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Czy warto

mie¢ mniej?

Tym jakze filozoficznym ty-
tutem witam Was w kole-
jnym numerze naszego
pisma. To juz dziewiaty nu-
mer i nieuchronnie zbli-
zamy sie do matego ju-
bileuszu.

Od razu powiem, ze magazyn nieco
sie zmieni, ale beda to zmiany zdecy-
dowanie na lepsze. Wiecej
szczegbtdbw w nastepnym numerze
RetroKompa, ktéry ukaze sie w maju.
Bedzie sie dziato! Na razie chciatbym
poruszy¢ temat, na ktéry naprowadz-
ity mnie ostatnie rozmowy z kilkoma
znanymi osobami w naszym retro
Swiecie. Wielu z nas kolekcjonuje
komputery, oprogramowanie i inne
akcesoria spod znaku Atari, Com-
modore czy ZX Spectrum (kolejnosé
alfabetyczna). Osobiscie przez dhugo
czas stalem na stanowisku, ze kupuje
tylko taki sprzet, ktéry bede uzywat w
konkretnym celu i dos¢ czesto.
Pochodng takiego stanu rzeczy jest
fakt, ze w moim domu nie ma maga-
zynu komputeréw, chyba ze prze-
jdziemy sie do pokoju "na pieterku".
W pewnym momencie zaczatem sie
zastanawia¢, czy to, ze trace mozli-
wos$¢ uruchomienia wielu produkcji
na przyktad na Amstrada (ktérego nie
posiadam) ma swoje uzasadnienie?

Zmierzam do tego, ze w czasach
szkolnych, gdy mialem Commodore
64, a poOzniej Amige, dos¢ tatwo
zostawiatem inne platformy z boku na
zasadzie "kiedy$ moze je poznam".

Dzisiaj coraz bardziej widze, ze ten
czas poznania nadszedt. Niestety re-
alia sie zmienity, a wraz z nimi kom-
putery retro potrafia kosztowaé
krocie. Tak wiec znowu musze
podzieli¢ swojg uwage miedzy tym,
co chcialbym mie¢ i tym, co jest
mozliwe do nabycia. Scislej méwiac:
moégitbym pozwoli¢ sobie na duzo
wiecej, ale niekoniecznie widze sens
w kupowaniu 20 réznych komputeréw
"na kazda okazje".

Mysle, ze wielu z nas ma podobne
odczucia, gdy studiuje ceny na porta-
lach aukcyjnych czy niedawno reak-
tywowanych  Gieldach. Z tego
samego zatozenia wyszedt Krzysztof
Klis, ktéry opisat  praktycznie
doswiadczenia z komputerem ST
Mini. Polecam przeczytac jego artykut
w dziale Atari.

Wracajgc do Gieldy, czy nie macie
wrazenia, ze w latach '90-tych chodz-
ito nam o co$ innego? Nie byto kon-
certow, prelekcji, konkurséw, a ludzie
przybywali ttumnie. Po co? Oczywis-
cie gtdwnie po to, aby zdoby¢ nowe
oprogramowanie. Jednak réwniez
dlatego, iz na Gieldzie mozna byto
porozmawiaé z uzytkownikami
réznych maszyn, poréwnac¢ swoje
doswiadczenia i zobaczy¢ w akcji
wiele komputeréw. Mam nieodparte
wrazenie, ze dzisiaj te samg funkcje
petnig imprezy takie jak Retrokomp w
Gdansku czy AmiParty w Chetmie.
Tych, ktérzy sa gtodni podobnych
wrazen  zapraszam do lektury
krétkiego  raportu z  Festiwalu

Dawnych Komputeréw i Gier. PGzZniej
koniecznie przeczytajcie Wykopaliska
przygotowane przez Piotra "Pitera"
Kruzyckiego.

Czy zatem warto skupia¢ sie tylko na
jednym, ulubionym sprzecie? Raczej
nie, zycie mamy tylko jedno, a kazda
platforma zastuguje na osobne po-
traktowanie.  Niech to  bedzie
przestanie dla dzisiejszego $wiata
komputeréw, gdzie panuje "standard".
Oby kto$ go wreszcie przetamat.

Adam Zalepa

RETROKOMP

Mikrokomputery wczoraj i dzis

NUMER 9/2018
(luty)

ISSN 2450-5862
Redaktor naczelny: Adam Zalepa
retrokomp@amiga.net.pl

Autorzy tekstow:
Mateusz "Tfardy" Eckert
Krzysztof Kli$
Piotr ,Piter” Kruzycki
Marcin Libicki
Piotr "Kroll"* Mietniowski
Michat "stRing" Radecki-Mikulicz
Piotr "Sachy" Sachanowicz
Marcin Skawinski
KamilStokowski
Mariusz Wasilewski

Projekt okfadki:
Marzena Bukowska

Korekta: Renata Gralak
Sklad: Andrzej Wilczynski

Wydawca:
"A2" Aleksandra Zalepa, £6dz

Wszystkie nazwy oraz znaki handlowe
naleza do ich wiascicieli i zostaty uzyte
wytacznie w celach informacyjnych.



S5PIS TRESLCI

RETROKOMP 9:

Czy warto mieé¢ mniej?
Doniesienia

INTEGRACJA 9

Festiwal Dawnych Komputerdow i Gier
Komputer Sanyo MBC-775

ZX SPECTRUM 13

Przewijanie w kazda strone
Drukarka Sinclair 2040

AMSTRAD 19

Troche wiecej niz 8-bitéw

COMMODORE 21

CP/M i 80 kolumn

Programy w pamieci ROM

Soft Box dla PETa

Commodore jako metronom

Lepszy dzwiek na VIC-20

Funkcja wyszukiwanie w Basicu 4.0
Edytor Speed Script

ATARI 38

Interfejs SIDE
Przegladarki stron WWW
Wykopaliska

Stuchamy muzyki na ST/STe
Testujemy ST Mini
Sommarhack 2018

APPLE 58

Animacja tatwo i szybko - cz.1
Weryfikacja zapisu kaset

Programy graficzne dla Apple II
Sider, czyli 10 megabajtow

Jeszcze raz o funkcjach edycyjnych

AMIGA 72

Imploder na nowo
Ulatwienia na Workbenchu
Nie tylko dyskietki




O nowego?

HeoDesk File Settings Options 2]

Hame: IMGCOPY4.PRG Install/remove desktop icon

Doc: ¥.{TIF,IHG, ToA

Geneva i Neodesk

Ostatnio otrzymali$my prezent w postaci udostepnienia tych dwéch
programoéw firmy Gribnif za darmo. Zamienig one Twdj system TOS
w Atari 16/32 bity na nowocze$niejszy, wielozadaniowy. Pliki
Sciagamy ze strony:

http://wwwd .pair.com/gribnif/
RECOIL

Mamy takze nowa przegladarke plikéw graficznych z komputeréw
takich jak MSX, ZX Spectrum, Atari, Amiga i wielu innych. Program
uruchomimy na Androidzie, Windowsie, Maku i Linuksie, a jego
nowe mozliwosci to:

- nowe formaty (MSX, Atari 8-bitowe, ZX Spectrum, Timex 2048,
TRS-80),

- poprawki obstugiwanych formatéw (MSX, Atari STE),

- ulepszony wybor plikéw na Androidzie - dodane ikony i mozliwosé
ustawienia pamieci wewnetrznej i karty SD,

- w aplikacji HTML5 mozemy wybrac teraz wiele plikow,

- w aplikacji Windows 10 dodany zostat zapis PNG, udostepnianie
bitmapy oraz kopiowanie do schowka.

Imprezy, imprezy...
Juz niedtugo Grawitacja!

13 kwietnia 2018, startuje druga Grawitacja — kolejna edycja je-
dynego osmiobitowego game jamu w Polsce! Pierwsza edycja
przyniosta nam az 6 produkcji na mate Atari. Po osobach, ktére juz
sie zapisaty mozna wnosic¢, ze i na tegorocznej edycji nie zabraknie
prac na nasz ulubiony sprzet. Impreza odbedzie sie w podobnym
terminie i na niemal identycznych zasadach jak w zesztym roku.
Jedyna rdznica to fakt, ze w tym roku znika funkcja kibica, a ilos¢
aktywnych uczestnikéw zostata zwiekszona do 40 osob.

Miejsce réwniez nie ulega zmianie. Przytulne przestrze-
nie HUB:RAUM sprawdzity sie doskonale w zeszltym roku. Ciepty
prysznic i automat z darmowg kawg to co$, co wielce przydaje sie
przy dwudniowych maratonach, a i cichego miejsca na drzemke nie
zabraknie nikomu.
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W zeszlym roku zwyciezcy zostali wytonieni w dwoéch osobnych
kategoriach: retro — obejmujgca wszystkie zabytkowe 8-bitowe
platformy oraz w kategorii PICO-8 — wirtualnej konsoli zgrabnie
udajacej mozliwosci sprzetu retro i narzucajacej programiscie
podobne fizyczne ograniczenia. Organizatorom wielce spodobata
sie idea integracji réznych “pokolen” komputeréw i ich uzytkown-
ikéw, a wiec taka konwencja i podziat na kategorie pozostaje
réwniez w tym roku.

Podobnie jak w poprzedniej edycji, kazdy z zespotéw bedzie pisat
gre na temat skladajacy sie z dwéch losowych stéw. Jedno z nich
bedzie wspdlne dla wszystkich zespotéw, a drugie losowane indy-
widualnie. Zesztorocznym hastem wspolnym bylo ZOO, stad
gtdbwnymi bohaterami prawie wszystkich produkcji byty zwierzaki.
Ciekawe jaki temat przyniesie los w tym roku?

Wszystkim potencjalnym uczestnikom przypominamy, ze nie warto
czekac z rejestracjg do ostatniej chwili, bo ilos¢ miejsc jest ogranic-
zona.

Z organizatorami mozna sie skontaktowa¢ przez oficjalng strone
imprezy pod adresem:

http://grawitacja.eu/
JagNES Fest

Kolejna impreza ma numer "2", czyli party dla uzytkownikéw konsol,
nie tylko Jaguara czy NESa. Zaproszeni sa wszyscy. Planowanych
jest wiele niespodzianek, a warto dodaé, ze niektérzy w Bory Tu-
cholskie przyjezdzajg na caly tydzien. Gtéwna czes¢ party to dni od
1 do 3 maja 2018 roku.

Party odbedzie sie w miejscowosci Mermet w Borach Tucholskich.
W planach sa takze oczywiscie konkursy. Jesli bedziecie mie¢ dos¢
ekranu TV, w okolicach mamy same przepigekne lasy i jeziora. Za-
praszamy! Wiecej informacji pod adresem:

www.jagnesfest.pl
SillyVenture 2k18

Juz wiadomo, ze impreza odbedzie sie. Termin? Koncoéwka roku
2018, a doktadnie - 2-4 listopada. Miejsce to oczywiscie Gdansk.
Mamy juz nowe logo imprezy, a wiec... czas rozpoczg¢ kodowac
nowe produkcje!

SzlamFest 2 w marcu
Jest to festiwal tzw. kultury $mieciowej i popularnej, Znowu druga

edycja, ciekawe dlaczego? Czy mieliSmy jakis ,boom” na imprezy
retro dwa late temu byt? My$le ze co$ w tym jest.

I ENGEnMATERESI

000000 _

JAGUAR + NES PARTY
01-03. 05 2017 MEI?I\/IET/PL

ITH P O\N E R!
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ZEMSTA SZLAMU
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Zapraszamy w marcu do Gdanska do swietnego klubu B90.
Bedzie mozna obejrze¢ wystepy Wrestlingu, bedg komiksy,
bedg maszyny retro, bedg wyktady, bedzie znowu mito i sympa-
tycznie. Wiecej na stronie:

www.szlamfest.pl
Skool Daze na Atari

Ta klasyczna gra kojarzy mi sie gtdwnie z wersjg na Spectrum.
Teraz zostata przeportowana. Moze juz nie siedzimy w fawkach
szkoly podstawowej, ale mimo wszytko warto uruchomi¢ te
Swietng gre i przywréci¢ wspomnienia.

Wersje na Atari wykonali Mariusz Wojcieszek i José Pereira na
podstawie oryginatu autoréw: Davida Reidy, Helen Reidy
oraz Keitha Warringtona.

Bosconian z SV2k17

Konwersja swietnej gry arcade na mate Atari. Zaprezentowana
na SillyVenture 2017. Gra sie wySmienicie! Autorem kodu i
grafiki jest debiutujgcy na Atari Janusz ,shanti77” Chabowski,
muzycznie wspomagt go Michat ,Miker” Szpilowski, a graficznie
(ekran tytutowy) Krzysztof ,KAZ” Ziembik.

Hatari - znéw nowa wersja

Praktycznie przy kazdym nowym numerze naszego pisma
dostajemy kolejng wersje tego emulatora duzego Atari, czyli
ST/STE/TT i Falcona. Tym razem lista poprawek jest zdecy-
dowanie dluzsza.

Altirra 3.00

Mamy tez nowy emulator Atari 8-bit. To prawdopodobnie
najpopularniejszy ze wszystkich emulatoréw. Pobieramy go ze
strony:

http://www.virtualdub.org/altirra.html
In Nihilum Reverteris

Ukazata sie kolejna fabularna gra tekstowa Yerzmyeya, tym
razem na Atari XL/XE z pamiecig co najmniej 320 KB RAM. W
celu otrzymania pelnych wrazen wskazane jest réwniez
wyposazenie komputera w dwa uktady POKEY.

Tekst i grafike przygotowat Yerzmyey/H-PRG, kod i fonty -
Larek, a muzyke - Pinokio. W projekcie brat réwniez udziat
Mono.

2BE00
2BE00

[anoiTion

YELLOH

i

rEOUnD 4

ra 2.20: XL/XE LLE NTSC { 320K Rambo
w System Input Cheat Debug Record Tooks Help

Altirra LL 20
Copyright Avery Lee
ALl Rights

This i5 a substitute for the standard 05 ROM. See the READKE
for how to use real Atari ROM iwages for higher cowpatibility.




Atari Basic, ksigzka w reedycji z Retronics

Duddie, wtasciciel firmy Retronics znanej z reedycji gier na mate
Atari oraz C64, zaprasza do zakupu kolejnej ksigzki "Atari Ba-
sic" autorstwa Pana Wiestawa Miguta. Zmniejszony i dopa-
sowany zostat rozmiar, doktadnie format z dwukolumnowego
zmieniono na jednokolumnowy. Zawarto$¢ bedzie rozszerzona
o dwa dodatki: Turbo Basicu XL 1.5 autorstwa Stawka
.Blukiego” WoZniaka oraz dodatek o 10-linijkowcach w Basicu,
zawierajacy opis 11 przyktadowych programoéw,

Opisy przygotowat Gunnar ,Bunsen” Kanold, a ttumaczenia z
niemieckiego podjgt sie Marcin ,Montezuma” Sochacki. Za-
praszamy do zakupu tej kultowej pozyciji.

Nowe Atari ST?

Exxos pracuje nad nowym Atari ST! Tak - byé moze bedzie
mozna zakupi¢ catkowicie nowo wyprodukowany komputer. A
jesli na dodatek bedzie on kompatybilny ze wszystkimi
dopatkami, zaczyna by¢ ciekawie. Nowe wiadomos$ci mozna
Sledzi¢ na blogu autora:

http://exxosnews.blogspot.co.uk
CT60e dopatki do Falcona znowu dostepne

Nowe, zmodyfikowane dopalki do legendarnego modelu Atari sa
znébw w sprzedazy. Koszt to 250 euro, ale bedziemy musieli
dokupi¢ jeszcze procesor 060. Warto zainwestowac. Pisac
nalezy do kolegi Willy'ego lub na forum Atari.pl.

SuperVidel takze bedzie

Mocno zaangazowane sa prace had tym rozszerzeniem
graficznym Falcona wyposazonego w CT6x lub CT60e. Pod
koniec roku mamy nadzieje na ich uruchomienie na naszych
komputerach.

KAZ jezdzi po Polsce

Gdy ktéregos dnia ktos zadzwoni do Twoich drzwi, a za nimi
zobaczycie Krzysztofa Ziembika, czyli KAZa - zalozyciela strony
i spotecznosci AtariOnLine.pl - badzZcie gotowi na udzielenie
wywiadu, ktory na dodatek bedzie rejestrowany na wideo. KAZ
jezdzi po Polsce, zaglada do naszych zbioréw i komputeréw.
Odwiedzit juz Trdjmiasto i okolice, w Warszawie byt jeden
wywiad z Duddie'm, a teraz czas na Wroctaw. Filmiki z tego
ciekawego przedsiewziecia odnajdziecie na stronie:

www.atarionline.pl

Przygotowal: Piotr "Piter" Kruzycki

KLASYKA INFORMAT YT
L »
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wywiad z Jesionenem
przeprowadzit Kaz
pomagat Piter

Tczew 08/02/2018



INTEGRALCJA

Festiwal
Dawnych Komputerow

1 Gier

W dniach 2 i 3 grudnia do
Poznania po raz kolejny za-
witat Festiwal Dawnych
Komputeréow i Gier.
Tegoroczna impreza odby-
wata sie w Inkubatorze Kul-
tury Pireus, znajdujacym
sie przy ulicy Gltogowskiej,
niedaleko budynku Dworca
Zachodniego PKP oraz
terenu Miedzynarodowych
Targébw Poznanskich. Na
miejsce mozna wiec byto
bez najmniejszego prob-
lemu dostaé sie zaréwno
komunikacja miejska, jak i
pociagiem. Niestety w okol-
icy jest bardzo niewiele
miejsc parkingowych
(nawet ptatnych), wiec
wybierajac sie na DKiG lep-
iej byto zostawi¢ auto w
domu.

W stosunku do poprzedniej edyciji,
lokalizacje przesunieto dostownie o

kilkanascie  metréw, ale moim
zdaniem jest to zmiana zdecy-
dowanie na korzys€. Wczesniej

trudno bylo trafi¢ na DKiG nie

wiedzgc, ze taka impreza sie
odbywa, pomimo tego, ze ulica Glo-
gowska jest bardzo ruchliwa i prze-
chodza nig dziennie tysigce ludzi.
Spowodowane to byto faktem, ze

Festiwal byt zlokalizowany sie na
pietrze budynku, do ktérego wejscie
byto na dodatek bardzo stabo oz-
nakowane. Teraz impreza odbywata
sie na parterze, w przeszklonym

pomieszczeniu na rogu kamienicy,
wiec juz z daleka mozna bylo
dostrzec przez okna monitory kom-
puterow i ttoczgcych sie przy nich
ludzi.

Dodatkowym wabikiem byt ustawiony
od strony ulicy telewizor, na ktérym
wyswietlane byly najbardziej znane
produkcje demoscenowe dla réznych
platform.




Wstep na impreze byt wolny i kazdy
kto mial ochote mogt zajrze¢ do
Srodka. A co tam mozna bylo
znalez¢? Oczywiscie klasyczne kom-
putery i konsole, na ktérych mogliSmy
pogra¢ w gry. Szczeg6lng uwage
zwiedzajacych przyciggata konsola
GameCube z podtagczonym
zestawem bongoséw. Do konsoli Nin-
tendo Igneta gtéwnie miodziez, starsi
uczestnicy  zdecydowanie  woleli
pograc na komputerach
wyposazonych w joysticki.

Chetni mogli wzig¢ réwniez udziat w
przygotowanych przez organizatoréw
turniejach lub zakupi¢ los na loterii, w
ktérej mozna byto wygra¢ drobne up-
ominki. Jezeli kogo$ znudzito granie
mégt porozmawia¢ z organizatorami,
ktorzy bardzo chetnie odpowiadali na
wszelkie pytania. Dzieki nim udato mi
sie poznac jednego z czlonkéw grupy
Tropyx, ktéry pomagat w organizacji
poznarskiej imprezy. Data (bo o nim
tu mowa) pokazal mi najnowsze o0s-
iggniecia koderéw tworzacych na C-
64.

Najwieksze wrazenie zrobity na mnie
filmy w trybie Nuvie, czyli animacje w
grafice  NuFLI wyswietlane z REU

2N

INTEGRALCJA
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Impreza cieszyta sie catkiem duza popularnoscia

wbudowanego w kartridz 1541 Ulti-
mate. Data zaprezentowat mi réwniez
mozliwosci swojego Limon Playera,
ktéry potrafi odtwarza¢ z REU
muzyke z predkoscig proébkowania
22kHz, a takze eksperymentalng
wersje 44kHz, nad kt6rg wcigz pracu-
je.

Na poznanskim DKiG kazdy mégt
znalezé co$ dla siebie. Swiadczy o
tym najlepiej przekréj wiekowy gosci,
ktory wahat sie od roku do
kilkudziesieciu lat. Warto byto wpasg¢,
choéby na chwile.

Krzysztof Klis
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Komputer
Sanyo MBC-775

Catkiem niedawno kupujac
komputer mieliSmy do
wyboru grafike kolorowa w
nizszej rozdzielczosci i
monochromatyczna na ek-
ranie z grubsza przypomi-
najacym dzisiejsze propor-
cjonalne monitory. Sprzet
przenosny miat solidne
rozmiary, a wiec trzeba byto
decydowaé¢ - mozliwosci
czy mobilno$é. W pewnym
momencie ha rynku zaczety
sie jednak pojawiaé pro-
dukty przetamujace ten
schemat. Jednym z takich
komputeréw byt tytutowy
Sanyo MBC-775.

Przyjrzyjmy sie blizej jego
parametrom technicznym. Jest to
oczywiscie pecet, ale pochodzacy z
czasow, gdy firmy przescigaly sie w
wymys$laniu  wlasnych  rozwigzan
takze pod wzgledem formy sprzetu.

SPRZET

Komputer Sanyo posiada 9-calowy
monitor RGB, a zamiast
standardowego mikroprocesora 8088
uzywa wersji 8088-2 wyposazonej w
"turbodotadowanie". Taktowanie pro-
cesora wynosi az 8 MHz, co w
poréwnaniu z 3 lub 4 MHz standard-
owego Intela 8088 jest wynikiem
godnym uwagi.

MBC-775 byt sprzedawany z 256 KB
RAM rozszerzalny do 640 KB i oraz
16 KB pamieci wideo. Obudowa jest
bardzo ciekawa i zawiera dwie stacje
dyskietek 5,25" o0 pojemnosci 360 KB.
Mamy tu tez wbudowany port
réwnoleglty Centronics i dwa gniazda
rozszerzeh. Sloty te wymagajg
stosowania  szybszych uktadéw
pamieci, o wartosci 120 nanosekund,
a nie standardowych w latach '80-
tych - 200 ns.

MBC-775 obstuguje koprocesor aryt-
metyczny, jednak podobnie jak w
przypadku procesora, nalezy uzy¢
uktadu 8087-2, a nie "zwyktej" wersji
8087.

Wbudowany  9-calowy  kolorowy
monitor RGB wysSwietla do 16
koloréw i zapewnia obraz w rozdziel-
czosci od 320 x 200 (w czterech
kolorach) do 640 x 200 pikseli (w
dwéch kolorach). Tryb tekstowy to 25
linii po 80 znakdw.

Z przodu komputera umieszczono
regulator jaskrawosci monitora, co
nie jest tak oczywiste, bowiem duza
ilos§¢ monitorbw posiadata takie
przetgczniki z tytlu obudowy. W tym
wypadku zamystem firmy Sanyo byto
oczywiscie stworzenie sprzetu stricte

mobilnego, co w poréwnaniu z
o6wczesng konkurencjg, udato sie
znakomicie.




Dotagczona  klawiatura  nasladuje
klawiature standardu IBM PC, ale
posiada tez kilka zmian. Diody LED
umieszczone sg na klawiszach Num
lock i Caps Lock, natomiast blok nu-
meryczny zawiera dodatkowy klawisz
Enter.

OPROGRAMOWANIE

Komputer Sanyo dziala oczywiscie
pod kontrolg systemu MS-DOS (wer-
sja 2.11), fabrycznie dotgczone byly
takze nastepujace pakiety opro-
gramowania:

- GW Basic,

- edytor tekstu Easy Writer Il z pro-
gramem pocztowym EasyMailer II,
- arkusz kalkulacyjny EasyPlanner i
system zarzadzania plikami EasyFi-
ler.

W ten sposéb MBC-775 byt gotowy
do "powaznej" pracy zaraz po wyjeciu
z pudetka. Programy te zostaly
przeniesione z poprzedniego modelu
komputera Sanyo MBC-550/555.
Firma postarata sie, aby nowy pro-
dukt byt zgodny w prawie 100% ze
swoim poprzednikiem, ale oczywiscie
punktem wyjécia jest caly czas
zwykly MS-DOS. Typowe testy
kompatybilnosci z IBM PC mozna
przeprowadzi¢ w programie Lotus 1-
2-3 oraz grze Microsoft Flight
Simulator. Mozna powiedzie¢, ze ich
wynik wypasa na "tréjke". Progra uru-
chomit sie bez problemu, ale gra juz
nie chciata dziata¢. Ogolnie korzysta-
jac z wielu réznych programow,
potowa moze odmowi¢ postuszenst-
wa. W niektérych wypadkach mamy
dzwiek, a nic nie wida¢ na ekranie.

Pisze o tym, aby uzmystowi¢ miod-
szych Czytelnikom, ze dzisiejsze
standardy w przesztosci nie byly jed-
noznacznie okre$lone. Sprzet posi-
adal na tyle nietypowe konfiguracje,
ze najlepszg rada bylo wyprébowanie
oprogramowania przed zakupem na
konkretnym modelu komputera. Nie
bez przyczyny jeszcze w latach '90-

INTEGRALCJA

Piyta gtéwna komputera budzi ciekawos¢é

tych pokutowat u nas poglad, ze
pecet do réznych zastosowan
wymaga nie tylko innego opro-
gramowania, ale przede wszystkim
osobnej konfiguracji sprzetowe;j.

Oczywiscie wad tych od zawsze
pozbawione byly nasze Atari i Amigi,
ale to temat na zupetnie inny artykut.
Pozwolitem sobie w tym miejscu na
maly zart, ale faktem jest, iz komput-
ery IBM PC w latach '80-tych nie byly
zbyt przyjazne i bezproblemowe w
obsludze jak "domowe" komputery
traktowane gtéwnie jako zabawki.

Kolejna ciekawostka to cena. Model
MBC-775 sprzedawany byt za ponad
2500 dolaréw, a oferowany zestaw
zawierak:

- pakiet programowania,

- 256 KB RAM,

- wbudowany monitor kolorowy RGB,
- jeden port réwnolegty,

- dwie stacje dyskietek.

Mimo to w Europie zachodniej sprzet
ten byt widziany jako bardzo
konkurencyjny cenowo i atrakcyjny
pod wzgledem parametréw tech-
nicznych.

Gléwne wady, ktére wymieniano
nawet wtedy to waga (ok. 20 kilo-
graméw) oraz  niewystarczajgca
kompatybilno$¢ z duetem IBM
PC/MS-DOS. Podobne problemy mi-
aly pecety produkcji choéby Com-
modore, tak wiec Sanyo nie byt
wyjatkiem. WyobraZcie sobie jednak
testowanie konkretnych programoéw
przed zakupem. W dobie zakupéw
internetowych i wymianie danych
przez ogélnoswiatowg sie¢ jest to nie
do pomyslenia.

Szkoda, ze tak ciekawe projekty
odeszly w zapomnienie wraz z
postepujagcym  ustandaryzowaniem
platformy PC. Z drugiej strony, to dz-
ieki temu mamy dzisiaj tak rozwiniete
ustugi sieciowe, nie wspominajac o
mozliwosciach  komunikacji. Kom-
puter MBC-775 nie byt na pewno
stworzony do gier, tak wiec nie zdobyt
wielkiej popularnosci. W Polsce jest
prawie nieznany, a wraz z nim cala
rzesza konkurencyjnych modeli in-
nych firm. By¢ moze niektére z nich
bedzie mozna obejrze¢ na nastepnej
edycji imprezy RetroKomp w Gda-
fisku?

Marcin Wasilewski
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Przewljanie
w kazda strone

W tym artykule chce przed-
stawi¢ cztery procedury
jezyka maszynowego, ktére
zapewniaja przewijanie w
lewo, w prawo, w goére i w
dét. Mozna je stosowaé po-
jedynczo lub w dowolnej
kombinacji. Po wpisaniu
razem zajmuja jedynie 106
bajtéw, co przy standard-
owej pamieci ZX-81 wyno-
szacej 1 KB jest wynikiem
bardzo dobrym.

Pierwszym krokiem przy uzyciu tych
procedur jest wpisanie instrukcji
REM, w ktérej zostang zapisane tek-
sty do przesuwania. Instrukcja REM
musi mie¢ co najmniej 100 znakdéw, a
najlepiej kilka bajtow wiecej. Po
wprowadzeniu instrukcji REM nalezy
wpisac linie POKE 16510,0 w trybie
bezposrednim. Polecenie to spowo-
duje, ze pierwszy wiersz zostanie "z-
ablokowany", nie bedzie mozna go
ani edytowaé, ani usuna¢. Nastepnie
wpisujemy ponizszy program:

S LET R=16514

2@ FOR X=L TO LEM A%-1L
STEFR 2

@ POEKE A.15xC0O0E

A% (=) +CO0E A% (*+C-476)
4@ LET A=A+1

S8 MEXT X

Teraz
wpisac:

trudniejsza cze$¢. Nalezy

1@ LET A % =

a po znaku roéwnosci kody szes-
nastkowe programu pierwszego, czyli
przewijanie do goéry. Catos¢ musi
znalez¢ sie w cudzystowie. Dodajmy,
ze trzeba bardzo uwazaé, poniewaz
kazdy, nawet maly bigd, moze za-
wiesi¢ komputer.

Uwaga: W tej linii nie podajemy
znaku Spacji, kody heksadecymalne
muszg po prostu wpisywane jeden po
drugim.

Po ich wprowadzeniu i sprawdzeniu
btedéw, uruchamiamy  program.
Wpisz PRINT A w trybie bezpo-
Srednim. Powinno to zwrdci¢ warto$¢
16538. Jesli nie, ponownie wprowa-
dzamy linie 10 i uruchamiany pro-
gram.

Zmienna A jest po prostu wskaz-
nikiem adresu, pod ktérym znajduje
sie nastepny blok kodu. W zwigzku z
tym, aby wprowadzi¢ nastepny
blok, nalezy zmieni¢ linie 5 na:
LET A = 16535
Nastepnie nalezy wprowadzi¢
liste szesnastkowg dla programu
drugiego (przewijanie w dét) w linii
10 i ponownie uruchomi¢ pro-

gram. Warto§¢ A powinna wynosi¢
16567. Teraz zmieniamy linie 5 na

nastepujaca:

LET A = 16567

i wprowadzamy kod dla programu
trzeciego (przewijanie w prawo) do
wiersza 10. Znowu uruchamiamy
program i sprawdzamy, czy A wynosi
16588. Zmieniamy linie 5 ponownie
na:

LET A = 16S55&

i wprowadzamy kod dla programu
czwartego (przewijanie w lewo).
Uruchamiamy program. Zmienna A
powinna teraz uzyska¢ wartos¢
16614. Po wprowadzeniu kodu
maszynowego, linie od 5 do 30
mozna usung¢ i uruchomi¢ krétki
program testowy. Przedstawiam go
na nastepnej stronie (ramka po le-
wej).

Program bedzie czekal na dane
wejsciowe, dlatego trzeba wpisac
ciag skladajacy sie z mniej niz 32
znakdw.

Zostanie on wys$wietlony na Srodku
ekranu. Powinien sie przesuwac za
pomocg klawiszy 5-8. Program zostat
napisany jako prosty test, przewijane
napisy mozna z pewnoscig lepiegj
wykorzysta¢ w grach lub np. edyto-
rach tekstu.



1@ IMFPUT A%

2@ LET L=LEM A%
Sa IF L>31
GOTO 1@

4@ PRIWNT AT 11. (31-
LI -2:A%
=1 IF

THEH

IMKEY &%="5"
THEM RAMD USSR 165535
=] IF IMKEY &%="8&58"
RAMD USSR 16535
IMKEY &="7"
RAMD USSR 156514
IMKEY &="5&5"
RAMD USSR 16567

THEM
Fa IF
THEM
Sa IF
THEM
9@ E0TO Sa

Na koniec prze$ledzmy w skrdcie
techniki stosowanych w procedurach
kodu maszynowego. Przy przewijaniu
poziomym wszystko jest przesuniete
w goére lub w dét o jeden bajt, a
pierwsza i ostatnia kolumna jest wy-
petniona Spacjami. Instrukcja POKE
powoduje, ze pusta kolumna jest za-
petniona innym znakiem.

Przy przewijaniu pionowym gtéwna
instrukcja to LD. Dzieki tej instrukcji
do pary rejestréow HL tadujemy adres
poczatkowy bloku, ktéry ma zostaé
przestany. Rejestry zawierajg adres,
do ktérego blok ma zostaé przenie-
siony. Za pomocg tych procedur
wszystko jest przesuwane w gore i w
dot o 33 bajty (to znaczy o dlugosé
jednej linii + jeden bajt dla znaku En-
ter). Pusta linia jest wypetniona
Spacjami, ale mozna tu réwniez uzy¢
polecenia POKE, aby wypelni¢ pustg
linie innym znakiem.

Pisanie programéw w jezyku maszy-
nowym jest dos¢ trudne, ale podane
przyktady nie powinny sprawi¢ pro-
bleméw. Mozna je tez wykorzystacé
bez analizowania dziatania, czego je-
dnak nie polecam.

