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Speinienie marzen

Pamietam dobrze rozmowy,
ktére prowadzitem 20 Ilat
temu. Byto to w czasach,
gdy na rynek miaty wejsé
procesory Transmeta i roz-
pisywano sie o ich hipote-
tycznych mozliwosciach.
Méwiono, ze maja mieé
mozliwosé programowej
zmiany "wsadu", dzieki
czemu ten sam sprzet
bedzie mégt petnié role
Amigi, Atari czy ZX Spec-
trum. Oczywiscie po
odpowiednim dopracowa-
niu sterownikéw i reszty
oprogramowania. Wtedy
wydawato mi sie, ze jest to
iScie kosmiczna technolo-
gia, bo przeciez uruchomié
programy z réznych plat-
form "bez emulacji" byto
nie do pomyslenia.

Dzisiaj mamy urzadzenia oparte o
technologie FPGA, ktére realizujg te
same funkcje. Mozemy tez uruchomic
sprzet z procesorem ARM, ktory
moze zachowywaé sie podobnie,
cho¢ jest to wykonywane w inny
sposoOb. Obstuga ograniczona jest do
minimum i od razu mozemy cieszy¢
sie w petni funkcjonalnym, choé w
pewien sposéb "udawanym" komput-
erem. Praktycznie plotki o mozliwos-
ciach platformy Transmeta zostaly
wcielone w zycie. Z tego stanu rzeczy
powinnismy cieszy¢ sie jak nigdy
wczesniej, bo przeciez mato kto ma
na tyle duzo samozaparcia, aby w
swojej kolekcji mie¢ kilkanascie czy
kilkadziesigt maszyn. W zamian sta-

wiamy mate "pudetko”, na ktorym
uruchamiamy oprogramowanie dla
wiekszosci lub  wrecz wszystkich
komputerow jakie nas interesuja.

Jednak wraz z uplywem czasu in-
aczej patrzymy na swoje wiasne
wybory sprzed lat. Dzisiaj nie wystar-
czy uruchomi¢ program czy gre,
chcemy mieé idealng jako$¢ obrazu,
najlepszy joystick albo tez... sfaty-
gowany joystick uzywany w "dawnych
czasach" i koniecznie telewizor Kki-
neskopowy zapewniajagcy znieksz-
talcenia obrazu.

Co kraj to obyczaj, chcialoby sie
powiedzie¢. Dzieli nas spojrzenie na
sprzet retro, poszczegoélne platformy i
oprogramowanie, ale fgczy nas duzo
wiecej. Na przyktad che¢ poznawania
nowych mozliwosci, a w tym swdj
udziat ma zaréwno oryginalny sprzet,
emulatory, jak i implementacje w
technologii FPGA. JesteSmy jedng
wielkg rodzing.

Tym optymistycznym akcentem za-
praszam Was do lektury ju-
bileuszowego, dziesigtego numeru
magazynu. Tym razem troche sie
zmieniany, bowiem zaczynamy pisac
0 systemie RiscOS oraz Raspberry
Pi. Jest to doskonate urzadzenie dla
wszystkich o0s6b, ktére chcg poznac
smak dobrze dzialajgcego opro-
gramowania dla Commodore czy
Atari bez koniecznosci wydawania
wiekszych kwot na sprzet oraz
pokonywania trudnosci w jego konfig-
uracji. Nie jest to rozwigzanie idealne,
ale zdecydowanie bardziej zacheca-
jace niz "zwykie" emulatory. Dlatego
bedziemy o nim pisa¢ szerzej, takze
w kolejnych numerach RetroKompa.

Oprécz tego, numer jak zwykle
wypetniony jest treScig uzytkowa,
listingami oraz poradami jak wyko-
rzysta¢ swoj ulubiony sprzet w lepszy
lub bardziej nietypowy spos6b. Mato
reklam, za to duzo tekstu, z ktérego
mozna skorzysta¢ od razu po uru-
chomieniu Basica, Asemblera lub
tylko cartridge'a z gra. SzczegOlnie
polecam dziat Apple, ktéry w naszych
warunkach jest nietypowy, bo raczej
mato kto miat kiedy$ 8-bitowe modele
typu Apple II. A jesli zmeczycie sie
wpisywaniem programoOw, zajrzyjcie
do artykutdéw o grach, ktére pokazujg
nietypowe mozliwosci miedzy innymi
komputeréw Amstrad CPC.

Adam Zalepa
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Co nowego?

Sterowniki Pendrive dla Netusbee

Od kwietnia biezagcego roku, dostepne sg juz sterowniki do
urzgdzenia o nazwie Netusbee. Kazdy uzytkownik duzego ,Atari”
majgcy poditgczonego Atari do Internetu, wie o czym pisze.
Urzadzenie to oprécz mozliwosci podtgczenia komputera do sieci
posiada dwa ztgcza USB.

Niestety z dobrodziejstw Netusbee mogli dotychczas korzystac je-
dynie uzytkownicy systemu MINT, do tego wytacznie posiadacze
komputera Atari Falcon z CT60. Sterowniki sg do Sciagniecia ze
strony autora dla systemu TOS dla kazdego Atari 16/32-bit.
Urzadzenie dziata catkowicie Plug and Play.

Po zainstalowaniu i uruchomieniu komputera, wystarczy wiozy¢
pendrive, a system wykryje go automatycznie i bedzie widziany jako
dodatkowy naped. Wystarczy przygotowac¢ odpowiednig partycje
np. w HDDriverze, a umozliwi to bardzo tatwe przenoszenie danych
miedzy PC a Atari.

Szybkos$¢ odczytu zalezy od komputera, sprawdziliSmy to dla Atari
ST - ok. 35 KB/s, natomiast na TT rezultat wynosi ok. 150 KB/s,
Falcon z akceleratorem CT6x dziata szybciej - 300 Kb/s.

Biore czynny udziat (Kroll - przyp. red.) w fazie testow, powstaly
takze sterowniki dla systemu Magic. Ponadto sterowniki umozliwia-
jace podigczenie myszki i klawiatury na USB sg juz w przygotowa-
niu.

USB dla komputeréw Atari MegaSTE i TT

Od jakiego$ czasu mozna bylo wyczyta¢ na réznych forach infor-
macje, ze dla MegaSTE oraz TT powstaje podobne urzgadzenie
umozliwiajgce poditgczenie np. klawiatury, myszki czy pendrive na
ztaczu USB. Wiecej informaciji mozna znalez¢ na stronie projektu:

http://wiki.newtosworld.de/index.php?ti-
tle=Lightning VME

Atari UME-U:

Urzadzenie podigcza sie bezposrednio miedzy ptytg giébwng a “”“

ztaczem VME. Oczywiscie nie przeszkadza to uzytkownikom ko-
rzystajgcym np. z kart graficznych. Niestety nie znana jest jeszcze
cena, ale w chwili obecnej sg juz dostepne sterowniki umozliwiajgce
podtgczenie myszki, klawiatury i wspomnianego pendrive.
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Ze strony projektu mozna przeczytaé, ze szybko$¢ odczytu jest o
wiele wigksza. | tak - dla Mega STe jest to ok. 360 Kb/s, adla TT -
ok. 600 KB, czyli wydajnos¢ jest 4 razy wieksza.

Wiecej informacji w kolejnym numerze, gdy bede miat mozliwos¢
doktadnego przetestowania tego urzadzenia.

Nowy HDDriver wersja 10.12

Ukazata sie po raz kolejny najnowsze wersja sterownika pamieci
zewnetrznej dla naszych Atari. Dla zarejestrowanych uzytkownikéw
wersji 10.x dostepna jest za darmo ze strony autora.

W tej wersji, poprawiony bltgd w emulacji SCSI dla napedéw IDE,
zwigzany z obstugg nieprawidtowych jednostek LUN, ponadto
mamy kosmetyczng zmiane w interfejsie programu. Wiecej infor-
macji mozna znalez¢ na stronie projektu. UWAGA! Od 30 marca br.
strona zmienita adres na:

https://www.hddriver.net
WAPNIAK 2018

Zbliza sie najnowsze party dla 8-bitowych komputeréw Atari. Od
kilku dni, po wielu tygodniach niepewnosci i problemach z
miejscoOwka, wiemy, ze cykliczne party o nazwie WAPNIAK
odbedzie sie w terminie 1-3 czerwca.

Po raz pierwszy zmianie ulegto miejsce, bowiem party odbedzie sie
w ROD Bemowo I, przy ul. Ksiezycowej 1A. Zbliza sie ono szy-
bkimi krokami. Szczegoty nalezy $ledzi¢ na forum Atari oraz przez
FB.

Ironia 2018

Informacja dostownie z ostatniej chwili: czwarta edycja Ironii, zlotu
uzytkownikéw retrokomputeréw Atari, odbedzie w tradycyjnym
miejscu - Géra Sw. Anny w terminie 3 — 5 sierpnia. Wiecej informa-
cji bedzie mozna znalez¢ oczywiscie w Internecie na forum Atari
oraz FB.

Time Pilot na male Atari

Kilka dni temu ukazata sie finalna wersja tej dlugo oczekiwanej gry -
znanej przede wszystkim z automatéw arcade - pod tytutem Time
Pilot.

Wczesniejsze wersje pojawiaty sie tu i éwdzie, ale autorzy
postanowili wzbogaci¢ gre o mozliwo$s¢ wykorzystania Kkarty
Rapidus i zrobili to wzorcowo! Teraz mamy wersje finalng dla
wszystkich.

i Device Check

Bus B: Atari ACSI
Bus 1: Atari SCSI
08.688: STe58211CF 2.88 Direct RAccess
83.88: TEAC CD-R56S 1.8P CD-ROM/CD-Recorder /DUD
84.88: SCM PCD-47 h1.1 Direct Rccess
85.88: SCh PCD-47 h1.1 Direct Rccess
86.80: POl Direct RAccess
B87.88: ATARI T HDDRIVER 8813 Processor

Fress [Esc1 to stop |Eliphuard | | Again | |Cancel|

Install HDDRIVER

C: ST6508211CF  (SYSTEM)
D: ST6508211CF  (TOOLS)
E: ST650211CF (GIERKI)

H k -5 S T b
nggg Eéra Sw. gznsn er EE].E

ZEMSTA SZLAMU
9-10.03.2018 | B9O | GDANSK

szlamfest.pl | tickets.soundrive.pl




Gra dziata na standardowym Atari z 64 KB pamieci RAM, a do-
datkowo, jak podajg autorzy, taduje sie z kazdym SIO (a przy-
najmniej powinna), automatycznie rozpoznaje karte Rapidus i
skaluje silnik pod lepszy procesor. Po szczegétowe informacje
wraz z mozliwoscig pobrania odsytam na strone projektu:

timepilot.atari.pl
Gra Train na Atari 8-bit

Podczas Atariady 2017 mozna bylo przeczyta¢ o powstaniu
nowej grupy BAHA Software, ktérg zatozyli Michael ,Baktra”
Kalous oraz Petr ,HardCore” Postava. Wiasnie w czasie
tegorocznej edycji imprezy opublikowali oni swojg nowg prosta
gre Train, bedaca konwersjg pecetowej darmowej produkcji Vlak
(czyli pociag) z 1993 roku autorstwa Miroslava Némecka. Train
jest klonem klasycznej gry ,w weza”. Naszym zadaniem jest ze-
branie wszystkich przedmiotéw na planszy i zatadowanie ich do
wagonéw. Kazdy zebrany towar wydluza nasz pocigg o jeden
wagonik. Po zebraniu kompletu przedmiotéw pozostawionych
na planszy otwiera sie brama, przez ktéra mozemy przejs¢ do
nastepnego poziomu (jest ich tgcznie 50).

Utopia na... Atari 2600!

Ta gra naprawde sie ukaze, ale pod nazwag Distopia. Wiecej in-
formacji szukajcie w kolejnym RetroKompie. Na razie prezentu-
jemy pierwsze ekrany z gry.

Paski Grozy wygrywaja

Na ostatnim Global Game Jam, w gdanskiej lokalizacji spotkali
sie: Krzysztof "KK" Kluczek, Mariusz "Jelcynek" Gorskio-
raz Michat "Traq" Zuchowski i... wygrali ten konkurs wybierajac
do tego platforme Atari 2600. Gra napisana jest w assemblerze i
traktuje o aktualnej sytuacji politycznej w naszym kraju. Jest
zdecydowanie warta uruchomienia, namawiam nawet do uzycia
emulatora VCS, bo przeciez nie wszyscy majg oryginalny sprzet
w domu. Brawa dla autoréw!

Koniec Calamusa

UIf Dunkel, szef Invers Software zadecydowal, ze z dniem 31
marca zamyka dziatalnos$¢. W zwigzku z tym konczy sie kilka-
dziesigt lat zywota flagowego narzedzia DTP na Atari. Tg
smutng wiadomoscia, pograzeni w zalu zegnaja sie:

Piotr "Kroll" Mietniowski oraz Piotr "Piter" Kruzycki

ale nie koriczymy pracowac na Calamusie!
Przygotowal: Piotr "Piter" Kruzycki
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Gieida
Pixela

14 kwietnia w klubie River
Remont w Warszawie
odbyta sie trzecia juz w tym
roku edycja Gietdy Pixela,
tym razem potaczona ze
spectrumowym Speccy Pa-
rty 2018.1.

Wstep na impreze kosztowat 20zi,
pod warunkiem wczesniejszego za-
kupu biletu przez Internet. Kupno we-
jscibwki na miejscu wigzalo sie juz
niestety z wydatkiem 30z}. Dzieci pod
opieka oso6b dorostych wchodzity na
gielde za darmo. W cenie biletu
wstepu otrzymywalismy kupon na
dowolny, wybrany przez siebie archi-
walny numer Pixela, ktory mozna
byto zrealizowa¢ na stoisku maga-
zynu.

Na tym samym stoisku mozna tez
bytlo zakupi¢ pojedyncze egzem-
plarze numeréw specjalnych gazet
wydawanych z okazji kolejnych edycji
Pixel Heaven: Bajtka, Commodore &
Amiga i Top Secret. Byla ich jednak
bardzo ograniczona ilos¢.

Na miejsce trafilem bez wiekszego
problemu. Klub zlokalizowany jest w
centrum miasta, przy skrzyzowaniu
ulic Ludwika Warynskiego i Lecha
Kaczynskiego. Mozna do niego bez

problemu dojecha¢ zaréwno komu-
nikacja miejska, jak i metrem.

Ze wzgledu na to, ze do Warszawy
jechalem pociggiem, wybralem te
druga mozliwos€. Po wyjsciu ze stacji
Politechnika przy budynku Zebra
Tower od razu zauwazytem po drugiej
stronie ulicy plakaty i stojaki z
napisem PIXEL. Organizatorzy wyda-
rzenia zadbali o to, zeby potencjalni
goscie nie musieli zbyt diugo szukaé
wejscia na gietde.

W $rodku do dyspozycji wystawcow i
zwiedzajacych oddano dwa poziomy:
-1 i -2. Niestety na tym pierwszym
os$wietlenie nie byto zbyt mocne, co
powodowato, ze panowat tam pétm-
rok. Z drugiej strony dzieki temu
bardzo dobrze ogladato sie wyswiet-
lane na projektorze prezentacje. Mi-
atem okazje obejrze¢ dwie z nich.

Pierwszg byt wyktad Rafata Wiosny o
tym, jak w ZX-81 tworzony jest obraz
wideo. Stanowit on dla mnie niemate

COBRA 1 - polski komputer do samodzielnego montazu.
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zaskoczenie, gdyz Rafat kojarzy mi
sie gldwnie z Amiga. Drugim byla
prezentacja Fausta o tym, jak pow-
staja jego Reduksy starych cza-
sopism komputerowych.

Obydwa wystgpienia byly niezwykle
ciekawe, jednak ze wzgledu na fakt,
ze odbywaly sie w tym samym
pomieszczeniu co reszta gieldy, to
mimo nagtosnienia trzeba bylo przy-
sungé sie bardzo blisko sceny i
mocno wyteza¢ stuch, zeby dobrze
stysze¢ prowadzacych.

Obok sceny, na ktorej odbywaly sie
prelekcje, roztozyli sie Spectru-
mowcy. MogliSmy wiec podziwiaé
r6zne modele ZX Spectrum w akcji,
byta réwniez gablotka z réznym
sprzetem spod znaku Sinclaira - od
kalkulatorow kieszonkowych i pier-
wszych modeli ZX-80 i ZX-81,
poprzez legendarnego "gumiaka"
Spectrum 48k, az po stworzony juz
po przejeciu firmy przez Amstrada
model +3.

Byla réwniez niepowtarzalna okazja
zagra¢ w Defenders of Earth na
SAMie Coupe. Gra wygladata na tyle
dobrze, ze niektérzy nie mogli

Stoisko z czasopismami

Stoisko ze sprzetem.

uwierzy¢, ze SAM to komputer 8-
bitowy a nie 16-bitowy.

Na mnie jednak najwieksze wrazenie
zrobit dzialajgcy egzemplarz pol-
skiego komputera COBRA 1. Dla
0s6b niezorientowanych w temacie
krétkie wyjasnienie. COBRA 1 byta
polskg konstrukcjg opartg o procesor

Zilog Z-80, zaprojektowang przez
Andrzeja Sirko i Grzegorza Gar-
ncarza. Jej glbwnym zatozeniem byta
mozliwos¢é samodzielnego zbudowa-
nia komputera w warunkach do-
mowych, na bazie dostepnych
powszechnie czesci elektronicznych.

W latach 80-tych byto to nie lada
wyzwaniem, gdyz jak zapewne wiek-
szo$¢ czytelnikbw pamieta, poiki
sklepowe Swiecity woéwczas pus-
tkami, a na Polsce i innych krajach
bloku wschodniego cigzyto embargo
COCOM, mocno ograniczajgce im-
port nowych technologii. Pomimo
tych trudnosci, w latach 1984-1986 w
kwartalniku Audio  Video opub-
likowany zostat cykl artykutow
pokazujacych jak krok po kroku zbu-
dowaé komputer COBRA. Obecny na
miejscu imprezy egzemplarz byt wer-
sjag poprawiong i nieco zmody-
fikowang w stosunku do oryginatu,
jednak bez problemu uruchamiat gry
przeznaczone dla swojego pierwow-
zoru. Na tym samym stoisku mozna
byto réwniez zobaczy¢ prototyp kom-
putera COBRA 2.



Moim zdaniem jest to konstrukcja ab-
solutnie rewelacyjna, poniewaz opie-
ra sie na 80-pinowej "ptycie gtownej",
stanowigcej szyne danych, do ktérej
podtaczamy poszczegéline moduly z
procesorem, pamiecia RAM, ROM,
uktadami wejscia/wyjscia, itp.

Pod wzgledem koncepcyjnym kon-
strukcja COBRY 2 mocno przypom-
ina  stynny  wsréd  hobbystéw,
szczegoblnie w Wielkiej Brytanii, kom-
puter RC-2014. Jest to jednak przede
wszystkim projekt edukacyjny,
dokladnie tak jak zatozyli to jego
twércy w 1984r. Trzymam mocho
kciuki za projekt i mam nadzieje, ze
zostanie niedtugo upubliczniony.