Opracowal: Kamil Stokowski

Program 1:

ELnk

Program 2:

ELnk

Program 3:

Lpl

Lp2

Program 4:

Lpl

Lp2
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pPrzewijanie w gore

2A ac 4@ Ld kL. (d488C)
25 inc hL

ES FUsh hL

11 21 @& Id de.@dzl
19 add hL., de
C L PoOp de

a1l BES 8z Ld bCc. BZ2ES
EC EB@ Ldir

EE ex des k1L
as za Ld b.2@

SE Q@ Ld (hL). @a
25 Lmc (hL)

1@ FBE dinz BLnk
ca ret.

przrewijanie w dol

2A 1@ 4@ Ld hL:, (4@1@]

11 435 @@ Ld de . aa@43
ELR S2 =bC hL, de
ES FPU=sh kL

11 21 @& Ld de ., @@zl
EL S2 =bC RL.de
L POP de

@l BS ez Ld bc., @2ES
EC BS Lddr

EE =3 de.hlL

as za Ld E. 2@

=4 decC kL

SE Q@ Ld (kL) .Q&
1@ FEBE dinz ELnk
ca ret

Przewijanie w prawo

2A ac 4@ Ld hL., (4@8@0C)

as 1& Ld bB.15
Ccs PUsh bC

as z@a Ld . 2@
SE Q@ Ld a. e
25 inc kL

4 F Ld c. a
7E Ld a. (hLl
71 Ld (hL)., <
1@ FA dinz Lp2
25 inc hL

cL FPOP bC

1@ FL dinz Lp L
ca ret

Przewijanie w Lewo

2A 1@ 4@ Ld hL, (4@18]

11 43 @@ Ld de . Ba4=
EL S2 =bCc hL., de
as 15 Ld b.16

Ccs PUsh bC

as za Ld b.2a
SE Q@ Ld a.0a
=4 decC kL

4. F Ld C.a

FE Ld a. hi
71 Ld (hL)., <
1@ FA dinz Lp2
=4 decC kL

cL POP bC

1@ FL dinz Lpl
ca ret
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Drukarka

Sinclair 2040

Gdy Clive i lan Sinclair za-
projektowali komputer za
100 dolaréw, sSwiat byt
naprawde zdumiony. Nie-
co poéiniej zaprojektowa-
no mata drukarke kosztu-
jaca tyle samo.

Do czego moze sie ona przyda¢ na
ZX Spectrum? Podstawowa funkcja
do wydruk kopii programéw w Basicu.
Jezeli piszemy program tylko i wy-
tacznie na prawdziwym sprzecie,
telewizor nie pozwoli zobaczy¢ wiecej
niz 22 linie jednoczesnie. Druga
ciekawa funkcja to drukowanie grafiki
lub innych, nietypowych znakéw,
ktére mozna doda¢ nawet za pomocag
programow w Basicu.

Sinclair 2040 to szczegOlny rodzaj
drukarki iglowej. Kazda litera jest
drukowana za pomocg matych
drutéw, ktore sie poruszaja, tworzac
litery za pomoca ftadunkéw elek-
trycznych "wypalajgcych” S$lady na
papierze termicznym. Kazda litera
sktada sie z siatki o$miu punktéw.

Maksymalna  dtugos¢  linii  na
wydrukowanej stronie wynosi 32
znaki.

Konfiguracja

Po rozpakowaniu drukarki, nie
wymaga ona niczego poza podigcze-

niem do komputera za pomocg zinte-
growanego przewodu. Je$li mamy
rozszerzenie pamieci RAM, mozliwe
jest podigczenie kabla pomiedzy
komputerem a rozszerzeniem.
Drukarka oryginalnie byta dostar-
czana z wlasnym 24-woltowym zasi-
laczem.

Podczas podigczania drukarki nalezy
jednak zachowaé ostroznosé. Jesli
podtaczymy jg, gdy komputer jest
wlaczony, nagly przyplyw energii
elektrycznej moze spowodowac prze-
cigzenie  jednego z  ukfadéw
scalonych.

Ponadto, jesli sprébujemy
wydrukowaé co$ przed zatad-
owaniem papieru, moze to

spowodowa¢ uszkodzenie mecha-
nizmu drukowania. Sprzet nie jest tak
prosty w obstudze jak nowoczesne
modele i trzeba to sobie wzigé do
serca.

Drukarka ma proste elementy steru-
jace - klawisz ON i klawisz OFF.

Mozemy réwniez uruchomié test,
naciskajgc przycisk OFF i jed-
noczesnie  przycisk ON. Jesli

drukarka dziata poprawnie, wydrukuje
wiersze od 1 do 8, az do zatrzymania

Cl=ir =oao |




ponownie za pomoca funkcji OFF.
Przy wuzyciu klawisza ON mozna
takze przesuwac¢ papier, ale tylko
wtedy, gdy drukarka jest juz wigc-
zona.

Niestety, drukarka nie ma lampki os-
trzegawczej wiacznika, a jej silnik po-
trafi nagrza¢ sie bardzo mocno. Jesli
zostanie pozostawiona przez dtuzszy
czas, moze ulec uszkodzeniu, cho-
ciaz nie mialem nigdy okazji
przetestowaé tego w praktyce i
pewnie sie nie odwaze.

Ciekawostka jest fakt, ze producent
razem z drukarkg dostarczat jedng
rolke papieru o diugosci 82 cm. Kole-
jne rolki tego specjalnego papieru
termicznego mozna byto kupi¢ w ce-
nie 2 dolary za rolke.

Timex nawet ostrzegal, aby nie
kupowaé zadnego innego rodzaju pa-
pieru, ale tego samego rodzaju pa-
pieru uzywat w tym czasie komputer
HP-85 firmy Hewlett-Packard, ktory
miat wbudowang drukarke. W Polsce
nie magt by¢ to sprzet popularny, ale
dzisiaj mozemy nadrobi¢ te wielolet-
nie zalegtosci.

Korzystanie z drukarki jest fatwe.
Mozemy uzy¢ trzech polecen specjal-
nych  wbudowanych w  Sinclair
BASIC. Sa to:

- COPY,
- LLIST,
- LPRINT.

COPY stuzy do przesytania wszys-
tkiego, co jest na ekranie komputera
do drukarki. Mozesz wpisa¢ go
bezposrednio (naciskajac klawisz Z)
lub moze on by¢ czesScig dtuzszego
programu.

LLIST drukuje dowolny program w
Basicu, ktéry znajduje sie aktualnie w
pamieci.

STREFH Z2X SPECTRLM

Oczywiscie jakos¢ druku nie jest ide-
alna, a niektére znaki moga by¢
niezbyt czytelne. Mozliwosci drukarki
najlepiej zaobserwowaé w praktyce.
Program w ramce ponizej drukuje
wszystkie litery, cyfry, znaki inter-
punkcyjne i znaki graficzne dostepne
na ZX Spectrum.

REM

LFPRIMNT
LFRINT
LFPRIMNT
LFRINT
LFPRIMNT

w m -~ o m e

1@ LET A = 1
1@@@ LFPRINT CHR%$ A:
1@l@
l@az@
1az@a
184
l1as@
1@39a
1106
111@
11z@
11=@

LET A = A + 1
IF A:&3 ARMND A <
IF RAA1E6 = INT
GOTO l1laaa
STORP

LFRINT

LFPRIMNT

GOTO 1@4@

STORP

(A » 151

Program jest dos¢ prosty. Jedyna
niezrozumiatg czescig moga by¢ linie
1020 i 1040. Komputer przechowuje
wszystkie polecenia Basica jako po-
jedyncze numery, dzieki tym liniom
mozemy sie upewnié, ze stowa kluc-
zowe nie sg drukowane. Warto o tym
pamietac.

"DRUKUJEMHY WSZ¥STHKIE ZMAKI"
HA CRUEARCE

TIMEx z2@4@"

128 THEHK GOTO 18l1ld@

THEWM GOTO 1l@@

IF A:191 THEW GOTO 189@
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T/S 2040™ Printer-Thermal
Printing Paper Order Form

Cost: (1) Three roll Pack —
Each additional pack —

QORDER QTY.

$5.95 plus $2.00 Postage & Handling
$5.95 plus $1.00 Postage & Handling

TOTAL COST

SEND CHECK AND ORDER FORM TO:

TIMEX
P.O. Box 1378
Little Rock, AR 72203

SHIP TO:

Make checks payable to TIMEX

" VISA Account No.
** MASTERCARD
Account No.

Card Expiration Date

MNamea

Address

ity

State Zip

Allow 3-4 weeks for delivery
3 roll packs also avaiabée through your local rataliar camying tha TAS 2040 printer.
=-VISA & MASTERCARD Accepted only if order Amounts to $10.00 or more.
Residents of Arkansas, Californis, Connecticut, Geongia, inoés and Texas Add Applicable Sales Tax.

Farm No.

Zamowienie odpowiedniego papieru kiedys tez nie byto tatwe

Dodajmy, ze polecenia LPRINT i
LLIST sa odpowiednikami:

- PRINT,
- LIST,

lecz zamiast ekranu telewizyjnego
wykorzystuja drukarke. Przedrostek
"L" jest przypadkiem szczegdlny,
bowiem historycznie po opracowaniu
jezyka Basica, zwykle byt on uzy-
wany wraz z elektryczng maszyna do
pisania zamiast telewizora.

Dlatego polecenie PRINT znaczyto
doktadnie tyle, co “drukuj'. Jesli
potrzebowano wiekszg ilos¢
wydrukoéw, uzywano bardzo szybkiej
drukarki wierszowej poditaczonej do
komputera, a polecenie LPRINT
oznaczato "Line printer", czyli wtasnie
- operacje drukowania na drukarce
wierszowej.

Polecenie COPY drukuje kopie
ekranu telewizyjnego. Przykiadowo,
mozemy najpierw wpisa¢ LIST, aby
otrzyma¢ wydruk programu na
ekranie, a dopiero pOzniej uzyc
COPY. Zauwazmy, ze na papierze

nie pojawig sie fragmenty, ktore
komputer wypisuje automatycznie,
poniewaz sa one wymazywane Z
ekranu, gdy zostaje wykonany jakis
rozkaz. Dodatkowo wydruk mozemy
zatrzymacé naciskajac klawisz BREAK
(CAPS SHIFT i SPACJA), ale nie jest
to cecha charakterystyczna modelu
Sinclair 2040.

Trzeba przyzna¢, ze drukarka 2040
jest stosunkowo szybka jak na sprzet
tej klasy. Drukuje z szybkoscig od 50
do 80 znakéw na sekunde. Wyko-
nanie kopii zawartosci petnego
ekranu zawierajgcego 24 wiersze
tekstu zajmuje kilkanascie sekund.
Urzadzenie jest przy tym znacznie
cichsze niz w przypadku wiekszosci
popularnych drukarek igtowych.

Drukowanie na ZX Spectrum to temat
trudny i niewdzieczny, w Polsce lat
'‘80-tych raczej rzadko mieliSmy
okazje podtaczy¢ drukarke do do-
mowych komputeréw. Za granicag
doceniano bardziej powazne wyko-
rzystanie komputera nawet z malg
iloScig pamieci.

Jezeli uda Wam sie zdoby¢ podobny
sprzet - szczerze polecam. Drukarki
mozna uzywa¢ w prosty sposéb za
pomoca polecen Basica, problemem
moze byc¢ tylko kupno odpowiedniego
papieru. W razie klopotow zapraszam
do kontaktu ze mna. ZX Spectrum i
drukarka to Swietny zestaw, o ile
mamy zapat oraz duzo wolnego cza-
su.

Mariusz Wasilewski

mario57@intmail.pl
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Troche wiecej
niz 8-bitodow

Ten artykut jest przeznac-
zony dla oséb, ktére nigdy
wczesniej nie korzystaty z
CPC i zastanawiaja sie
nad mozliwosciami tego
komputera. Przy okazji
przypomne nieco historii
komputeréw 8-bitowych.

Na poczatku lat osiemdziesigtych zZX
Spectrum i Commodore 64 walczyly
o dominacje w $wiecie komputeréw
domowych. W 1984 roku dotgczyta
do nich kolejna maszyna 8-bitowa o
nazwie Amstrad CPC. Chociaz po-
jawit sie on nieco pdzno na scenie 8-
bit, szybko stat sie niezwykle popu-
larny. Jednym =z powodéw byto
prawdopodobnie to, ze zostat dostar-
czony z 12-calowym monitorem
(kolorowy lub zielony ekran), co oz-
naczalo, ze nie trzeba bylo walczy¢ o
korzystanie z rodzinnego telewizora.

Opis

Pierwszym modelem byt CPC464. Ta
maszyna miata dostep do calkiem
powaznej mocy obliczeniowej.
Gléwnym procesorem byt uktad Zilog
Z80A przetwarzajgcy dane z czes-
totliwoscig 3,3 MHz, a cata ta moc
zostata powiekszona o 64 KB
pamieci RAM. CPC uruchamia sie co
prawda z 4 MHz, ale niektére cykle
sg pobierane przez uklad graficzny,
dlatego dziata tak jak Z80 z predkos-
cig 3,6 MHz.

Dzwiek jest generowany przez uktad
AY-3-8912 firmy General Instruments,
ktéry zapewnia 3 kanaly o zakresie 8
oktaw. Dodano do nich kanat szumu,
przydatny do tworzenia efektu
wybuchu w grach.

Po CPC464 wyprodukowano model
CPC664, ktéry posiada wbudowany
3-calowy naped dyskowy. Chwile
pézniej Amstrad wypuscit CPC6128 i
skierowat go do bardziej powaznych
uzytkownikéw. W tym modelu pamie¢
RAM zostata podwojona do 128 KB,
co mozna nazwa¢ hackowaniem,
poniewaz procesor Z80 mogt ob-
stuzy¢ tylko 64 KB w tym samym
czasie. Tak wiec programisci musieli

Anstrad Microcomputer

©1985 Amstrad pl
and

przetlagczaé sie miedzy dwoma
blokami (lub bankami), aby korzysta¢
z tej dodatkowej pamieci. Jest to
mechanizm znany oczywiscie takze
w innych komputerach 8-bitowych.

P&ézniej Amstrad dodat do swoich
produktow modele CPC464+,
CPC6128+ oraz konsole GX4000.
Wszystkie posiadaty unowoczes$niong
i bardzo charakterystyczng obudowe.
Maszyny te mialy ulepszony sprzet
graficzny, ale niestety firma wydata
ten sprzet zbyt pézno, aby osiggnac
sukces. W tym czasie $wiat komput-
er6w rozwinat sie i popularny stawat
sie mocniejszy 16-bitowy sprzet, taki
jak Atari ST i Amiga.

rq)

ﬂﬂ“ﬂgi ve Software Ltd.

§£2 go2tiad RORSS.
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Grafika

W podstawowym modelu Amstrad
CPC mamy do dyspozycji palete 27
réznych koloréw, ktére tworzone sg
poprzez mieszanie trzech poziomoéw
czerwieni, zieleni i niebieskiego.

Nie wszystkie mozliwe kolory moga
by¢ uzyte na tym samym ekranie,
maksymalnie mozemy korzysta¢ z 16
koloréw jednoczes$nie. A jesli chcemy
uzy¢ wyzszej rozdzielczosci, trzeba
ograniczy¢ sie do jeszcze mniejszej
liczby koloréw.

Oto obstugiwane tryby ekranu:

Mode 0 - Niska rozdzielczos¢ - 160 x
200 - 16 koloréw

Mode 1 - Srednia rozdzielczosé - 320
X 200 - 4 kolory

Mode 2 - Wysoka rozdzielczos¢ - 640
x 200 - 2 kolory

Mode 3 - Tryb niecficjalny - 160 x
200 - 4 kolory
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Wszystkie wymienione tryby ekra-
nowe mozna nhieco rozszerzy¢ za po-
moca funkcji Overscan, ktora jest
rébwniez uzywana w Amidze. Na
przyktad mozemy uzyska¢ rozdziel-
czos¢ typu Mode 0 wynoszacg 192 x
264 pikseli w 16 kolorach.

Mode 0 to tryb ekranu, ktéry jest na-
jczesciej uzywany w CPC. Ze
wzgledu na niska rozdzielczo$¢ i
ograniczenia palety mozna fatwo za-
uwazy¢ brak antyaliasingu, a takze
ditheringu. Na  szczeScie  nie
przeszkodzito to grafikom w realizacji
wspaniatych prac oraz powstaniu
wielu ciekawych gier.

W modelach CPC z "plusem" tryby
ekranu sg takie same, ale paleta, z
ktérej mozna wybra¢ kolory, sktada
sie z 4096 barw (zamiast z oryginal-
nych 27). Podobnie jak w podsta-
wowym CPC, tylko 16 z tych 4096
kolorbw moze by¢ uzywane w tym
samym czasie, ale oczywiscie istnieja
r6zne dema scenowe, ktére tamig to
ograniczenie uzywajg petnych 4096
koloréw.
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Gra "Knight Force" pokazuje mozliwosci graficzne komputeréw se-

rii CPC.

Jedng z najbardziej znanych gier
CPC jest "Sorcery+". Programisci tej
produkcji z 1985 roku zdofali
potaczy¢ dwa z dostepnych trybow
ekranu w jeden calkie nowy. Co
ciekawe, firma Amstrad wykorzystata
gre do promocji CPC.

W 1989 roku powstaly klony CPC
pod nazwg KC ("Kleincomputer", czyli
"maly komputer"). Zostaty zbudowane
przez firme VEB Mikroelektronik w
Niemczech i zawieraly substytuty el-
ementow oryginalnego Amstrada.
Maszyna byta w duzej mierze zgodna
z oprogramowaniem CPC, zawierata
64 KB pamieci oraz oprogramowanie
z CPC6128 dostosowane do zmody-
fikowanego sprzetu, w tym kopie Lo-
comotive BASIC 1.1. Komputery KC
byly ostatnim 8-bitowym sprzetem
produkowanym  we  WSschodnich
Niemczech przed zjednoczeniem
kraju. Ostatecznie Amstrad CPC
przestat by¢ produkowany w roku
1990.

Wyjatkiem byt Aleste 520EX - klon
Amstrada CPC 6128 opracowany w
1993 roku na... Syberii! Oprécz stan-
dardowych funkcji modelu CPC6128,
zawiera szereg dodatkowych mozli-
wosci takich jak: paleta 64 koloréw,
podwdjna ilos¢ koloréw w zmniejs-
zonym trybie rozdzielczo$ci poziomej
(np. 16 koloréw przy rozdzielczosci
256x200), uktad zegara czasu
rzeczywistego zasilany z baterii, 512
KB pamieci RAM (z czego dla
uzytkownika dostepny jest obszar
192 KB, podobnie jak CPC z rozsz-
erzeniem pamieci), port drukarki,
rozszerzona klawiatura z 10 do-
datkowymi klawiszami funkcyjnych,
dwie  kontrolowane  programowo
diody LED, a takze rozszerzony port
rozszerzen obstugujacy tryb DMA.

Komputery Aleste sa rzadkosciag, ale
z pewnoscia moga  stanowié
wyzwanie na dociekliwych uzytkown-
ikéw lub fanéw demo sceny.

Kamil Stokowski
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CP/M

i 80 kolumn

Tryb 80 kolumn byt zawsze
pozadany przez uzytkown-
ikbw C64, ktérzy intere-
sowali sie bardziej
powaznym wykorzystaniem
swoich komputerow.
Niedawno ha famach
RetroKompa pisaliSmy o
tym problemie, w tym
artykule chce zaprezen-
towaé podejsScie od troche
innej strony.

Soft 80 to programowa modyfikacja
trybu 80-kolumn dla systemu CP/M w
C64. Program nie zajmuje pamieci
dostepnej dla systemu, dlatego
pozwala pracowaé z petna iloscia 48
KB. Dokumentacje oraz wiele innych
ciekawostek mozna znalezé na
ponizszej stronie:

http://mikenaberez-
ny.com/hardware/pro-
jects/c64-soft80/

Aby uruchomi¢ Soft 80, umies¢ plik
SOFT80.COM na sformatowanej
dyskietce, a nastepnie wpisz polece-
nie:

SOFT80

Program zainstaluje sie automaty-
cznie, wyczysci ekran, wyswietli in-
formacje o pakiecie i powrdci do trybu
CP/M.

Wiekszos¢  standardowych pro-
graméw  powinna  dziata¢ bez
przeszkdd z Soft 80. Programy, ktére
nie sa kompatybilne obejmujg
nastepujace pozycje:

- programy, ktére wykorzystuja wy;js-
cie ekranowe inne niz BDOS Ilub
wykonujg d bezposrednie potaczenia
z procedurami wideo i klawiatur w C-
64 Kernal,

- programy uzywajace przerwan,
- programy wykorzystujgce pamieé

RAM za Kernalem do przechowywa-
nia danych.

=
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Soft 80 oferuje szereg sekwencji w
potaczeniu z ESC, ktére mozna
wykorzysta¢ do pracy z programami,
ktore  wymagaja wzglednego i
bezwzglednego pozycjonowania kur-
sora na ekranie. Zachowana jest
kompatybilnosé z programami
napisanymi (lub zaadaptowanymi)
CP/M w wersji dla C64, mozliwe jest
uzyskanie kodéw sterujgcych dla
funkcji takich jak na przykfad inwersja
koloréw.

Ponadto, kolory ekranéw i znakow
mozna kontrolowa¢ za pomoca
wspomnianych juz sekwencji ESC.
Dostepny jest réwniez tryb pod-




kreslania znakéw dla programistow,
ktorzy chca skorzysta¢ ze specjal-
nego zestawu znakow.

Soft 80 wyswietla znaki ekranie o
wysokiej  rozdzielczosci  umieszc-
zonym za Kernal ROM, pod adresem
$E000. Pamie¢ koloréw znajduje sie
w adresie $D000, za obszarem ob-
stugi portébw wejscia/wyjscia. Sam
program znajduje sie w dwobch
lokalizacjach: w adresie $D400 (za
obszarem obstugi 1/O) i $0400
(poprzednia lokalizacja ekranu niskiej
rozdzielczosci). Kod to gtéwnie jezyk
maszynowy 6510, aby utatwi¢ dzi-
atanie skomplikowanych procedur
przetgczania bankéw pamieci. Mapy
bitowe znakéw trybu 80-kolumn znaj-
duja sie w samym programie. Uzy-
wane sg tutaj standardowe znaki
ASCII, a nie zestaw znakéw Com-
modore.

Kiedy Soft 80 jest wykonywany, krétki
blok nagtéwka Z80 przesuwa malg
cze$¢ kodu Z80 do statej pozycji na
adresie $0400 i przekazuje kontrole
do czesci 6510, ktéra przenosi kod i
wprowadza kilka drobnych mody-
fikacji do BIOS80 i BIOS65.

Przy tej okazji wyjasnijmy powyzsze
symbole, bowiem  moga by¢
niezrozumiate dla osdb, ktére nie ko-
rzystaly zbyt wiele z systemu CP/M.
Ot6z na Commodore 64 system

STREFHA COMMODORE

CP/M sklada sie z dwoéch czesci.
Jedna czes$¢ dziata pod kontrolg do-
datkowego procesora Z80 (to jest
BIOS80), a druga przy uzyciu
glébwnego procesora C64 (stad
nazwa BIOS65). Taki uklad pozwala
uktadowi 6510 stuzy¢ jako procesor
I/O dla Z80, obstugujac wszystkie
dane wejsciowe i wyjsciowe dysku,
drukarki, klawiatury i ekranu.

Cze$¢ 6510 inicjuje wykonywanie
CP/M na procesorze Z80,
przenoszac sterowanie do programu
BOOT, ktéry taduje system i BIOS80.
Za kazdym razem, gdy procesor jest
wigczony, wznawiane jest wykony-
wanie instrukcji bezposrednio po in-
strukcji, ktéra go wytaczyta.

Oznacza to, ze gdy procesor Z80
zwrdci kontrole do 6510, wykonanie
zostanie wznowione w obrebie czesci
zwanej BIOS65. Modyfikacje BIOS80
sg dokonywane poprzez tabele
skokéw. Soft 80 rozpoznaje znak
ASCIIl numer 27 jako ESC, czyli kod
"Escape" wskazujacy, ze nastepny
bajt zawiera specjalne informacje.
Wszystkie sekwencje ESC powinny
by¢ wysylane za posrednictwem
wywotania 1/O funkcji BDOS. W prze-
ciwnym razie niektére znaki mogg nie
by¢ przekazane dalej. Ponizej (w
ramce) znajduje sie lista funkcji ESC.
Znaki po ESC (ASCIlI numer 27) sa
znakami ASCII, ktére przekazuja in-

ESC 'A' (27 65) - Kursor w gore o jedna linie.

ESC 'B' (27 66) - Kursor w dot o jedna linie.

ESC 'C' (27 67) - Kursor w prawo po jednej kolumnie.
ESC 'D' (27 68) - Kursor opuscit jedng kolumne.

ESC 'Y' LINE# COLUMN# (27 89) - Przesun kursor do (linii) (kolumny). Linia powinna naleze¢ do zakresu od 0 do

ESC'S' (27 83) - Przewinh ekran o jedna linie do gory.

ESC 'T' (27 84) - Przewinh ekran w dét o jedna linie.

ESC 'U' (27 85) - Wigcz automatyczny tryb podkreslenia. Wszystkie znaki sg drukowane z podkresleniem, dopoki
nie zostanie odebrany 'V' ESC.

ESC 'V' (27 86) - Wylgcz automatyczny tryb podkres$lenia

ESC 'K' KOLOR (27 75) - Ustaw kolor tta na (kolor). Kolor jest standardowym kodem koloru C-64 w zakresie od 0

do 15.

formacje. Rzeczywista sekwencja
numeréw kodéw, ktére powinny
zosta¢ wystane, jest podana w naw-
iasach. Wszystkie liczby sg
dziesietne.

Soft 80 czesciowo kontroluje proce-
dure wyjsciowa ekranu, dzieki czemu
mozna jg wykorzysta¢ do uzyskania
okreslonych  kodéw  sterujgcych
Commodore, takie jak wzgledna
pozycja kursora itp. Wielkie i mate
litery nie sa zamieniane, jednak
dostepne sa nastepujgce kody:

17 - Kursor w dot

18 - Inwersja wideo

27 - Kursor w potozeniu

poczatkowym

20 - Znak backspace

29 - Kursor w prawo
145 - Kursor w gore
146 - Wylgczenie inwersji
147 - Czyszczenie ekranu
157 - Kursor w lewo

Moje  doswiadczenia ~w  dos-
tosowywaniu programéw CP/M do
dzialania na C64 jest ograniczone i
chetnie dowiem jakie macie, drodzy
Czytelnicy, swoje pomysly na
uruchamianie tego systemu na
naszym komputerze. Mam nadzieje,
ze nie jestem jedynym $miatkiem
prébujacym uzywaé tego niety-
powego zestawu na sprzecie retro.
Kamil Stokowski

4. Kolumna powinna naleze¢ do zakresu od 0 do 79.

ESC 'H' KOLOR (27 72) - Ustaw kolor znaku na (kolor). Kolor jest standardowym kodem koloru C-64 w zakresie od
0 do 15. Kolor wszystkich znakéw na ekranie zostanie zmieniony jednoczesnie.
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Programy
w pamiecli ROM

Produkty Commodore cze-
sto podlegaty zmianom. Ni-
estety wystepowat takze
brak logiki marketingowej
lub cenowej. Dotyczy to
stosowania réznych sys-
teméw dyskowych. W tym
artykule przesSledzitem réz-
nice w dwéch gtéwnych
wydaniach pamieci ROM
komputera Commodore 64,
a takze trzecia, wydana
wraz z mato znanym kom-
puterem przenoSnym SX-
64.

Pierwszy zestaw ROMoéw uzywanych
w C64 to wersja europejska oraz
przeznaczona dla Ameryki P6tnocne;j.
W teorii nie byto miedzy nimi wielkich
réznic, ale zdarzalo sie, ze programy
opracowane na zestawie ROM dla
Europy nie dziataty ROMie "numer 2".

INSTRUKCJA POKE

Bylo to szczegdlnie widoczne, gdy
ekran zostat skonfigurowany za po-
moca instrukcji POKE. Na przyktad
po wyczyszczeniu ekranu, a nastep-
nie wpisaniu komendy:

POKE 1500,1

Linia ta wysSwietli litere A w prawej
czesci ekranu, ale z pamiecia ROM

przeznaczong dla USA litera jest
niewidoczna. Wiele gier i programow
edukacyjnych uzywajgcych ekranu w
ten sposob nie mogto dziata¢
bezposrednio po przeniesieniu na
rynek amerykanski, bowiem atrak-
cyjna grafika stawata sie
niewidoczna, a wiec traciliSmy caly
efekt.

Spotkalem sie takze trzecig wersjg
ROMu, ktéry jest uzywany w
przenosnym komputerze SX-64. Ist-
niejg tu mate roznice, na przyktad ak-
tywnos¢ dysku jest nadrzedna w
stosunku do tasmy, takze polecenia
POKE dziatajg bez problemdw.

We wszystkich przypadkach jezyk
Basic w pamieci nie jest zmieniany
(adresy od $A000 do $BFFF).
Wszystkie zmiany znajdujg sie w
pamieci ROM Kernala, ktéra znajduje
sie w ponizszych adresach:

SE000-SFFFF

Wszystkie trzy zestawy ROM sg
bardzo podobne, trzeba przyznaé, ze
réznice sg w duzej mierze kosmety-
czne. Jednak czasami oczywiscie
réznice sa na tyle duze, aby
uniemozliwi¢ dziatanie okreslonego
programu.

Rezultat dziatania oméwionej instrukcji POKE
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dore it ;

Komputer C64 posiadat nietypowe fabryczne zestawy, ktore dzisiaj staja sie przedmiotem dzia-

talnosci fanéw,

INSTRUKCJA LOAD

Po podaniu polecenia LOAD kom-
puter wygasza ekran i wyszukuje
nagtowek programu na tasmie. Po
znalezieniu programu zgtasza nazwe
z komunikatem:

FOUND PROGRAM

odblokowuje ekran i czeka. Po
nacisnieciu  klawisza Commaodore
ekran ponownie sie wygasza i pro-
gram zacznie sie tadowac.

| teraz: ROM europejski czeka za-
wsze na aktywnos¢ uzytkownika. ( do
nacisniecia klawisza). ROM ame-
rykanski czeka jednak tylko kilka
sekund, a nastepnie kontynuuje dzi-
alanie zwigzane z fadowaniem pro-
gramu, niezaleznie od uzytkownika.
ROM dla SX-64 nie ma w ogodle
funkcji tasmy, wiec ta funkcja nie dzi-
afa.

Dlaczego ekran musi by¢ wygas-
zony? Oto powdd: wysSwietlanie
obrazu ingeruje w dziatanie proce-
sora. Mniej wiecej raz na sekunde,
mikroprocesor jest zatrzymywany na
krotko, aby umozliwi¢ uktadowi wideo
uzyskanie dodatkowych informacji z
pamieci. To nie jest zadna trudnosé¢, z
wyjatkiem sytuacji, gdy musimy wy-
kona¢ operacje odczytywania lub za-
pisywania informacji na magneto-
fonie.

Gdy tasma jest aktywna, procesor
musi  precyzyjnie  okresli¢  czas
wydarzen, inaczej stracimy czesc
danych. Nie moze przegapi¢ nawet
krotkiego uplywu czasu, jaki moze
spowodowac uktad wideo. Tak wiec
wylgcza ekran, aby uzyska¢ na-
jbardziej efektywny czas pracy'.

Podprogram odnajdujacy nagtowek
taSmy  (adres  $F761)  zostat
zmieniony w pamieci ROM dla USA,

aby wywotywal nowy podprogram w

adresie  $E4E0, aby umozliwi¢
wspomniane  przekroczenie  limitu
czasu. To samo kodowanie jest uzy-
wane w ROMie dla SX-64, ale nie
jest to uzyteczne, poniewaz to
urzadzenie nie moze uzywaé¢ mag-
netofonu.

CZYSZCZENIE EKRANU

Gdy ROM dla Europy kasuje ekran,
ustawia kolor pierwszego planu
wszystkich ekranéw na biaty. W
rezultacie pojawiajg sie biate znaki.

ROM amerykanski dziata inaczej.
Gdy ekran zostanie wyczyszczony,
kolor pierwszego planu wszystkich
znakow jest ustawiany na kolor tla.
Jesli przejdziemy do nieuzywanego
miejsca, bedzie wyswietla¢ "niebieski
na niebieskim", przez co znaki sg
niewidoczne. Mozna je zobaczy¢,
jesli umiescimy kursor w odpowied-
nim miejscu, ale nie jest to zbyt przy-
datne.



W tym ROMie mniej widoczne jest
takze migotanie ekranu lub biate
btyski, ktére pojawiaja sie losowo. W
zwigzku z tym na nowych maszynach
nie wszystkie dema wygladajg praw-
idlowo. Oczywiscie wszystkie pro-
gramy beda nadal dziatac.

Dzieki nowej pamieci w SX-64 efekty
dziatania instrukcji POKE znowu sa
dobrze widoczne na ekranie. Kiedy
SX-64 czysci ekran, ustawia kolor
pierwszego planu wszystkich loka-
lizacji ekranu na kolor kursora. To
lepiej niz ROM europejski, ktory
ustawia tylko biaty, bo mamy szanse
wybrac kolor za pomoca linii POKE.

Podprogram czyszczacy linie (adres
$E9FF) zostat nieco zmieniony, aby
wywotaé nowy podprogram w adresie
$E4DA. Ustawia on kolor znaku na
kolor tta (ROM dla USA). W ROMie
SX-64 kolor znaku jest ustawiony na
wartos¢ od adresu $0286, a wiec jest
to biezgcy kolor kursora.

SZYBKOSC

ROM dla USA zostat zaprojektowany
do uzytku w ograniczonym regionie,
natomiast pamie¢ dla Europy w grun-
cie rzeczy zostat stworzony do pracy
na calym Swiecie. Dlatego wiele
uwagi poswiecono tworzeniu uniwer-
salnego projektu.

W zaleznosci od kontynentu, ROM
ustawia czas dla zegara i transmisji
portu RS-232. Dwa rézne modele
C64 posiadajg nieco inne oscylatory,
a program musi to zrekompensowac,
aby zapewni¢ stalg 0g6lng predkosc.

Programista w systemie amery-
kanskim takze musi pamietac, ze re-
jestr  przerwania rastrowego w
uktadzie wideo jest juz uzywany
przez system, a wiec nie mozna za-
tozy¢, ze wynosi "zero".

Tabela w adresie $ECB9, ktéra kon-
figuruje  uklad wideo, zostala
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zmieniona tak, aby zawierata przer-
wanie rastra. Sam program rese-
towania zostal zmieniony na adres
$FCFB przez wstawienie wywotania
do nowego podprogramu $FF5B.
Jedli linia 622 (Europa) zostanie
wykryta, adres $02A6 zostanie
ustawiony na 1, aby zasygnalizowaé
"system  europejski”. Ta  nowa
lokalizacja (adres $02A6) stuzy do
ustawienia timera, ktoéry tworzy 60-
sekundowe przerwania. Zostanie
réwniez sprawdzone, czy kanat RS-
232 jest otwarty.

INNE

ROM europejski miat problemy, jesli
probowaliSmy odwota¢ sie do urza-
dzenia, ktére nie jest podigczone.
ROM dla USA pod tym wzgledem
dziata lepiej.

SX-64 wySwietla natomiast nowy ko-
munikat:

SX-64 BASIC V2.0

na wypadek gdyby uzytkownik nie
zauwazyt réznicy. Jesli przytrzymamy
SHIFT i wcisniemy RUN/STOP, uru-
chomimy tadowanie i uruchamianie
programu z dysku. Na ekranie pojawi
sie linia:

LOAD "'*",68:RUN

Dane sg przechowywane w obszarze
pamieci, ktéry zazwyczaj zawiera ko-
munikat "PRESS PLAY", ale tym
razem nie bedziemy uzywaé¢ mag-
netofonu. Jakakolwiek préba uzycia
tasmy na SX-64 przyniesie komunikat
0 nieprawidlowym numerze urza-
dzenia.

Réznice nie sg ogromne, dlatego
wiekszo$¢ uzytkownikdéw zauwazy
gtéwnie inne wysSwietlane po wpisa-
niu instrukcji POKE.

Bardziej zaawansowani programisci
docenig fakt, ze zmiany zostaly
wprowadzone jako poprawki, co oz-

nacza, ze poprzednie adresy nie

zostaty zmienione. Dzieki temu
wywotanie  podprogramu  jezyka
maszynowego w danej lokalizacji

bedzie nadal dziata¢.

Commodore 64, podobnie jak VIC-
20, zachowuje sie dziwnie, jesli in-
strukcja INPUT jest na tyle dluga, ze
dane wprowadzane przez uzytkown-
ika musza zosta¢ wpisane w nastep-
nym wierszu ekranu. W takim
przypadku komputer otrzymuje "dzi-
wne" dane wejsciowe.

Powazniejszy problem powstaje, gdy
uzytkownik wpisze linie dluzszg niz
80 znakéw, a nastepnie uzyje klaw-
isza DEL. Zbyt dluga linia powoduje,
ze po cofnieciu sie do poprzedniej
linii program moze przesta¢ dziata¢.

COMMODORE 1541

Sledzenie kolejnych generacji stacji
dyskietek Commodore 1541 jest
naprawde fascynujgce. Niestety pro-
ducent nie udostepnit doktadnych
danych, ale dzisiaj wiemy jakie sa
réznice w zawartosci pamieci ROM, a
takze innych parametrach.

Oryginalna stacja 1541 miata "dtuga"
plytke drukowang, ktéra niestety
przediuzata dlugo$¢ napedu. Sama
plyta gldwna byla taka sama, jak w
przypadku modelu 1540, czyli pop-
rzednika stacji 1541. Zaréwno wersja
1540, jak i wersja oryginalna (z 1541)
mialy biale obudowy. Pdzniejsze
wersje stacji 1541 majg brazowe
obudowy i "krotka" ptytke drukowana,
ktéra zajmuje okoto potowe dtugosci
stacji. Druga plyta zostata przepro-
jektowana i pojawity sie pewne prob-
lemy z synchronizacjg w napedzie.

W stacjach 1541 mozna znalez¢
uktady ROM z czterema réznymi nu-
merami. Podczas telekonferencji w
Commodore Information Network 29
marca 1984 r. Przedstawiciel Com-
modore Research & Development



podat numer
ROM jako:

najnowszego uktadu

901229-05

Dodajmy, ze koncowka 05 wskazuje
whasnie na wersje ROMu. Uklady oz-
naczeniami 01, 02 i 03 réwniez byly
uzywane w stacjach 1541.

Na tej samej telekonferencji mozna
bytlo sie dowiedzie¢, ze jedna ze
zmian wprowadzonych do wersji 05
ROMu miala zwigzek z magistralg
szeregowg. Jak wiemy urzgdzenia
peryferyjne, takie jak drukarka 1541 i
1525, tgcza sie z Commodore 64
przez magistrale szeregowg. Wiasci-
ciele stacji 1541 zgtaszali problemy
przy prébie uzycia dwoch urzadzen
jednoczesnie. Czasami, gdy program
uzyskuje dostep do jednego z
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napedéw, system  blokuje sie.
Zgtaszano réwniez problemy z
blokowaniem w systemach z jedng
stacjg 1541 i drukarkami Commodore
1526 oraz MPS-801. Mozna za-
uwazy¢ takze sporadyczny problem
podczas zapisywania plikéw na dysk
za pomocag opc;ji:

SAVE "O:nazwa pliku',8

Zamiast zastepowal plik, system
operacyjny stacji zapisuje inny plik na
dyskietce i zmienia wskazniki kata-
logbw, aby plik nie byt juz dostepny.
Podobny problem odnotowano na
stacjach Commodore 4040. Kolejng
ciekawostka jest fakt, iz stacje 4040 i
1541 uzywajg tego samego podsta-
wowego  systemu  operacyjnego.
Powyzsze informacje dobitnie pot-
wierdzajg, ze dzisiejsze problemy z
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kompatybilnoscig nowo powstajacych
urzadzen nie sg niczym nowym.
Skoro tak duza firma jak Commodore
nie zawsze mogta sobie poradzi¢ z
mnogoscig urzadzen i oprogra-
mowaniem zapisanym w pamieci
ROM, tym bardziej nie mozemy
oczekiwa¢, ze pojedyncze osoby
produkujgce dzisiaj sprzet beda w
stanie przewidzie¢ wszystkie prob-
lemy i konfiguracje komputera.

Poznawanie mozliwosci i roéznic w
dziataniu samego C64, jak i stacji
dyskietek moga by¢ jednak Swietng
zabawag i jednoczesnie. Pamietajmy,
ze stacja 1541 to jakby "drugi kom-
puter" podigczony do poczciwego
Commodore i przy umiejetnym uzyciu
mozna uzyskac¢ efekty niedostepne
dla innych platform.

Opracowal: Mariusz Wasilewski
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Soft Box
dla PETa

System CP/M zostat pier-
wotnie opracowany w 1973
roku i stat sie istotha cze$-
cia wielu pierwszych proce-
sorow tekstu, ksiegowosci,
menedzeréw, bazy danych i
innych komercyjnych pro-
gramow uzytkowych. Sama
nazwa "CP/M" oznhacza
"Program sterujacy /| Moni-
tor" i byt to system przez-
naczony do uzytku z
mikroprocesorami 8080
oraz Z80. SoftBox wypro-
dukowany przez firme
Small Systems Engineer-
ing, pozwala jednak na uzy-
wanie pakietéw oprogramo-
wania opartych na funk-
cjach CP/IM na komputer-
ach PET, co dla wielu oséb
moze by¢ informacja dosé
zaskakujaca.

SoftBox to urzadzenie pozwalajace
uruchomié¢ system CP/M na kompute-
rach PET. Jest to w zasadzie caty
komputer oparty na procesorze Z80 z
64 KB pamieci RAM i 4 KB pamieci
ROM. Zostal zaprojektowany do
pracy z CP/M w wersji 2.2. Urzadze-
nie jest montowane na zewnatrz
komputera PET, z ktérym komunikuje

sie za pomocag magistrali IEEE-488.
Zostala ona stworzona w poéznych
latach szescdziesiatych przez firme
HP.

Jest to interfejs wykorzystywany
miedzy innymi w automatycznych
systemach pomiarowych. W tym
wypadku |EEE-488 pozwala uzywac
komputera Commodore jako termi-
nala i uzywac stacji dyskietek Com-
modore pod systemem CP/M.

Ten dofgczony do PETa "interfejs" za-
wiera takze port RS-232 z pro-
gramowalng predkoscig transmisji
oraz interfejs dysku twardego o
nazwie Corvus, stosowany takze w
komputerach Apple 1. Urzadzenie
bedzie dziata¢ z dowolnym modelem
PETa wyposazonym w Basic 4.0 oraz
8 KB pamieci RAM.

Moga by¢ stosowane dowolne kom-
binacje od jednej do az oSmiu stacji
dyskietek Commodore (modele 2040,

3040, 4040 lub 8050). Razem daje to
do o$miu megabajtéw dostepnej
pamieci masowej jednorazowo, co
dla PETa jest wielkosScig niedostepng
w inny sposéb.

Dodatkowo mozliwe jest zwiekszenie
pamieci po podigczeniu dyskéw
twardych Corvus. tgcznie mozliwe
jest uzyskanie astronomicznej
wielkosci 80 megabajtow.

Instalacja SoftBoxa zajmuje tylko
kilka minut. Podtgczamy standardowy
kabel PET-IEEE. Po wigczeniu zasi-
lania trzech urzadzen wszystko dziata
normalnie i - co ciekawe - mozna
pracowa¢ z komputerem i stacjg
dyskéw tak, jakby SoftBox nie byt w
ogole podtaczony.

Aby uruchomi¢ CP/M, wkladamy
dyskietke z systemem to napedu
"zero" i uzywamy polecen LOAD oraz
RUN. Od tego momentu PET jest
teraz pod kontrolg CP/M! Oryginalna
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dyskietka zawiera roézne narzedzia
typowe dla CP/M, specjalne pliki
Corvus i program diagnostyczny tes-
tujgcy pamiec.

Dla os6b, ktére nie pracowaty nigdy
w systemie CP/M dostepna jest in-
strukcja uzytkownika. Przeprowadza
ona przez gtéwne polecenia sytemu,
przedstawia ich zastosowania i uzy-
wang terminologie. Specjalne polece-
nia pozwalajg kontrolowa¢ ekran
PETa i funkcje takie jak:

- wielkie i male litery,

- tryb semigrafiki oraz tekstowy

- funkcje TI$, czyli zmiennag
srodowiskowg zawierajgcg dane o
aktualnym czasie.

Kiedy chcemy wréci¢ do zwyklego
Basica, mozna to zrobi¢ za pomoca
jednego polecenia. Dla bardziej za-
awansowanych uzytkownikéw
dostepna jest bardziej zaawan-
sowana dokumentacja omawiajaca
mape pamieci urzadzenia, sugestie

21

dotyczace modyfikacji systemu oraz
szczegoly zwigzane z obstuga funkgji
wejscia/wyjscia.

Warto tez przypomniec¢, ze
mozliwosci graficzne PET ograniczajg
sie do wyswietlania zestawu znakéw
zapisanego w pamieci ROM i to nie
Zmienia sie po uruchomieniu nowego
systemu. Na konkurencyjnych
maszynach mozna byto zdefiniowac
niestandardowe ksztalty graficzne w
stosunkowo prosty sposéb.

Osobiscie system CP/M kojarze na-
jbardziej z Elwro Juniorem, ktéry mi-
alem okazje uzywa¢ w czasach, gdy
byt  traktowany jako powazne
narzedzie pracy. Zdaje sobie sprawe,
ze wiekszos¢ Czytelnikéw ma odmi-
enne doswiadczenia, dlatego
postanowitem przypomnie¢, ze CP/M
uruchomimy takze na komputerze
PET.

Mariusz Wasilewski

HNa rmrogatkach zatrzymuje Ci1e
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Commodore jako
metronom

Pet moze pracowa¢ sie jako

_ > prac 188 J = 3688 : T = 368 : B = 3@ : R = 120
najbardziej nietypowy met-  ,55 p _ 4 : M - 59468 : L = 236 : N = 2084
ronom na swiecie. Nie ;43 5 - 45 : g=5:¢c =255 : a = 64
musimy ponosi¢ zadnych iA4 H = 18 — P

dodatkowych kosztéw, wy-

starczy wpisa¢ kilka linii 118 K = 154 ' S = 152 " A =8 " U = i2
kodu. 115 TIS = ""@eBBABG"

Rejestr 59468 - ten sam, ktory steruje

trybem graficznym lub matymi literami 126 X = TI . PRINT “6 R. VIS

- sluzy do generowania "kliknie¢", 122 Z = PEEK(K) . F = PEEK(S)
ktére sg styszane przez wzmacniacz 124 1 = P + F = H
podtaczony do portu uzytkownika. 125 IF Z = Q THEN POKE M, U : END

Zwykte "akustyczne" potgczenie jest
wymagane przez ostatnie dwa piny

13 R = R - 1 = (2 = D) + I (2 = B)
tego portu.

132 R = R + (R — T) » (RDT) + (R — B)
Instrukcja korzystania znajduje sie w (ROB)
wierszach komentarza, czyli zawiera-
jacych polecenie REM. Program za- 1335 IF 2<{>C OR F<COA GOTO 128

czyna wydawaé dzwieki z predkoscig

120 uderzeh na minute. Szybkosc 148 POKE M. N ® POKE M. L * W = J/R
% I C iskaj dpo- : i :
mozna regulowa¢ naciskajac odpo 158 IF ¢TI - %) ¢W GOTO 158

wiednie klawisze.
160 GOTO i20

Listing obok jest ciekawostka, ktéra
pokazuje Jak kreatywnie mozna 170 REM ===============================

wykorzysta¢ tak mato rozbudowang i88 : METRONOM

maszyne jaka jest PET. Tytulowy in- 198 DLA KOMPUTERA PET

strument —muzyczny o moze 4 gqg . OPRACOHWANIE DLA RETROKOMP
powiedzenie nieco na wyrost, ale z

pewnoscia moze by¢ to przydatna L
funkcja. Metronom sostat 218 SZYBKOSC —-H UDERZENIACH NA MINUTE
wynaleziony w XIX wieku i byt bu- 228 . <€ > — HOLNIEJSZE TEMPO

dowany na bazie r6znych materiatow. 238 : C > + SHIFT - SZ¥YBSZE TEMPO

Czemu nie uzy¢ naszego ulubionego 248 : Q - WYJSCIE I RESET USTAMWIEN

komputera?
Mariusz Wasilewski
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Lepszy dzwiek
na VIC-20

Dodawanie dzwiekéw moze
znacznie spowolni¢ pro-
gram w Basicu, ktéry za-
trzymuje sie i czeka na
zakonczenie dzwieku. Moze
to byé szczegdlnie dener-
wujace, gdy chcesz, aby
gra dziatata tak szybko, jak
to mozliwe. Na szczeScie
mozna napisaé¢ wiasny gen-
erator dzwieku i tatwo do-

dawaé dzwieki w jezyku
Basic bez ograniczenia
predkosci.

W$réd interesujacych funkcji VIC-20
sa jego mozliwosci brzmieniowe.
Daje to przewage nad PETem, nada-
jac nowy wymiar przede wszystkim
grom. Jednak jednym z problemow,
ktére napotykam (i niewatpliwie inni
wiasciciele myslg podobnie), jest fakt,
ze manipulujac generatorami dzwieku
w programie w Basicu nie mozna
uzyskac zadnych nowych funkcji.

Jest to szczegdlnie problematyczne
w programach, gdzie uzywana jest
bardziej rozbudowana grafika. W
zwigzku z tym musimy pisa¢ pro-
gramy bez zlozonych efektéw
dzwiekowych, albo musimy zad-
owala¢ sie zwolnionym ruchem, co
nie zawsze da sie wytrzymaé. Gdy
gra ma mie¢ dynamiczng akcje,
trzeba znalez¢ inne rozwigzanie.

Wobec tego problemu postanowitem
napisac program w jezyku
maszynowym, ktéry zwieksza szy-
bkos¢ generowania dzwieku. Wiek-
szos¢ efektdéw, ktérych uzywamy w
grach komputerowych, to dzwieki z
rosngca lub malejagca wysokoscig
tonu. Na przykiad, prostym
sposobem symulacji dzwieku lasera
za pomocg VIC-20 jest petla jak
ponizej:

FOR K = 250 TO 240 STEP -1:
POKE36876, K: NEXT

Méj program dziata zgodnie z tg za-
sadg, za wyjatkiem tego, ze
konieczne jest uzywanie tylko jed-
nego polecenia POKE. Generuje
dzwieki o rosnacej lub malejacej
czestotliwosci, aby uzyska¢ niemal
dowolny efekt dzwiekowy.

Program umieszcza program jezyka
maszyny w buforze zarezerwowanym
dla magnetofonu. Oznacza to oczy-
wiscie, ze nie mozna przesylac
danych za pomocg odtwarzacza
kasetowego podczas korzystania z
programu.

Jak wiemy, VIC-20 ma cztery "kanaty"
do tworzenia muzyki i szumu. Pier-
wszy i drugi kanat, aktywowany przez
polecenia POKE 36874 i 36875, sg
uzywane dla dzwiekdéw z rosngcymi
tonami. Trzeci kanatl (POKE 36876)
jest uzywany do dzwiekéw ze zm-

niejszajgcymi sie tonami. Czwarty
gtodnik, aktywowany przez POKE
36877, stuzy gtdwnie do tworzenia
efektu wybuchow.

Program przechowuje numer
poczatkowy w odpowiednim adresie i
zwieksza lub zmniejsza go w za-
leznosci od wyboru uzytkownika. Ton
bedzie sie zwigkszat lub zmniejszat
60 razy w ciagu jednej sekundy.

Zeby bylo to nieco jasniejsze, doda-
jmy, ze zostaly tu przypisane cztery
lokalizacje pamieci, aby aktywowac
cztery kanaly, oraz cztery inne, aby
kontrolowac czas trwania dzwiekow.

Kanail Aktywacja Czas
1 846 858
2 847 888
3 848 918
4 849 948

Liczhba POKE 846-849 to numer
poczatkowy, ktory  jest  prze-
chowywany w  adresie 853,
poczatkowa warto$¢ to 222, ale
mozna to zmieni¢ w zaleznosci od
wymaganego rodzaju dzwieku.

Adresy 858, 888, 918 i 948 kontrolujg
czas trwania dZzwiekow.

Uruchom program, a
wpisz:

nastepnie

SYSs828



co pozwoli zatrzymaé przerwanie.
Ustawi takze kontrole glosnosci
(adres 36878) na maksimum. Dalej
wpisz:

POKE 846,222

Adres 858 zawiera warto$¢ 10. Pro-
gram wykonat zapis liczby 222 w
adresie 36874 (pierwszy kanaf) i
zwiekszat go o jedng co 60 sekund, a
nastepnie zapisal 0 w pamieci, aby
wylaczy¢ kanat. Aby zmieni¢ czas tr-
wania dzwieku wpisz:

POKE 858,20
POKE 846,222

Te samag metode mozna
zastosowa¢ w przypadku

STREFA COMMODORE

bedzie symulowa¢ wybuch. Poprzez
manipulowanie czasem trwania i nu-
merem poczgtkowym mozna uzyskacé
prawie kazdy rodzaj dzwieku z pier-
wszych trzech kanatow i wybuchy z
czwartego. Jednak, gdy zmieniasz
czas trwania dzwiekoéw, upewnij sie,
ze nie jest zbyt dlugi, np. jesli uzy-
jesz:

POKE 853,50
POKE 846,222

program zapisze wartos¢ 222 w
adresie 36874. W tym przypadku za-
warto$¢ wzrosnie do 255, a nastepnie
powrdci do zera. Pamietaj, ze liczba
mniejsza niz 128 w generatorach

dzwieku VIC wytwarza cisze. Pod-
czas korzystania z programu nie
mozna generowa¢ dzwiekéw w
zwykly sposoéb. Aby to zrobi¢, musisz
najpierw zresetowac wektor przerwan
przez polecenie:

SYS996

Spowoduje to réwniez ustawienie
kontroli gtosnosci na zero. Aby sko-
rzysta¢ z programu, dodaj podpro-
gram zaczynajacy sie od linii 8900 do
wlasnego programu w Basicu i juz
bedziesz mogt tworzy¢  efekty
dzwiekowe uzywajac tylko jednej linii
POKE.

Kamil Stokowski

innych  kanatéw.  Aby
zmieni¢ numer poczat-
kowy (czyli uzyska¢ ton,
ktory zaczyna sie wyzej
lub nizej, wpisujemy po
prostu POKE 853. Na
przyktad:

POKE 853,240
POKE 846,240

Aby osiggngé symulacje
wybuchu konieczne jest
uzycie POKE z adresami
846-849. Jakakolwiek inna
liczhba da tylko cisze.
Wyprébuj:

POKE 847,240

(drugi kanat), co pozwoli
uzyska¢ dzwiek o ros-
nacej czestotliwosci. Dalej
wpisujemy:

POKE 853,222
POKE 848,222

Daje to dzwiek, ktory zm-
niejsza czestotliwosc.

Nastepne polecenie:

POKE 849,222

ie
i@

GOSUB
PRINT

8900

“"{RESET3}"™

280 PRINT {63 DOL> {88 PRAHO3}"™
30 PRINT ""{62 DOL> {86 PRAHO3}"
800 GOSUB 8900

968 END

8988 FOR J=828 TO0 18i19:READ F:POKE J,F NEXT
9888 DATA 169, 15, 141, 14, 144, 128, 169,
98i@ DATA 141, 20, 3, 169, 3, 141, 21, 3
828 DATA 88, 96, 18, 15, 16, 64, 168, ©
9838 DATA 162, 222, 173, 78, 3, 281, 16,

82

176

9640
anse
gec6e
gare
9080
gage
9ine
giie
9i2e
9i3e
9i4e
9ise
gice
aive
9ise
9190
9200
g92ie
9228
9230
9240

DATA 9, 238, ¥8, 3, 238, 18, 144, 76
DATA 116, 3, 148, 18, 144, 236, 78, 3
DATA 2088, 6, 148, 78, 3, 142, 16, 144
DATA 173, 79, 3, 281, 235, 176, 9, 238
DATA ¥v9, 3, 238, 1i, 144, 76, 146, 3
DATA 148, 1ii, 144, 236, 79, 3, 288, 6
DATA 148, 79, 3, 142, 1i, 144, 173, 80
DATA 3, 201, 16, 1i7v6, 9, 238, 86, 3
DATA 286, 12, 144, 76, 176, 3, 1489,
DATA 144, 236, 86, 3, 2088, 6, 148,
DATA 3, 142, 12, 144, 173, 81, 3,
DATA 64, 176, 28, 238, 81, 3, 173,
DATA 3, 281, 22, 288, 7, 169, 176,
DATA 13, 144, 248, 25, 2801, 43, 2808,
DATA 169, 166, 141, 13, 144, 246, 1i4,
DATA 13, 144, 236, 81, 3, 288, 6, 148
DATA 81, 3, 142, 13, 144, 76, 191, 234
DATA 169, 6, 141, 14, 144, 126, 169, 191
DATA 141, 28, 3, 169, 234, 141, 21, 3
DATA 88, 96, 6, B8, B, B, B8, B

RETURN

i2
8e
201
81
141
21
i4e0
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Wyszukiwanie
w Basicu 4.0

Widoczny obok program
pozwala znalezé dowolny
ciag znakéw Ilub stowa
kluczcowe w  programie
napisanym w Basicu. Na

SYS 864

i naciskajac klawisz RETURN. Nalezy
pamieta¢, aby listing wpisa¢ bardzo
doktadnie, w przeciwnym razie pro-
gram nie zadziata. Linie data sa

datkowymi  spacjami.  Oczywiscie
nalezy je usuna¢. Podobne programy
mozna napisa¢ dla innych komput-
eréw 8-bitowych, postaram sie je
przedstawi¢ w kolejnych numerach
naszego magazynu.

przyktad, jesli napiszemy ;mudne do wprowadzania, diatego Marcin Libicki

duzy program i chcemy wszystkie liczby rozdzielitem do-

znalez¢ wszystkie miejsca,

w ktérych pojawia sie zmi- 188 REM -—— FUNKCJA SZUKAJ (BASIC 4.8)

enna lub wszystkie odwota- 118 REM —-—— DLA KOMPUTERA PET

nia do podprograméw 888 FOR ADRES = 864 TO 980

GOSUB, program wypisze 818 READ D POKE ADRES, D

wszystkie numery linii, w 828 NEXT ADRES

ktérych znajduje sie oczeki- 864 DATA 162, e, 173, i, 4, 133

wane stowo. 878 DATA 193, 173, 2, 4, 133, 194
876 DATA 160, @, 177, 193, 2@8, 6

Aby rozpocza¢ wyszukiwanie, nalezy 882 DATA 288, 177, 193, 288, i, 96

wpisa¢ nowa linie “zero", a nastepnie 888 DATA 160, @, 177, 193, 133, 195

podac dwukropek ciag do wyszuka-  gq,4 pata 2@, 177, 193, 133, 196, 208

nia. Na przykitad, aby wyszuka¢ zmie-

nna "NAZWAS" wpisujemy: 988 DATA 177, 193, 133, 54, 280, 177
986 DATA 193, 133, 55, 163, 193, 24

0 : NAZWAS 912 DATA 1635, 4, 133, 193, 163, 194
918 DATA 185, @, 133, 194, 160, 2]

Pierwszy znak linii zero jest ig- 924 DATA 177, 193, 248, 28, 285, 6

norowany, aby mozliwe byto wyszuki- 938 DATA 4, 248, 4, 200, 76, 1586

wanie liczb - dlatego tez dwukropek

jest niezbedny. A?nalogicznie, Zby 936 DATA Sund62s SR cazsn200, 189

wyszukaé numer 102, wpisujemy: 942 DATA 6, 4, 248, 7, 269, 193
948 DATA 248, 245, 76, 156, 3, 32

0: 102 954 DATA 199, 3, 165, 195, 133, 193
968 DATA 165, 196, 133, 194, 76, 108

Program wymaga Basica w wersji 966 DATA 3, 169, 35, 32, 218, 255

40. Tworzy procedure jezyka  gon pate 32, 127, 287, 169, 32, 32

maszynowego, ktdrg mozna nastep-
978 DATA 218, 255, 96

nie wykorzysta¢, wpisujac:
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Edytor

Speed Script

SpeedScript byt bardzo
popularnym edytorem tek-
stu w Commodore 64 w
potowie lat '80-tych. Okoto
5 kilobajtéow zapewniato
wiele takich samych funkcji
jak komercyjne edytory tek-
stu z wczesnej ery 8-
bitowej, takie jak PaperClip
czy Bank Street Writer. Byt
to "ekonomiczny" program
dostepny w cenie prenu-
meraty czasopism, a zatem
znacznie mniej kosztowny
niz oferta komercyjna. Ze
wzgledu na te popularnosé
wiele komercyjnych proce-
sorow tekstu zostato dos-
tarczonych z narzedziami,
aby przekonwertowaé ist-
niejagce dokumenty Speed
Script do ich oryginalnego
formatu.

Bardzo szybko po wydaniu programy
wielu uzytkownikéw zaczeto pisa¢ dla
niego narzedzia. Niektére z nich
zostaty nawet opublikowanych na
stronach zagranicznych czasopism
lub wydanych na licencji Shareware i
staly sie popularne dzieki systemom

BBS lub po prostu wsréd znajomych.
SpeedScript byt jednym z najbardziej
popularnych programéw tego typu dla
Commodore.

Wiele o0s6b bardzo szybko zaczeto
wprowadza¢ witasne poprawki, aby
ulepszy¢ program. W przypadku
kazdego wiekszego systemu
opartego na procesorze 6502 z lat
osiemdziesigtych, zastosowano kilka
wersji i mniejszych  wariantéw.
Wydano takze program SpeedCalc,
ktory podobnie jak SpeedScript, ry-
walizowat z komercyjnymi tytutami

arkuszy kalkulacyjnych i - co ciekawe
- przygotowane w nim dane mogtly
by¢ z tatwoscig osadzone w doku-
mentach SpeedScript. Pézniej pojawit
sie jeszcze program SpeedFile, ktory
dostarczyt prosta, ale potezna baze
danych. Wszystkie programy
stanowity rozbudowany "pakiet biu-

rowy".

Oryginalna wersja SpeedScript dla
VICa-20 i Commodore 64 pojawita
sie w styczniowym numerze cza-
sopisma "Gazette" w 1984 roku.
Kolejna wersja 2.0 zostata wydana na
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SpeedScript 2.8

cover dysku w maju 1984 r. Podobnie
jak oryginat, ekran tytutowy nie zaw-
ierat numeru wersji. Program mozna

jednak odrézni¢ od innych wers;ji

poprzez  niestandardowy  zestaw
znakéw i charakterystyczny ekran
pomocy.

SpeedScript 3.0 zadebiutowat w

marcu 1985 roku. Mozna go tatwo
odrozni¢ od swoich poprzednikow,
poniewaz wiersz polecen wskazuje
wprost na wersje programu. Korekty
kilku drobnych btedéw zostaty opub-
likowane w maju 1985 r. W zwigzku z
tym numer wersji na ekranie zostat
zmieniony na 3.1. Ta wersja pojawita
sie takze w ksigzce pod tytutlem
"SpeedScript: The Word Processor
for Commodore 64 i VIC-20", a Scisle
moéwiac - na dolgczonej dyskietce.
Dalsze poprawki, w szczegdlnosci
poprawka btedu podswietlania tresci,
pojawily sie czasopismie "Compute!"
nieco pozniej, bo w styczniu 1986
roku.

Z reguly SpeedScript 1.0 i Speed-
Script 2.0 sg kompatybilne z
poprawkami i narzedziami, ktére
wplywajg na zasadnicze czesci pro-
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gramu. SpeedScript 3.0 to kompletnie
inny program, wiec nie mozna go za-
ktualizowa¢ z wczesniejszej wersji.
Warto dodaé, ze nie zmieniono for-
matu plikow.

TEORIA

Przyjmujgc nowoczesne nazewnict-
wo, SpeedScript jest produktem
zarébwno "open source", jak i "cross-
platform". Zostat napisany w jezyku
maszynowym 6502, a kod zrédiowy
zostat dos¢ wczesnie opublikowany.
Dlatego tez zostaly wydane oddzielne
wersje dla wspomnianego juz VICa-
20, Commodore 64, Atari, a takze
rodziny komputeréw Apple II.

W  SpeedScript mozliwe  jest
poruszanie sie w lewo lub w prawo za
pomoca kursora w sposoéb, jakiego
mozna sie spodziewa¢ po wiekszosci
edytorow tekstu. Jednak program za-
zwyczaj oczekuje, ze uzytkownik
przyzwyczai sie do poruszania sie nie
po pojedynczych znakach, lecz po
stowie, zdaniu lub akapicie.

SpeedScript domysinie stosuje tryb
nadpisywania, a nie - jak mozna sie

spodziewa¢ - wstawiania. Oznacza
to, ze jesli tekst znajduje sie po
prawej stronie, zostanie zastgpiony
przez cokolwiek, co uzytkownik
wpisze. Jednak jest tylko kwestig
kilku nacisnie¢ klawisza, aby Speed-
Script wszedt do trybu wstawiania
znanego wspotczesnym uzytkowni-
kom edytoréw tekstu, gdzie istniejacy
tekst jest przesuwany w prawo.

W wersji dla C64 program posiada
bufor tekstowy o pojemnosci 12 kilo-
bajtéw. Jest to bufor ogoélnego przez-
naczenia, ktéry stuzy zaréwno do
kopiowania, weklejania, jak cofania
zmian. W wersji VIC-20 bufor ten jest
zredukowany do 1 kilobajta,ale biorac
pod uwage ograniczenia systemu,
jest to wartos¢ dos¢ duza. Dodajmy,
ze SpeedScript dla VIC-20 wymaga
co najmniej 8-kilobajtowego rozsz-
erzenia pamieci RAM.

SpeedScript ma funkcje wyszukiwa-
nia umozliwiajgcg szybkie odnalezie-
nie dowolnego stowa Ilub krétkiej
frazy wystepujacej w dokumencie.

Program mozna wczyta¢ z dyskietki
lub tasmy. To z kolei powoduje, ze
obstugiwane jest zapisywanie plikéw
na dowolnym nos$niku. Ponadto
SpeedScript moze szybko zwery-
fikowa¢ dowolny dokument znajdu-
jacy sie w pamieci w odniesieniu do
okreslonej kopii na dysku lub tasmie.
Jest to funkcja dos¢ zaskakujgca jak
na sprzet, na ktérym pracuje pro-
gram.

Mozliwe jest takze wysylanie dowol-
nych polecen na dysk bez opuszcza-
nia programu. Oznacza to, ze mozna
np. otworzy¢ katalog, aby zlokali-
zowac plik, a takze zapisa¢, usungé
lub skopiowaé inne pliki - wszystko
bez opuszczania SpeedScript.

Oprocz tych funkcji, uzytkownicy
SpeedScript zaczeli pisa¢ programy
narzedziowe, aby zwiekszy¢ funkcjo-
nalnos¢ programu. Niektére z tych



narzedzi byty oficjalnymi wydaniami
czasopisma "Compute!”, inne byly
rozprowadzane na zasadzie dar-
mowego oprogramowania w spote-
cznosci  uzytkownikéw komputeréw
Commaodore.

PRAKTYKA

Podstawowa nawigacja w Speed-
Script jest nieco inna niz w innych
edytorach tekstu. Lewy i prawy przy-
cisk kursora dziatajg tak, jak mozna
by oczekiwac: kursor przesuwa sie w
lewo lub w prawo od aktualnej pozycji
0 jeden znak na raz. Jednak strzatki
w goére i w dét dziatajg zupetnie in-
aczej. Zamiast przesuwaé kursor w
gére o jedng linie zachowujgc te
samg pozycje kolumny, kursor
zostanie przesuniety stowo po stowie.
Strzatka w gore przesuwa kursor do
pierwszej litery ostatniego zdania. |
odwrotnie, jesli po prawej stronie kur-
sora znajduje sie tekst, strzatka w dot
przesuwa kursor do pierwszej litery
nastepnego zdania.

Algorytm  wykrywania stéw jest
bardzo prosty: program szuka znaku
interpunkcyjnego, takiego jak kropka,
znak zapytania lub  wykrzyknik.
Wykrywane sa takze niektore
powszechne skroty, jak na przyklad,
itp, Id est (to znaczy) lub exempli gra-
tia (na przyktad).

Z kilkoma  wyjatkami  klawisze
funkcyjne nie wywolujg specjalnych
funkcji procesora tekstu. Zamiast
tego kontrolujg przede wszystkim
ruchy kursora. Jest to raczej ta sama
logika jak we wspétczesnych edy-
torach tekstu, takich jak Vi czy
Emacs.