Oczywiscie  oprécz podziwiania
sprzetu retro, mozna bylo tez
dokona¢ zakupébw - w koncu na
gieldzie powinno sie handlowa¢! Na
poziomie, na ktérym odbywato sie
Speccy Party, mozna bylo zakupié
nieco akcesoriéw, starych czasopism,
a takze gier planszowych
wydawnictwa Paladynat w promo-
cyjnych cenach.

Jednak serce gieldy bito pietro nizej.
MogliSmy tam znalezé mnéstwo
klasycznych programéw i gier na ory-
ginalnych nosnikach, a takze prakty-
cznie kazdy popularny w latach
80-tych i 90-tych komputer, wigcznie
z tak rzadkimi egzemplarzami, jak ZX
Spectrum 128k czy Atari Falcon.

Oswietlenie réwniez byto o wiele lep-
sze niz w potozonej wyzej sali, wiec
mozna byto doktadnie obejrze¢ wys-
tawiony  sprzet. MogliSmy tez
dokona¢ zakupu nowoczesnych
akcesoriow do swoich komputeréw,
ktorych prézno szukaé na portalach
aukcyjnych, takich jak na przykiad
kartridz Side 2 do mafego Atari czy
interfejs DDI-1 Zaxona dla Amstrada
CPC-464. Ceny nie roznily sie
poziomem od tych, ktére spotkamy w
Internecie - wida¢ wyraznie, ze punk-
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tem odniesienia dla sprzedajacych
jest Allegro.

Jednak zakup na gietdzie ma jedng
zasadniczg przewage - sprzet
mozemy przed zakupem doktadnie
obejrze¢, a niejednokrotnie réwniez
sprawdzi¢. Nie ma wiec obawy, ze
kupimy kota ~w  worku od
przystowiowego Janusza, ktory
wcisnie nam niedziatajgcy zlom jako
"niesprawdzony”, a po wystaniu
paczki przestanie odpowiada¢é na
maile i odbiera¢ telefon.

Tutaj co prawda tez na swoéj zakup
nie dostaniemy gwarancji jak w
sklepie, ale mozemy liczy¢ na fa-
chowe wsparcie i pomoc w razie ja-
kichkolwiek  probleméw, co =z
pewnoscig stanowi olbrzymia zalete
gieldy.

Dla o0s6b, ktére chcialy chwile
odpoczaé, czekaly wolne stoliki w
gornej sali, a takze siedzace miejsca
przy barze, gdzie mozna bylo za-
méwi¢ zimny nap6j, réwniez w
kolorze ziocistym. Jesli kto$ natomi-
ast chciat zaspokoi¢ gtod, to réwniez
nie byto z tym problemu. Na miejscu
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mozna bylo zjes¢ catkiem niezlty ke-
bab, a jezeli taki positek nam nie
odpowiadat, w okolicy znajduje sie
bardzo duzo dobrych i niedrogich
restauracji oraz sklepéw spozy-
wczych.

Na Gieldzie Pixela bytem pierwszy
raz, ale na pewno jeszcze nie raz na
nig wrdce. Jest to nie tylko doskonate
miejsce na dokonanie zakupow i
uzupetnienie kolekcji, ale tez Swietnie
zorganizowana impreza i niepow-
tarzalna okazja, zeby spotkac ludzi o
podobnych zainteresowaniach, naw-
igza¢ nowe, ciekawe znajomosci, czy
chociazby  chwile  porozmawiac.
Potgczenie gietdy i Speccy Party
réwniez moim zdaniem znakomicie
sie sprawdzito.

Party bylo nie tylko ciekawym uroz-
maiceniem czesci komercyjnej, ale
dodato calej imprezie niepowtarzal-
nego klimatu. Gietda odbywa sie reg-
ularnie i bardzo czesto fgczy sie z
imprezami scenowymi - wiec jeSli

kto§ jeszcze na niej nie byt
koniecznie musi te braki nadrobig.
Krzysztof Klis

Ceny nie odbiegaja poziomem od portali aukcyjnych.



INTEGRALCJA

JagNES Fest
Level 2

O imprezie JagNES Fest
dowiedziatem sie ze strony
AtariOnLine, choé juz
wczesniej styszatem o niej.
W podjeciu decyzji o wy-
jezdzie pomogly mi za-
powiedzi meteorologéw o
zblizajacym sie cieptym
diugim weekendzie. To
wiasnie w tych dniach, czyli
1-3 maja odbyta sie kon-
solowa ,,nasiadéwa”.

Jako ze jechatem PKP, nie zabratem
nic ze sprzetu, co okazato sie dobrym
posunieciem, gdyz na miejscu
wszystkiego byto az nadto. Ruszalem
z Mazowsza, wiec podréz miatem
dwuetapowa, z przesiadkg w Tczewie
(chyba), a nastepnie pojechatem - tak
jak mnie Jesionen poprowadzit - do
Zblewa. Tam juz czekata ,limuzyna’
w postaci auta niemieckiej produkciji,
ktéra bezpiecznie zawiozta mnie na
party place.

Po drodze, poznajgc Jesionena (nie
znalem go wczesniej), mito rozmaw-
ialismy gtéwnie o Playstation. Na
miejscu bylismy szybciej niz sie tego
spodziewatem. Od razu zrobito sie
sielankowo, byto potudnie, storice
wysoko, prawie upat, a partyzanci
leniwie lezgcy na lezakach, czy to
samotnie, czy w grupkach popijali

(zapewne) zimne piwko. Byto spoko-
jnie. Po przywitaniu sie z wiekszoscig
os6b wszedlem do niewielkiej salki
wypetnionej réznego rodzaju konso-
lami.

Piekny widok! NESy, SNESy, jakas
spora kolekcja gier z Jaguarem CD,
Amstradowa konsola, ktérg wczesniej
na oczy nie widziatem, a takze mini

stanowisko z handheldami réznej
masci.
Z komputerbw zauwazytem jedna

Amige 600 i Atari ST, ale na nich
takze odpalone byly gry, wiec nie
psuto to catosci - konsolowo-growej
atmosfery.

Na sali bylo mato oséb, ale pewnie ze
wzgledu na fakt, iz pogoda nie sprzy-
jata siedzeniem przed maszynami, a
wyjsciem na zewnatrz lub na spacer.
Okolica jest przepiekna, dookota lasy,
przejezdzaliSmy tez obok kilu jezior.
Ogolnie Swietny klimat. Zostatem za-
kwaterowany w przyczepie kempin-
gowej, gdzie bylo sporo miejsca i
miatem blisko do party place.

Do wieczora czas spedzitem na roz-
mowach, m.in. z lIratg4. Dowiedzi-
alem sie tez, ze wiekszo$¢ 0s6b jest
tu juz kilka dni. Faktycznie, termin
majowki w tym roku pozwalat na zro-
bienie sobie naprawde dtugiego
weekendu.

Rodzinne granie na konsolach.
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Na imprezie byly dostepne konsole r6znej masci.

Wieczorem nastgpito oficjalne otwar-
cie, rozdanie koszulek, a takze
wysSwietlenie invitek, wczesniej przy-
gotowanych i publikowanych na
stronach o retro sprzetach, z tego co
pamietam m.in. na AtariOnLine.

Nastepnie kolega Rafal RJ1307
rozpoczat swoja prezentacje konsoli
Amstrad GX4000. Na poczatku
wszyscy sadzili, ze bedzie to po
prostu opis konsoli, lecz okazato sie
ze jest on elektronikiem i dokonat
sporych przerdbek i udoskonalen tej
maszyny, co doprowadzito do tego, iz
stata sie ona niemalze komputerem
Amstrad CPC z  mozliwoscig
podtaczenia klawiatury i karty SD.

Bardzo ciekawy wykilad trwajacy
chyba 2 godziny zakonczyt sie
prezentacja na tej wilasnie konsoli
kultowego juz (mimo ze powstato ono
w 2011 roku) dema pod tytutem ,Bat-
man Forever”, pierwotnie uruchami-
anego na ciezko dostepnym, a co za
tym idzie - drogim sprzecie CPC. Po
wyktadzie nastgpily luzne formy inte-
gracji poftagczone ze spozyciem
réznych napojow, ktérych fgczyt jeden
wspolny  mianownik — mianowicie
20"

Na drugi dzien wieczorem musiatem
powoli wraca¢ do domu, ale w ciggu
dnia  zrobiliSmy sobie jeszcze
wycieczke nad jezioro oraz do pob-
liskiego, oddalonego o 3 km, pubu
czy raczej baru, w ktérym staty au-
tomaty arcade! Co za klimat, tam
czas sie zatrzymat sie na latach ‘80-
tych czy ‘90-tych. Zjedlismy frytki,
pograliSmy i wrécimy na party place.
Wieczorem  Jesionen ponownie
odwiézt mnie na dworzec w Zblewie,
skad po kilku godzinach trafitem do
Warszawy. Bardzo zaluje, ze nie za-
planowatem wyprawy na kilka dni, bo
nie zdazytem ze wszystkimi poroz-
mawiac¢, a takze wyprobowaé wszyst-
kich sprzetow.

Za rok, jesli JagNES Fest sie
odbedzie, zarezerwuje sobie wiecej
czasu, bo naprawde warto. Spedz-
tem mito czas wsrdd ludzi pozyty-
whie zakreconych na punkcie konsol,
bylo takze kilka znanych oséb ze
Srodowiska demoscenowego, co
mnie bardzo ucieszyto. Szczerze
polecam to party wszystkim, ktorzy
lubig las, kietbaske z ogniska, musz-
tarde oraz granie na konsolach. Do
zobaczenia (mam nadzieje) za rok!

Mariusz Wachowicz

Nie zabrakto czysto jaguaro-
wych zbioréw.

Atari Lynx MKI w rekach Mo-
tionRide'a.
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Daewoo DPC-200

Jednym z dos$é zaskakuja-
cych producentéw komput-
eréw w historii byta firma
Daewoo, u nas znana
giéwnie od strony moto-
ryzacyjnej. Gdy spraw-
dzimy, ze produkowata
takze klony komputeréw
MSX w pierwszej potowie

lat ‘80-tych, zaskoczenie
moze by¢é zdecydowanie
wieksze.

Oczywiscie sprzet byt przeznaczony
na rynek koreanski, ale tytutowy
model 200 nie byt pierwszym w serii.
Wszystko zaczeto sie od komputera
DCP-100, ktory zostat wyposazony w
16 KB pamieci ROM, tyle samo
pamieci RAM i dialekt jezyka Basic o
egzotycznej nazwie Hangul. Byta to
wersja dostosowana do warunkéw w
Korei. Powstato kilka wersji, a ostat-
nia zostata wydana jeszcze w 2015
roku, co jest prawdziwg ciekawostka.

Nowsze wersje Hangul Basica
przede wszystkim rozszerzajg in-
strukcje SCREEN o mozliwos¢ uru-
chomienia trybu z obstuga znakéw
koreanskich (SCREEN 9). Jednak
programisci zachowali zgodno$¢ ,w
dot’, dlatego tej wersji Basica mozna
takze uzywaé¢ na nie-koreanskich
komputerach.

Kolejne modele komputeréw DCP o
oznaczeniach 180 i 200 réznity sie
iloscig pamieci — rozszerzong jg do
32 i 64 KB, a takze bardziej

nowoczesng obudowg. Do Basica
wprowadzono tez szereg nowych in-
strukcji, ktére sa zwigzane z obstuga
specyficznych cech nowej serii kom-
puteréw.

Model DCP-200 byt sprzedawany nie
tylko w Korei, lecz takze w wielu eu-
ropejskich krajach, na przyktad w
Hiszpanii, Francji, Niemczech,
Wioszech i Wielkiej Brytanii. W
zwigzku z tym przygotowano spec-
jalne edycje dla tych krajow, a sprzet
byt sprzedawany pod innymi symbol-
ami, jak MCP-80 czy Bawareth Per-
fect.

Do Polski komputerowe produkty
Daewoo nie dotarly oficjalnie i przyz-
nam, ze w latach ‘80-tych Korea byta
pod tym wzgledem dla mnie pra-
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wdziwg ,biata plamg”. Jak sie jednak
okazuje, takze w tym regionie Swiata
starano sie komputeryzowaé Swiat, a
firma Daewoo wydata szereg opro-
gramowania w latach 1987-1990.
Ponadto produkowany przez pewien
czas chipset zgodny ze standardem
Intel 8255, a komputery DCP byty
przeznaczone do rozbudowy.

W pozniejszym okresie firma starata
sie wypromowac¢ za pomocg kompu-
terow edukacyjnych, na przykiad
modelu CPC-330K, ktory posiadat juz
cale 128 KB pamieci. Historia za-
konczyla sie na przetomie lat 1989-
1990, kiedy wydano ostatnie aktual-
izacje oprogramowania i zaprzestano
produkcji klonéw w standardzie MSX.

Mariusz Wasilewski

Wﬂﬂﬂﬂ
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Nowa ksiazka
od Retronics

Firma Retronics nie za-
przestaje dziatalnoSci wy-
dawniczej. Kolejna pozycja
w jej ofercie jest reedycja
ksiazki Wojciecha Zientary
pod tytutem ,Poradnik Pro-
gramisty Atari”.

Do ksiazki dorzucono takze dodatek
w formie poradnika o tym, jak napisa¢
1KB gre w asemblerze. Autorem do-
datku jest Marcin Sochacki, znany
pod pseudonimem Montezuma. Ory-
ginal, wydany w 1987 roku, byt
drukowany na stabej jakosci papierze
i posiadat miekka okftadke. Obecne
wydanie to duzo lepsza jakos¢. W
numerze 7 magazynu Retrokomp
opisaliSmy réznice pomiedzy starym
wydaniem innej ksigzki ,Asembler
6502" wydawnictwa SOETO, a jej
wznowieniem od Retronics.

W przypadku ,Poradnika Programisty
Atari” sytuacja sie powtarza i tak jak
poprzednio otrzymujemy profesjonal-
nie wydana ksigzke z twardg
laminowang oktadka i zaokraglonym
grzbietem, papier kredowy i szyte
strony. Tutaj réwniez poprawiono
sklad, wyeliminowano btedy i stwor-
zono na nowo tabele i rysunki. Do-
datek, ktdry zawiera 50 stron, jest
wydrukowany w kolorze. We wilasci-
wej czesci ksiagzki znajdziemy kolejno
rozdzialy o programowaniu w Basicu,

oraz w jezyku maszynowym, a takze
0 programowaniu grafiki i dzwieku,
oraz opis urzadzen zewnetrznych
komputera.

Ta cze$¢ stanowi solidny zasob
wiedzy, wraz z przykladami i jest
odpowiednia dla kazdego uzytkown-
ika, zarébwno poczatkujacego, jak i
zaawansowanego. Jak czytamy we
wprowadzeniu: podrecznik stanowi
kompendium wiedzy o jezykach pro-
gramowania, a zadaniem ksiazki jest
gldwnie pomoc w rozwiazywaniu
probleméw pojawiajacych sie pod-
czas pisania programow. Nie nalezy

[

Na stronic internetowej WUDSN IDE (

Plks 2 kodem trodlowym gry, zmieniamy mu na
g0 do kaualogy: )

Cjactwudsm\ Workspace\Atarison.

wiec traktowaé tego poradnika jako
podrecznika do nauki jezyka Basic,
czy jezyka maszynowego.

Napiszmy kilka stéw na temat do-
datku Marcina, ktéry w naszej ocenie
jest najciekawsza czescig tego
wznowienia. Na  konkurs  pro-
gramistyczny Abbuc w 2016 roku
zostata zgtoszona gra 1K ATASCII
Blaster. | chociaz zajeta 7 miejsce to
stanowita swego rodzaju wyzwanie,
poniewaz jej autor Frederik Holst
postanowit zmiesci¢ swoja gre w jed-
nym kilobajcie pamieci.
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INFORMATYHA
mikrokomputerowa
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Warszawa 1987, 2017

Ksiazka wydana jest w solidnej, twardej oprawie.

Dodajmy, ze sama gra zostala
wydana takze na kasecie magneto-
fonowej. Marcin poddat analizie kod
gry (ktérego Zrodta dostepne sa na
stronie autora:

http://phobotron.de/1K-
Shooter.asm. txt

oraz opisat szczeg6towo kolejne jego

fragmenty, wyjasniajac jak dzialajg
poszczegdélne rozkazy i co w danym
momencie wykonuje program.
Wszystko opisane jest bardzo czytel-
nie, a tekst uzupetniono wieloma ilus-
tracjami i schematami blokowymi.

Dodatek podzielony zostat na po-
drozdzialy takie jak: Display List dla
procesora ANTIC, opis przerwan i
generowanie dzwieku, grafika graczy
i pociskdw, strzelanie, oraz przewi-
janie ekranu gry. Taki poradnik to ide-
alna pomoc, dla tych ktérzy chca

RETRONICS

rozpocza¢ programowanie w asem-
blerze. Majac namacalny produkt —
gotowg gre 1K ATASCIl Blaster,
mozemy ha nim swobodnie ekspery-
mentowac i go testowac, zmieniajac i
rozbudowujac jego kod o dodatkowe
elementy, jednocze$nie uczac sie
programowania i tego jak dziata kom-
puter Atari.

Uwazamy, ze poczatkujgcym pro-
gramistom fatwiej jest zrozumieé
pewne dziatania i zaleznosci na
krétkim listingu. Jednocze$nie pro-

gram jest jak na swoéj rozmiar dosé
rozbudowany pod wzgledem za-
wartosci jak i mozliwosci (mamy tu
zaréwno kolizje, oraz strzelanie, ruch
statku, przesuw ekranu, a nawet
proste dzwieki), przez co mozna sie z
niego wiele nauczy¢.

Na koniec dodajmy, iz firma Retronics
wprowadzita wkasnie do swojej oferty
dodruk wznowienia ksigzki ,Asembler
6502" w cenie 95 PLN. Jest wiec
jeszcze szansa na zakup dla tych, dla
ktérych ostatnio zabraklo egzem-
plarzy. Zbliza sie tez reedycja
wyczekiwanej ksigzki ,Atari Basic”,
takze w cenie 95 PLN. Jej premiera
nastgpi w czerwcu 2018 roku.

Bardzo jesteSmy ciekawi, jak bedzie
wygladato to wznowienie, ktérego
wersja z 1987 roku wydana zostata w
formacie A4, przez co jest dosc
czytelna i wygodna w Kkorzystaniu.
Niestety, przez czeste wertowanie
stron, w wielu przypadkach nietrwaty
papier nie przetrwatl préby czasu, a
okladka potrafita odpas¢ od reszty.

Dodajmy, ze nowa ksigzka zostanie
wydana z opcjonalnym dodatkiem w
postaci kasety magnetofonowej, na
ktérej znajda sie nagrane programy,
ktorych listingi zawarte sa w tejze
ksigzce. Jak zapewnia producent,
dane ze starej kasety zostaly pod-
dane remasteringowi, wiec
spodziewamy sie, ze jakos¢ nagrania
bedzie poréwnywalna z jakoscig jaka
oferujg nam reedycje gier - takze od
Retronics.