Klawisz HOME zachowuje sie mnigj
lub bardziej intuicyjnie i przenosi
uzytkownika na goére edytowanego
dokumentu. Klawisz INS wstawia po-
jedynczg Spacje przed kursorem, nie
zastepujac tekstu bazowego. Jest to
przydatne przy wykonywaniu drob-
nych zmian bez opuszczania trybu
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nadpisywania. Przytrzymanie dowol-
nego klawisza zwigzanego z ruchem
kursora powoduje, ze czynnos$¢ jest
powtarzana do momentu zwolnienia
klawisza bez potrzeby stosowania
dodatkowych kombinacji klawiszy.

Przy pamieci w granicach 4-6 kB (w
zaleznosci od wers;ji) trzeba sie liczy¢
Z ograniczeniami we wprowadzanym
tekscie. Dodajmy do tego fakt, ze
program nie definiuje od razu rodzaju
uzywanej drukarki.

0
T4
w

IM&E =4 W00 0
RN A B
W rlie 570
Jckl Mt Me-
J0 ke M
QMo &t

3 M30w

W rezultacie program wysyta tylko
minimalne objeto$ciowo polecenia
potrzebne do wydrukowania doku-
mentu. Sa to ciggi tekstowe o maksy-
malnej dlugosci linii 70 znakéw z
marginesami po 5 znakéw z kazdej
strony i dlugoscig strony 58 linii. Aby
unikng¢ przypadkowego uszkodzenia
drukarki, SpeedScript pozwala
uzytkownikom okresli¢ czas oczeki-
wania pomiedzy kolejnymi stronami,
ale nie jest to domysine zachowanie.

Zgodnie z tg logika, wiekszos¢ ty-
powych drukarek bedzie dziata¢ bez
dodatkowej konfiguracji, aczkolwiek z
bardzo prymitywnym formatowaniem.

Aby uzyskac bardziej zaawansowane
parametry, ktére wykracza poza
zwykla geometrie strony, wymagane
jest stosowanie konkretnych polecen
sterujacych. Oczywiscie z dzisiej-
szego punktu widzenia nie ma to
znaczenia, ale wydaje mi sie, ze
warto wiedzie¢ w jaki sposéb ob-
stugiwana jest drukarka w sprzecie 8-
bitowym. Ostatnio na portalach auk-
cyjnych widziatem przynajmniej kilka
modeli drukarek Commodore, tak
wiec temat nie jest az tak nieprzydat-
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ny, jak mogtoby sie wydawac. Aby
osiagnat lepsza obstuge drukarki
SpeedScript ma dziewie¢ mozliwych
do zdefiniowania przez uzytkownika
zmiennych, ktére umozliwiajg wysy-
tanie dowolnych polecen do drukarki.
Sa one ograniczone do jednego baj-
tu, nie moga réwniez zawierac
instrukcji warunkowych. Program nie
ma wbudowanych wartosci domysl-
nych, ale producent zalecal raczej
korzystanie z drukarek Commodore
lub innego producenta, ale z modeli
posiadajgcych dobrze zdefiniowane i
udokumentowane sekwencje stero-
wania.



Podobnie jak prawie wszystkie edy-
tory tekstu w tamtych czasach,
SpeedScript ma ograniczony rozmiar
dokumentu, ktéry mozna edytowac
za pomocg standardowej wielkosci
pamieci RAM. W rezultacie doku-
menty musza by¢ podzielone na seg-
menty, ktére mieszcza sie w
dostepnej pamieci.

Moze to réwniez prowadzi¢ do komp-
likacji na innych frontach: dokumenty
SpeedScript sg w wiekszosci mozliwe
do przenoszenia miedzy réznymi
platformami. Czasami dokument ut-
worzony na jednej platformie przez-
naczony do drukowania na innym
moze napotka¢ problemy z powodu
niewystarczajacej ilosci pamieci RAM
na komputerze przeznaczonym do
drukowania.
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jednego ogodlnego bufora tekstowego.
Jedynym wyijatkiem jest oczywiscie
VIC-20, ktéry jest ograniczony do 1
kilobajta pamieci niezaleznie od tego,
ile pamieci jest faktycznie zain-
stalowanej w systemie.

SpeedScript nie ma funkcji kopiowa-
nia we wspoétczesnym znaczeniu. Za-
miast tego wszystkie poprawki - az
do calych akapitow witacznie - trafiajg
do bufora tekstowego i mozna je
pézniej przywréci¢. Podobnie jak
wiekszos$¢ edytorow tekstu, bufor ist-
nieje tylko w pamieci systemowej i
nie jest zapisywany na dyskietke lub
tasme.

Odstepy w dokumencie mozna
zmienia¢ na poziomie stowa, zdania
lub catego akapitu. Tekst ponizej lim-
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SpeedScript zostat wyrézniony przez
dodanie bardzo duzego bufora tek-
stowego, bo az 12 KB (na wiekszosci
platform). W przeciwienstwie do
nowoczesnych edytorow tekstu, ktére
majg osobny bufor do operacji typu
"kopiuj-wklej" i bufor szybkiego cofa-
nia, program z koniecznosci uzywa
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itu rozmiaru bufora nie jest tracony,
ale zostaje przeniesiony do bufora
tekstowego i moze zosta¢ "wklejony"
z powrotem do dokumentu w innym
miejscu.

Usuwanie znakOw jest obstugiwane
przy pomocy funkcji RESTORE, ktéra

dziala tak, jakby byt to klawisz
BACKSPACE. Podobnie klawisz " <"
usuwa znak po lewej stronie kursora.
RESTORE zachowuje sie tak samo
jak Backspace na nowoczesnych
procesorach tekstu, za to "<" po-
zostawia znak kornca pliku na swoim
miejscu i zastepuje znak po lewej
stronie kursora pustym polem.

Klawiatura Commodore 64 nie ma
klawisza TAB, wiec SpeedScript
uzywa w tym celu klawisza CTRL.
Rzeczywisty znak tabulacji nie jest
wstawiany do pamieci, lecz jest sy-
mulowany za pomoca pieciu znakéw
Spaciji.

SpeedScript  obstuguje prace =z
plikami zaréwno na dyskietce, jak i
tasmie. Dokumenty napisane na C64
lub VIC-20 sg wzajemnie zgodne,
pod warunkiem, ze mieszczg sie w
limitach pamieci VIC-20. Podczas
tadowania lub zapisywania doku-
mentow na ekranie (klawisz F7/F8)
uzytkownik  okresla  zrédilo  jako
"(D)isk" lub "(T)ape". Program uzywa
standardowych  wywotan syste-
mowych do tadowania lub zapisywa-
nia plikébw na okreslonym urzadzeniu.

Aby zabezpieczy¢ sie przed btedami
zapisu, SpeedScript implementuje
funkcje weryfikacji, ktérg uzytkownik
moze uruchomi¢ w dowolnym mo-
mencie za pomocag kombinacji klaw-
iszy CTRL + V. Nie ma programu do
szybkiego tadowania ani sztuczek
programowych wykorzystywanych do
przyspieszenia procesu. Mozna nato-
miast odczyta¢ katalog dyskietki i
przegladajgc katalog biezacego dys-
ku, caly czas bez wychodzenia z
edytora.

SpeedScript jest znacznie bardziej
elastyczny niz wiekszos¢ innych pro-
gramow, ktére powstalty w tym okre-
sie, poniewaz mozliwe jest réwniez
uzycie znaku "t" do wysylania
calkowicie dowolnych polecern DOS
bezposrednio do kontrolera staciji



dyskietek. To daje niezréwnany
stopiert kompatybilnoSci nieobecny w
innym oprogramowaniu. Uzyta moze
by¢ kazda komenda obstugiwana
przez oprogramowanie kontrolera,
tak wiec polecenia moga by¢ wy-
sylane na przykltad polecenia Ji-
iffyDOS, interfejsu SD2IEC i inne.

Mozliwe jest tez szybkie opuszczenie
edytora i powr6t do Basica poprzez
kombinacje RUN/STOP + RESTORE.
Gléwnym celem tej funkcji jest
umozliwienie uzytkownikowi zmody-
fikowania zawartosci dyskietki poza
programem  SpeedScript.  Cieka-
wostka jest fakt, ze pdzniej mozna
tatwo powréci¢ do edytora poprzez
linie SYS 2061.

Natywny format pliku SpeedScript to
plik PRG z niestandardowym sche-
matem kodowania znakdéw. Jest to
dos$¢ niecodzienne, poniewaz ty-
powym formatem plikéw do prze-
chowywania danych na dyskietce w
Commodore 64 jest SEQ. Istniejg
r6zne narzedzia do konwersji nies-
tandardowego kodowania Speed-
Script do standardowego PETSCIlI w
ramach konwersji na inne formaty
podobnych edytoréw tekstu.

CONTROL-A
ShftCTL-E

Change case

Erase without buffer clear
Hunt

insert 3 spaces

Select replace phrase
Change text color

Print Screen,Disk,Printer
Uerify

Exchange two characters
Display free memory

Send disk command/read error CONTROL-3(£)

ALT-HELP Show ruler
Toggle INSERT mode

SH-R/5 End paragraph

Erase right ShCTL{-

Show help screens
insert 5 spaces

RUN/STUP lnsert 299 spaces
kspace CTL-

CLR/HGME Tup of screen

F1 Next word F2
F3 MNext sentence  F4
F5 MNext paragraph FG
F? Load from disk F8

Previous word

Save to disk

CIR/HOME x2 Top of text

Previous sentence
Previous paragraph
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Od poczatkowej wersji SpeedScript
do SpeedScript 2.0 bylo stosunkowo
niewiele zmian w programie. Nie do-
dano nowych funkcji, lecz gtéwnie
poprawki. SpeedScript 2.0 rézni sie
tylko powierzchownie od swoich
poprzednikéw (czyli wersji 1.x). Mo-
zna go odrézni¢ od jego poprzed-
nikbw za pomoca niestandardowej

CONTROL-C  Check Spelling

Global search and replace

Select HUNT phrase

Replace

Kill buffer

Print

Restore buffer

Select screen width

Go to end of text

DisElay disk directory
nter format Command

RESTORE Exit to basic
SH-CLR/HOME Erase all
Erase spaces
INST/DEL Delete left

Previous sentence
Next sentence
Hove left

Hove right

Curs UP
Curs DOWN
Curs LEFT
Curs RIGHT

czcionki ekranowej i pliku pomocy w
formacie dokumentu SpeedScript.
Jest on dostownym przedrukiem
artykutu w czasopi$mie, ktére wpro-
wadzito na rynek pierwsze wydanie
SpeedScript.

SpeedScript-80 to poprawka funkciji,
ktéra wykorzystuje wiele sztuczek
sprzetowych, aby uzyska¢ dostep do
uktadéw pomocniczych Commodore
128, w szczegodlnosci do VDC w try-
bie C64. Jednak uzytkownik musi
wejs¢ w tryb C64 za pomocg bardzo
konkretnych srodkéw. Chociaz tech-
nicznie mozliwe jest przejscie przez
przytrzymanie klawisza C=, to nie
bedzie to wystarczajgce dla Speed-
Script-80. Uktad VDC nie zostanie
zainicjowany, jesli tryb C64 zostanie
wprowadzony w ten sposob, a dzia-
tanie SpeedScript-80 zalezy od akty-
wnych funkcji VDC.

Zamiast tego uzytkownik musi nor-
malnie uruchomi¢ C128. Pozwala to
na uruchamianie wszystkich specy-
ficznych uktadéw i wprowadzanie ich
stanéw domysinych. Gdy to zrobimy,
uzytkownik moze wejs¢ w tryb C64,



wpisujgc polecenie GO64. C128
przejdzie w tryb C64, a stamtad mo-
zna normalnie uruchomi¢ Speed-
Script-80 i uzyska¢ dostep do trybu
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zwane linie informa-
cyjne. Sg to komen-
tarze w dokumencie,
nieco podobne do

37

Funkcje klawiszy funkcyjnych
w programie SpeedScript:

80-kolumnowego. polecenia REM w Ba- 1 Nastepne stowo
sicu. Dodatkowo uzyt- F2 Poprzednie stowo
SpeedScript 3.0 jest natomiast prze-  kownicy moga taczyé F3 Nastepne zdanie
robka oryginatu. Zawiera kilka pliki SpeedScript w  F4 Poprzednie zdanie
nowych funkcji, z ktérych wiekszo$¢ celu jednolitego wyd- ~ F5 Nastgpny akapit
dotyczy ulepszonego formatowania ruku. SpeedScript ta-  F6 Poprzedni akapit
strony i drukowania. Na uwage za- duje kolejne pliki z F7 Zatadowanie pliku
stuguje wprowadzenie wartosci do-  dysketki lub tas$my i F8 Zapisanie pliku
mysinych niektérych polecen, ktére  kontynuuje drukowa-
moga by¢ zmieniane w razie potrze- nie, dopdki nie dotrze CTRL+£L Lewy margines (5 znakow)
by. Mozna tez okresli¢ bezwzgledng do ostatniego pliku w CTRL+£R Prawy margines (75 znakoéw)
dtugos¢ i szerokosS¢ strony. To skute-  kolejnosci. CTRL+£T Gorny margines (5 znakéw)
cznie poprawia obstuge nietypowych CTRL+£B Dolny margines (58 znakdw)
formatéw papieru bez potrzeby "kom-  Ostatnig wersjg Spe- CTRL+£H Definiowanie nagtéwka
binowania" przez uzytkownika za po- edScript dla Commo- CTRL+£F Definiowanie stopki
mocg  wstgpnie  zdefiniowanych dore VIC-20 i Com- CTRL+ £ # Wyswietlanie numeru strony
kodéw. modore 64 byt Speed-
Script 3.2, ktéry nie Parametry warto$ci POKE:
Domyslnie SpeedScript wysyta tylko zawieratl zadnych no-
pO\fVI’é'[ ka.retki do dr.ukarki jako znak. wyc’h, funkcji i tyII.<o- 5722 5 Lewy margines
konca _ngrsza. I\,llektore .d_rukark! garsé poprawek. P’llkl 5723 75 Prawy margines
OCZE‘|§UJQ, ;e powrot karetki i znaki S'peedS.crlptB.O', ktore 5724 66 Diugos¢ strony
zakoniczenia wiersza zostanaz'przes: nie 9p|era+y .sng na 5795 5 Gérmy margines
tane razem, aby zasygnalizowa¢ nowej funkcjonalno- .
L L . 5726 58 Dolny margines
kon!ec linii, dlateg.o program ma taka $ci, s_q w petni kom- 5727 1 Odstep
.opqonalnq. funkcje. Poza tym §q patybllne. sztec; z 5728 1 Oczekiwanie
jeszcze dwie znaczace nowe funkcje.  poprzednimi wersjami
Ta wersja SpeedScript dodala tak programu. Istnieje ta- . o
Maksymalne rozmiary plikéw:
FORMATTING COHMANDS VIC-20/ 8 KB 3072 bajty (1,5 strony)
CONHAND DEFAULT COMMAND jmy  VIC-20/16 KB 13312 bajtéw (6,5 strony)
: ;ggguﬁggm off 0 ,Eg;gei'gg;g;“ 6 VIC-20/24 KB 19456 bajtéw (9,5 strony)
R AN Ll VIC20132KB 21504 bajty (10,5 strony)
| Left margin ] W Full justified togales C64 43520 bajtow (21 stron)
B Line spacing 1 lj Footer
Bl Link file (drive#:filename) il Header Cc128 51968 bajtow (25 stron)

Single sheet print H Information (not printed)
i No. of columns 88 nJ fidd LF after CR off
M Initial page H i 4 Start page for print i

Margin release off & Insert page number

SPECIAL COMMANDS

Soft hyphen, pPrinted only at end of line

Linking Space nFEUEI‘ItS splitting of words
ThB COMMANDS

normal tab % (Shft 1) Right align tab
define tab lead character
HE‘HDER/FUDTER COMMANDS

kze wersja SpeedScript dla Com-
modore 128 dziatajagca w trybie
graficznym o podwyzszonej rozdziel-
czosci. Mozna znalez¢ takze wersje
dla 8-bitowych komputeréw Atari. To
wszystko jednak temat na kolejny
artykut.

i {space’}

Set tab locations
Decimal tab

& Field delimiter, divides left, center and right aligned fields
{left arrow) End of line in multiline header/footer

Mariusz Wasilewski
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Interfeqs
SIDE

Interfejs SIDE zaprojek-
towany przez Sebastiana
Bartkowicza zapewnia
funkcjonalnosé dysku
twardego i i nie tylko na 8-
bitowych komputerach —
Atari. D65

Urzgadzenie jest zamontowane w tad-
nej, plastikowej obudowie. Za po- =
moca SIDE mozemy uruchomic Ic
system operacyjny SpartaDOS X,
mamy przydatny zegar czasu rzeczy-
wistego (RTC), gniazdo kart pamieci
Compact Flash, programowalny przy-

m

Ekran wyboru plikéw w SIDE

cisk, tryb "SIDE Loader", a takze tryb
pracy SpartaDOS X i 512 KB pamieci
flash ROM.

SIDE 2 zostat wyprodukowany przez
Lotharka - opiera sie na jego orygi-
nalnej koncepcji ~ Wykorzystujac
SpartaDOS X dla SIDE i SIDE2,
mozna cieszyC sie zaletami interfejsu
jako dysku twardego w Atari, po
prostu podigczajgc  karte CF i
wlgczajgc urzadzenie.

SIDE 2

rodukcii Oprocz sterownika SIDE mamy
E th kl wszystkie niezbedne narzedzia do
otharka

partycjonowania i konserwacji takie
jak:



STREFH ATARI 39

Urzadzenie SIDE2 SIDE2
obecnie w sprze-
dazy i SIDE3 Strona producenta:
(wkrétce bedzie do- lotharek.pl
stepne) to Swietne
rozwigzania dla Cena:
uzytkownikéw prag- okoto 200 zt
nacych spokoju,
mato skomplikowa- Kompatybilnos¢:
nej pracy i uru- Atari XL/XE
chamiania gier,

Zalety:

dem oraz progra-
méw jak najszyb-
ciej, bez zbednego
klikania i konfigu-
rowania - czyli tak

jak by¢ powinno!
Piotr "Piter" Wady:
Kruzycki - Tol

- szybki transfer danych

- kompletne urzadzenie

- profesjonalne wykonanie oraz
wyglad

- fatwos¢ obstugi

- FDISK (narzedzie do partycjonowa-

T s N
nia dysku) \/ i
- APTDEV (narzedzie informacji o
urzgdzeniu)
- APTDISK (narzedzie informacji o
partycji)

Sterownik SIDE dla SpartaDOS X
wykorzystuje schemat APT (Atari
Partition Table) opracowany przez
Konrada  Kokoszkiewicza.  Dzieki
temu nosniki pamieci mozna fatwo
udostepni¢ na dowolnym kontrolerze
dysku twardego obstugujacym APT.

Obecnie mozemy korzysta¢ z nas-
tepujacych rozwigzan:

pelna wersja
vyba. trzy dyskietkowa
~ nagroda:

- MyIDE i MyIDE Il (przy uzyciu ste-
rownikéw APT),
- IDEa (przy uzyciu APT PBI BIOS),

- Ultimate 1MB PBI BIOS, 2y
- Incognito _oczna, prenumerata.
- IDE Plus 2.0. Atari F'ana

Stycha¢ coraz wiecej o nowej wersiji
SIDE o numerze 3, ktéry ma wyko-
rzystywac interfejs karty SD (zamiast
drozszych i trudniej dostepnych kart
CF). Mamy mie¢ réwniez duzo
tatwiejszg obstuge plikéw ATR.
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Przegladarki

stron WWW

Na tamach naszego cza-
sopisma w poprzednich nu-
merach opisywatem rézne
aplikacje zwiazane z ob-
stuga sieci na komputery

serii  STI/TTIFalcon. Po
artykutach na temat ap-
likacji dotyczacej obstugi

poczty elektronicznej, pro-
tokotu transferu plikéw, ko-
munikatorow interneto-
wych, czas na przegladarki
stron WWW. W ten sposéb
chce zakonczyé cykl
artykutéw dotyczacy sieci
internetowych. Bedzie to
mate kompendium wiedzy
na ten temat.

Artykutem tym chciatbym zakonczyc
calg serie dotyczacag podigczenia i
obstugi wszystkich dostepnych ap-
likacji internetowych na komputery
Atari ST/TT/Falcon i klonéw. Jest to w
pewnym sensie kontynuacja artykutu
mojego kolegi Grzegorza ,Gregory”
Pawlik-a pochodzacy z Atari Fan-a
4/2005. Od tego czasu mineto ponad
10 lat i na tym polu troche sie od tego
czasu zmienito.

Chciatbym w ten sposo6b uaktualni¢
mozliwosci dostep do wszystkich
przegladarek. Moj kolega ,Gregory”

opisat w tym artykule dostepne w
tamtym okresie 4 przegladarki, ktére
w krotkim opisie przypomne cytujac
stowa napisane przez autora

Wszystkie opisy przegladarek
odzwierciedlajg moje subiektywne
wrazenia i dlatego tez najlepiej jest
kazdy z wspomnianych programow
samemu przetestowac - aby to nieco
utatwi¢, z tego tez powodu
umieszczam aktualne linki do pobra-
nia. Przed przejSciem do opisu
kazdej przegladarki do prawidtowego
dziatania przeglagdarek wymagane
jest NVDI obstugujgce czcionki wek-
torowe, (czyli od wersji 3 wzwyz) i

CAB Plik Przjedi Opcie

B E e

troche wiecej RAM-u anizeli 1MB,
cho¢ Highwire na przykfad udato mi
sie swego czasu uruchomi¢ na
zwyklym 1040ST.

Dla zobrazowania umieszczam takze
przykltadowe zrzuty ekranu dla kom-
putera Atari TT, Falcon, gdyz na takim
sprzecie w tej chwili bylem w stanie
przetestowa¢  wszystkie  opisane
przegladarki

Pierwszg przegladarke, jaka opisze
jest CAB (ang. Crystal Atari Browser),
byla to w oglle pierwsza przegla-
darka stron WWW dla Atari. Niestety
negatywna cecha tego programu jest,

QuickLinks

2600 & Bits
5200 Arcade

TalkAtari ==

FE: Fakonmont star .
FE: CENTROM3D hrFA ...
EE:

16/32-BIT

ATARI Searen Engine SEARCH PATHFINDER
Eiio testNews —
TOWER ©ir a FALCON+C ... A0 AN Article =

Last Party 2017 - 20th anniversary Competition

Traditicrally we'll havea graphic, music, demos, intre compes for
the Atari XLXE aswell aswild comnpe. Enfries can be sentto

EMULATION wagco@atari8.inte - we'll confirrn cach entry s if yeu haven't heard
| fr.

Hew By

[ . . "

L — Chipmunk serial number website

EE_RECOS STem | rrade web site where Atarl ugers can enter their serial numbers of

£E o b fn ot Atarf computersand Atari peripherals (equipment). You can also

EE. FGo0 S STem add pictures of rotherboards, cases, stickers... hitp: /fchipriunk... ’?

Worms released for Falcon080 :

L (e e e e e PO Fkhk T k¥ E

Rys. 1. Zrzut ekranu przegladarki CAB zrobiony na komputerze Atari
Falcon 030 w systemie TOS przy wykorzystaniu stosu TCP/IP STinG-a.



ze do dnia dzisiejszego, autor
(Alexander Clauss) odmowit upub-
licznienia zrédet programu, gdy defin-
itywnie zaprzestat jego rozwoju, co
nie przysporzyto mu zwolennikéw.
CAB do wersji 1.5 rozpowszechniany
byt, jako freeware, natomiast od wer-
sji 2.0 wzwyz (do ostatniej, 2.8)
sprzedawany byl, jako program
komercyjny.

Z zalet CAB-a wymieni¢ trzeba
bardzo wysoka stabilno$¢, pod
warunkiem odpowiednio duzej ilosci
wolnej pamieci. CAB dziata w chwili
obecnej ze wszystkimi chwili obecnej
najpopularniejszymi protokotami
TCP/IP dostepnymi, czyli STinG-
iem/STiK-iem przy wykorzystaniu np.
w systemie TOS a takze MiNTNet-em
i  MagiCNet-em w  systemach
wielozadaniowych MINT lub MagiC.
Wersje demo CAB-a pobieramy ze
strony:

http://atari.clauss-net.de/

Nalezy takze dodag¢, ze do wersji 2.7 i
2.8 istnieja do Sciagniecia z internetu
pliki  polonizacyjne  przygotowane
przez Gregora. Na rys. 1 przedstaw-
iony jest zrzut ekranu na komputerze
Atari Falcon 030 w systemie TOS
przy wykorzystaniu stosu TCP/IP
STinG-a.

Druga przegladarke, jaka chce opisaé
a o ktérej pisat takze Gregory jest
The Light of Adamas. Autorem pro-
gramu jest Jens Heitman, pierwotnie
rozpowszechniana bytfa, jako produkt
komercyjny, bedacy czescig pakietu
Draconis (obejmujacego takze klienta
FTP i Telnetu oraz programu pocz-
towego). Obecnie poszczegdlne
sktadniki owego pakietu dostepne sg
za darmo. Jest to pierwsza przeglag-
darka na Atari, umiejgca obstugiwaé
JavaScript. Inng cenng mozliwoscia,
ktorej tez na prézno szuka¢ w innych
atarowskich przegladarkach jest zaz-
naczanie fragmentu tekstu. Jedng z
wad, szczegOlnie dokuczliwych dla
polskich uzytkownikéw, nalezy
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Rys. 2. Zrzut ekranu przegladarki The Light of Adamas pod system

MiNT.

wymieni¢ niezupetnie dziatajaca ob-
stuge polskich znakéw (trzeba
recznie przetaczac kodowanie
znakéw przed otwarciem kazdej
strony).

Inne problemy pojawiaja sie przy pro-
bie uzycia tej przegladarki on-line.
Dziatla ona prawidtowo jedynie z
wiasnym programem do taczenia sie
z internetem. Jednakze od kilka lat
mozna pobraé programy wspomaga-
jace uzycie poszczegélnych aplikaciji
z tego pakietu przy wykorzystaniu
emulatora Drac_emu dla STinG-a,
badZz Draconis Gateway lub Magic
Gateway odpowiednio dla MiNT-a i
MagiC-a.

Niestety z niezrozumiatych dla mnie
jeszcze przyczyn do chwili pisania
tego artykutu brak mozliwosci przy
wykorzystaniu tych wspomnianych
programikéw pracy on-line tylko dla
przegladarki. Pozostate aplikacji, czyli
klient FTP lub poczty elektronicznej
dziata bez zarzutu, a o czym pisatem
we wczesniejszych artykutach na ta-
mach tego magazynu opisujace
wspomniane aplikacje. Przykladowy
zrzut ekranu przegladarki The Light
of Adamas zrobiony pod systemem

MagiC jest widoczny na rys. 2. Ni-
estety od wersji 1.8 z 2002 r. jest juz
nierozwijany a pobra¢ go mozna ze
strony:

http://draconis.atari.org/

Kolejna przegladarka to produkt fran-
cuski o nazwie Wensduite, niestety juz
na poczatek nie mito mnie za-
skoczyta, po pierwsze dziata on-line
wylacznie z wlasnym programem do
realizowania potaczenia. Po drugie,
Wensuite w wersji demo (jest to,
bowiem program komercyjny) nie
dziata on-line w ogoéle.

Trzeciag powazng wadg jest brak
mozliwosci  wy$wietlania  polskich
znakow. Zaleta Wensuite jest
wyglad, proporcjonalna czcionka w
okienkach dialogowych, uzycie
wielowagtkowosci, a takze stosunkowo
zno$na predkos¢.  Stabilnos¢ pro-
gramu jest znaczaco wyzsza niz
poziom, jaki prezentuje The Light of
Adamas, ale do CAB-a czy Highwire,
(o ktérym pisze specjalnie ponizej)
ma pod tym wzgledem bardzo
daleko. Program do pobrania jest ze
strony producenta:



Wen.Suite Fichier Edition Navigation MNessages

Options Estensions

DI ATARI.DORG 7 Home / The Definitive Atari Resource on the Internet

[elalm

ww.atari.org/

| B & B ey A

|

JNATARL.ORG |

OWER WITHOUT THE PRICE (“&-m"m,

vd

Ser Ll'li lir'lttp:;’,*’\n\rww.tnc.org

I CUSTOMIZEPAGE %
tal Rdin: uthor

222

Sélecteur d'adresse .

= TalkAtari i moloc 1
€O B LatestNews
@ I oN & This next weaek my softwara (Exposura) is besing

released as shareware fin preraleasa version). Tha
softwara is created to contre| theatralighting for theatra
(rusical and alse musicgigs). You may al

Followmga brleid\scuss\on in the 16f32forum | would

QUICK VO &=

@ HTTP O MAIL

> FTP £ Ping

Fawourite Star Trek femake (3} Sewen of
Nine

o0
s

O DNS

<> NEWS £3 IRC 43 Route

Annuler | ‘ oK I ‘

(@ ratherine Janeway

¥
PRI L

i O K Nens

Rys. 3. Zrzut ekranu przegladarki Wensuite zrobiony pod systememI

MiNT.

http://oxo.systems.on-
line.fr/

Zrzut ekranu jest przedstawiony na
rys. 3.

Czwartg przegladarka, jaka chce sie
zajac a o ktorej wspominat Gregory w
swoim artykule jest projekt o nazwie
Highwire. Jest to projekt open source,
nad ktéorym pracuje zespot pro-
gramistow (Dan Ackerman, Ralph
Lovinski, Rainer Seitel, Mike De
Petns, Matthias Japp, Denis Huguet,
David Leaver). Jest to bez watpienia
najszybsza z przeglgdarek dostep-
nych na Atari, obstuguje unicode,
(dzieki czemu nie ma najmniejszych
probleméw z polskimi znakami), w
okresie od czasu pojawienia sie to,
do 2010 r. bardzo dynamicznie sie
rozwijajgca, potrafigca  tadowac
strony WWW w poréwnaniu z
opisanymi wyzej przegladarkami tad-
owac strony z predkoscig o wiele lep-
szg, niestety wada jest, co wida¢ na
przedstawionym zrzucie ekranu (rys.
4) w zaleznosci od konfiguracji sys-
temu, komputera, obecnosci karty
graficznej, jest brak prawidlowego
wys$wietlanie grafik w formacie JPEG

ST. Dodatkowa zaleta jest osobna
kompilacja na wszystkie procesory
serii 68K oraz wspétpraca z na-
jwazniejszymi programami do
taczenia sie z internetem. Ostatnia
wersje mozna pobrac ze strony:

https://source-
forge.net/projects/high-
wire/

Opisane powyzej przegladarki dzi-
alaja w wiekszosci przypadku na

wszystkich komputerach serii
ST/TT/Falcon.  Wszystkie jednak
majg mnie lub bardziej widoczne

wady a przede wszystkim, ze nie sg
juz praktycznie rozwijane, co z
pewnoscig zmartwi wielu uzytkown-
ikébw komputeréw o mniejszej mocy,
dostepnej pamieci RAM, czyli serii
ST.
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Rys. 4. Zrzut ekranu przegladarki Highwire zrobiony na komputerze
Atari Falcon 060 z kartg graficzng Radeon w systemie MiNT.

ub GIF on-line, strona testowa taduje
sie z dysku bez problemu. Szkoda,
ze od przeszio siedmiu lat rozwoj tej
wspaniale zapowiadajgcej sie
przegladarki ulegt zatrzymaniu. Tak
jak wspomniatem juz powyzej bez
problemu dziata na komputerze serii

W ostatniej czesci niniejszego
artykutu, zajme sie przegladarkami,
ktére wymagaja, co najmniej proce-
sora 030, a najlepiej jak jest to pro-
cesor, 060 czyli do wykorzystania dla
uzytkownikéw Atari Falcon 030 z
akceleratorem CT6x badz klondw,
czyli Milan, Hades lub Firebee. Obie



przegladarki pracujg pod systemem
MiNT, a jak mozna wyczyta¢ w doku-
mentacji takze pod systemem MagiC
w przypadku ostatniej opisywanej
przegladarki.

W pierwszym przypadku mowa o
przegladarce Netsurf, ktéra jest
dostepna dla wiekszos$ci popularnych
platform w tym takze dla Atari.
Przyktadowe zrzuty ekranéw tej
przegladarki wykonane na komput-
erze Atari Falcon 060 2z Kartg
graficzng Radeon sg przedstawione
na rysunkach 5a i 5b. W tym przy-
padku jak wyczytalem do praw-
idtowego wysSwietlania polskich
znakdéw jest zastosowanie odpowied-
nich czcionek w standardzie, w jakim
jest kodowana przykladowa strona
WWW.

Obstugiwane standardy: HTML 4.01 i
CSS 2.1, ponadto wiekszos¢ podsta-
wowych formatéw graficznych (PNG,
GIF, JPEG, SVG oraz BMP),
kodowanie unicode, czy HTTPS dla
bezpieczenstwa transakcji on-line.
Wszystkie informacje o tej przegla-
darce mozna wyczytaé na stronie:

http://www.netsurf-brows-
er.org/

Jedna z najwazniejszych cech jest to,
ze jest ciggle rozwijana takze na
nasze ulubione 32-bitowe komputery
Atari. W dokumentacji do Netsurf-a
mozna wyczytaé, ze zalecane jest
uzycie karty graficznej z co najmniej
15 bitowa grafikg. Chciatem jednak
uspokoi¢ mniej zamoznych witasci-
cieli, ze dostepna jest takze wersja
prawidlowo pracujg w trybie 256
koloréw, czyli mozliwe jest uzycie na
standardowym komputerze np. Atari
Falcon.

Warto nadmieni¢, ze miatem mozli-
wos$C przetestowania tej przegladarki
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na najnowszym klonie Atari czy Fire-
bee, nadmieniajac, ze powstaje
réwnolegte dla procesoréw 68k takze
dla procesora coldfire wykorzystanym
we wspomnianym klonie. Na tym
komputerze bytem pod wrazeniem
duzej stabilnosci w dziataniu tej
przegladarki, ktéra jest prein-
stalowana przy zakupie tego komput-
era.