Michal Radecki-Mikulicz

Zapraszamy na strone wydawcy,
na ktérej mozna znalezé¢ takze
kolekcjonerskie edycje gier oraz
pokrywy przeciwkurzowe na na-
sze komputery:

http:liretronics.eu



STREFH Z2X SPECTRLM

Czterdziesci

lat mineilo

Basic byt podstawowym
"trybem pracy" dla kaz-
dego, kto zdobyt ZX Spec-
trum. Piszac nawet proste
programy mozna byto zori-
entowaé sie, ze nie jest to
demon szybkosci. Ba,
skutecznie zwolni¢ kom-
puter mozna po prostu
wciskajac... jeden klawisz.
Poczekajmy, az ekran
zostanie wypetniony wiek-
sza iloscia znakéw. Réznica
jest mocno zauwazalna, de-
likatnie moéwigc. Nieza-
leznie od wielu wad Basica,
warto zastanowi¢ sie nad
jego historia, bowiem siega
ona okresu, w ktérym u nas
nie mozna byto méwié¢ o
jakimkolwiek rynku kom-
puterowym. Musimy cofnaé
sie do lat '70-tych.

Sinclair BASIC zostat oryginalnie
napisany dla komputeréw ZX-81 oraz
ZX-80. Pozniej pojawit sie na innych
maszynach. Ciekawostkg jest fakt, ze
juz w latach '80-tych pisano o mozli-
wosciach uruchomienia programéw
za pomocg emulacji, na przyktad na
Commodore 64. Jednak historia Sin-
clair Basica jest ciekawa i wbrew po-
zorom, dos¢ skomplikowana.

W lipcu 1975 roku, firma Micro-Soft
(tak sie wowczas nazywala)
stworzyta interpreter Basic dla kom-
putera Altair 8800. Cato$¢ mieScita
sie w ok. 4 KB pamieci i byla za-
pisana na tasmie perforowanej. Byta
to pierwsza komercyjna wersja jezyka
programowania dla poczatkujgcych,
oparta na Dartmouth Basic.

Dodajmy, ze pierwotnie zostat on
opracowany przez J.G. Kemeny'ego i
T.E. Kurtza w 1964 r. w Stanach
Zjednoczonych. Jezyk spotkat sie od
poczatku z krytykg, co nie dziwi
réwniez dzisiaj. Méwiono, ze zacheca
to ztych nawykdéw programistycznych,
a takze o nieprawidtowej strukturze
programéw.

Wersja Micro-Softu stata sie tak pop-
ularny, ze uczynita zatozycieli, czyli
panéw Gatesa i Allena milionerami.
W pézniejszych latach MS Basic byt
instalowany na wiekszosci 8-bitowych
komputerow.

W maju 1979 roku inzynierowie Clive
Sinclaira  rozpoczeli prace nad
maszyna, ktéra ostatecznie stala sie
komputerem 2ZX80. Sinclair zostat
zainspirowany do jego stworzenia po
tym, gdy zobaczyl, jak bardzo jego
syn cieszyt sie z uzywania TRS-80,
czyli wyprodukowanego w 1977 roku
pierwszego komputera domowego
amerykanskiej firmy Tandy Radio

Shack. Jednak wielu ludzi byto
zniecheconych do  zakupu ze
wzgledu na wysokg cene wynoszaca
prawie 500 funtéw. Oczywiscie
przyktadajgc to do éwczesnych pols-
kich warunkéw, byta to fortuna.

Sinclair chciat obnizy¢ koszty, a takze
unikngé optat licencyjnych w sto-
sunku do Microsoftu. Dlatego spotkat
sie z Johnem Grantem, szefem firmy
Nine Tiles, aby omowi¢ wymagania
oprogramowania dla komputera ZX-
80. Planem bylo zastosowanie Ba-
sica w standardzie ANSI.

Biorgc pod uwage maly budzet na
badania i rozwdj, firma Nine Tiles nie
byta w stanie zarobi¢ na projekcie
duzych pieniedzy, ale uznano, ze jest
wart zachodu i przyniesie firmie zysk
pozafinansowy.

Aby osiggng¢ cene startowg w
wysokosci 79,95 funtdbw za zestaw,
pamie¢ RAM w ZX-80 byla ogranic-
zona do 1 KB, a caly Basic musiat z
miesci¢ sie w pamieci ROM o rozmi-
arze 4 KB. Grant napisal wiekszos¢
ROM-u od czerwca do lipca 1979
roku. Jednak powstaly program miat
5 KB dlugosci, wiec Grant uzyskat
ostateczng wersje dopiero w sierpniu,
gdy dokonat optymalizacji kodu.

Trzeba powiedzie¢, ze Grant wyz-
naczyt Sciezke dla przyszlych wy-
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darzen, wprowadzajac wiele wyja-
tkowych cech do Sinclair Basica,
miedzy innymi sposob wskazywania
btedéw sktadniowych, co spowo-
dowalo, ze uczenie sie tego jezyka
bylo fatwiejsze niz u konkurencji.
Mysle, ze kazdy posiadasz ZX Spec-
trum wie, co mam na mysli.

Komputer zostat zaprezentowany na
targach komputerowych w Wembley,
w pierwszym tygodniu lutego 1980
roku. Nie okazat sie wielkim sukce-
sem w poréwnaniu z pézniejszym ZX
Spectrum, ale szybko okazalo sie, ze
sprzedat sie na calkiem dobrze, co
przekonato Sinclaira do opracowania
kolejnego komputera, czyli ZX-81.

W zasadzie prace nad sprzetem
rozpoczeto we wrzesniu 1979 roku,
czyli jeszcze przed wprowadzeniem
na rynek ZX-80. Jednak poczatkowo
ograniczylo sie to do stworzenia
uktadu logicznego ULA. Pozwolito to
po raz kolejny zmniejszy¢ koszty, dz-
ieki czemu komputer mdgt by¢ ofer-
owany w cenie 49,95 funtéw.

Firma Nine Tiles zostata znowu
poproszona o dostarczenie nowej
wersji Basica, ale tym razem do dys-
pozycji bylo az 8 KB pamieci. Steve
Vickers, ktory dotgczyt do Nine Tiles
w styczniu 1980 roku, dodat funkcje
arytmetyczne, trygonometryczne i
inne. Sinclair chciat umiesci¢ w
pamieci jak najwiecej elementow,
zwracajgc szczeg6lng uwage na
matematyke. Chodzito wiec o rozbu-
dowe funkcji znanych z ZX-80.

Basic zostat prawie ukonczony do je-
sieni 1980 roku, ale do trzeba byto
jeszcz doda¢ obstuge drukarki. W
tym czasie w programie pojawit sie

btad  skutkujgcy  nieprawidtowymi
obliczeniami  pierwiastkéw. Firma
szybko go naprawita, ale mimo

wszystko niektére egzemplarze kom-
putera posiadaly pamie¢ ROM bez
poprawek.

Tak moze wyglada¢ btad wywotany w Basicu.

Mimo tego problemu, ZX-81 zostat
dobrze przyjety i stat sie ogromnym
sukcesem. Stworzono wiele klonow,
zarébwno nielegalnych, jak i licen-
cjonowanych przez firme Timex, ktéra
produkowata brytyjskie modele dla
Sinclaira w zaktadzie w Dundee.

Sinclair z jednej strony byt zad-
owolony z sukcesu, niestety z drugiej
- nie udato mu sie podpisac umowy
na zaprojektowanie komputera dla
BBC. Dlatego zdecydowat, ze
wprowadzi na rynek kolejng, ulep-
szong wersji swojego komputera.

Sprzet ZX-80 i ZX-81 byt przede
wszystkim dzietem jednego cztowieka
- Jima Westwooda. Zostat on jednak
przeniesiony do dziatu zwigzanego z
telewizorami, tak wiec zadanie zapro-
jektowania sprzetu, ktéry stat sie
pézniej ZX Spectrum, zostalo przeka-
zane Richardowi Altwasserowi.

Jednoczesnie firma Nine Tiles zostata
znowu poproszona o dostarczenie
nowego Basica.

Projekt rozpoczat sie jako rozszerze-
nie funkcji ZX-81, jednak szybko
przeksztalcit sie w duzy program zaj-
mujacy cate 16 KB. Sinclair chciat jak
najmniej zmian w kodzie zZX-81, ale
pracownicy firmy Nine Tiles mieli
przekonanie, ze oprogramowanie za-
projektowane wczesniej dla maszyny
z 1 KB pamieci bedzie nieodpowied-
nie dla komputera wyposazonego w
16 KB.

Po latach w wywiadach stwierdzali,
ze ich zamierzeniem bylo przepisanie
kodu, natomiast brakowal na to
czasu. Oskarzano tez Sinclara o
pewnego rodzaju ciecie kosztéw,
bowiem, jak powiedziat Grant w
wywiadzie z 1985 roku: "Clive chciat
mie¢ maksymalng ilo§¢ nowych
urzadzen za  minimalng ilos¢
pieniedzy".

Po roku pracy Basic byt praktycznie
ukonczony. Zostat znaczaco rozbu-
dowany, niestety wraz z mnogosciag
zmian stat sie takze bardzo powolny.
Gléwnym problemem stata sie ob-
stuga wielu planowanych urzadzen
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Edytor w trybie 128.

peryferyjnych, poniewaz zadne dzi-
aftajagce prototypy nie byty dostepne
do konca 1981 roku.