Najnowsze kompilacje dla proce-
soréw linii 68k oraz coldfire do pobra-
nia ze strony projektu:

http://ci.netsurf-
browser.org/builds/atari/

Na koniec zostawiam sobie do opisa-
nia przegladarke o nazwie Links, na
ktorg trafitem catkiem przypadkowo, a
o ktorej chyba niewiele 0s6b styszato,
a tym bardziej, ze jest dostepna wer-
sja pod MINT i MagiC-a na nasze
komputery, tym bardziej, ze ogolnie
panuje opinia, ze jest przegladarkg
tylko tekstowg, a co wida¢ na przed-
stawionym rzucie z ekranu (patrz rys.
6) nie jest prawda.

Godna odnotowania cechg jest
miedzy innymi wsparcie dla 25
jezykéw w tym petne dla jezyka pol-
skiego, ponadto wsparcie HTML 4.0
(bez CSS), HTTP 1.1, praca bez lub
ze wsparciem Kkarty graficznej
dostepna (liczba koloréw 16, 256,
65K oraz 16M), oraz podobnie jak w
poprzednim przypadku obstugujgca
podstawowe formaty graficzne takie
jak GIF, JPEG, XBM oraz PNG. Na-
jwazniejsza cecha jest wsparcie i ob-
stuga Javascript-u. Niestety petnie
mozliwosci zwtaszcza, jesli chodzi o
szybkos¢ mozna dojrze¢ przy wyko-
rzystaniu procesora 060 i Kkarty
graficznej. Niestety ostatnia skompi-
lowana wersje dla naszych proce-
soréw pochodzi z 2008 r.

Wersja dla procesora 68k wraz z
doktadnym opisem mozliwosci
licznymi zrzutami ekrandw i itp. jest
do pobrania ze strony autora m.in.
Aniplayera:

http://didierm.pagesperso-
orange.fr/links/index-e.htm

Reasumujac, nalezy stwierdzi¢, takie

[€[@ % x [&] [http://www.atariorline plvol/index.php1ct=nowinkicucat=1&subaction=showfullsid=1517247964
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Rys.5a. Zrzut ekranu strony WWW wykonany z przegladarki Netsurf na
komputerze Atari Falcon 060 z karta graficzna Radeon w systemie ope-
racyjnym MiNT. ]



est oczywiscie moje osobiste odczu-
cie, ze z przegladarkami stron WWW
nie jest dobrze, ale niej tez najgorzej,
aczkolwiek na kilku projektach mozna
sie zawiez¢, zwlaszcza, ze ich rozwoj
ulegt zatrzymaniu. Na pierwszy plan
wysuwa sie projekt o nazwie High-
wire, ktory dla uzytkownikéw komput-
erow 16-bitowych jest w tej chwili

najlepszg i jedynie  sensowng
przegladarka, ktéora to polecam
wszystkim  uzytkownikom  komput-

eréw serii ST.

Dla wtascicieli wyzszych i bardziej
wydajnych maszyn jest kilka alter-
natywnych rozwiazan. Godny polece-
nia jest tutaj przegladarka Netsurf,
ktéra dla komputeréw z procesorem
040 i wyzszych sprawuje sie
naprawde bardzo dobrze i w moim
przypadku jest niezastapiona. Jed-
nakze doskonale rozumiem, ze dla
wielu uzytkownikéw Atari nie do uzy-
ciai jest produktem niszowym.

Na koniec pozostaje ponownie
wspomnie¢, ze w kilku przypadkach
postuzytem sie artykutem napisanym
przez mojego kolege Grzegorza
.Gregory” Pawlika cytujac jego prze-
myslenia i uwagi dla pierwszych
czterech przegladarek a zamieszc-
zonym w 4 numerze czasopisma
Atari Fan z 2005 .

Artykutem tym chciatbym zakonczy¢
na famach tego czasopisma cykl
artykutébw poswieconych aplikacjom
internetowym dostepnych na komput-
ery Atari 16/32-wu bitowych.
Poczawszy od numeru specjalnego

0/2015 gdzie opisatem klientéw
poczty elektronicznej, w numerze
2/2016  opisalem aplikacije do

przesytania plikéw, czyli wykorzystu-
jace protokot FTP, a wrécitem do nich
opisujgc pozostate dostepne pro-
gramy. W numerze 5/2017 opisalem
dostepne na komunikatory interne-
towe. Na koniec pozostawitem sobie
najbardziej chyba ceniona aplikacje,
czyli przegladarki stron WWW.
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Worms released for Falcon060

of the game that Ins

Looks like a new game for our Jagu ing out
Interactive

httpsy//www.pikointeractiv.

Tmade wa i whare e shee cu ke thele el uiars of ta conpotars o
You "

Insane of SCe. has ported the classic "Worms' game with permission from Team 17 to all

Falcons equipped with a CT60. The basis was the disas

New Game for Atari -len Custndhn by Piko Interactive
ur Jagus

! Check the Tink for vide, ictaes and pr-order nform

entry 5o if you h

s of motherboards, cases, stickers.

A

Masi from the Atari weoe.
‘Atar Org official mirror.

sembly of the 68040 Macintosh version

is Winter udc stodin by Piko

Rys. 6. Zrzut ekranu przegladarki Links wykonany w tej samej konfigu-
racji jak w przypadku przegladarki Netsurf.

W ten spos6b mam nadzieje, ze
wszystkie artykuty, ktére sie ukazaly
stanowig kompendium wiedzy na
temat aplikacji internetowych na
komputery Atari 16/32 bity. Oczywis-
cie jestem otwarty i czekam na
wszelkie uwagi, pytania, na ktore z
przyjemna checig odpowiem, a tym

bardziej, jesli bedzie zainteresowanie
ewentualnym kontynuowaniem tego
interesujgcego tematu. Wszelkie py-
tania, uwagi prosze kierowac
bezposrednio na m¢j adres e-mail:

mietniow@gmail.com

Piotr ,,Kroll” Mietniowski

DAhﬂ IGA.neI.pI

OFERUJEMY:

Nowag literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputeréw:
COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autoréw artykutdw pragnacych podzieli¢ sie wiedza oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerow.




STORM '94
Tytut ktérego nie byto
w Polsce

W jednym z poprzednich numeréw
RetroKompa opisywatem gry na Atari
typu Alien Breed (z Amigi), czyli Alien
Blast i Alien Thing. Nie miatem poje-
cia o istnieniu Swietnego innego ty-
tulu, czyli Storm '94. Jest to
strzelanka napisana w STOSie przez
Marcusa Platta w 1994 roku.

Gra dziala tylko na Atari STe. Fabuta
opiera sie na znanym motywie przy-
pominajacym ten z Alien Blast i Alien
Thing. Podobnie jak inne gry o
podobnej tematyce, tu takze odkry-
wamy statek kosmiczny, zaczynamy
go eksplorowaé¢ i narazamy sie na
ciagly atak wygtodniatych obcych
form zycia. Sg one szybkie i nie znajg
litosci, wiec strzelajcie pierwsi i nigdy
nie  zawracajcie sobie gtowy
zadawaniem gtupich pytan!

Po drodze znajdujemy klucze, amu-
nicje, apteczki. W niektérych miejs-
cach odnajdziemy terminale
komputerowe, gdzie mozemy obe-
jrze¢ mape i poszuka¢ nowej, alter-
natywnej drogi, kupi¢ bron lub troche
zycia. Bardzo dobrze wykonane sg
terminale z syntezg mowy. Naszym
zadaniem jest znalez¢ odpowiednie
karty do otworzenia $luzy, przez ktorg
mozliwa bedzie ucieczka. Mamy

Jr )

il »

okreslony limit czasu, ktéry
bardzo szybko mija i jesli za-
uwazysz, ze ekran zmienia
kolor na czerwony, jeste$
blisko $mierci!

Gra na Zachodzie byla
dostepna i popularna. U nas w
Polsce nie spotkatem sie z nia,
dopiero teraz trafita do mnie
poprzez znajomego Holendra.
Mamy tutaj strategiczne ele-
menty potaczone z wsciekle
zabawng rozgrywka. To
naprawde $wietna gra. Bardzo
dobry klimat, samplowane
dzwieki, synteza mowy, intro

STREFH ATARI

STORM '94

Platforma:
Atari STe 1 MB

Autor:
Marcus Platt / Fugitive Freelancers

Status:
Public Domain / Shareware

Ocena:
grafika:

1. 2.8.0.80.8.6 8.8 $5¢

dzwiek:

1.2.2.8.0.0.8.8.8 -4

grywalnosé:

1.8.2.2.0.0.0.8 8 $A1
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Rasy Obcych czaja sie za kazdym rogiem

na poczatku, terminale oraz szybka
akcja. | podobno pod STOSem nie
mozna zrobi¢ dobrej gry. Bzdura, oto
przyktad ze jednak jest to mozliwe.
Warto dodaé, ze Storm 94 zostat
pierwotnie wydany przez LAPD.

Petna wersja
ALIEN BLAST

Na poczatku stycznia odnaleziono
pelna wersje gry Alien Blast, opisy-
wanej w jednym z poprzednich nu-
meréw RetroKomp.

Co prawda ja tak daleko jeszcze nie
doszediem, ale wszystkie poprzednie
wersje zawieszajg sie na trzecim
poziome. Nowa wersja odnaleziona
przez kolege Matthieu Isoreza jest
petna i pozwala ukonczy¢ calg gre i
wszystkie poziomy.

Uruchomitem jg i okazuje sie, ze
wigczenie na Mega STe 16MHz daje
nieztego "kopa" i gra sie wysmienicie!
Oczywiscie na Falconie 030 jest
podobnie. Opracowywana jest tez
wersja z nieSmiertelnoscig i innymi
dodatkami, tak wiec jest na co os-
trzy¢ zeby.

TIME REMAIMNIMNG

HELCOME T SUENTER
» BUY AMMD
2lY HEAPUONS
BUY REYCARD
FIRST HID
DECK MAP
wUOIT

e
....:
-

EMERGY AMMD CREDITE SCORE

Terminal z duza iloScia opcji i syntezag mowy

Gra wymaga Atari
STe, Mega STe lub
Falcona030. Pisze
to tylko dla przy-
pomnienia, bo prze-
ciez wszyscy
Czytelnicy maja
komplet naszego
pisma, prawda?
Jesli nie, polecam
zakup numeréw
archiwalnych
Piotr "Piter"
Kruzycki

Ekran z menu Storm '94
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Siuchamy muzyki
na ST/STe

Wiem, ze Atari jako najlep-
szy komputer na $Swiecie
mocho uzywany jest przez
Was do grania w gry, do
ogladania dem, pisania pro-
gramoéw i innych rzeczy.
Niektérzy dostajac "kopa"
w swoim Mega STe w
postaci karty graficznej za-
czynaja profesjonalnie uzy-
waé Texela (taki lepszy od
Excela arkusz kalkulacyjny,
wkrétce opiszemy na ta-
mach RetroKompa), stysza-
tem ze kto$ na Atari Mega
ST zaczyna pisac¢ ksiazke, a
ktos inny sktada tekst na
Hadesie i Inkauscie. Mam
dla Was wszystkich rade:
dajcie odpoczaé swoim
komputerom!

Proponuje wiaczenie ich w tryb Music
Diskéw, spokojnie utozenie sie na
sofie, oddanie sie chiptiunom,
muzyce i dzwiekom... Pod lupe wz-
iglem Atari ST/STe, aby na tych pod-
stawowych komputerach méc odpali¢
oprogramowanie muzyczne.

Na Falconie mamy sporo tego typu
programow, na mate Atari jeszcze nie
wiem, ale obiecuje, ze zgtebie ten
obszar Swiata Atari i oba te komput-

ery, a wlasciwie Music Diski opisze w
kolejnych numerach naszego pisma.

RELIX

Na pierwszym miejscu datbym music
disk pod tytutem Relix. Mamy tutaj
fajng grafike, intro, a przede wszys-
tkim - ponad 3 godziny muzyki, ktora
sobie leci bez ingerencji uzytkownika.
A najciekawsze jest to, iz catos¢ ma-
teriatu, czyli za 107 (sic!) utworow
odpowiedzialny jest jeden cztowiek -
Nils Feske, czyli niemiecki muzyk o
pseudonimie 505. Muzyka pochodzi z
lat 1993 - 2013 jego dziatalnosci de-
moscenowe;.

Musl |
Muth
Herwous
NeLin)
Mo

Once
Painsid
PaniC

Peactuwn =

Dieaceac

Feaching

TEACKER: SIDSOUND DESIGRER

nd catch coders.

TIHERFY: YES
Mok . Cc

Podczas odtwarzania  dzwiekow
mozemy poczyta¢ scrolla, gdzie
dowiemy sie sporo jak i kiedy pow-
stawaly utwory. Music disk powstat
przy kooperacji grupy Paradox oraz
Dead Hacker Society i wystawiony
zostat na SillyVenture w 2013 roku w
kategorii crazy compo, gdzie zajat
zastuzenie pierwsze miejsce.

Relix (2013)
Grupa: Paradox wraz z DHS

Wymagania:
Atari ST lub STe, min 1 MB RAM

Ocena: 10/10

AUTO: a0
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SEVEN

Bardzo polecam music disk o nazwie
Seven wydany przez YM Rockers,
gdzie zostaly umieszczone wysmien-
ite utwory wielu bardziej i mnigj
znanych muzykdw, takich jak 505,
STU, Tao, Gwem, DMA-SC i innych.
Swietne grafiki, $wietna muzyka.
Wszystko zostatlo zakodowane w As-
semblerze przez Gwema. Piekne
menu oraz logosy pikselizowali Exo-
cet oraz Timbral. Jest to kolejna pro-
dukcja tej grupy przyjaciot, polecam
przeszuka¢ zasoby Pouet cze Demo-
z00, przejrze¢ i przestuchaé wszys-
tkie ich prace.

Seven (2011)
Grupa: YM Rocket

Wymagania:
Atari ST/STe, Falcon 030

Ocena: 10/10

DO THINGS

Kolejny tytut to fantastyczny materiat
muzyczny pod tytutem Do Things,
ktérego sprawca jest grupa Cream.
Jest to starsza produkcja, bo pow-
statla jeszcze w zesztym wieku - w
1999 roku. Music disk dziata na obu
flagowych 16-bitowych maszynach
Atari, ale kolory sg lepsze na Atari
STe, a melodie na STe sg odgrywane
w stereo. Dysk zawiera fantastyczne
piptunes muzyka o ksywie Tao, uta-
lentowanego muzyka, ktérego nap-
rawde podziwiam.

Po uruchomieniu programu chwile
musimy poswieci¢ na ciekawe intro,
czyli tunel, ktéry prowadzi nas do
gtébwnego ekranu muzycznego, gdzie
znajdziemy dtugg liste chiptunes! Na
ekranie widoczny jest tez obszar
wysSwietlajagcy Swietne teksty. Ale to
nie wszystko, bo po nacisnieciu
klawisza Spacji, zostaniesz przenie-
siony do niesamowitego komiksu.
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Sector One ze swoim music diskiem

Mamy kilkadziesigt $wietnych obraz-
kow dopetnia przyjemnosci stuchania.
Dzieto jest legendarne i na pewno
jedne z najlepszych, jakie widziatem
na dowolnym komputerze retro - kie-
dykolwiek. Céz za wspaniata pro-
dukcja! Cream zrobili kawat dobrej
roboty.

Do Things (1999)
Grupa: Cream

Wymagania:
Atari ST lub STe, 1 MB RAM

Ocena: 10/10

ARE

THE SECTOR ONE
MUSIC DISK

Sector One to dysk muzyczny
napisany przez Denisa Hugueta, czyli
muzyka znanego bardziej jako ST
Ghost. Z naszego Atari STe wycigga
sibdme poty. Muzyka odtwarzana jest
granic jego mozliwosci, jest to oczy-
wiscie muzyka stereo, a niektére ut-
wory majg nawet od 8 do 16
kanatow! To calkiem niezly pomyst i
na pewno dowodzi, ze pod szarg

— 'gwErﬂ = Exin Hy Bed

Or:=Poor-d-Poor m
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SEVEN SEAS.

Doskonale narysowane menu w Seven



plastikowa obudowa naszych kom-
puteréw kryje sie wielka moc. Mamy
opcje wyboru réznych czestotliwosci
odtwarzania, a takze regulacji
gtosnosci, tondéw wysokich, niskich i
innych. Ten music disk to techniczne
arcydzieto a na szczegblng uwage
zastuguje utwor "Just Buggin". Pole-
cam!

Na Music Disku swoja tworczos¢ za-
prezentowali tacy muzycy jak Agent

STREFH ATARI

T, Basehead, Cafard, Maelcum,
Mindfuck. W produkcji nie mamy in-
tra, jest tu tylko menu, ale za to
Swietnie sie tego stucha.

Sector One Music Disk (1995)
Grupa: Sector One

Wymagania:
Atari ST lub STe, 1 MB RAM

Ocena: 9/10

Do Thinks zawiera takie Swietne grafiki...

...a ha poczatku mamy intro.Do Thinks zawiera takie $wietne
grafiki.

DYNAMITE

Pierwszym dla mnie music diskiem
byt Dynamite, to byt méj flagowy soft
do pokazania mojego nowego Atari
STe i jego mozliwosci muzycznych
kolegom od Commodore, Spectrum
czy Amigi. W Dynamite mamy pier-
wszg 8-kanatowg muzyke na STe,
miksowana w 25 kHz. Byt to ogromny
skok z typowych 4-kanatowych ut-
woréw 12,5 kHz. Muzyka zostata
skomponowana w Cubase, a odt-
warzacz U17 dziatat jako modut
dzwiekowy (sterownik MROS). W tym
demo mozna nawet podtaczy¢ klaw-
iature poprzez MIDI!

Music disk zostal napisany przez
Szweddw - kodera Capson Data, a
muzyke stworzyt Gem Two. Cieka-
wostka jest fakt, iz demo dziata nie
tylko na monitorze  kolorowym
(rozdzielczos¢ ST Low) ale takze w
wysokiej rozdzielczosci (ST High),
czyli na popularnych monitorach Atari
SM124 i innych!. Wyglada to Swietnie
i nietypowo.

Zaprezentowalem tutaj tylko maly
fragment produkcji, ktére pojawity sie
na 16-bitowym Atari. Czasem mysle,
ze te formy tworczosci de-
moscenowej sa pomijane, a chci-
albym, aby kazdy sobie je Sciagnat i
uruchomit, gdyz do stworzenia ich
autorzy poswiecili swoje talenty
koderskie, muzyczne i graficzne. Na
pewno przyjdzie tez czas na
pokazanie tego, co siedzi w Atari 8-bit
oraz W super maszynie muzycznej
czyli Falconie 030.

Dynamite (1992)
Grupa: Unit 17

Wymagania:
Atari STe lub TT030, 1 MB RAM

Ocena: 9/10

Zycze mitego stuchania!
Piotr "Piter" Kruzycki
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ST Mini

Co zrobié¢ kiedy chcemy
przez chwile pograé na
naszym Commodore czy
Atari, ale nie chcemy
wyciaga¢ z szafy komput-
era, stacji dyskietek, zasi-
laczy, monitora i zajmowaé
nimi potowy pokoju? Albo
mamy ochote na wieczér z
klasycznymi grami u zna-
jomych, ale nie chcemy
wynajmowa¢ busa, zeby
zabra¢ ze soba cata posi-
adang kolekcje komput-

erow i konsol? Co jesli
nasz sprzet zaczyna w
koncu, 2z racji wieku,

odmawia¢ postuszenstwa?
Albo jako zagorzali fani jed-
nego obozu chcielibySmy w
koncu poznaé jak wyglada
Swiat "po drugiej stronie
barykady", ale brzydza nas
emulatory, a nie chcemy
traci¢ majatku na zakup
oryginalnego sprzetu?

To tylko kilka z wielu powodoéw, dla
ktéorych powstat MIST. Jest to
maszyna, ktéra dzieki technologii
FPGA, potrafi zamieni¢ sie w prawie
dowolny komputer. FPGA to, w
duzym uproszczeniu, programowalne
bramki logiczne, ktérych funkcje oraz
wzajemne powigzania  mozemy

dowolnie zaplanowa¢. To, jak bardzo
skomplikowang maszyne stworzymy
z wykorzystaniem FPGA, zalezy je-
dynie od dwoch czynnikdw: naszej
wyobrazni oraz pojemnosci ukladu,
wyrazonego w postaci ilosci bramek,
ktére mozna oprogramowac.

Oczywiscie im bardziej skomp-
likowany komputer chcemy zaimple-
mentowac¢ z wykorzystaniem FPGA,
tym bardziej zaawansowanego, a tym
samym drozszego, uktadu bedziemy
musieli uzy¢. MIST korzysta z uktadu
Altera Cyclone Ill, produktu ze Sred-
niej potki cenowej, na ktorym jednak
mozna bez problemu odtworzy¢ ar-

chitekture  praktycznie dowolnego
komputera 8-bitowego i wiekszosci
komputeréw 16-bitowych.

Przy okazji warto zrozumie¢ réznice
pomiedzy FPGA a emulatorem. MIST
oraz inne konstrukcje oparte o uktady
FPGA, takie jak ZX Spectrum Next,
ZX Uno, Ultimate 64 czy Minimig, to
implementacje oryginalnego hard-
ware'u - tyle, ze z uzyciem innego
rodzaju chipéw. Majg one charak-
terystyke zblizong do oryginatbw na
tyle, na ile doktadnie udato sie jg odt-
worzy¢ na podstawie dokumentaciji
badz reverse engineeringu. Software
uruchomiony na takim komputerze




ST Mini w dzialaniu

dziata tak, jak na prawdziwym sprze-
cie, a wszystkie uktady pracuja
wspothieznie.

Emulatory programowe z kolei dzi-
atajg zazwyczaj na komputerze o zu-
petnie innej architekturze (np. Intel) i
wykonuja oryginalne programy w ten
sposOb, ze pobierajg i interpretujg
bajt po bajcie ich kod maszynowy, a
nastepnie symulujg wynik wykonania
danej instrukcji procesora czy
urzadzenia zewnetrznego (np. stacji
dyskéw) oraz aktualizuja tablice zmi-
ennych, w ktérych przechowujg stan
rejestréw procesora, pamieci,
uktadow wejscia / wyjscia, itp.

Operacje te wykonywane sg krok po
kroku, miliony razy na sekunde (inter-
pretowany jest przeciez kazdy cykl
oryginalnego procesora oraz
sprzezonych z nim uktadow
scalonych). Wymaga to ogromnej
mocy obliczeniowej i duzej iloSci
pamieci, dlatego np. ptynng emulacjg
ZX Spectrum na komputerach PC
mogli sie cieszy¢ dopiero posiadacze
procesorow Pentium, choC teorety-
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cznie juz 386SX/25 byt wielokrotnie
szybszy od 8-bitowego Z80. O wiele
tatwiej majg emulatory dziatajgce na
komputerze  wykorzystujgcym ten
sam procesor, poniewaz nie musza
interpretowac poszczegoblnych
rozkazow, tylko moga od razu je
wykona¢. Dzieki temu np. na Amidze
68k mozemy uruchomi¢ MacOS 7.x z

enur Test:

Ekran startowy Atari ST
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predkoscig poréwnywalng z oryginal-
nym Macintoshem.

MIST zdobyt swojg popularnosé
gtéwnie dzieki temu, ze jest udostep-
niany na zasadach open source -
kazdy moze zbudowa¢ swojego
wlasnego MISTa i tak samo kazdy
moze napisa¢ na niego swoje opro-
gramowanie, zwane wsadem. Pier-
wotnym zamystem byta
implementacja 16-bitowych maszyn
Atari ST i STE, ale w tej chwili dla
MISTa istnieje prawie 30 wsaddw - od
Atari VCS po Amige 1200. Sa one na
réznym poziomie zaawansowania,
ale wiekszo$¢ z nich umozliwia
bezproblemowe uruchamianie na-
jpopularniejszych programow
uzytkowych i gier.

Jedyne czego MIST nie posiada to
oryginalne porty rozszerzen. Wynika
to po pierwsze z faktu, ze ich montaz
skomplikowatby znacznie catg kon-
strukcje (konieczno$¢ doprowadzenia
odpowiednich  sygnatéw, konwers;ji
napie¢, itp), a po drugie nie sposob
bytoby umiesci¢ w jednej obudowie
wszystkich portbw obecnych we
wszystkich  mozliwych do  uru-

chomienia na nim konstrukcjach.
Wyjatkiem sa porty MIDI, gdyz - jak



wczesniej wspomnialem - MIST byt
tworzony gtéwnie z myS$lg o pracy w
zastepstwie 16-bitowych komputeréw
Atari, a w ich przypadku jednym z
kluczowych zastosowan jest praca ze
sprzetem muzycznym.

Poniewaz MIST jest projektem ot-
wartym, powstanie opartych o niego
konstrukcji byto tylko kwestig czasu.
STmini to atrakcyjny cenowo klon
MISTa, ktéry umozliwia korzystanie
ze wszystkich dostepnych dla swo-
jego pierwowzoru wsadéw. W sto-
sunku do oryginatu posiada mniej
portdw USB (MIST ma ich cztery,

STmini tylko dwa), a do tego
pozbawiony jest portéw  MIDI.
Rekompensuje to jednak zdecy-

dowanie nizszg cena.

O ile za MISTa musimy zaptacié
okoto 200 euro (w zaleznosci od
sklepu, w ktérym dokonujemy za-
kupu), o tyle STmini mozna naby¢ juz
za 160 euro. Urzadzenie posiada
gustowna, czarng obudowe, ktéra
pomimo tego, ze drukowana jest na
drukarce 3D, prezentuje sie bardzo
profesjonalnie. Wybér koloru jest za-
pewnie celowym zabiegiem, gdyz
pozwala on dobrze ukry¢ niedoskon-
atosci druku. Czern przetamuja fadnie
zaprojektowane, czerwone, Si-
likonowe nézki. Catos¢ jest niewiele
wieksza od RaspberryPi.

STmini sprzedawany jest bez zasi-
lacza, ale poniewaz zasilany jest
napieciem 5V przez standardowy
wtyk 2mm lub wejscie microUSB i
pobiera bardzo niewiele pradu,
mozna uzywat¢ go ze zwyklg tad-
owarkg od telefonu. Opr6cz wspom-
nianych wczesniej dwéch portow
USB, do ktorych mozemy podiaczyé
klawiature, myszke Ilub pad usb,
STmini wyposazony jest w wejscie na
klasyczny, 9-pinowy joystick i slot na
karte microSD, na ktérg nagrywamy
wsady oraz programy, ktére chcemy
uruchomi¢ (np. obrazy dyskietek).
Warto tutaj wspomnieé¢, ze po za-
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Zblizenie na pulpit Atari ST

kupie urzadzenia autor daje nam
dostep do dysku na Google Drive, z
ktorego mozemy pobra¢ gotowe
paczki oprogramowania do wrzucenia
na karte, co bardzo utatwia rozpocze-
cie pracy z calym systemem.

Jezeli chodzi o obraz i dzwiek to
STmini wyposazone jest, podobnie
jak MIST, w wyjscie VGA oraz gni-
azdo mini jack. Calosci dopetniajg
przyciski pozwalajagce na reset kom-
putera lub przetadowanie wsadu, a
takze diody LED sygnalizujgce stan
pracy urzadzenia.

Nie udalo mi sie przetestowa¢ na
STmini wszystkich wsadéw dostep-
nych dla MiISTa, ale te, ktore
sprawdzitem, dawaly sie uruchomié
bez najmniejszych problemoéw.
Ponizej zamieszczam swoje
doswiadczenia z pracy z kilkoma
wybranymi implementacjami FPGA
réznych komputeréw. Sg to jedynie
moje prywatne obserwacje, ale moga
postuzy¢ jako punkt wyjscia dla os6b,
ktére rozwazajg zakup tego Iub
podobnego urzadzenia.

A

LET

Na poczatku kilka uwag ogolnych.
STmini sam w sobie nie posiada
zadnego systemu operacyjnego, jest
wyposazony jedynie w bootloader,
ktéry po uruchomieniu urzadzenia
szuka w katalogu gtéwnym karty SD
(karta powinna by¢ sformatowana
jako FAT-32) pliku o nazwie core.rbf.
Mozemy tam umiesci¢ nasz ulubiony
wsad, ale jezeli chcemy korzysta¢ z
emulacji kilku urzadzen proponuje ze
strony:

https://github.com/mist-de-
vel/mist-binaries/tree/mas-
ter/cores/menu

pobraé plik menu.rbf i to wtasnie jego
umiesci¢ w katalogu gtéwnym jako
core.rbf. Dzieki temu po starcie lub
resecie urzadzenia zobaczymy menu
mozliwych do zatadowania wsadow i
bedziemy mogli wybra¢ ten, ktéry nas
aktualnie interesuje. Zaladowanie
menu od momentu uruchomienia
urzadzenia trwa okolo sekundy,
natomiast  poszczegélne  wsady
taduja sie, w zaleznosci od rozmiaru,
od kilku do kilkunastu sekund. Nalezy
tez pamietaé, ze dziatanie przyciskow



oraz diod LED na obudowie réwniez
jest programowalne i moze réznic sie
w zaleznosci od wsadu. Nalezy mie¢
to na uwadze w momencie, kiedy uz-
namy, ze "co$ nie dziata" - warto
wowczas zajrze¢ do dokumentacji
danej implementacji w poszukiwaniu
wskazoéwek.

Jedynym niezmiennym elementem

jest menu konfiguracji danego wsadu,
uruchamiane zawsze klawiszem F12.

CORE

HININIG
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Menu wyboru wsadéw

Warto tez pamieta¢, ze wiekszosc
wsadéw pozwala na zapis konfigu-
racji na karte SD, nie musimy wiec
ustawia¢ za kazdym razem wszyst-
kich parametréw od poczatku.

Zacznijmy moze od oryginalnej im-
plementacji Atari ST. Paradoksalnie,
jest to niestety jeden z najstabszych
wsadéw. Po pierwsze ma on problem
z  prawidlowym  wycentrowaniem
obrazu. By¢ moze jest to wina mo-
jego  monitora, ale  wiekszos¢
wsadéw, ktore testowalem, wyswiet-
lala obraz na Srodku ekranu. Tutaj
jest on mocno przesuniety w dét i
trzeba go recznie "podnies¢" przy-
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ciskami na monitorze. Po drugie,
poza trybem ST-High, pulpit GEMa
wyglada tragicznie. W trybie ST-Med
podpisy pod ikonami sg maito
nieczytelne, a w ST-Low razg
wielkimi, kwadratowymi pikselami.

Wsad daje mozliwos¢ wigczenia
réznych trybow wygtadzenia obrazu,
ale niestety jedynie pogarszajg one
sytuacje. Z kompatybilnoscig réwniez
nie jest zbyt rézowo. O ile wsad do-
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brze radzi sobie z oprogramowaniem
dla wersji ST, o tyle o uruchomieniu
gier czy dem dla Atari STE mozemy
zapomnie¢, pomimo ze teoretycznie
wsad obstuguje rozszerzone mozli-
wosci graficzne i dzwiekowe STE. W
wielu przypadkach bedziemy tez
zmuszeni do korzystania z dyski-
etkowej  wersji  oprogramowania,
wykorzystujgc montowane w locie
obrazy dyskietek. Mamy co prawda
mozliwosé zamontowania obrazu
twardego dysku jako wirtualny naped
ACSI, ale niestety wykrywa go tylko
TOS w wersji 2.6. Starsze wersje, w
tym Rainbow TOS, zupetnie sobie z
tym nie radza. Z kolei EmuTOS
bardzo dobrze obstuguje wirtualne
napedy, ale dopiero od niedawna
wspiera MISTa i nie jest jeszcze do
konca stabilny. Udato mi sie pod nim
uruchomi¢ zaledwie kilka gier przys-
tosowanych do uruchamiania z
twardego dysku, pobranych ze strony
Atari ST game adaptations
(http://atari.8bitchip.info).

O wiele lepiej wyglada sprawa w
przypadku wsadu Amigi. Jest to
gldéwnie zastuga tego, ze wsad dla
MISTa jest adaptacjg rozwijanego
przez wiele lat projektu Minimig, jest
wiec znacznie bardziej dopracowany.
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Amstrad CPC - monitor zielony

Mamy do dyspozycji szeroki wybor
opcji konfiguracyjnych, poczynajgc od
modelu procesora (MC68000 Ilub
MCG68EC020), poprzez r6zne konfig-
uracje pamieci Chip, Fast i Slow, az
po kosci graficzne (OCS/ECS i AGA).
Bez problemu skorzystamy z réznych
wersji Kickstartu, a takze uruchomimy
dema i gry przeznaczone dla r6znych
wersji Amigi, zaréwno z obrazéw
dyskietek, jak i z obrazu twardego
dysku poprzez WHDLoad. Jedyny
program, ktérego nie udalo mi sie
uruchomié¢, to emulator Maca -
Shapeshifter. Pomimo wykorzystania
obrazu dysku oraz konfiguracji,
ktorych uzywam pod FS-UAE i na
prawdziwej Amidze, nie udato mi sie
odpali¢ MacOSa w posiadanej przeze
mnie  wersji 7.6.1. Do proby
poeksperymentowania z  Shaper-
shifterem sktonit mnie fakt, ze nie ist-
nieje wsad dla MISTa (i tym samym
STmini), ktéry pozwolitby na uru-
chomienie klasycznego MacOSa -
jest tylko wsad dla Apple ][.

Wracajac do samej Amigi - w trybie
pracy turbo, a wiec bez ograniczenia
predkosci zegara, system osigga
wedtug programu Sysinfo wydajnos¢

Progxram

6831 dhrystone'éw (7,13 MIPS).
Mamy wiec do dyspozycji system
szybszy prawie 13 razy od Amigi 600
i ponad 5,6 razy szybszy od Amigi
1200! Co prawda nie pozwoli on nam
na odpalenie najnowszych produkcji
demoscenowych przeznaczonych dla
komputeréw z procesorami MC68040
czy MC68060 i kartg graficzng, ale
bez problemu zagramy w Alar City
czy Tanks Furry oraz obejrzymy
starsze produkcje, takie jak na
przyktad Day Of Reckoning.

Z pewnoscig wadag tego wsadu jest
brak obstugi portu joysticka. Nie jest
to az tak odczuwalne w przypadku
MISTa, ktory jest wyposazony stan-
dardowo w cztery porty USB. Jednak
w przypadku STmini, ktéry ma tylko
dwa porty, jednoczesne korzystanie z
trzech urzadzen (klawiatury, myszki i
pada lub joysticka usb) moze by¢
nieco ucigzliwe, o ile nie zaopatrzymy
sie w dodatkowy rozgateziacz USB.

Przejdzmy teraz do implementacji
komputerow  oSmiobitowych.  Na
warsztat wzigtem cztery wsady: Am-
strad CPC, Atari 800XL, Commodore
64 i ZX Spectrum. Wszystkie one
bardzo wiernie implementujg orygi-

nalny sprzet, ale mi szczegdlnie do
gustu przypadt wsad do matego Atari.
Pomimo tego, ze powstat najpdzniej
ze wszystkich przeze mnie
wymienionych, to charakteryzuje sie
ogromnymi mozliwosciami oraz 100%
kompatybilnodcia ze  wszystkimi
testowanymi przeze mnie demami
oraz grami (o ile oczywiscie podczas
wczytywania programu pamietamy o
przytrzymaniu klawisza F8, na ktory
zmapowany jest oryginalny przycisk
Option). Mozemy przyspieszy¢ zegar
procesora (nawet 16 razy), wybrac
rézne konfiguracje pamieci (od stan-
dardowych 64kB, poprzez 128kB i
rozszerzenia 320kB az po 1MB) oraz
rézne tryby transmisji SIO. Aktualna
implementacja pozwala na korzys-
tanie z kartridzy oraz maksymalnie 4
stacji dyskietek, co powinno w zu-
petnosci wystarczy¢é do codziennej
zabawy z komputerem. Mozemy
nawet uruchomi¢ SpartaDOS X, ko-
rzystajac z wersji w formacie kar-
tridza Maxflash, ale niestety nie
odczytamy pod nim zadnej dyskietki.
Prace nad wsadem Atari 800XL wcigz
trwajg, wiec jest szansa, ze wkrétce
sie to zmieni.

Kolejnym znakomitym wsadem jest
implementacja komputeréw z serii ZX
Spectrum. Co prawda wybér modeli
ograniczony jest do oryginalnego
Sinclaira 128k oraz jego rosyjskiego
klona - Pentagona, ale za to dosta-
jemy mozliwos¢ skorzystania nawet z
1MB pamieci RAM, a takze do-
datkowych trybéw graficznych ULA+ i
Timex. Dodatkowym plusem jest
wbudowany DivMMC (uruchamiany
klawiszem F11, pod ktory
zmapowano przycisk NMI) z ESX-
DOSem w wersji 0.8.5. Nowsze wer-
sje wsadu, dostepne w repozytorium
Sorgeliga, zamiast DivMMC posi-
adajg ROM Pentagona 1024SL,
znany jako "Mr Gluk Reset Service".
Wsad ZX Spectrum obstuguje pro-
gramy zapisane w formacie TAP,
obrazy dyskietek TRD, a takze snap-
shoty w formie plikéw Z80.



Kompatybilno$¢, z mojego doswiad-
czenia, jest naprawde bardzo
wysoka, o ile zna sie humory
prawdziwego sprzetu. Na przyktad
uruchomienie wiekszosci dem
wymaga wejscia w tryb Basic 128, a
nastepnie wykonania komendy
"usr0", co spowoduje przejscie w tryb
pracy Basica 48, ale z dostepem do
calych 128kB pamieci RAM dla kodu
maszynowego. Dalej mozemy wczy-
ta¢ demo zapisane w formacie TAP
za pomocg komendy LOAD™ Ilub
przejs¢ do emulacji TR-DOS
komendg RANDOMIZE USR 15616
(po wczesniejszym zamontowaniu
obrazu TRD, inaczej komputer sie po
prostu zresetuje) i uruchomic¢ pro-
gram poprzez RUN. Dlatego gorgco

ZX Spectrum - Castlevania

polecam wgrywanie programow z
poziomu ESXDOSa klawiszem F11,
co uwalnia nas od wiekszosci tego
rodzaju probleméw. Wyjatkiem od tej
reguly sg niektére gry, szczegolnie
spod szyldu studia Ultimate, takie jak
np. Pentagram czy Knightlore. Do
prawidlowego dziatania wymagaja
one, po uruchomieniu ESXDOSa, ale
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przed wczytaniem gry, wydania
polecenia OUT 32765,48. Powoduje
ono wylgczenie bankowania pamieci i
umozliwia ich poprawne uruchomie-
nie. Alternatywg jest zamontowanie
pliku TAP z poziomu wsadu (F12), a
nastepnie przejscie z poziomu ZX
Spectrum w tryb 48k (48 BASIC) i
wczytanie go poprzez LOAD™.
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Commodore 64 i gra The Last
Ninja

Bardzo dobrze wypada réwniez im-
plementacja komputera Amstrad CPC
6128. Co prawda nie znajdziemy w
niej jakichs specjalnych wodotryskow
w rodzaju ParaDOSa, za to mozemy
wybrac¢rodzaj monitora (kolorowy lub

monochromatyczny) i typ ukladu
CRTC. Posiadacze  Amstradéw
doskonale wiedzg, ze jest to

niezwykle wazny parametr, gdyz
niektére dema wymagajg konkretnej
wersji CRTC i nierzadko zdarza sie,
ze z dwbch pozornie identycznych
Amstradow stojgcych obok siebie,
tylko jeden pozwoli je poprawnie uru-
chomicé. Implementacja CRTC,
szczegllnie w wersji 1, wymaga
jeszcze nieco pracy, ale bez prob-
lemu uruchomimy praktycznie
wszystkie gry oraz bardzo wiele dem,
w tym slynnego Batmana. Jedynie
jesli chodzi o system CP/M to
jestedSmy skazani na korzystanie z
wersji 2.2, gdyz CP/M Plus w obecnej
wersji wsadu niestety sie nie faduje.

Ostatnig implementacja, o0 ktorej
chciatbym wspomnie¢, jest Com-
modore 64. Jest ona niestety dos¢



uboga w poréwnaniu do poprzednich.
Nie znajdziemy tu w zasadzie nic
poza mozliwoscig  uruchomienia
samego komputera. Jedyne rozumi-
ane przez wsad formaty to jednop-
likowki w formacie PRG i obrazy
dyskietek w postaci plikbw D64.
Brakuje catkowicie obstugi magneto-
fonu, a ze stacji dyskietek mozemy
korzysta¢ w bardzo ograniczonym
zakresie.

Obstugiwane sg tylko podstawowe
komendy CBM DOS, wiec nie uru-
chomimy Zadnych programéw ko-
rzystajagcych z fastloaderéw, w tym
praktycznie zadnego dema, nie sko-
rzystamy tez z GEOSa. Z pomocg nie
przyjda niestety ani Action Replay,
ani Final I, poniewaz brakuje obstugi
kartridzy - nie méwiac juz o rozsz-
erzeniach pamieci takich jak Geo-
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RAM czy REU. Réwniez
kompatybilno$¢ z oprogramowaniem
wymaga poprawy - chociaz spora
czes¢ gier dziata poprawnie, to na
przyktad w grze Fox Fights Back za-
miast muzyki ustyszymy tylko trzaski.
Jest to zdecydowanie najstabszy
wsad ze wszystkich, z jakich mialem
okazje korzystac.

Podsumowujgc, STmini jest doskon-
alg alternatywag dla emulatoréw pro-
gramowych. Dla laika, ktérego nie
interesuja ~ szczegOly  techniczne,
wazna bedzie jego przenosnosc i
mozliwosé uruchomienia dowolnej z
kilkudziesieciu  dostepnych imple-
mentacji klasycznych komputeréw, w
ciagu kilku sekund od wigczenia zasi-
lania. Bardziej zaawansowanemu
uzytkownikowi z pewnos$cig przy-
padng do gustu dokladnie odw-

zorowane timingi, rzecz nie do
uzyskania poprzez emulacje pro-
gramowa w wielozadaniowym sys-
temie operacyjnym. Inni docenig
uczucie obcowania z urzadzeniem,
ktére potrafi zamieni¢ sie w klasyczng
maszyne, a nie tylko jg udaje.
Mozemy oszczedzaé cenne oryginaty
z naszej kolekcji, nie bedac jed-
noczesnie skazanymi na emulatory
programowe. Co do samego STmini,
to jest on doskonatg alternatywa dla
MISTa, o ile kto$ nie potrzebuje
koniecznie portéw MIDI. Jest przys-
tepniejszy cenowo, a przy tym
pozwala korzysta¢ ze wszystkich
wsadow dostepnych dla swojego
starszego kuzyna. Jedyng wadg jest
mata liczba portbw USB, co moze
by¢ momentami nieco uciagzliwe.

Krzysztof Klis
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Sommarhack
2018

Mamy juz wszystkie infor-
macje oraz znamy date,
kiedy odbedzie sie 10-ta
impreza Sommerhack 2018.
Jak zwykle na party za-
praszamy do Szwecji w dni-
ach 6-8 lipca 2018 roku.

Informacje o imprezie sg dostepne na
stronie:

http://dhs.nu/sommar-
hack/2018/

W tym roku mamy nastepujace
zasady (co roku sg inne):

- hasto, temat prac to TWIST,
- produkcja musi dziata¢ na 512 KB
RAM i zwykiym Atari ST.

Minimalne ograniczenia majg
sprawi¢, ze prace beda wyjatkowo
kreatywne i ze wszyscy pokazg swoje
nowatorskie pomysly. Oczywiscie
zdalny udziat w konkursach jest doz-
wolony.

Przypominamy ze jest to party gdzie
powstajg jedne z bardziej
spektakularnych produkcji na STe i
Falcona 030 oraz 060. Grupa Dead
Hacker Society zawsze wystawia
cos, co mozna pokaza¢ amigowcom i
ich zawstydzi¢. Tak wiec: ,Let's twist
again, like we did last summer!”

Piotr "Piter " Kruzycki




STREFH RPPLE

Animacja
tatwo 1 szybko

Animowana grafika moze
znacznie uatrakcyjni¢ pro-
gram w Basicu. Metoda
opisana w ponizszym arty-
kule stuzy do wykonywania
animacji grafiki niskiej lub
wysokiej rozdzielczosci lub
niskiej rozdzielczosci w
programie Applesoft Ba-
sic. W tej czesci zajme sie
w duzej czesci warstwa teo-
retyczna, natomiast bar-
dziej skomplikowane szcze-
goty opisze w nhastepnym
numerze magazynu Retro-
Komp.

Przed rozpoczeciem musimy jednak
powiedzie¢ kilka stéw poréwnujacych
na temat réznic pomiedzy dialektami
Basica. Integer Basic jest znacznie
szybszy niz Applesoft. Dzieje sie tak
dlatego, ze interpreter Applesoft musi
wykonywa¢ czasochtonne operacje
arytmetyczne (zmiennoprzecinkowe),
podczas gdy interpreter Integer
ignoruje  wszystko po przecinku
dziesietnym. Efektem jest fakt, iz
procedury graficzne Applesoft dziata-
ja o potowe szybciej niz procedury
Integer. Moze to mie¢ kluczowe
znaczenie w animaciji.

Ogodlnie rzecz biorgc, jesli obiekt,
ktéry ma by¢ animowany, jest bardzo
duzy (wiekszy niz 1/4 obszaru ekranu

0 niskiej rozdzielczosci lub wiekszy
niz okoto 20 x 20 punktéw w wysokiej
rozdzielczosci), uzyskamy lepsze
wyniki korzystajgc z wartosci catko-
witych. Jednak wybér Applesoft moze
by¢ konieczny z wielu powodéw.
Utrzymujgc animowane mate i proste
obiekty oraz przestrzegajgc innych
wskazowek zwiekszajgcych pred-
kos¢ mozemy uzyska¢ bardzo
ciekawe efekty.

Projektowanie rysunku
Dla przyktadu grafiki w niskiej roz-

dzielczosci wybratem postaé lata-
jacego ptaka. Mozna go oczywiscie

zmodyfikowa¢ i uzyska¢ dowolny
ksztatt takze w wysokiej rozdziel-
czosci.

Niezaleznie od wybranego ksztaltu,
pierwszym krokiem jest narysowanie
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figury w réznych stadiach ruchu. Na-
jlepiej uzy¢ papieru milimetrowego i
policzy¢ kwadraty, jak pokazatem na
rysunku nr 1. Technika ta dotyczy
ksztaltbw niezaleznie od zastoso-
wanej rozdzielczosci.). Zauwazmy, ze
dla latajgcego ptaka potrzebujemy
trzy rézne pozycje, ktére "zapetlajg"
akcje latania.

Poniewaz figura bedzie poruszaé sie
po ekranie, musimy uzy¢ relokowal-
nych  wspélrzednych w  naszej
procedurze rysowania. Przyjmijmy
kwadrat w lewym gérnym rogu jako:
X=0 oraz Y =0
Nastepnie  okreSlamy  wszystkie
pozostate punkty wzgledem tego
punktu. Na przyktad punkt piec¢
kwadratéw w prawo i trzy kwadraty w
dot bedg nazywane:

HE

I.JE
T

Projekt nalezy narysowa¢ tak samo doktadnie i na takich sa-

mych zasadach jak... czcionki



X+ 5 oraz Y + 3

Nalezy  réwniez pomysle¢ o
najbardziej ekonomicznym sposobie
narysowania figury. W przypadku
ptaka widaé, ze ciato jest takie samo
na wszystkich trzech rysunkach.
Napiszemy dla nich jeden podpro-
gram, drugi dla skrzydta w pozycji do
gory, a trzeci dla skrzydta w pozycji
do dotu. Aby narysowac¢ ptaka z
podniesionym  skrzydtem, program
musi wykona¢ instrukcje GOSUB do
pierwszego podprogramu, po czym
ustawi kolor na drugi (niebieski) i
"skoczy" do podprogramu wyswietla-
jacego lot ptaka. Zauwazmy, ze
podprogramy dla skrzydet uzywajg
zmiennej barwy. W ten sposob
mozna uzy¢ tego samego podpro-
gramu do rysowania (kolor 2) lub
kasowania (kolor 0) skrzydia.

Piszac kod, nalezy pamieta¢ o
szybkosci wykonywania. W miare
mozliwosci nalezy umiesci¢ wiele
instrukcji  w  jednym  wierszu,
oddzielonych  dwukropkami.  Uzy-
wamy polecern HLIN i VLIN zamiast
wielu linii HPLOT.

Animacja

Podstawowg technikg animacji jest
narysowanie figury w okreslonym
miejscu na ekranie, a nastepnie jej
usuniecie i ponowne rysowanie w
nowym miejscu. Alternatywna metoda
polega na narysowaniu postaci w
miejscu numer 1, przerysowaniu jej w
miejscu numer 2 i usunieciu pozo-
statych czesci z miejsca 1.

Dla latajgcego ptaka, procedure
usuwania najlepiej napisa¢ przy
uzyciu dwéch funkcji. Rysujemy ciato
w kolorze 0 (czarny), a nastepnie
uzywamy  procedure rysowania
skrzydta. Jesli potrzebujemy uzy¢
kolorowego tla, procedura kasowania
moze wykorzystywa¢ inny kolor tla
zamiast zera.
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Na razie jednak mozemy by¢
rozczarowani wynikami. Dzieje sie
tak dlatego, ze ogladamy rysunek,
ktory jest rysowany i kasowany na
ekranie. To wyraznie wida¢ i rozpra-
sza uwage. Na szczescie mozna
tego unikng¢ dzieki technice "prze-
taczania stron". Jest ona podobna w
przypadku grafiki o niskiej i wysokiej
rozdzielczosci.

Istniejg dwie strony ekranu grafi-
cznego dla grafiki o  niskiej
rozdzielczosci (odpowiednio w adre-
sach od $400 i $800), a takze dwie
strony ekranu dla grafiki o wysokiej
rozdzielczosci (odpowiednio  od
$2000 i $4000). Program bedzie miat
za zadanie wyswietli¢ jedng strone
uzytkownikowi podczas  wyma-
zywania i rysowania ksztattu "w tle",
czyli na drugiej stronie.

W grafice o niskiej rozdzielczosci nie
mozna rysowaé bezposrednio na
drugiej stronie ekranu. Rysunki
mozna na niej umieszczal tylko wte-
dy, gdy najpierw stworzymy je na
stronie pierwszej. Nastepnie nalezy
wywota¢ kolejng procedure, aby
przenie$¢ zawarto$¢ strony pierwszej

na drugg. W tym wypadku bedziemy
potrzebowat krétkiego programu w
asemblerze. Procedura w Basicu
powinna oczywiscie najpierw wyszu-
ka¢ w pamieci czes¢ kodu maszy-
nowego, ktérg doktadnie omowie
pézniej.

Nasz program powinien ustawi¢ na-
jpierw tryb tekstowy na wypadek,
gdyby poprzedni program pozostawit
wigczony tryb graficzny. Dalej kasu-
jemy ekran i wykonujemy procedure
w asemblerze.

Program samej animacji najpierw
musi czysci¢ ekran (na stronie pier-
wszej), ustawi¢ wartoéci poczatkowe
dla wspétrzednych X i Y oraz
wywotaé procedure ruchu. Uzytko-
wnik bedzie teraz patrzyt na druga
strone, ktéra jest pusta. Nastepnie
rysujemy ksztatt w jego poczatkowej
pozycji (skrzydto w dof) "w tle".
Nastepnie wywotujemy procedure
przenoszenia pomiedzy stronami.
Trzeba pamietaé, ze wyswietla¢
powinna pierwszg strone, a dalej ko-
piowa¢ zawarto$¢ pierwszej strony
na druga. Na koniec musimy przejsé
na druga strone, aby uzytkownik

Przyktad grafiki wysokiej rozdzielczo$ci komputera Apple Il



widziat tylko gotowy rysunek - na-
jpierw na stronie pierwszej, a
nastepnie na  drugiej.  Proces
przelgczania miedzy stronami nie
moze by¢ widoczny.

Podczas  wysSwietlania  naszego
rysunku oryginalny ksztatt na pier-
wszej stronie musi by¢ usuwany.
Wartos¢ dla wspotrzednej X zostaje
wtedy zmieniona, a rysunek jest prze-
rysowywany —w  nowej  pozycji
(skrzydto w gére) i nowej lokalizacji.
Dalej ponownie wywolywana jest pro-
cedura przenoszenia, aby umiesci¢
nowy rysunek na stronie drugiej i
pokazac go uzytkownikowi.

Nastepnie  wymazujemy  skrzydio
ptaka, przesuwa go w gore, ale rysu-
jemy tylko ciato. Nastepnie wykonu-
jemy ruch. Ciato zostaje usuniete, a
ptak musi by¢ narysowany ze
skrzydlem w nastepnym miejscu.
Dalej ponownie wywotywany jest
ruch. Ten proces musi sie powtarza¢
kilka razy w petli FOR ... NEXT.

Ostatnie wiersze procedury powinny
przywraca¢ ekran do pozycji pier-
wszej grafiki.

Podczas wprowadzania i debugo-
wania programu, ktory przetacza
strony, mozemy czasami zatrzymaé
na stronie drugiej z powodu wys-
tepowania btedu.

W takim przypadku ustyszymy sygnat
dZzwiekowy towarzyszacy komuni-
katowi o btedzie, ale nie pojawi sie
zaden komunikat i nie bedzie
kursora. W tej sytuacji trzeba po
prostu wpisac:

POKE 16300,0

aby przywrdci¢ ekran do pierwszej
strony i zobaczy¢ komunikat o
btedzie. Musimy pamieta¢, ze prze-
taczanie pomiedzy stronami ma
swoje konsekwencje réwniez przy
testowaniu dziatania procedury,
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Grafika na 8-bitowym komputerze Apple moze odwzorowac rze-
czywistosé

Dalsze uwagi

Przed uruchomieniem calego pro-
gramu musimy wykona¢ jeszcze
jeden krok. Druga strona grafiki o
niskiej rozdzielczosci zajmuje to
samo miejsce w pamieci, ktore
zwykle zajmuje program Applesoft.
Jedynym rozwigzaniem jest prze-
niesienie tego programu. Aby to
zrobi¢, przed zaladowaniem nalezy
zmieni¢ wartosci wskaznikéw "po-
czatku" na nowag wartos€. Spowoduje
to zatadowanie programu w innym
miejscu niz zwykle.

Program Applesoft moze zostaé
przeniesiony do wielu mozliwych
miejsc w pamieci. Na przyktad u mnie
znajduje sie na koncu podprogramu
jezyka asemblerowego. Zostat on
umieszczony tuz przed drugg grafikg
0 niskiej rozdzielczosci. Alternaty-
wnie, mozna ustawi¢ kod maszynowy
na adres $300, ale trzeba wzig¢ pod
uwage, ze ten obszar jest czesto
potrzebny dla procedur muzycznych.

Na przeniesienie programu istnieje
kilka sposobéw. Jednym z nich jest

wpisanie nastepujacych polecen -
przed uruchomieniem programu:

POKE 103,33
POKE 104,12
POKE 3104,0

Pierwsze dwa POKE umieszczajg
adres poczatkowy programu @ w
pamieci. Trzecie POKE ustawia
pierwszy bajt potozenia programu na
zero, co musi by¢ zrobione, aby
komputer mogt znalezé poczatek
programu.

Alternatywnie, mozna napisa¢ krotki
program, ktéry wykona te same
czynnos$ci automatycznie.

Trzecia metoda zawiera program
relokacji jako podprogram programu
gtbwnego. Opowiem o0 nigj innym
razem ze wzgledu na brak miejsca.

Ktéra metode stosowaé do przenie-
sienia programu? Moim zdaniem
dobrym pomystem jest przywrécenie
wskaznikéw do ich zwyktych wartoSci
na konicu programu. Nastepny pro-
gram Applesoft zostanie zatadowany



do normalnego obszaru pamiegci.
Przelaczanie pomiedzy stronami o
wysokiej rozdzielczosci jest tat-
wiejsze niz te same czynnosci w sto-
sunku grafiki o niskiej rozdzielczosci,
poniewaz mozliwe jest rysowanie
bezposrednio na dowolnej stronie.
Ponadto nie jest konieczne prze-
noszenie programu.

Jednak w jezyku Basic moga byc¢
animowane tylko mafte rysunki. Tak
sie  dzieje ze wzgledu na
ograniczenia predkosci. Mozemy na
przyktad przesuwa¢ bardzo maly,
prosty ksztalt (jak kwadrat) po
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Podobnie jak przy animacji o niskiej
rozdzielczosci, program musi wys-
wietla¢ tylko gotowe rysunki, a
nastepnie  usuwaé¢ rysunki na
stronach, ktérych nie wida¢. Mozna
tu uzy¢ petli FOR NEXT, aby
ustawi¢ kolor i narysowac ksztalt na
pierwszej stronie. Polecenie:

POKE 16300,0

przetagcza wySwietlanie na pierwsza
strone po zakonczeniu rysowania. Po
uruchomieniu wyglada to tak, jakby
rysunek po prostu pojawiat sie na
ekranie.

Czasem nie potrzeba duzej ilosci kolorow

przekatnej  ekranu, przetgczajgc
strony pomiedzy poszczegdlinymi
ruchami.

Nalezy takze zwréci¢ uwage, ze jesli
przy wy$wietlaniu na drugiej stronie
(na dole ekranu) pojawiaja sie btedy,
konieczne jest ustawienie ekranu na
petnoekranowa grafike.

Linia POKE z adresem 230 okresla,
czy program rysuje na jednej lub
dwéch stronach grafiki  wysokiej
rozdzielczo$ci. Aby narysowaé na
pierwszej stronie, wartoS¢ musi wy-
nosi¢ $20. Aby narysowac na stronie
drugiej, ustawiamy jg na $40.

Metoda animacji o wysokiej roz-
dzielczosci nie jest tak satysfak-
cjonujaca, jak procedura napisana w
kodzie maszynowym, ale moze by¢
przydatna w wielu prostych progra-
mach. Inng mozliwoscig prostszego
uzycia tej metody byloby posiadanie
dwéch zdje¢ (po jednym na kazdej
stronie) pokazujacych rozne pozycje
tego samego ksztattu.

Przefaczanie dwiema
stronami, czyli:

pomiedzy

POKE 16299,0

a nastepnie:

POKE 16300,0

wykonane wiele razy powoduje, ze
nasz obiekt wydaje sie plynnie
poruszaé. W praktyce konieczne
bedzie jeszcze dodanie krotkiego
opéznienia pomiedzy kolejnymi eta-
pami.

W drugiej czesci artykutu przedstawie
konkretne listingu  wykorzystujace
oméwione techniki. Aby osiggnac
podobne efekty mozna oczywiscie
zastosowaé wiele innych metod ani-
macji, ale moj cel jest taki, aby za-
pewni¢ dobry punkt wyjScia dla
poczatkujacego programisty.

W Polsce sprzet Apple stat sie popu-
larny duzo pozniej niz firma pro-
dukowata sprzet 8-bitowy i tym
bardziej warto sprawdzic, ile go tgczy,
a ile dzieli z bardziej popularnymi
komputerami ZX Spectrum, Com-
modore czy Atari. Zapewniam, ze jest
0 czym mowic.

Marcin Libicki

Integer Basic:

Integer BASIC zostat napisany
przez Steve'a Wozniaka i jest
podstawowym interpreterem w
komputerach Apple | oraz Apple
Il. Pierwotnie byt dostepny na
taSmie, a nastepnie dotgczony
do pamieci ROM na oryginalnym
komputerze Apple Il w wydaniu z
1977 roku.

Applesoft Basic:
Applesoft BASIC to dialekt

Microsoft BASIC, opracowany
przez Marca McDonalda i Rica

Weilanda w 1977 roku. Byt
dostarczany w zestawie z
komputerami serii Apple II.

Zastgpit on Integer BASIC i jest
zawarty w pamieci ROM
wszystkich komputeréw z serii
Apple II.



Wyobraz sobie, ze napisate$
elegancki program w Apple-
soft, przetestowate$ go,
udoskonalite§ i oczywiscie
zapisates. Czy ten program
jest naprawde zapisany
prawidtowo? Czy mozesz za-
tadowaé tasme ponownie?
Jesli pojawi sie problem z
magnetofonem, mozesz utra-
ci¢ swoéj program na zawsze
po napisaniu nowego lub
wytaczeniu komputera.

Oto jak sie upewni¢. Ponizej znajduje
sie program jezyka maszynowego, ktory
weryfikuje doktadnos$¢ zapisanego pro-
gramu na tasmie. Aby skorzystac z tej
funkcji wpisz program z ramki obok i
uruchom za pomoca typowego polece-
nia RUN. Zapisz go na tasme przez:

BSAVE VERIFY,A300$,L94S5.

Nastepnie zapisz inny program jak
zwykle. Uruchom magnetofon tak, aby
go zatadowac, ale zamiast LOAD wpisz:

CALL 768

Tasma zostanie odczytana i poréwnana
z programem Applesoft. Jesli poréw-
nanie sie powiedzie, nie bedzie zad-
nego komunikatu o biedzie, tylko dwa
sygnaly dzwiekowe. Jesli zapis na
tasmie nie bedzie poprawna kopig pro-
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Weryfikacja
kaset

gramu, pojawi sie komunikat ERR z
adresem biedu i wartosciami bajtu na
tasmie oraz bajtu w pamieci. Komunikat
0 bledzie nigdy nie jest dobrg wiado-
moscig, ale o wiele lepiej jest wiedzie¢
0 problemie, zanim program zostanie
utracony, niz polega¢ na tasmie, ktéra
pbzniej okazuje sie uszkodzona.

Program na tasmie to tak naprawde
dwa rekordy danych: pierwszy rekord
ma dtugos¢ czterech bajtéw i wskazuje
rozmiar programu. Jesli ten nagtowek
jest dokiladnie odczytywany, komputer
wydaje sygnat dzwiekowy, ale nic nie
wy$wietla. Drugi rekord danych na
taSmie jest tak dlugi, jak wskazuje
nagtéwek, i zawiera "obraz" programu.
Po pomysinym odczytaniu, przez LOAD
lub nasz program weryfikacyjny, kom-

ige
768
778
788
798
888
818
828
838
848
858
868
878
888
898
988

FOR I = 763 TO 915 :
DATA 162, B8, 32, 117,
DATA 288, 169, 8,
DATA 189, 9, 2, 41,
DATA 255, 288, 243,
DATA 68, 165, 184,
DATA 176, 133, B3,
DATA 253, 32, 258,
DATA 46, 32, 258,
DATA 249, 32, 253, 252,
DATA 14, B3, 46, 133,
DATA 144, 248, 76,
DATA 248, 235, 72,
DATA 68, 32, 218,
DATA 168, 32, 237,
DATA 32, 237, 253,

96,
133,

252,

253,
169,

READ X :
253,
145, 185,
127, 157, 8, 2,
32,
61,
32, 61, 3,
1639,
252, 1e8,
168,
46,
38, 255,
32, 45,
253, 189,
184,
141,

puter ponownie
dzwiekowy.

wyda sygnat

Program poréwnuje zawarto$¢ tasmy z
zawartoscig pamieci. Jesli bajty réznig
sie, pojawia sie komunikat bledu, na
przykiad:

ERR 0O8EB-88 (8C)

CO oznacza, ze w adresie 8EB bajt w
pamieci to $88, a tasma zawiera $8C.
Gdy tylko btad zostanie zgtoszony, pro-
cedura VERIFY zostaje zamknieta. W
tym momencie nic w pamieci nie
zostato  zmienione, wiec  mozna
ponownie sprébowac¢ zapisa¢ program
poprzez SAVE, by¢ moze korzystajac z
innej tasmy lub z ustawionym innym
poziomem gto$nosci.

POKE I, X : HEXT
ie8, 2, 138, 145, 185
288, 189, 2, 145, 185
2082, 224
61, 3, 1e5, 183,
165, 175, 133, 862,
163, 141, 76, 237
22, 32, 281, 252,
36, 32, 253, 252,
59, 32, 236, 252,
32, 186, 252, 168, 52
234, 234, 234, 193, 68
255, 32, 146, 253, 177
ie8, 32, 237, 253, 169
32, 218, 253, 189, 169
76, 237, 253

133
165

133
176
248
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Programy graficzne

dla Apple II

Komputery Apple zawsze
byty traktowane jako
maszyny do grafiki. Oso-
biscie dawniej nie byto
mnie na nie staé, a pézniej
grafike tworzytem raczej na
Amidze. Jednak trzeba
powiedzieé, ze opro-
gramowanie na Apple jest
naprawde dopracowane.
Dlatego zapoznajmy sie z
kilkoma ciekawymi paki-
etami graficznymi.

Flying Colours

Flying Colours to interaktywny pakiet

oprogramowania,  ktéry  pozwala
tworzy¢ rysunki o} wysokiej
rozdzielczosci  przy ~ minimalnym

wysitku i czasie. Potrzebny jest tylko
joystick.

Po uruchomieniu dysku wybierasz
opcje F dla Flying Colours lub opcje
P dla programu Slide Projector. Za
kilka sekund ekran zniknie i bedziemy
mogli rysowa¢ Ilub malowaé. Po
prawej stronie ekranu znajduje sie
menu umozliwiajagce wybor ksztattu,
ktéry chcesz narysowaé, na przyktad
kwadrat lub koto. Mozesz wyczyscié
ekran, uzyskaé¢ dostep do operacji
dyskowych, umiesci¢é na ekranie
litery, narysowac linie lub wybrac inny
typ pedzla. Wybierajac te ostatnig
funkcje, uruchamia sie dodatkowe

menu, w ktdrym mozna ustawic jest
kolor, wraz z szerokoscig i rozmiarem
narzedzia.

Klawisz O aktywuje opcje, dziala
réwniez jako koncéwka pedzla. Klaw-
isz 1 wyswietla natomiast menu oraz
przerywa rysowanie.

Mozemy wybiera¢ sposréd 20 kolo-
réw, dwéch biatych i dwéch czarnych.
Jesli uzyjesz kolorébw mocno réznig-
cych sie, moze spowodowac to arte-
fakty. Pojawiajg sie one, gdy niektore
kolory sg umieszczone obok siebie.
Na przyktad, jesli zielone koto zosta-
nie umieszczone na niebieskim tle,
granica miedzy nimi moze mie¢ inng
barwe. Jest to denerwujace, ale na
szczedcie tatwe do naprawienia.
Wystarczy uzyé szerokiego pedzla
lub opcji Wypetienie, aby pokolo-
rowac problematyczne miejsca.

Jesli uzywasz nietypowego wypetnie-
nia, takiego jak paski, trudno je
zakry¢ lub usuna¢. Komputer widzi
tylko jeden z koloréw na raz, a wiec
zakres pracy zawsze obejmuje tylko
jeden z nich. Jesli chcesz pokryé
wzorzyste tto, wybierz szeroki pedzel.
Jest znacznie szybszy i tatwiejszy do
kontrolowania.

Opcja Alpha umozliwia umieszczanie
znakéw wpisanych z klawiatury w
dowolnym miejscu. Wybierz te opcje i
przesun kursor do miejsca, w ktérym
chcesz wstawic tekst.

Opcja Micro pozwala na doktadne
rysowanie odreczne. W tym trybie
ruch kursora ogranicza sie do bardzo
matego obszaru w polu rysunku.
Kursor porusza sie tylko w tym
obszarze podczas rysowania.

Zdjecia mozna oczywiscie zapisac
lub wezytaé z dyskietki. Mozesz takze
tadowaé obrazy narysowane lub ut-
worzone za pomocg innych pakietow
graficznych.

W zestawie z Flying Colors jest
program do tworzenia prezentacji.
Trzeba tylko wybra¢ opcje P i wiozy¢
dyskietke z grafika.

Aby wybrac pliki nacisnij S. Pojawi
sie kolejne menu, pokazujgce katalog
obrazéw na dyskietce. Na liscie
mozna umiesci¢ maksymalnie 16
slajdéw, ale mozna réwniez potaczyé
ze soba rézne dyskietki, aby uzyskac
nieograniczong liczbe obrazéw wys-
wietlanych automatycznie. Nacisnij
klawisz ESC, aby powrdci¢ do menu
gtéwnego.

Dodatkowo mozna tu wybra¢ czas
wysSwietlania kazdego slajdu na
ekranie, od 1 do 99 sekund. Mozesz
zdecydowacd, czy recznie zmieniac¢
grafike oraz wigczyé czyszczenie
ekranu przed pojawieniem sie naste-
pnego obrazu.