W 1982 roku firma zaczeta miec
klopoty w zwigzku ze sporami finan-
sowymi zwigzanymi z optatami licen-
cyjnymi Sinclaira. Na domiar zitego,
Vickers i Altwasser ztozyli rezygnacje
w celu utworzenia wiasnej firmy,
Cantab, ktéra wyprodukowata mato
znany u nas komputer Jupiter Ace,
ktory réznit sie od ZX-80 gtdéwnie
wbudowanym jezykiem Forth zamiast
Basica.

Rezultatem opd6znien spowodowa-
nych tymi problemami byt fakt, ze
Sinclair otrzymat niekompletny ROM.
Nine Tiles przez trzy miesigce, po
rozpoczeciu sprzedazy ZX Spectrum,
poprawiato program, ale do tego
czasu zostata sprzedana duza i ilos¢
maszyn.

Zawartos¢ ROM-u w zasadzie nigdy
nie zostata ukonczona wedtug za-
tozonego planu. Sinclair chciat
sprzeda¢ ograniczong ilos¢ komput-
erébw i zapewni¢ im aktualizacje

pamieci, podobnie jak w przypadku
btedu w ROM-ie ZX-81. Jednak, gdy
okazato sie, ze zostalo sprzedanych,
okolo 75 tys. egzemplarzy, plan stat
sie niewykonalny. Z tego powodu na
standardowej pamieci ROM nie dzi-
ataja na przyktad polecenia do ob-
stugi Microdrive.

Osoby  zainteresowane  gotowym
ROMem zapraszam na nastepujgca
strone:

https://8bit.yarek.pl/up-
grade/zx.roms/index-pl.html

gdzie mozna pobraé¢ najnowszg wer-
sje, a takze wiele innych ciekawych
plikéw. Wersja, o ktérej] méwie zaw-
iera miedzy innymi obstuge portu RS-
232 i funkcje sieciowe, chociaz ni-
estety sa one kompatybilne 2z
wiekszoscia  komercyjnego  opro-
gramowania Spectrum.

Na przestrzeni lat do Basica zostaty
wprowadzone rézne ulepszenia, na
przyktad w 1983 roku, gdy firma
Timex rozpoczynata sprzedaz kom-
putera o0 oznaczeniu 2068. Wersja

ROM wcigz byla niekompletna, a
komputer nie byt w stanie
bezposrednio uruchomi¢ wiekszosci
oprogramowania przeznaczonego dla
Spectrum ze wzgledu na inng orga-
nizacje ROM.

W 1985 roku, w ramach wspétpracy z
hiszpanskim dystrybutorem In-
vestronica, Sinclair wprowadzit na
rynek ZX Spectrum 128 0 nazwie
kodowej "Derby", z nowym edytorem
Basica. Calos¢ byla bardziej kom-
patybilne niz wersja Timexa, ale edy-
tor nie zawsze dziatat prawidtowo, a
niektére programy odmawiaty pracy
nawet w trybie 48K, poniewaz puste
miejsce na konhcu oryginalnej pamieci
ROM, uzywane byly przez niektére
programy jako obszar tymczasowy.
Powodowato do nadpisywanie
pamieci dodatkowym kodem.

Wprowadzono kilka nowych, przy-
datnych polecen i wbudowany edytor
tekstu, jednak kolejna wersja zostata
okrojona i posiadata mniejsza ilos¢
funkciji w menu. Trzeba jednak dodac,
ze programisci w tym przypadku
musieli dokona¢ deasemblacji pro-
gramu, bowiem oryginalne Zrédfa
zostaly utracone.

Edytor 128 posiada wiec kilka wersji
réznigcym sie miedzy soba, ale
mozna je tatwo rozpozna¢. W po-
czatkowej lub koncowej czesci ROM-
u mozna znalez¢ inicjaty autoréw, co
przekfada sie na MB, KM i AT (wersja
hiszpanska) oraz MB, SB, AC, RG i
KM (wersja angielska).

Wedtug Ruperta Goodwinsa, autora
instrukcji dla ZX Spectrum +2 i osoby
odpowiedzialnej za logo Spectrum w
menu, programisci  Sinclaira nie
zdawali sobie sprawy, ze niewyko-
rzystane bajty w oryginalnej pamieci
ROM byly uzywane jako tabela przez
programistow  gier.  Produkt byt
testowany za pomocag obrazu na
telewizorze oraz innego, pomoc-
niczego kodu.
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Gdy zZX Spectrum schodzit z pro-
dukcji, sprawdzana byta klawiatura,
magnetofon, porty, kolor oraz dzwiek.
Wiekszos¢ kodu testowego znalazia
sie w pamieci ROM, bo byto to naj-

tanisze i teoretycznie najszybsze
rozwigzanie.
Bytlo tez kilka "dziwnych" funkcji,

ktére zostaly zaplanowane dla mod-
elu 128, ale zostaly usuniete przed
produkcja, poniewaz nie mogly dzi-
ata¢ prawidiowo. Planowano wpro-
wadzi¢ wiecej funkcji zwigzanych z
klawiaturg, a takze obstuge myszki.
Nad kodem edytora dla 128 pracowat
tez Kevin Males, ktéry twierdzit, ze
pracowat nad wieloma fragmentami,
ktére finalnie nie trafity do ROM-u, na
przyktad funkcjami zwigzanymi z ob-
stuga dzwieku i Microdrive. Ponadto
pracowal nad zautomatyzowanym
oprogramowaniem testowym i diag-
nostycznym dla procesoréw stoso-
wanym w Spectrum i QL. Zaczat tez
tworzy¢ oprogramowanie dla nowej
konsoli do gier, ale firma zostala
sprzedana i tych planéw nie zreali-
zowano.

Co ciekawe, Sinclair nigdy nie posi-
adata praw do ROM-u. Amstrad, po

SCR:50010BJ:801Y:101P:286
{Dump screen to printer ? (Y/N)

przejeciu firmy, musiat je kupi¢ os-
obno od Nine Tiles w 1986 roku.
Kiedy klony ZX Spectrum zaczely po-
jawia¢ sie na rynku pod koniec 1984
roku, szef Sinclaira, Nigel Searle od-
kryt, ze nie mozna nic z tym zrobi¢,
bowiem jedyng naprawde unikatowg
czescig Spectrum byt ROM. W efek-
cie spor6w, o ktérych pisalem
wczesniej, firma nie zdotata uzyskac
praw, ktére pierwotnie miaty by¢ za-
kupione za 5 tys. funtéw. Do tego
czasu sprzedano ok. 2,5 miliona
sztuk komputerow.

Amstrad uzyskat jednak prawa do
ROM-6w komputeréw Spectrum i QL.
Firma Nine Tiles zachowata prawa do
programow dla ZX-80 i ZX-81. Jest to
wazne, bowiem nieco pdzniej tworcy
komputera SAM  Coupé chcieli
uzyskac licencje dotyczacg procedur
zmiennoprzecinkowych od Nine Tiles,
jednak w tym czasie proponowana
cena byta zbyt wysoka.

Pod koniec 1986 roku, gdy Amstrad
chciat stworzy¢ ZX Spectrum z wbu-
dowanym dyskiem twardym, po
prostu zastosowat DOS z modelu
PCW. Poprawiono tez edytor 128,
aby umozliwi¢ prosty dostep do

funkcji dyskowych. System DOS,
napisany przez Cliffa Lawsona, byt
bardzo dobry, chociaz jego petha moc
pozostata niewykorzystana w modelu
Spectrum +3. Niestety w pierwszej
wersji nie zostaly poprawione bledy, a
jednoczesnie pojawily sie nowe. Mi-
alo to zwigzek z problemami w dziale
Sinclair, gdzie pracowano na
ograniczonej dokumentacji, a organi-
zacja pracy byfa daleka od ideatu.

Amstrad przestat sprzedawac¢ ostatni
model ZX Spectrum dopiero na
poczatku lat dziewieédziesigtych.
PozZniej przez pewien czas wydawato
sie, ze SAM Coupé moze by¢ intere-
sujacym sposobem na upgrade
sprzetowy, ale maszyna nie uzyskata
planowanej popularnosci i szybko
zostata  zapomniana.  Renesans
nastgpit dopiero wraz z nadejsciem
mozliwosci emulacji. ROwniez firma
Amstrad wyrazita zgode na dystry-
bucje swojego materiatu chronionego
prawami autorskimi do uzytku z em-
ulatorami, tak wiec mozemy dzisiaj
cieszy¢ sie programem takim jak Sim
Coupe. Dziata on bardzo przyzwoicie
na réznych systemach i umozliwia
zapoznanie sie z szeregiem opro-
gramowania dla "Sama", ktoérego
mato kto ma na swoim biurku.

Licencja Amstrada pomogta takze

Paulowi Dunnowi, ktéry opracowat
zintegrowane Srodowisko pro-
gramistyczne o nazwie "BASiIn".

PisaliSmy o nim w poprzednich nu-
merach RetroKompa. Oprécz
doskonalego edytora, program zaw-
iera calg zawartos¢ oryginalnego po-
drecznika dla Spectrum Basic,
modelu "plus” oraz 128 w formie po-
mocy online. Program jest co prawda
rozwijany tylko dla Windows, ale jest
open source, wiec moze byc¢ prze-
niesiony na inne systemy. Dziata tez
pod kontrola Wine, dlatego w prak-
tyce moze by¢ uzywany z wiekszos-
cig nowoczesnych komputerow.
Opracowal: Kamil Stokowski
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Warunki
1 pordwnania

Instrukcje warunkowe sa
typowe dla wszystkich di-
alektéw jezyka Basic i ich
podstawowy sposéb uzycia
jest fatwy do zrozumienia.
Jednak wprowadzane wa-
runki mozna potaczyé¢ lub
zamieni¢ z odpowiadaja-
cymi im funkcjami log-
icznymi. Scisle méwiac sa
to funkcje, ktérych oper-
acje daja ten sam wynik.
Daje to mozliwos¢é up-
roszczenia programu, szyb-
szego dziatania lub
zaoszczedzenia cennej pa-
mieci. Przyjrzyjmy sie temu
blizej.