Flying Colours to bardzo przyjemny
program, cho¢ mnie raczej brakuje
talentu, aby stworzy¢ co$ wyjatko-
wego. Program jest tatwy w uzyciu i
pozwala na swobodne uzywanie
koloréw.

Pixit

Pixit mozna opisa¢ w skrécie jako
procesor graficzny. Sktada sie z
trzech potgczonych programoéw:

- Picture Editor,
- Create a Shape,
- Shape Table Editor.

Caly pakiet jest napisany w taki
sposoOb, aby prowadzi¢ uzytkownika
"za raczke". Aby przejs¢ do naste-
pnego poziomu w programie, zosta-
niesz poproszony o kolejny wybor. Na
przyktad podczas korzystania z
edytora obrazéw uzytkownik jest
monitowany o wybranie tabeli ksztal-
tow, zestawu znakéw i dopiero potem
mozna zajac sie tworzeniem obrazu.

Wybranie ostatniej funkcji powoduje
wysSwietlenie  katalogu  wszystkich
zestawéw ksztaftbw na dyskietce.
Klawisze strzalek wybierajg pozycje
do zatadowania. W ten sam sposob
tadujemy zestaw znakoéw. Po zatado-
waniu obu, wybierz opcje Create Pic-
ture, a wysSwietlony zostanie ekran
edycji.

Migajacy krzyz na $rodku ekranu to
oczywiscie kursor. U dotu znajduja
sie dwie linie informacyjne pokazu-
jace aktualny stan wspétrzednych.
Znaki X i Y méwia o potozeniu
kursora, a jesli znasz polecenia Ba-
sica, powiniene$ rozpoznaé¢ stowa
takie jak XDRAW, HCOLOR, ROT itd.
Przedstawione wartosci sg identy-
czne z tymi, ktére sg uzywane w
poleceniach graficznych Applesoft.

Kursor lub ksztatt na ekranie mozna
przesuwa¢ za pomoca dwbdch
zestawOw klawiszy. Litery W, A, S i Z
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przesuwajg kursor o dziesie¢ pikseli,
al J K i M przesuwajg o jeden
piksel. Spacja wybiera pierwszy
ksztatt i umieszcza go na ekranie.

Gdy jestes zadowolony z pozycji na
ekranie, klawisz P i RETURN blokuje
ksztalt na miejscu. Dodawanie tekstu
jest réwnie proste. Nacisnij T, aby
przejs¢ do trybu Tekst i po prostu
wpisz tekst z klawiatury.

Opisana technika dziata bardzo do-
brze, jesli chcesz uzy¢ predefinio-
wanych ksztaltéw dotaczonych do
Pixita. Co z projektowaniem wiasnych
ksztattow?

Grafika wysokiej rozdzielczosci w
Apple 1l sktada sie z 192 linii
poziomych, z ktérych kazda zawiera
280 punktow. Piksele sa numero-
wane od 0 do 279 w kazdej linii.
Obraz powstaje poprzez rozjasnienie
niektérych pikseli w okreslonych
wzorach. Aby utworzy¢ obraz w
wysokiej rozdzielczosci, mozesz uzy¢
serie funkcji HPLOTS. Narysowanie
ztozonego obrazu moze wymagac
setek operacji, poniewaz na caltym
ekranie znajduje sie ponad 53000
pikseli.

LNPUTEE O OFRYS Prasciis

COLORS

Prostszym sposobem jest utworzenie
tablicy ksztattow. Zawiera ona wszy-
stkie informacje, ktérych potrzebuje
komputer, aby wykresli¢ obraz na
ekranie. Dalej potrzebujemy juz tylko
prostego polecenia DRAW z Basica.

Ksztatt moze by¢ umieszczony w
dowolnym miejscu na ekranie,
obrécony, skalowany lub narysowany
w roéznych kolorach. Tablica moze
zawiera¢ jeden lub wiele ksztattéw.
Informacje zawierajg serie kierunkow
lub danych wektorowych. Kazdy
wektor okresla, czy "wigczy¢" aktu-
alny piksel i ktéry kierunek ma zostaé

uzyty.

Wciaz jest to czynnos$¢ pracochtonna.
Znacznie lepszym wyborem jest sko-
rzystanie z programu, ktéry pozwala
na narysowanie kazdego kroku na
ekranie, edytowanie go, a nastepnie
zapisywanie na dysku w formie tabli-
cy. Pixit robi to to bardzo dobrze.

Dzieki wygodnemu edytorowi moze-
my skoncentrowa¢ sie na aspekcie
tworczym, a nie zastanawia¢ nad ob-
stugg. Nie kazdy program jest na tyle
intuicyjny i warto to podkresli¢.



Program prosi o podanie skali
rysunku w zakresie od 1 do 4 razy

rzeczywistego rozmiaru. Mozemy
ustawia¢ takie opcje jak siatke oraz
poczatkowa lokalizacje  ksztaltu.

Uzywane sa te same klawisze, ktére
byly uzywane w edytorze obrazéw.
Klawisze 1, J, K i M wykreslaja jeden
piksel, a nastepnie przesuwajg sie o
jeden punkt. Klawisze A, W, S i Z
przesuwajg kursor o jeden piksel bez
rysowania.

Standardowe klawisze sterowania
kursorem Apple sg uzywane takze
podczas edycji. Prawa strzatka
przesuwa kursor do przodu w pa-
mieci, podczas gdy lewa strzatka cofa
pozycje. Kombinacja CONTROL + B
przesuwa kursor na poczatek, CON-
TROL + E. Klawiasze CONTROL + X
umozliwiajg zmiane skali rysowania,
opcji siatki lub poczatkowej lokalizacji
w dowolnym momencie. Naci$niecie
CONTROL + F powoduje zaznacze-
nie aktualnej pozycji kursora jako
ostatni ruch. Pozwala to usungé
wszystkie niepozgdane zmiany.

Ostatnim programem jest Edytor
Tablicy Ksztattu. Stuzy do tworzenia

it
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zestawu o maksymalnie 128 pozyc-
jach. Te ksztatty moga pochodzi¢ z
programu Create-a-Shape, ze
standardowej tablicy ksztattow Apple-
soft lub z innego pakietu graficznego.
Dostepne ksztalty sg wyswietlane po
prawej stronie, a nowy zestaw po
lewej stronie ekranu. Wybierz Add,
aby umiescic¢ ksztalt w nowej tablicy.

Dodajmy, ze Pixit uzywa niestandar-
dowego programu rozruchowego,
dlatego zwykte programy do kopio-
wania dyskietek nie beda dziatac.
Reasumujgc uwazam, ze Pixit to
doskonaty wybér dla poczatkujgacych.

Graphics Magician

Graphics  Magician to  zestaw
edytoréw i procedur, ktére pomagaja
tworzy¢ grafike i animacje do
wykorzystania we wilasnych progra-
mach. Pakiet taczy w sobie najlepsze
programy, takie jak Pixit i Flying
Colours, cho¢€ jest znacznie tatwiejszy
w uzyciu. Pakiet sktada sie z dwdch
gtébwnych modutéw: systemu animacji
i obrazu. System animacji skltada sie
z edytora ksztattéw, edytora Sciezek i
edytora animacji.

b

Tana
tarn

Najpierw utworz ksztalt. Po
udzieleniu odpowiedzi na kilka pytan
konfiguracyjnych, takich jak szero-
kos¢ i wysokos¢, ekran jest czysz-
czony pojawia sie siedem iden-
tycznych sekcji, z ktérych kazda jest
ograniczona czterema kropkami i
zaznaczona pomaranczowg linig. Ka-
zda z siedmiu sekcji tworzy jedng
animowang  figure. Na przykiad
obracanie sekcji drugiej, czwartej,
piatej i sidbdmej daje animowang
postac. U dolu znajduje sie lista
polecen. Rysowanie ksztattu jest
kontrolowane za pomoca klawiatury.

Nastepnym krokiem jest utworzenie
Sciezki animacji obiektu. Ponownie,
caly ruch i rysowanie sg kontro-
lowane za pomoca kursora. Narysuj
Sciezke na ekranie, edytujac ja w
miare postepu. Po zakoriczeniu
zapisz ja i przejdz do edytora
animacji. Tutaj pojawi sie pytanie,
ktory ksztalt i Sciezka ma zostac
zaladowana. Mozesz zacza¢ od
dowolnego miejsca Sciezki. Kiedy
bedziesz zadowolony, zapisz plik i
wyjdz z programu. W tym momencie
masz juz zapisany plik binarny na
dyskietce. Wszystko, co musisz
zrobi¢, to napisac prosty program do
uruchomienia animaciji.

System obrazu jest prawie tak samo
tatwy w uzyciu Umozliwia tworzenie
obrazéw, ktére =zajmujg minimum
miejsca na dysku - okoto 8 KB. Jest
to uzyskiwane za pomocg specjalnej
technik. Zamiast zapamietywaé caly
ekran, program zapisuje tylko ruchy
uzyte do stworzenia grafiki. W
zwigzku z tym wielkos¢ pliku jest
ograniczona do minimum, a czas
potrzebny na wczytanie jest znacznie
skrécony.

Po wybraniu edytora obrazéw wy-
bierasz urzgdzenie wejsciowe.
Rysowanie obrazu jest podobne do
korzystania z programu  Flying
Colours. Wybieramy rozmiar pedzla i
kolor za pomocag joysticka. Dalej



mozemy przelgcza¢ sie pomiedzy
ekranem wyboru a strong, na ktorej
rysujemy. Jedng z ciekawych funkcji
Graphics Magician jest to, ze btad w
rysowaniu mozna usung¢ jednym
nacisnieciem  klawisza.  Ponadto
grafike mozna taczy¢ z plikami ani-
macji.

Graphics Magician postuzyt do two-
rzenia grafiki w dziesigtkach komer-
cyjnych gier i pakietbw oprogra-
mowania.

Picture Writer

Kolejny program to pakiet Picture
Writer, ktory taczy edytor graficzny z
programem edukacyjnym.

Obszar roboczy programu sktada sie
Zz pustej strony z paskiem ikon i
kolorow po lewej stronie. Wybor
odbywa sie za pomocag klawiatury.
Zatbzmy na przyktad, ze chcesz
pokolorowa¢ obszar na niebiesko i
pomaranczowo. W  tym  celu
naciskamy C (kolor) i dwa odpowie-
dnie numery koloréw. Dla jednego
jednolitego  koloru, wprowadzamy
dwukrotnie odpowiedni numer. Ob-
szar, w ktérym konczy sie kursor, sta-
nie sie natychmiast kolorowy.

Interesujgca funkcjg jest takze sam
kursor, czyli dwa krzyzyki. Jednym z
nich jest wierzchotek kursora, drugi to
podstawa kursora. Odlegtos¢ miedzy
nimi mozna regulowa¢. Na poczatku
moze by¢ to irytujgca. Jednak po
diuzszym uzyciu programu, zaczglem
zdawaé sobie sprawe, jak uzyteczny
moze by¢ ten typ Kkursora przy
rysowaniu  drobnych  szczegotéw.
Funkcja edycji pozwala na odtwo-
rzenie kazdego etapu rysowania.

Doublestuff

Doublestuff w zasadzie nie jest pakie-
tem graficznym. Nie tworzy ksztattéw,
nie animuje ksztaltéw ani nie tworzy
obrazébw o wysokiej rozdzielczosci.
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Doublestuff jest natomiast rozsze-
rzeniem do Applesoft Basic, ktore
pozwala na rysowanie grafiki o niskiej
i wysokiej rozdzielczosci. taduje sie
do tego samego obszaru pamieci, co
Integer Basic, ale jest w pehi
kompatybilny z kazdym poleceniem
Applesoft. Przejscie pomiedzy Apple-
soft i Doublestuff jest tak fatwe, jak
poruszanie sie miedzy dialektami
Integer i Applesoft.

Aby korzysta¢ z nowych funkcji
graficznych, musimy mie¢ Apple lle
karte pamieci 64 KB pozwalajgcag
uzyskanie trybu wyswietlania 80 ko-
lumn i podwyzszong rozdzielczosc.
Otrzymujemy wtedy obszar 80 x 48
znakdw z dostepnymi 16 kolorami i
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rozdzielczo$¢ rzedu 520 x 192 punk-
téw. Grafika o podwyzszonej rozdziel-
czosci zapisywana jest w oddzielnej
czesci pamieci.

Normalna  graflka o  wysokigj
rozdzielczos$ci sktada sie z 280 x 192
pikseli. Kazdy piksel sktada sie z 8
bitow (1 bajt). Na ekranie pojawia sie
tylko siedem bitow dla dowolnego
piksela. Ostatni bit jest nazywany
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SUPER

wysokim bitem i "steruje" pikselem w
celu uzyskania zmiany koloru.

Aby uzy¢ funkcji Doublestuff nie
trzeba korzysta¢ z zadnych specjal-
nych polecen. Jedynymi ré6znicami sg
wartosci wspoétrzednej X przy wpro-
wadzaniu polecenia graficznego. Na
przykiad przy korzystaniu z normalne;j
grafiki o niskiej rozdzielczosci naj-
wyzsze dostepne wartosci dla linii
PLOT to 39,47. W przypadku pod-
wyzszonej rozdzielczosci  maksy-
malne liczby to PLOT 79,47. Jedyng
wadg jest fakt, ze 0§ X jest
podwojona, a 0$ Y pozostaje taka
sama. To nie jest wina Doublestuff,
ale ograniczenie 80-kolumnowej kar-
ty rozszerzen.

OAUIO

YRSKL, LUBAR,
"HUMSIOH

SYSTEM

OBJECT EDITOR
SHAFE EDITOR

¥ TRANSFER
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To tylko niektére z pakietow gra-
ficznych dostepnych dla komputerow
Apple. Kazdy ma unikalne funkcje i
mysle, ze warto poznac¢ ich mozli-
wosci, szczegOllnie w potgczeniu z
kartami rozszerzen. 8-bitowe modele
Apple nie sg u nas szeroko znane, a
dzisiaj na fali retro mozemy sobie po-
zwoli¢ na zakup oryginalnego sprzetu
lub uruchomi¢ emulator.

Opracowal: Mariusz Wasilewski
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10 megabajtow

Kilka lat temu zachwycatem
sie dyskami twardymi Win-
chester do Apple Il o po-
jemnosci 5 megabajtow.
Wyobrazitem sobie naby-
wcow sprzed lat, ktérzy
musieli wydaé na nowy
sprzet ok. 3000 dolaréw.
Wtedy na pewno wydawato
im sie, ze nigdy nie beda w
stanie wypetni¢c 5 MB
miejsca na dysku.

Czasy sie zmieniajg, a moje retro
hobby przezywa Kkolejny renesans.
Tym razem w moje rece wpadt dysk
Sider o pojemnosci 10 megabajtow.
Jak wyczytatem w sieci, podczas pre-
miery kosztowat niecate 700 dolaréw,
a wiec z pewnoscia byla to propozy-
cja duzo bardziej konkurencyjna.

Instalacja Sidera nie sprawia zadnych
probleméw, ale od razu stajemy
przed wyzwaniem przydzielenia 10
MB do czterech systemOw opera-

cyjnych obstugiwanych przez
urzgdzenie. Sag to:

- DOS 3.3,

- Pro-DOS,

- Pascal 1.1 oraz 1.2,

- CP/IM.

Decyzja uzycia jednego =z nich
wymaga  pewnego  wyjasnienia,

poniewaz po partycjonowaniu caly
dysk musi zosta¢ ponownie sforma-
towany (a wszystkie istniejgce pliki
zniszczone), jesli podziat zostanie
zmieniony. Kiedy juz zdecydujemy sie
na partycje, proces formatowania zaj-
muje ok. 20 minut. Jest to diugi czas,
ale pamietajmy, ze nie bedziemy ro-
bi¢ tego zbyt czesto.

DOS 3.3 dziata od razu, ale musimy
zainstalowa¢  odpowiednie  opro-
gramowanie dla innych systeméw
operacyjnych. Narzedzia do systemu
DOS 3.3 zawieraja poprawiony pro-

gram FID, ktéry wspomaga transfer
plikbw na twardym dysku oraz
funkcje, ktéra umozliwia umiesz-
czanie zmodyfikowanych wersji sys-
temu DOS 3.3, takich jak David-DOS
i Diversi-DOS, na sektorze rozru-
chowym partycji typu DOS 3.3.

W jednym z etapébw procesu party-
cjonowania uzytkownik decyduje, ile
miejsca nalezy przydzieli¢ na stan-
dardowe dyski DOS 140 KB i ile
nalezy przeznaczy¢ na dyski 400 KB.
Przestrzen DOS 3.3 jest nastepnie
dzielona na czesci.

To naprawde
duzy dysk!
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Whnetrze komputera Apple Il wyglada nietypowo jak na standardy

Commodore czy Atari.

Instalacja UCSD Pascala, CP/M i
ProDOS sag proste, chociaz instrukcja
jak to zrobi¢ nie sg tak jasna i kom-
pletna, jaka mogtaby by¢. Jest to
wazne szczegolnie dzisiaj, gdy mato
kto pamieta jak uzywaé tych sys-
temow. Coz, by¢ moze "za oceanem"
wyglada to inaczej.

Problemy

Czynnikiem, ktéry moze znacznie
pogorszy¢ uzytecznos¢ Sidera dla
niektorych uzytkownikow, jest
niemoznos$¢ rozruchu z dysku zabez-
pieczonego przed kopiowaniem. Jesli
uda sie np. przekonwertowaé Visi-
Calc na plik binarny, bedzie mozna
jednak przenies¢ program do Sidera
z oryginalnego dysku lub kopii zapa-
sowej. Za to nie bedzie mozna za-
pisywa¢ danych utworzonych za
pomoca takich dyskéw. Ten sam
problem dotyczy wszystkich dyskow
twardych dostepnych dla rodziny
komputeréw Apple Il i nie jest charak-
terystyczny tylko dla Sidera. Z tego,
co wiem dawno temu miato pojawié
sie rozwigzanie tego problemu, ale
na razie nie bylo mi dane do nich
dotrzec.

Programy napisane dla Pascala,
ProDOS i CP/M zazwyczaj nie sa
zabezpieczane przed kopiowaniem i
nie mialem problemu z przeniesie-
niem danych na mojg nowg partycje.

Plusy i minusy

Jedyny zarzut, jaki mam na temat
Sidera w dziataniu, to bardzo

powolna reakcja (od 15 do 20
sekund) na polecenie Volume z sys-
temu Pascal. tadowanie, kompi-

lowanie, kopiowanie, zapisywanie i
prawie wszystko, co chcemy zrobi¢ z
dyskiem twardym, jest przyjemne i
szybkie.

Wracajac do kopii zapasowej, w
przypadku Sidera jest to funkcja
przeznaczona dla dyskietek, co nie
jest szczegOlnie atrakcyjng perspek-
tywa. Duzo lepszg i rozsgdng formag
tworzenia kopii zapasowych dla
"powaznych" uzytkownikéw byiby
drugi Sider.

Najwiekszym zastrzezeniem, jakie
chciatbym przekaza¢ potencjalnym
uzytkownikom systemu Sider, jest
problem  kompatybilnosci. Trzeba
sprawdzi¢ dokladnie, jakie opro-
gramowanie chce sie uruchomi¢ i
mie¢ Swiadomo$¢ wspomnianego
problemu z zabezpieczeniem przed
kopiowaniem.

Te drobne zastrzezenia nie moga
jednak przestoni¢ faktu, ze Sider to
Swietne urzadzenie. Gdy mamy
nawet maly dysk pracujgcy przy
komputerze 8-bitowym, zaczynamy
dostrzega¢ oczywiste zalety, ktére
wczesniej nie przychodzity na mys$l.
Tak przynajmniej jest w moim przy-
padku i juz teraz zastanawiam sie,
skad zdoby¢ podobne urzadzenie o
wiekszej pojemnosci.
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Jeszcze raz

o funkcjach
edycyjnych

Oto przeglad formatéw i
protokotéw edycji dla Apple
oraz kilka wskazéwek, dz-
ieki ktérym proces ten
moze byé tatwiejszy i
bardziej efektywny.

Apple uzywa kombinacji edycji
ekranu i edycji linii. Zmiany
wprowadza sie, przesuwajac kursor
do konkretnej linii, ktéra zostata
wymieniona na ekranie i kopiujac te
linie. Ponowne kopiowanie zwykle
odbywa sie za pomoca prawego
klawisza strzatki. Po nacisnieciu
prawej strzatki kursor przesuwa sie w
prawo, ponownie  wprowadzajgc
wszystkie zmiany, ktére sa dokony-
wane przez wpisanie tego, co juz ist-
nieje lub wstawienie poprawki za
pomoca kombinacji ruchéw  kur-
sorem.

Dlatego aby dokona¢ edycji musimy
okresli¢ linie, ktéra ma zostac
zmieniona. W tym  przypadku
moéwimy o linii w Basicu. Jest ona
nazywana linig logiczng, w przeci-
wienstwie do linii fizycznej wyswiet-
lanej dodatkowo na ekranie. Wiersz
logiczny moze zawiera¢ wiele pole-
cen Basica i moze mie¢ maksymalnie
255 znakéw. Fizyczna linia oznacza
40-znakowa szerokos¢ ekranu.

Zanim linia w Basicu moze zostaé
zmieniona, musi zosta¢ wyswietlona.
Najlepiej najpierw wyczysci¢ ekran za
pomocg polecenia HOME. Eliminuje
to zamieszanie zwigzane z tym, co
zostato zmienione, a co nie.

Po  wyswietleniu linii  komputer
umieszcza jedng spacje miedzy
stowami Kkluczowymi lub zmiennymi,
dwie spacje po numerze wiersza, sie-
dem spacji na koncu pierwszej linii
fizycznej i pie¢ spacji po prawej oraz
lewej stronie pozostatych linii fizy-
cznych .

W wiekszosci przypadkéw te do-
datkowe spacje i linie majg niewielki
wplyw. Mozna po prostu przesungé
kursor w prawo nad nimi bez zadnej
szkody. Jedyny wyjatek wystepuje w
przypadku ciggow tekstowych (znaki
w cudzystowach). Powoduje to prob-
lem, bo jesli cigg znakéw zostanie
przerwany miedzy dwiema lub wiecej
liniami fizycznymi podczas procesu
listowania, zostanie wstawionych 12
dodatkowych spacji miedzy ostatnim
znakiem w pierwszym wierszu i pier-
wszym znakiem w nastepnym wier-
szu. Na pewno nie to, co jest
potrzebne. Rozwigzaniem jest uni-
kanie przesuwania kursora za po-
mocg prawej strzatki i uzywanie kur-
sora z sekwencjg <ESC>K.

Jest jeszcze prostsze rozwigzanie.
Pokaze jak to zrobi¢, podczas edycji
linie krok po kroku.

Oto linia, jak pierwotnie wpisano:
10PRINT "THIS IS A LONG
LINE OF STRING DATA" <RE-
TURN>

Wyswietlamy linie. To wyglada tak:

LIST10<RETURN>
10 PRINT "THIS IS A LONG
LINE OF STRING DATA"

Nastepnie wpisujemy <ESC>l, pow-
tarzajac klawisz I, az kursor znajdzie
sie nad drugg cyfra numeru linii.
Naciskamy J, aby przesuna¢ kursor o
jedno pole w lewo. To nacisniecie
klawisza J jest wazne, bowiem jesli
zapomnisz go i bedziesz kontyn-
uowac edycje, uzyskasz nowg linie w
swoim programie.

Po przesunieciu w lewo, opus¢ tryb
<ESC>. Odbywa sie to poprzez
nacisniecie dowolnego klawisza nie
majgcego znaczenia w trybie <ESC>.
Poniewaz niektére klawisze normal-
nie nie uzywane do ruchu kursora
majg specjalne znaczenie, najlepiej
nacisna¢ Spacje. Pamietaj, ze w tym
wypadku to nie spowoduje prze-
suniecia kursora.
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Mozemy teraz uzyC strzatki w prawo,
aby skopiowaé linie do miejsca zmi-
any. Automatyczne powtarzanie klaw-
iszy moze by¢ réwniez uzyte do
przyspieszenia tego procesu.
Powiedzmy, ze naciskamy prawg
strzatke, az ustawimy sie na koniec.
Linia na ekranie nie rozni sie niczym.
Jednak, jesli wylistujemy linie (polece-

nie LIST), zobaczymy teraz co$
takiego:
10 PRINT "THIS IS A LONG

LINE OF STRING DATA"
Jesli wpiszemy RUN, otrzymamy:

THIS IS A LONG LINE OF
STRING DATA

Powszechnym rozwigzaniem jest
przesuniecie kursora w prawo do
litery R w stowie STRING, nastepnie
uzycie <ESC> i naciskanie wielokrot-
nie K, aby przesuna¢ kursor, az do-
jdziemy do litery I. Kazdy, kto zrobit to
czesto, wie, jak tatwo jest zapomnieé
<ESC>K.

Rozwigzaniem jest po prostu wyelimi-
nowanie tych dodatkowych margine-
séw, chyba ze ich koniecznie potrze-
bujesz. Zacznijmy od tej samej
oryginalnej linii:

10 PRINT'THIS IS A LONG LINE
OF STRING DATA"<RETURN>

Aby edytowa¢ wpisang linie wpisu-
jemy:

HOME : POKE33, 30
LIST10<RETURN>

HOME daje nam czysty ekran do
pracy, LIST umieszcza linie do edycji
na  ekranie. Instrukcja  POKE
umieszcza pojedynczg liczbe w
pamieci komputera. Adres 33 kon-
troluje szeroko$¢ ekranu wySwiet-
lacza, a wiec caly wpis zmniejsza
rozmiar ekranu do 30 znakéw (zami-
ast 40).
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Uwaga: linia POKE musi by¢ wyko-
nana przed LIST. HOME jest opcjon-
alny, ale zapobiega bardzo mylgcemu
rezultatowi na ekranie. Tak wiec ekran
zostanie skasowany i wyswietlony ko-
munikat:

10 PRINT"THIS IS A LONG LINE
OF STRING DATA"

Teraz linia ma 30 znakdw szerokosci
bez dodatkowych margineséw. Prze-
sun kursor do numeru linii, jak zwykle,
strzatka w prawo moze by¢ uzywana
bez problemu, przejdzie bezposred-
nio z litery S w pierwszej linii wyswiet-
lania do litery T w drugiej - bez
wstawiania zadnych znakéw Spaciji.
Eliminuje to potrzebe uzycia sek-
wencji <ESC>K.

Po zakonczeniu edycji, bedziesz mu-
siat wpisa¢ TEXT. To polecenie
powrdci do normalnego 40-
znakowego trybu ekranu.

Jedng z mocnych stron edycji Apple
jest mozliwos¢ duplikowania linii.
Wyprobujmy kolejny przykiad:

HOME : POKE33, 30
LIST10<RETURN>

10 PRINT"THIS IS A LINE TO
BE DUPLICATED"

Nastepnie przesun kursor w gére do
linii, uzywajac normalnego <ESC>I.
Kiedy kursor znajdzie sie nad liczba,
przesuh jg w lewo, az znajdzie sie
nad pierwszg cyfrg. Nastepnie
naci$nij Spacje, jak poprzednio, ale
przed uzyciem strzatki w prawo
powt6rz numer linii, na przykfad 20.

Nastepnie uzyj strzatki w prawo, aby
"przepisa¢" linie, jak opisalem
powyzej, az dojdziesz do korica linii
logicznej. W tym momencie nacisnij
RETURN. Jesli teraz wylistujesz pro-
gram, zobaczysz taki efekt:

HOME POKE33, 30
LIST<RETURN>

10 PRINT"THIS IS A LINE TO
BE DUPLICATED"

20 PRINT"THIS IS A LINE TO
BE DUPLICATED"

Po przesunieciu kursora na liczbe i jej
Zmianie, nie trzeba ponownie uzywaé
catej linii. Mozesz jg traktowac jak
dowolng inng linie, ktéra bedzie dalej
edytowana.



Ta technika moze by¢ réwniez przy-
datna w ograniczonym zakresie do
taczenia dwoch programoéw. Zatézmy,
ze masz ulubiony podprogram
skladajgcy sie z trzech lub czterech
linii, ktére chcesz dodac do programu.
Mozesz uzy¢ funkcji scalania w
zewnetrznym programie.

Jesli go nie masz pod reka, oto prosty
przepis:

COMMOI

=

RETR
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1. Zapisz program, nad ktérym pracu-
jesz.

2. Zataduj program zawierajacy linie
do skopiowania do nowego programu.

3. Wyczys¢ ekran, zmien szerokosSc i
uzyj instrukcji:

HOME
POKE33, 30

DORE - ZX SPECTRUM - AMSTRAD CPC - AMIGA

P

1

LIST

4. Teraz zataduj program, do ktérego
maja zosta¢ dodane wiersze.

5. Uzywajac normalnych polecen
<ESC> i prawej strzaiki, edytuj kazda
linie bez zmian.

6. Po zakonczeniu edycji wszystkich
linii zapisz program. Jesli go wylistu-
jesz okaze sie, ze linie sg teraz czes-
cig twojego programu.

chcesz anulowacd
okreSlong  zmiane, dopdki nie
nacisniesz jeszcze klawisza
<RETURN>, mozesz anulowa¢ edy-
cje linii, naciskajgc <CTL>X.

Na koniec, jesli

Upewnij sie tylko, ze najpierw
nacisniety zostat klawisz <CTL>, a
nastepnie X. Zostanie wysSwietlony
znak ukosnika. Jesli teraz wyswietlisz
linie, pozostanie niezmieniona.

Marcin Libicki

Archiwalne numery
teraz w nizszej cenie

z darmowa
edycja eBook

Kup prenumerate
ze znizka

do 30%
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Imploder

na Inowo

Program o nazwie ,Im-
ploder” (lub ,Turbo Im-
ploder”) nalezy do
podobnej kategorii co

,Power Packer”. Byt popu-
larny w latach '90-tych, a
potem jego rozwdj zostat
zarzucony. Pierwotna wer-
sja posiada interfejs
uzytkownika korzystajacy z
witasnego ekranu, a pod-
czas pracy  przygrywa
nawet muzyka. Kompresor
ten stuzy do pakowania
wytacznie plikbw wykony-
walnych, czyli programéw.

Jego zaletg jest fakt, ze spakowane
pozycije mozna uruchomi¢ bez
potrzeby  recznego  wykonywania
dekompresji, bowiem jest ona
wykonywana bezposrednio po uru-
chomieniu pliku - do pamieci.
Pozwala to zaoszczedzi¢ na obje-
tosci, co jest wazne szczegOlnie przy
zapisywaniu danych na nosnikach o
ograniczonej pojemnosci.

Jezeli chcesz korzysta¢ z plikéw
spakowanych przez ,Implodera” mu-
sisz zainstalowa¢ biblioteke syste-
mowg o0 nazwie ,explode”. W
przeciwnym razie préba uruchomienia

programu poddanego kompresji za-
konczy sie jedynie wysSwietleniem ko-
munikatu:

I need explode.library V4+

Co ciekawe, oryginalna wersja pro-
gramu znajduje sie caly czas na
Aminecie pod nazwa imploder-
4.0.lha” w katalogu ,util/pack”. Pro-
ponuje ja potraktowac czysto eduka-
cyjnie, bowiem spos6b  obstugi
zupetnie nie przystaje do wspétczes-
nego oprogramowania. Ponadto algo-
rytm kompresji nie dziata dobrze na
procesorach Motorola 68040 i 68060.

Powstala jednak nowa wersja
zaréwno biblioteki, jak i programu, za
pomoca ktérego bez klopotoéw roz-
pakujemy interesujgce nas pliki. Na
poczatek pobierzemy biblioteke ,ex-
plode”, lecz w nowej wersji oznac-
zonej numerem 7.0. Nie posiada ona
ograniczen poprzedniczki, a jed-
noczesnie funkcjonuje prawidtiowo na
starszym sprzecie.

Zajrzyj na Aminet, lecz tym razem do
katalogu ,util/libs” i pobierz plik o
nazwie ,explode-7.lha”.  Wykonaj
Ldwuklik” na jego ikonie, a w oknie
Wykonaj polecenie” wpisz:

The Turbo Inploder ¥4.8, FreeHare 1991

Executable File Compressor V4.0

38-jul=51

Developed| by Peter Struijk and Albert J. Brouwer,

Music 1998 by Paul van den Valk,
Graphics 1991) by Enwin Zwant,

Dinect comments, gquestions and bug reports: to;
UUGP" hipdnlinluug, nlchnn luxec (881 1ajbrouw
UUGP" chnyax. commodore, conlchnehqlchrnlux!ec (881 1ajbrouy

FIDOG 2:281/614 (T, R:D:D)

ORIGINAL  SIZE:
COMPRESSED SIZE:
INPLODE  RATIO:

Stara wersje programu Imploder mozemy traktowac jako cieka-
wostke takze pod wzgledem formy interfejsu graficznego



lha x explode-7.lha RAM:

Pliki zostang rozpakowane do ,Ram
Dysku”. Odczytaj jego zawartos¢ i
wlacz funkcje wyswietlania wszystkich
pozycji w katalogu. Nastepnie najedz
wskaznikiem na ikone podpisang ,ex-
plode.library” i nacisnij dwukrotnie
lewy klawisz myszki. Ponownie pojawi
sie okno ,Wykonaj polecenie”. Teraz
wprowadz ponizsza linie:

copy explode.library LIBS:

i nacisnij klawisz ENTER. Od tego
momentu Twoj system bedzie ob-
stugiwat samoczynng dekompresje
plikébw spakowanych za pomocg ,Im-
plodera”. Mozesz je uruchamia¢ iden-
tycznie jak zwykle ,niespakowane”
wersje, nhiezaleznie od tego czy
bedzie to program posiadajacy ikone
na Workbenchu, czy polecenie do
uzycia w oknie ,Shell”.

Musisz tylko pamieta¢, aby po
wywotaniu programu zaczekac chwile
na rozpakowanie. Moze to potrwac
chwile, szczegdlnie jesli korzystasz z
wolniejszego procesora. Dlatego ist-
nieje mozliwo$¢ permanentnego roz-
pakowania pliku, podobnie jak w
przypadku innych kompresoréw.