Wiadomo, ze polecenie IF przyjmuje
posta¢ struktury IF ... THEN, gdzie
pomiedzy nalezy podaé¢ warunek.
Jest to bardzo proste do stosowania,
jednak jezeli chcemy napisa¢ bardziej
rozbudowany program, musimy uzy¢
wiele podobnych linii w celu porow-
nania ré6znych wartosci.

Tutaj zaczyna sie pewien problem,
gdyz poréwnywania typu "mniejsze"
czy "wieksze" mozna ze sobg tgczyé
za pomocg operacji logicznych, a one
sg to zrozumienia trudniejsze.

Bez zbednych ceregieli, zacznijmy od
porébwnania  AND, ktore jest
prawdziwe tylko wtedy, gdy oba tac-
zone warunki sg prawdziwe. Na
przyktad mozemy wpisa¢ ponizsza
linie:

IF a%="ok"
PRIMNT x

AME x:>1 THEM

Warto$¢ zmiennej X zostanie wyp-
isana tylko wtedy, gdy jednoczesnie -
zmienna A$ bedzie zawierala tekst
"ok" oraz X przyjmie warto$¢ wieksza
od jednosci. Jesli jeden 2z tych
warunkéw wystgpi osobno, program
nie wywota instrukcji PRINT. Przy po-
mocy funkcji AND mozna potaczy¢ ze
soba wiele poréwnan, a calosé
bedzie prawdziwa, jesli prawdziwe
jest kazde z nich.

Czasem jest to niewystarczajgce,
dlatego mamy do dyspozycji porow-
nanie OR, ktére bedzie prawdziwe
wtedy, gdy przynajmniej jeden
warunkoéw bedzie spemiony.

Kolejng opcja jest stowo NOT, ktére
odwraca wszystko do géry nogami.
Takie por6bwnanie jest prawdziwe
tylko wtedy, gdy warunki nie zostajg
spetnione, natomiast bedzie falszywe
wtedy, gdy warunki sa spetnione.
Mozna powiedzie¢, ze jest to "inwer-
sja" w stosunku do poprzednich
mozliwosci.

Wyrazenia logiczne moga by¢ twor-
zone na podstawie warunkéw tak
samo, jak wyrazenia liczbowe, dlat-
ego w razie potrzeby mozna
umieszcza¢ sie w nawiasach. Pon-
adto, w wypadku uzycia bardziej
skomplikowanych formut, posiadajg
one analogiczne priorytety jak oper-
acje  dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia i potegowania.
Najnizszy priorytet ma funkcja OR,
nastepnie AND, NOT, a nastepnie
zwykle operacje.

Nalezy zauwazyé, ze NOT jest w
rzeczywistosci funkcja posiadajaca
argument oraz wynik, ale jej priorytet
jest duzo nizszy od priorytetéw in-
nych funkciji.

Dlatego wpis w tym wypadku nie
wymaga nawiaséw, o ile nie zawiera
AND lub OR (lub obu). Zapis:

MOT a=b

oznacza to samo co:

MOT (a=k]
Natomiast poréwnanie “"wieksze-
rébwne" (czyli "<>") jest negacja

réwnosci, co mozna zapisac jako:
a<rb

ale takze inaczej:
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HOT a=b

Odwracajgc  wynik mozemy zas-
tosowal tez wpis "a=b" oraz "NOT
a<>b" i oba sg réwnorzedne. Podob-
nie poréwnania “wieksze-rowne" i
"mniejsze-rowne" (czyli ">=" i "<="
sg negacjami poréwnania "wieksze"
lub "mniejsze".

tatwo o tym zapomnie¢ lub pomylic,
dlatego osobiscie lubie przyréwnywaé
ich dziatanie do przedziatu
zamknietego i otwartego w matem-
atyce. W ten sposéb mozna réwniez
pozby¢ sie stowa NOT na poczatku
warunku.

Teraz chciatbym poruszy¢ zagadnie-
nie tak zwanych praw De Morgana.
Sa to twierdzenia w logice matematy-
cznej sformutowane przez angiel-
skiego matematyka Augustusa De
Morgana. Oczywiscie nie bedziemy
sie zaglebia¢ w ten temat, jednak
warto wiedzie¢, ze zgodnie z tymi
prawami mozemy zapisa¢ zamiennie
ponizsze poréwnania:

NOT (pierwsze wyrazenie AND
drugie wyrazenie)

[

NOT (pierwsze wyrazenie) OR
NOT (drugie wyrazenie)

oraz

NOT (pierwsze wyrazenie OR
drugie wyrazenie)

i

NOT (pierwsze wyrazenie) AND
NOT (drugie wyrazenie)

W wyniku dziatania obu grup funkcji
otrzymamy ten sam wynik, bowiem
dziataja one identycznie. Mowigc
bardziej ogdlnie, mozemy zmienié
miejsce stowa NOT i umiesci¢ sie
przed wyrazeniami, a nawet pozbyc¢
sie ich przez odpowiednig zmiane
warunku. Moéwiac jezykiem logiki,
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Odwracamy kolory - bedzie wygodniej pisa¢ program.

funkcja NOT jest zbedna, chociaz jej
uzywanie moze znaczaco uprosci¢
caly program.

W linii ze stowem IF, gdzie nie po-
damy wartosci poréwnania, wedtug
tego schematu:

IF warunek THEW

Wartos¢ moze przyja¢ dowolng
liczbe. Jesli wyniesie "zero", warunek
zostanie potraktowany jako fatsz - to
jest oczywiste. Jednak jesli uzyskamy
tu jakakolwiek inng wartosé (nie tylko
"jeden"), uzyskamy logiczng ‘"pra-
wde".

Jest to to kolejna rzecz, ktérg mozna
przegapi¢. W zwigzku z powyzszym
powyzsza linia oznacza:

IF warunek <: @ THEM
Wyrazenia uzywajgce funkcje AND i
OR moga by¢ stosowane tez w inny

spos6b. Zawsze jednak pozostajg
warunkami, nawet jesli wpiszemy
linie jak ponizej:

LET a=bx* (1.5 OR a%="mn-

iejsze'

Zwroémy uwage, ze standardowa
wartos¢ funkcji AND wynosi 0, a
domysina warto$¢ dla OR to 1. W
zwigzku z tym mozemy je wykorzys-
ta¢ podczas mnozenia.

Dodatkowo, funkcje AND mozna uzyc¢
w stosunku do zmiennych o réznych
rodzajach i nadal bedzie dziata¢
prawidtowo. Na przykiad:

*% AMD Y

Wszystko funkcjonuje bez bteddw,
bowiem jesli ciag tekstowy bedzie
pusty ("), jego wartos¢ zostanie po-
traktowana jako "zerowa".
Opracowat:

Mariusz Wasilewski
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Instalujemy

ParaDOS

Kazdy szczesSliwy posi-
adacz komputera takiego
jak Amstrad CPC 6128
doswiadczy kiedys awarii,
na przyktad stacji dyski-
etek. Sprzet nie jest pro-
dukowany od wielu lat i
brakuje do niego czesci za-
miennych. Wszystko to
powoduje, ze naprawy nie
sa tatwe, lekkie i przy-
jemne. Zupetnie innym
problemem jest dostep-
nos¢ dyskietek w egzoty-
cznym dzisiaj formacie
3-calowym. Bardzo trudno
znalez¢ nowe, a jesli juz
nawet trafimy oferte, =z
pewnos$cia nie bedzie ona
miata okazyjnej ceny. Czy
jest jakies wyjsScie z tej
sytuacji?

Oczywiscie - przerobi¢ stacje dyski-
etek 3,5 cala od peceta. Byta o tym
mowa w jednym z poprzednich nu-
meréw RetroKompa, ale teraz chci-
atbym skupi¢ sie bardziej na
oprogramowaniu. Powiedzmy jednak
kilka stébw o kwestiach sprzetowych.
Na portalach aukcyjnych mozna
kupi¢ napedy bez problemu, niektére

modele sg tatwe do przerdbki, inne
niestety wymagajg znacznie wiecej
pracy. W zasadzie dostosowaé
mozna kazdg stacje, musimy tylko
umiec¢ postugiwac sie lutownica.

Najtatwiej przerobi¢ stacje firm Sony,
Samsug i Mitsumi. Majg one dosé
dobrze opisang piytke, chociaz w
wiekszosci przypadkoéw nie posiadajg
zworek, za pomocg ktérych mozna
zmienia¢ numer stacji. Jezeli macie
mozliwos¢ znalezienia stacji ze

Schnmeider 128K Microcomputer

zworkami, polecam ich zakup, bo up-
raszcza to temat.

Standardowo stacjia w PC jest
bowiem ustawiona jako "druga", czyli
DS1 ("B:" w DOS-ie). W sieci zna-
jdziemy wiele stron odnos$nie prz-
erobek stacji dla Amigi i Atari ST,
dlatego jest to temat szeroko znany.
Dla tamtych komputeréw przerébka
polega na zamianie numeru stacji,
czyli z pozycji DS1 musimy uzyskacé
DSO0. Ponadto nalezy potgczy¢ sygnat

(v3d)
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Dwa uktady ROM na ptycie gtéwnej komputera.

READY na pin numer 2 stacji. Ni-
estety w przypadku Amstrada pracy
mamy troche wiecej. Po pierwsze,
kable we wtyczce zasilania sg odwro-
cone, czyli zamiast 5V mamy 12V i
odwrotnie. Dlatego pierwsza rzecza
jest zamiana dwdch skrajnych kabli
miejscami.