Aby ja uzyskaé przejdz do katalogu
Jutil/fpack” na Aminecie i pobierz
archiwum o nazwie m-tools.lha”.
Rozpakuj je  analogicznie  do
wczesniejszych programéw:

lha x im-tools.lha RAM:

Nastepnie odczytaj zawarto$¢ ,Ram
Dysku” i ponownie wigcz funkcje
wySwietlania ~ wszystkich  plikow.
Wykonaj ,dwuklik” na ikonie katalogu
Jim-tools”, a w nowym oknie odszukaj
ikone podpisang ,im-exe”. Najedz na
nig wskaznikiem i nacisnij dwa razy
lewy klawisz myszki. W oknie
+~Wykonaj polecenie” wpisz:

copy im-exe C:
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i potwierdz operacje kopiowania
naciskajgc klawisz ENTER. Jesli teraz
bedziesz chciat rozpakowa¢ program
zapisany przez ,Implodera”, w oknie
AmigaDOS wpisz nazwe nowego
polecenia uzupetniajac jg o plik
przeznaczony do dekompresji. Na
przykiad:

im-exe filemaster2.2
lub wraz ze $ciezka dostepu:

im-exe Praca:programy/file-
master2.2
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spakowany za pomocg innego pro-
gramu. Z tego wzgledu warto pamie-
ta¢ jakich programéw uzywalismy
wczesniej, aby nie naraza¢ sie na
problemy z ich odczytaniem. Polece-
nie ,im-exe” nie posiada praktycznie
zadnej innej funkcji.

Zwré¢ takze uwage, ze po wpisaniu
samej nazwy, okno ,Shell” zostanie
pozornie zablokowane. Wystarczy
jednak uzyé przycisku zamykania,
aby kontynuowa¢ prace. Charak-
terystyczng cechg jest tutaj fakt, iz
okno nie zostanie zamkniete, a je-

Pliki po rozpakowaniu archiwum pobranego z serwisu Aminet

Zarébwno w trakcie pracy, jak i po jej
zakonczeniu program nie wypisuje
zadnych informacji. Jesli natomiast
wskazesz plik, ktéry nie jest
spakowany albo program nie bedzie
w stanie go poprawnie rozpoznac
zobaczysz komunikat zawierajgcy
jego nazwe oraz informacije:

failed: unknown compressed
hunk

albo
failed: end of input

Moze tak sie zdarzy¢ rowniez wtedy,
gdy podany przez Ciebie plik bedzie

dynie przerwane bedzie dziatanie
polecenia ,im-exe”.

Obstuga sposobu pakowania ,Im-
plodera” zostata zachowana gtdéwnie
dla podtrzymania zgodnosci ze
starszymi modelami Amigi, gdzie ko-
rzystanie z bardziej rozbudowanych
programéw  jest  problematyczne.
Jezeli posiadasz lepszg konfiguracje
sprzetowg niz standardowa Amiga
500, proponujemy uzywanie innych
kompresoréw lub archiwizerow. W
wiekszosci przypadkéw mozna je ob-
stugiwa¢ fatwiej i posiadajg wieksza
ilos¢ funkgciji.

Adam Zalepa
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Utatwienia na
Workbenchu

Workbench standardowo
zawiera  szereg plikéw
rozszerzajacych jego mozli-
wosci. Jest to grupa pro-
gramow, ktére nazywamy
scommodity”. Nie jest to
temat szeroko znany i
wykorzystywany wsréd
uzytkownikéw Amigi, a tym
bardziej posiadaczy innych
platform. W tym artykule
chce pokazaé, ze warto
zainteresowaé¢ sie tymi ni-
etypowymi funkcjami,
bowiem dzieki nim mozemy
nie tylko wywotywaé nowe
funkcje, lecz takze uspraw-
nia¢é obstuge catego sys-
temu operacyjnego.

Wspomniane programy ,commodity”
znajduja sie w katalogu ,Commodi-
ties” zawartym w ,Tools” na dysku
systemowym. Kazda z ikon to odd-
zielny program wywotujacy okreslong
funkcje. Katalog ten mozna rozsz-
erza¢ przez instalacje nowych plikow.
Mozna je znalez¢ m.in. na Aminecie
w katalogu ,util/cdity”. Ich wspdlng
cecha jest mozliwos¢ zarzadzania za
pomoca programu ,Exchange”, ktéry
takze wchodzi w skiad fabrycznego
Workbencha. Program jest przydatny
szczegOlnie, gdy uzywamy pro-
gramoéw, ktére nie wyswietlajg zad-
nego okna.

Po uruchomieniu pojawi sie jego
gtéwne okno. Lista po lewej stronie
zawiera uruchomione programy, ktore
moga by¢ kontrolowane przez pro-
gram. Zwro¢ uwage, ze nie sg to
wszystkie zadania, ktére aktualnie
dziatajg. Jesli uruchomiony zostanie
kolejny program typu ,commodity”,
lista zostanie automatycznie zaktuali-
zowana. Aby uzyskac¢ dostep do pro-
gramu nalezy najecha¢ wskaznikiem
na jego nazwe i nacisnac lewy klaw-
isz myszki. Nazwa zostanie podswiet-
lona, ponadto aktywne stang sie
przyciski w prawej czesci okna. Za
pomocg przycisku cyklicznego
mozesz kontrolowaé dziatanie pro-
gramu. Domy$Inie znajduje sie na nim
napis ,Aktywny” (ang. ,Active”). Gdy
przelaczysz jego stan na pozycje
.Nieaktywny” (ang. ,Inactive”), dzi-
alanie programu zostanie zatrzy-
mane, jednak pozostanie on nadal w
pamieci. W kazdej chwili mozesz go
whaczy¢” wybierajac pierwszg opcje.
Jezeli chcesz usunaé go catkowicie z
pamieci skorzystaj z funkcji oznac-
zonej jako ,Usun” (ang. ,Remove”).

Nieco wyzej widoczne sa przyciski
.Pokaz interfejs” (ang. ,Show Inter-
face”) i ,Schowaj interfejs” (ang. ,Hide
Interface”). Dzieki nim mozesz wysSwi-
etla¢ lub chowa¢ okna przypisane do
programéw ,commodity”. Nie kazdy
bedzie posiadat wtasne opcje konfig-
uracyjne, jednak w wielu przypadkach
zobaczysz funkcje, ktore bylyby

niedostepne bez uzycia ,Exchange”.
Bez niego nie mogtbys réwniez
Wylaczy¢” programu w inny sposéb
niz przez zresetowanie komputera.
Wiesz juz jak zarzadza¢ poszczegol-
nymi programami. Nie powiedzieliSmy
jeszcze jakie ,commodity” zawiera
Workbench. Jak wspomnieliSmy sg
zapisane w katalogu ,Commodities”.
Za ich pomoca mozesz wywotaé do-
datkowe funkcje. Aby uzy¢ kazdego z
nich wystarczy dokona¢ ,dwukliku” na
ikonie.

Pierwszg z ciekawych mozliwosci jest
automatyczna aktywacja okna, na
ktére najedziesz wskaznikiem. Nie
musisz przy tym naciska¢ klawisza
myszki. Aby opcja ta stata sie akty-
wna uruchom program o nazwie ,Au-
toPoint”. Nie posiada on zadnych
mozliwosci ustawien, nie wysSwietla
takze komunikatéw. Podobnym w ob-
studze programem jest ,ClickToFront”.
Jego dziatanie polega na tym, ze
przenosi ,na wierzch” okno, na ktére
najedziesz wskaznikiem i nacisniesz
dwukrotnie lewy klawisz myszki. Nor-
malnie aby tak sie stalo musiatbys
uzy¢ jednego z przyciskéw na listwie
okna. Dzieki ,ClickToFront” mozesz
robi¢ to wygodniej i duzo szybciej.
Kolejna  funkcja to  mozliwosc
wylaczenia” dziatania klawisza CAPS
LOCK.

Jesli uruchomisz program o nazwie
.NoCapsLock”, system stanie sie
niewrazliwy na wcisniecie tego klaw-



isza. Mozesz takze spowodowac, ze
podczas wpisywania tekstu au-
tomatycznie zniknie wskaznik myszki.
Aby tak sie statlo dokonaj ,dwukliku”
na ikonie ,MouseBlanker”. Opcja ta
moze okaza¢ sie przydatna w
380programach, gdzie pracujesz na
duzej ilosci tekstu i wskaznik moze
zastania¢ cze$¢ dokumentu Ilub w
sytuacji, gdy program zawiera wiele
mozliwosci konfiguracji i usuniecie
wskaznika pomaga w obstudze z
klawiatury. Oczywiscie po poruszeniu
myszka, wskaznik automatycznie po-
jawi sie na ekranie z powrotem.

Programy typu ,blanker” sg czesto
okreSlane mianem ,wygaszaczy”.
Katalog ~Commodities” zawiera
jeszcze jeden taki program o prostej

Ali=irin]

nazwie ,Blanker’. Stuzy do os-
zczedzania energii i zuzycia monitora
przez wygaszenie wysSwietlanego
obrazu. Funkcja ta uruchamia sie po
uptywie okreslonego czasu i zostaje
~wylgczona”, gdy poruszysz myszkg
lub uzyjesz klawiatury. Po uruchomie-
niu ,Blankera” na ekranie pojawi sie
okno z kilkoma opcjami. W polu oz-
naczonym jako ,Sekundy” (ang. ,Sec-
onds”) nalezy wpisac czas, po ktérym
Wwygaszacz” stanie sie aktywny. Jesli
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CrunchPatch

ClipTool

zakreslone bedzie pole ,Animacja”
(ang. ~Animation” dodatkowo
zobaczysz przesuwajace sie figury
geometryczne. Gdy ,wigczysz” pole o
nazwie ,Zmiany koloréw” (ang. ,Cycle
Colors”), ksztalty bedag rozs$wietlane
réznymi barwami. Jezeli pole to
bedzie wskazane jako jedyne, na
ekranie pojawi sie  wielobarwny
pasek. Natomiast gdy oba pola bedag
nieaktywne, ekran stanie sie czarny i
nie zostang wysSwietlone zadne do-
datkowe efekty.
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Ciekawe mozliwosci daje kolejny pro-
gram o nazwie ,FKey”. Pozwala
przypisa¢ specjalne funkcje réznych
kombinacjom  klawiszy. Po uru-
chomieniu pojawi sie okno, w ktérym
mozemy ustali¢  klawisze oraz
odpowiadajgce im czynnosci nha
pulpicie. Nalezy wybra¢ przycisk
Nowy klawisz”, a nastepnie w polu
tekstowym wyzej wpisaé klawisze, za
pomoca ktérych wywolywana bedzie
funkcja, na przyktad ,ALT p” oznaczac
bedzie  jednoczesne  nacis$niecie
klawisza ALT i litery P. Nazwy klaw-
iszy mozemy podawaé zar6wno
matymi jak i WIELKIMI literami.

Zwréémy jednak uwage, ze o ile
pisownia klawiszy funkcyjnych nie ma
znaczenia to wprowadzajac litery
bedziemy musieli nacisng¢ znak w
takiej samej formie, czyli malg lub
WIELKA litere. Dlatego jesli wpiszesz
ALT P, bedzie to oznaczalo
nacisniecie ALT oraz duzej litery P,
wraz z klawiszem SHIFT. Nalezy na
to uwazac i najlepiej wszystko wpisy-
wac matymi literami.

Jezeli podamy ztg kombinacje klaw-
iszy, zobaczymy komunikat o bledzie.
Nalezy wybraé przycisk ,Kontynuuj” i
poprawi¢ wpis. Po prawej stronie
okna ,FKey” znajduje sie przycisk
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cykliczny, dzieki ktéremu ustalamy
funkcje wywotywang za pomocag kom-
binacji klawiszy, W naszym przy-
padku  ALT i P spowoduje
JPrzetgczenie okien” na Workbenchu.
Funkcje na przycisku opisane sg w
sposob czytelny, niektére umozliwiajg
wprowadzenie dodatkowych para-
metréw, czyli argumentéw. Jest to
przydatne na przyktad wtedy, gdy
bedziemy chcieli spowodowaé uru-
chomienie konkretnego programu. Do
dyspozycji mamy ponizsze czynnosci:

- ,Przetaczenie okien” (ang,. ,Cycle
Windows”)

Powoduje uaktywnienie kolejnych ok-
ien na Workbenchu oraz automaty-
cznie wysSwietlanie ich ,na wierzchu”.

- ,Przetaczenie ekranéw” (ang, ,Cycle
Screens”)

Przelgcza po kolei otwarte ekrany,
niezaleznie do jakich programéw
naleza.

- ,Powiekszenie okna” (ang. ,Enlarge
Window")

Powieksza aktywne okno do maksy-
malnego mozliwego do uzyskania
rozmiaru.

~Zmniejszenie  rozmiarow”
~Shrink Window”)

(ang.

Operacja odwrotna do poprzedniej,
zmniejsza okno do wielkosci minimal-
nej.

Zmiana wymiaréw okna’
LToggle Window Size”)

(ang.

Pofgczenie dwdch poprzednich
funkcji. Jezeli okno nie ma minimal-
nego rozmiaru powoduje jego zm-
niejszenie, a w nastepnej kolejnosci
powiekszenie do wielkosci maksy-
malnej.
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- Wprowadzenie tekstu” (ang. ,Insert
Text”)

Wstawia tekst w aktualnej pozycji kur-
sora. Tre$¢ nalezy wpisa¢ w polu tek-
stowym ,Parametry polecenia” (ang.
~Command Parameters”).

LJruchomienie programu”
»Run Program”)

(ang.

Uruchamia program, ktérego Sciezke
dostepu i nazwe nalezy poda¢ w polu
LParametry polecenia”.

- Wykonanie skryptu ARexxa” (ang.
+Run ARexx Script”)

Uruchamia tzw. skrypt ARexxa, ktéry
ustalamy tak samo jak w przypadku
poprzedniej opcji. O ,skryptach”
mozesz przeczyta¢ w rozdziale pod
tytulem ,ARexx”. Zwr6¢ uwage ha
listwe okna programu ,FKey”. Widac
na niej napis ,Wywotanie =" oraz
kolejng kombinacje klawiszy. Jest to
informacja méwigca o tym, ze jesli
zamkniemy okno i program zostanie
schowany, mozemy go pézniej przy-
wréci¢ naciskajgc wskazane klawisze.
Jest to typowa mozliwosé programow
Lcommodity”.

Ostatnig wazng ikong w katalogu
»~Commodities” jest ,CrossDOS”. Po
uruchomieniu zobaczymy mate okno.
Pakiet o tej samej nazwie zostat
wydano jako oddzielny komercyjny
produkt. Stuzy on do obstugi dyskow
w formacie MS-DOS. Okno, ktére tu
widzimy stanowi cze$¢ jego mozli-
wosci, ktére zostaly dolgczone do
fabrycznego Workbencha. Mozemy
spowodowa¢, ze podczas operacji
dyskowych automatycznie
przeprowadzana bedzie konwersja
plikow tekstowych tak, aby znaki
odpowiadaly  standardowi  ustaw-
ionemu w systemie. Jest to przy-
datne, gdy korzystamy z wielu plikow
zapisanych w réznych standardach
kodowania.

Na liscie po lewej stronie okna nalezy
wskaza¢ nazwe urzadzenia, ktérego
dotyczy¢ bedzie konwersja, po prawej
stronie - ustalamy jej rodzaj. Program
wyswietla tylko te symbole urzadzen,
ktére dotyczg formatu MS-DOS. W
naszym przypadku ustalilismy, ze pliki
tekstowe odczytane z ,PCO” beda
konwertowane ze standardu systemu
Windows o nazwie ,CP-1250", ktory
dotyczy jezykéw sSrodkowoeuropejs-
kich, a wiec takze jezyka polskiego.




Spos6b konwersji zalezy od plikéw
zapisanych w katalogu ,FileSystem_-
Trans” zawartym w ,L” na dysku sys-
temowym. Wiecej na ich temat
przeczytasz w czesci ,Konwersja
znakow”.

Ikony programéw ,commodity” moga
posiada¢ kilka charakterystycznych
parametréw. Uzyskamy do nich
dostep po wywotaniu okna informa-
cyjnego, czyli wskazujgc opcje ,Infor-
macje...” z menu goérnego lkonki".
Mozemy stosowacé ponizsze parame-

try:
CX_PRIORITY

Pozwala ustali¢ tzw. priorytet pro-
gramu. Moze sie to przydaé, gdy uru-
chomimy dwa programy wykonujace
podobne czynnosci. W takiej sytuacji
ten, ktéry posiada wyzszy priorytet
nie pozwoli dziata¢ drugiemu — o prio-
rytecie nizszym. Po znaku réwnosci
nalezy poda¢ wartos¢, na przykiad:
CX_PRIORITY=1. Domyslnie liczba
ta ustawiona jest na 0.

DONOTWAIT

W tym przypadku po znaku réwnosci
podajemy stowo YES lub NO, czyli
razem w formie: DONOTWAIT=YES.
Parametr ten okresla sposéb za-
chowania  systemu w trakcie
uruchamiania programéw z syste-
mowego katalogu ,WBStartup”. Stan-
dardowo sg wykonywane po kolei i
system oczekuje na zakonczenie
pracy kazdego z nich. Gdy wystgpi
btad, zobaczymy odpowiedni komu-
nikat, a uruchamianie Workbencha
zostanie wstrzymane. Mozna to
zmieni¢ uzywajac opcji YES, tak jak
powyzej.

CX_POPUP

Za jego pomoca mozemy decydowac
czy program po uruchomieniu bedzie
wyswietlat swoje okno, o ile je posi-
ada. Gdy chcemy je widzie¢ nalezy
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Calendar

zastosowa¢ wpis CX_POPUP=YES.

W  przeciwnym
CX_POPUP=NO.

razie wpisujemy:

CX_POPKEY

Umozliwia ustalenie kombinacji klaw-
iszy, ktére beda wywotywac okno pro-
gramu juz po jego uruchomieniu.
Nalezy poda¢ nazwy klawiszy podob-
nie jak w programie ,FKey”. Mozemy
rozréznia¢ klawisze funkcyjne, w
szczegoélnosci:

- LALT

- RALT

- LSHIFT

- RSHIFT

- LAMIGA

- RAMIGA

- klawisz LEWY ALT

- klawisz PRAWY ALT

- klawisz LEWY SHIFT

- klawisz PRAWY SHIFT
- klawisz LEWA AMIGA
- klawisz PRAWA AMIGA

- NUMERICPAD - musi poprzedza¢
symbol klawisza - z bloku nu-
merycznego

11

- LEFTBUTTON - RIGHTBUTTON -
MIDDLEBUTTON - lewy klawisz
myszki - prawy klawisz myszki - Srod-
kowy klawisz myszki

Powstato bardzo wiele programéw
typu ,commodity”. Niektére posiadajg
pojedyncze funkcje, tak jak pliki za-
pisane standardowo na Workbenchu.
Istnieje  takze grupa programéw
zwanych ,multicommodity”, ktére sg
bardzo rozbudowane i dajg szerokie
mozliwosci zmiany $rodowiska pracy.
Posiadajg wiele parametréw, za po-
moca ktérych mozna diametralnie
zmienia¢ dziatlanie funkcji syste-
mowych.

Nalezy z nich korzysta¢é bardzo
uwaznie, gdyz niezbyt wprawne uzy-
cie moze powodowac utrate stabil-
nosci catlego systemu. Nie nalezy ich
uzywac jesli nie wiemy jaki skutek
spowodujemy  po  uruchomieniu.
Przyktadem takiego programu by¢
MCP”, ktory dostepny jest oczywiscie
na Aminecie. Niektére z ciekawszych
programéw przedstawitem na powyz-
szych ilustracjach.

Adam Zalepa
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Nie tylko

dyskietki1

Amiga nie jest znana z ob-
stugi napedéw optycznych,
chociaz model CDTV byt
pierwszym komputerem
typu "media center". W sys-
temie mozemy jednak zain-
stalowaé sterowniki nie
tylko do czytnikéw lub na-
grywarek CD, ale takze
nowoczesniejszych  nape-
déw DVD. Wbrew pozorom
ptyty takie mozemy obstugi-
waé¢ podobnie jak zwykte
CD.

Jezeli Twoja Amiga rozpoznaje juz
zwykle plyty wystarczy, ze zainstalu-
jesz dodatkowy sterownik. Jak zwykle
pomocny jest Aminet, a konkretnie
plik ,.DVD-RAM.Iha” znajdujacy sie w
katalogu ,disk/misc”. Pobierz go , a
potem rozpakuj przy uzyciu okna
~Wykonaj polecenie”. Dla porzgdku
dodajmy, ze nalezy uzy¢ wpisu w
formie:

lha x DVD-RAM.lha RAM:

Zawartos¢ archiwum znajdzie sie w
.Ram Dysku”. Widoczna bedzie tam
ikona katalogu o nazwie ,DVD-RAM”.
Odczytaj tego zawartosé, a wsrod
kilku  kolejnych ikon zobaczysz
.MakeDrivers”. Przejdz do s$rodka i

dokonaj ,dwukliku” ikony o tej samej
nazwie. Uruchomisz program instala-
cyjny. Pierwsze trzy komunikaty to
standardowe informacje o programie,
wybor i opcji trybu instalacji. Domysl-
nie wskazana jest opcja dla
uzytkownika zaawansowanego. Nie
zmieniaj zadnych funkcji, wybierz
tylko przycisk ,Kontynuuj instalacje”
(ang. ,Proceed With Install’), a potem
dwukrotnie ,Kontynuuj” (ang. ,Pro-
ceed”). Nastepne okno pozwala
wskaza¢ rodzaj napedu, z ktérego
chcesz korzystac.

Jezeli posiadasz jeden z napedéw
widocznych na liscie najedz
wskaznikiem na pole znajdujgce sie
obok jego nazwy i nacisnij lewy klaw-
isz myszki. W przeciwnym wypadku
aktywng pozostaw opcje ,DVD or
CD”. Nastepnie uzyj przycisku ,Kon-
tynuuj” (ang. ,Proceed”). Potem mu-
sisz wskazaé, aby instalator utworzyt
sterownik w katalogu ,DOSDrivers”.

Dlatego wybierz funkcje o nazwie
.Create DOS Drivers”. Potwierdzamy
to ponownie przyciskiem ,Kontynuuj”.
Nastepng opcja jest wybér rodzaju
systemu plikowego jaki bedzie uzy-
wany w instalowanym napedzie DVD.
Upewnij sie, ze zaznaczona jest opcja
~,Custom FileSystem” i przejdz dalej
za pomocg przycisku ,Kontynuuj”.
Program spyta Cie o nazwe pliku za-

pisanego w systemowym katalogu
.L”, ktory odpowiadat bedzie za sys-
tem plikowy.

Standardowym wpisem jest ,L:Fast-
FileSystem”, lecz nalezy go zmieni¢
na taki, jaki instalowalismy wczesniej
przy obstudze ptyt CD. Moze by¢ to
na przyktad systemowy ,CDFileSys-
tem” lub ,AsimCDFS”. Kazdg nazwe
poprzedz symbolem urzgdzenia ,L”
oraz znakiem dwukropka, tak jak
sugeruje to instalator. Gdy to zrobisz
kolejny raz skorzystaj z opcji ,Kon-
tynuuj”. W kolejnych dwoch krokach
nie nalezy nic zmienia¢, tylko dwa
razy wybrac¢ przycisk ,Kontynuuj”.

Widoczne opcje dotycza tzw. identy-
fikatora i bufora uzywanego przez
naped. Zmiana moze spowodowac
nieprawidtowa obstuge piyt. Na
koniec  program  wy$wietli pod-
sumowanie  wybranych  wczesniej
opcji. Znowu wybierz ,Kontynuuj".
Potem zobaczysz pytanie o urzgdze-
nie systemowe obstugujace Twoj
naped. Powiniene$ ustawi¢ te sama
nazwe, ktorg wczesniej wskazates$ dla
ptyt CD.

Jezeli nie jeste$ pewien uruchom
program wysSwietlajacy informacje o
rozpoznanych urzadzeniach. Moze
by¢ to opisany wczesniej ,SCSI In-
quire”, ,FindCD” Ilub ,FindDevice".



Program podaje takze numer tzw.
Jednostki” (ang. unit) wlasciwej dla
napedu. Informacje te nalezy wpisaé
w nastepnym kroku instalacji. Zwykle
poprawnym numerem jest warto$¢ O
lub 1. Za kazdym razem wyboér
potwierdzamy przy uzyciu przycisku
LKontynuuj”.

Dalej zobaczysz pytanie ,Is your drive
IDE?”. Nalezy odpowiedzie¢ pozyty-
wnie, czyli skorzysta¢ z opcji ,Yes”. W
dwdch nastepnych oknach ustalamy
rozmiar i rodzaj pamieci, z ktorej ko-
rzystat bedzie system przy operacjach
zwigzanych z odczytem plyt DVD. Za
kazdym razem wybierz opcje ,Small”,
co bedzie znaczylo, ze wykorzysty-
wana bedzie wylgcznie pamieé typu
Chip. Jest to rozwigzanie, ktére nie
wplywa zasadniczo na predkos¢
pracy, a jednocze$nie jest najbez-
pieczniejsze dla stabilnosci catego
systemu.

Jezeli posiadasz wiekszg pamie¢ w
drugim kroku mozesz wskaza¢ pozy-
cje o nazwie ,Medium”, co spowoduje
wykorzystanie pamieci Fast do rozmi-
aru 16 megabajtow. Wszystkie kroki
potwierdzaj standardowo przyciskiem
LKontynuuj”. Jedno z ostatnich pytan
dotyczy tego, czy chcesz
zmieni¢ inne ustawienia.
Odpowiedz przeczaco
wskazujac opcje ,No”.

Dalej musimy ustali¢
miejsce instalacji sterown-
ika DVD. Domyslnym wy-

borem jest katalog
,DOSDrivers”  znajdujgcy
sie  w katalogu ,Devs”

oczywiscie na dysku syste-
mowym. Jest to dobre
rozwigzanie, gdy chcesz,
aby naped byt gotowy do
pracy od razu przy starcie
Workbencha.

Jednak czasem moze powodowacd
klopoty, szczegdlnie jesli nie jeste$
pewien czy wybrany naped bedzie
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Product

User Directions...
Select the afnropriate SCS1 or ATAPI
device from

e list in the top

left-hand corner of the windou.

Okno rozpoznawania podtaczonych napedéw w standardzie
ATAPI, czyil CD/IDVD lub podobnych.

poprawnie obstugiwany. Dlatego pro-
ponujemy na poczatek nie
uruchamia¢ go. Aby tak sie stalo
wybieramy opcje ,SYS:Storage/DOS-
Drivers”. Sterownik zostanie skopi-
owany do katalogu ,Storage”, a
zatem aby go uaktywni¢ bedzie
trzeba dokona¢ ,dwukliku” na jego
ikonie.

Gdy okaze sie, ze naped dziata praw-
idlowo, ikone mozesz przenies¢ do
katalogu ,DOSDrivers” znajdujgcego
sie w ,Devs”. Ostatnim krokiem insta-
lacji jest nadanie nazwy, jaka posi-
adac bedzie w systemie nasz naped.

Whbrew pozorom oprogramowanie obstugujace
napedy optyczne posiada funkcje zwigzane z
ptytami innymi niz "zwykte" CD.

Standardowo wpisane jest oznacze-
nie ,DVD”, co oznacza, ze urzgdzenie
zostanie zainstalowane jako ,DVDO0”
lub z kolejnym numerem, jedli bedzie

ich kilka. Symbol ten mozesz zmienic¢,
pamietaj jednak, ze nie powinno by¢
zbyt dlugi. Potem uzyj przycisku
JKontynuuj”. Na gérze zobaczysz
napis ,Instalacja zakoriczona”. Sko-
rzystaj jeszcze raz z przycisku
widocznego na dole, a okno zniknie.
Teraz zresetuj Amige, aby zas-
tosowac wszystkie zmiany.

Jezeli sterownik umiescite$ w kata-
logu ,Devs”, naped powinien by¢ go-
towy do uzycia. Wt6z plyte i zobacz
czy jej ikona pojawi sie na pulpicie.
Gdy plik zostat zapisany w katalogu o
nazwie ,Storage”, przejdz do niego, a
potem odczytaj kolejno ,DOSDrivers”.
W $rodku zobaczysz ikone
0 nazwie odpowiadajgcej
wpisanej nazwie, czyli
domysinie ,DVDO0". Najedz
wskaznikiem na tak pod-
pisang ikone i nacisnij dwa
razy szybko lewy klawisz
myszki.

Jezeli naped nie dziala
znaczy to, ze instalacja
zostata wykonana
nieprawidtowo lub nie jest
on poprawnie obstugiwany
z innych przyczyn. Moze
takze wystgpi¢ sytuacja, w
ktérej DVD dziala, lecz
system nie bedzie w stanie odczyta¢
wiozonej plyty. Wtedy nalezy zas-
tanowi¢ sie nad zmiang systemu
plikowego, bowiem nie kazdy ob-



stuguje nowoczesne formaty zapisu.
Powyzsze wuwagi dotyczg réwniez
zwyklych ptyt CD. Podstawowym for-
matem zapisu piyt jest standard ISO
9660. Ma on kilka odmian i jest bez
problemu odczytywany przez kazdy
sterownik napedu optycznego.

Standardowa odmiana nie pozwala
jednak na uzyskanie nazw plikdw
dtuzszych niz ,8+3", a zatem 8
znakoéw nazwy i 3 znaki rozszerzenia.
Zostato opracowanych wiele rozsz-
erzen, dzieki czemu mozliwe jest

= ———
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ich pelnego zapisania bylaby kom-
presja do postaci archiwum, na
przykiad typu LHA. Standard ten jest
stosowany w systemach typu Linuks,
lecz wersja dla Amigi zostata specjal-
nie przystosowana i stata sie naj-
bardziej popularna dla naszego kom-
putera.

Dla komputeréw PC opracowano inny
standard o nazwie ,Joliet”. Zostat
wprowadzony wraz z premierg Sys-
teméw Windows 95 i 98. Komputery
Macintosh zapisujg natomiast piyty w

-
e - T

BootPri: [ﬁ]ﬂ Scan first for
Buffers: | 15O 9660
Data Cache: 8|A;] SCSIdirect v
Line Cache: | A7] No Changeint v
Min Direct [ 1]%¢] Motor off
| Multi Session | RAM (KB) 116 Quiet
=|[v]Fites to Lowercase [] No Trailing Dots
W | Volumes to Lowercase Allow MS-DOS® pathnames
Convert First Char Cut filenames to 30 chars
+ | Auto Lowercase
No RockRidgeNames [_] Convent spaces
RockRidge case sensitive Resource: | rsrc
Mo Joliet Names Data:

Use

Ustawienia parametrow systemu plikowego dla ptyt CD nalezy
do bardziej rozbudowanych w systemie Amigi.

uzyskanie cech charakterystycznych
dla r6znych systeméw operacyjnych.
Jednym z nich jest ,Rock Ridge”.
Umozliwia uzywanie diuzszych nazw
plikbw, a takze stosowanie znakdéw
narodowych i atrybutéw plikéw, czyli
tzw. bitéw protekcji. Wiecej o nich
przeczytasz w rozdziale ,Amiga
DOS”, a takze w czesci zatytutowanej
~Wiasciwosci ikon”.

Dzieki zastosowaniu ,Rock Ridge”
dane zapisane na plycie zachowujg
wszystkie cechy systemu plikowego,
ktérego uzywamy na dysku twardym.
W przeciwnym razie pliki utracityby
swoje parametry i jedyna mozliwoscig

typowym dla siebie systemie ,HFS”.
Technicznie rzecz biorgc oba formaty
sg oddzielnymi systemami plikowymi,
a nie rozszerzeniami standardu 1SO.
Daja podobne mozliwosci, lecz dane
zapisywane sa Ww inny sposéb.
Powoduje to czasem komplikacje z
uzyskaniem  prawidlowych  nazw
plikéw. Na Amidze oba standardy ob-
stuguje pakiet o] nazwie
.CacheCDFS".

Podobne mozliwosci ma system ,Al-
legroCDFS” stworzony przez naszego
rodzimego producenta sprzetu dla
Amigi — firme Elbox z Krakowa. Po-
trafi odczytywaé¢ dodatkowo format

JUDF", z ktorego korzysta kolejny
standard - ,Video DVD”, w ktorym za-
pisywane sa filmy. Kazda ptyta moze
by¢ zapisana w formie wielosesyjne;.
Polega to na nagrywaniu danych w
wielu etapach zwanych ,sesjami”.
Kazda czes¢ zmniejsza pojemnosc
ptyty o ok. 15 MB.

Dane z poszczeg6lnych sesji moga
by¢ odczytywane niezaleznie, tzn.
uzyskujemy dostep do konkretnej
sesji, a pozostale sg niewidoczne.
Sesje podczas odczytu mozemy
przetacza¢, gdyz pliki podczas za-
pisywania nie sg usuwane, a jedynie
uzupeniane.

Nie kazdy sterownik napedéw opty-
cznych obstuguje takie ptyty, niektére
odczytujg tylko ostatnio zapisang
czes€. Inne podczas odczytu piyty
wysSwietlajg okno z mozliwoscig
wyboru sesji, z ktérej chcemy sko-
rzystac. Dobrym przykladem jest
wymieniony juz wczes$niej system
plikowy ,CacheCDFS”, ktéry dostepny
jest na Aminecie wraz z pakietem
.IDE Fix".

Zapisang sesje mozemy réwniez od-
czytat za  pomoca  programu
stuzgcego do nagrywania piyt. Do
obstugi ptyt CD mozesz z powodze-
niem wykorzysta¢ ,MakeCD”, ktory
dostepny jest w polskiej wersji
jezykowej wraz z peilng polskojezy-
czng dokumentacjg i pomoca na
ekranie. Inny przykladem jest kolejny
polski produkt ,Frying Pan”. Plyty
DVD mozesz nagrywaé¢ za pomoca
programu ,AmiDVD”.

Wszystkie  wymienione  programy
mozna znalez¢ na Aminecie w kata-
logu ,disk/cdrom”. Wez jednak pod
uwage, ze aby plynnie zapisywaé
piyty, szczeg6lnie DVD, Twoja Amiga
musi by¢ rozbudowana i posiadac
m.in. szybki procesor i sporg ilos¢
pamieci. Szczegdly mozna przeczytac
w dokumentacji programow.

Adam Zalepa