Poza tym nalezy odpowiednio przer-
obi¢ tasme sygnatowa, na szczescie
nie jest to skomplikowane. Piny 33 i
34 muszg byc¢ potaczone, na przyktad
za pomocg zworki, bowiem CPC
potrzebuje zawsze ustawionego syg-
natu gotowosci. Tak samo potaczone
powinny by¢ piny 11 i 12, co
spowoduje, ze komputer bedzie uzy-
wat naszej stacji jako napedu podsta-
wowego. Natomiast po potaczeniu
pindbw 31 i 32 naped bedzie uzywat 2
glowic. Przerébke mozna wykonaé
lutujac kable lub - tak jak wczesniej
wspomnialem - montujac goldpiny i
zworki w odpowiednich miejscach na
gniazdach tasmy sygnatowe;j.

W tym miejscu zaczyna sie tytutowy
temat, czyli ParaDOS. Jest to system
obstugi dyskietek, ktory poprawia

btedy w oryginalnym oprogramowa-
niu. Normalnie, modele CPC 664 i
6128 majg dwa uklady ROM. Pier-
wszy zawiera Basicm, a drugi AM-
DOS. Sa to whasnie proceduty do
obslugi stacji dyskietek. ParaDOS
zastepuje drugi AMDOS-a, co przy-
daje sie na przyktad podczas forma-
towania dyskietek. Ponadto mamy do
dyspozycji program narzedziowy uru-
chamiany za pomocg polecenia:

|DRIVE

System obsluguje rézne formaty
dyskietek oraz rézne pojemnosci, od
ok. 200 do ok. 800 KB pojemnosci.
Najlepiej dziatajg formaty o nazwach
ROMDOS D1 i ROMDOS D2.
Mozliwe staje sie rowniez zapisy-
wanie pojedynczych plikbw o maksy-
malnej objetosci 128 KB lub 256 KB.
W zwigzku z powyzszym za pomoca
ParaDOS-u bez problemu uzyjemy
dyskietek o typowej pojemnosci 720
KB. Praca z takimi no$nikami to
czysta przyjemnos¢, bowiem gry i
programy zajmujg zwykle maksymal-
nie 64 KB, czasem wiecej. Tak wiec
na jednej dyskietce zapiszemy kilka-

nascie pozycji. najczesciej max 64.
Na dysku mamy mozliwos¢ zapisu
kilku/kilkunastu gier , dem badZz
uzytkéw. Raj.

Proces przygotowania Amstrada to
instalacji ParaDOS-u nie jest trudny,
chociaz wymaga sprawnego postugi-
wania sie lutownica. Nalezy rozkreci¢
komputer, odtaczy¢ wszystkie urza-
dzenia i wyja¢ ptyte gtéwna. Pod pro-
cesorem Z80, zobaczymy dwa uktady
ROM. Najblizszy (z oznaczeniem
40015) to AMDOS. Nalezy go
usunaé, a w jego miejsce przylutowad
podstawke pod nowy uktad. Dalej
nalezy zapisa¢ "wsad", czyli obraz
pamieci ROM. Mozna tu wykorzystaé
pamie¢ 27C128 , co nie zajmuje
wiele czasu. Mozna tez uzyc
adaptera PLCC, trzeba mie¢ tylko
dostep do programatora.

Jezeli nie mamy odpowiedniej kosci
Eprom mozliwe jest tez uzycie innej
pamieci jak np. 27C256. Niestety
powoduje to, ze komputer uruchamia
sie w trybie bez obstugi stacji dyski-
etek. Aby temu zapobiec, podczas
programowania  nalezy  zmienié
parametr Offset na warto$¢ 4000. To
wszystko. Przyznacie, ze instalacja
nie jest trudna. Obstuga nowego
ROM-u takze nie nalezy do skomp-
likowanych. Po uruchomieniu kom-
putera bedziemy mieli informacje o
ParaDOS-ie, a p6zniej mozemy ko-
rzysta¢ ze standardowych komend
CPC oraz nowych.

Obraz pamieci do zaprogramowania
mozna znalez¢ tutaj:

http://www.winape.net/down-
load/ParaD0S%201.2.zip

Wiele przydatnych informacji jest tez
dostepnych na stronach CPCWiki
oraz CPCTech, ale jest to dokumen-
tacja w jezyku angielskim. Dlatego
postanowitem przyblizy¢ temat Para-
DOS-u naszym Czytelnikom.

Mariusz Wasilewski



STREFH AMSTRADA

Obudz w sobie
bohatera

Gry na Amstrada nie sa tak
dobrze znane, jak dla in-
nych komputeréw. Czesto
sa traktowa ne jako gorsze
odpowiedniki tytutéw dla
Commodore czy Atari. Dlat-
ego postanowitem pokazaé,
ze poza ciekawa grafika czy
muzyka maja one czesto
naprawde wciagajaca fabu-
te. MG6j opis jest inny niz
suche recenzje gier, niek-
tére gry podobaja mi sie
bardziej, inne mniej. Mam
nadzieje, ze taki sposéb
przedstawienia przypadnie
Czytelnikom do gustu.

Baba's Palace

Shaolin Kid and Little Indian po-
dr6zowali do palacu Baby Jagi w
poszukiwaniu informacji na temat
eliksiru zycia. Jednak Baba Jaga
przekaze temu duetowi informacje
tylko wtedy, gdy pokonani zostang
wszyscy poplecznikébw, na 100
poziomach o réznym stopniu trud-
nosci.

Na pierwszych kilku poziomach kon-
trolujesz bohatera i musisz biegac,
wspina¢ sie po drabinach, aby

znalez¢ sposoby na zabicie wszyst-
kich wrogéw. P6zniej Shaolin Kid i
Little Indian wystepujg razem i muszg
wspélpracowa¢ ze sobg, co jest
jeszcze bardziej ciekawe.

Ta gra wygrata konkurs Creation Cre-
ation 2017 CPCRetroDev i jest
bardzo dopracowana. Posiada
Swietng, kolorowg grafika, a takze
animacje i fantastyczna muzyka. Aby
przejs¢ wiele pozioméw potrzeba
mocno pomysle¢, ale kiedy wypracu-

jesz rozwigzanie, mozesz mieé
naprawde wiele satysfakcji. Po
ukonczeniu kazdego poziomu otrzy-
mujemy specjalny kod, wiec nie
trzeba powtarza¢ wczesniejszych za
kazdym razem. Dzieki temu gra nie
jest zniechecajgca i szybko sie nie
nudzi.

Baby Jo

Tytutowe Baby Jo gubi sie w parku, a
jego matka martwi sie o niego, ale




bedac silnym i odwaznym malym
dzieckiem, udaje sie samodzielnie do
domu. Mamy tu cztery poziomy, ktére
prowadza Jo przez park i kilka jaskin
oraz szybow kopalni.

Jest to wesota gra platformowa,
grafika jest naprawde kolorowa, a
sceneria i rodzaje potworéw do poko-
nania sg réwniez bardzo sympaty-
czne. Poziomy sg duze i podzielone
na kilka sekcji. Jesli stracisz zycie,
wracasz do poczatku sekcji, w ktorej
zaczgles gre. Sa tez rOwniez hasta
dla kazdego poziomu, co jest bardzo
pomocne. Jedyny problem z grag
polega na tym, ze w ogdéle nie ma
dzwieku. Mimo to mozna spedzi¢
przy niej duzo czasu.

Bachou

Teraz wracamy do poczatkbw Am-
strada CPC. Firma Central Solutions
byta znana z tego, ze zawsze
wydawata gry naprawde fatalne i Ba-
chou niestety nie stanowi tu wyjatku.
Kosmici zaatakowali Ziemie i niszczg
miasta, a Ty musisz ich zestrzeli¢.
Niespecjalnie oryginalne, prawda?
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Kazdy poziom rozgrywa sie na tym
samym pojedynczym ekranie z
czterema miastami na dole. Kosmici
latajg dookota ekranu zrzucajgc
bomby na miasta, a gdy wszystkie sg
juz zniszczone, gra sie konczy. Jesli
zestrzelisz wystarczajgco duzo kos-
mitdbw, mozesz przejs¢ do nastep-
nego poziomu, ktéry jest mniej wiecej
taki sam jak poprzedni.

Efekty graficzne i dzwiekowe sg
prymitywne i chyba nie ma powodu,
aby wraca¢ do tej gry. Jedyne, co
moze sie podobaé, to szybkos¢ roz-
grywki. Musimy reagowa¢ naprawde
dynamicznie, aby pokona¢ kosmitow.
Gdyby ekran gry byt wiekszy, byé
moze bylaby to pozycja bardziej
godna do polecenia.

Back to Reality

Statek, w ktorym podrézujesz wpadt
do czarnej dziury i wynurzyt sie w
réwnoleglym wszechswiecie. Musisz
go skierowa¢ z powrotem do
prawdziwego ,naszego” wszech-
Swiata, tworzac antymaterie i fgczac
ja z materig. Jakkolwiek dziwnie to

brzmi, taka jest fabuta gry Back to
Reality.

Jest to gra przygodowa polegajaca
na zbieraniu przedmiotéw i przeksz-
talcaniu ich w nowe obiekty, z ktérych
ostatecznie powstaje antymateria.
Bedziesz musiat by¢ naprawde dobry
w nauce, aby rozwigza¢ wszystkie
zagadki. Masz réwniez ograniczony
zapas tlenu, ktéry trzeba czesto uzu-
petniac.

Grafika jest w porzgdku, podoba mi
sie szczegolnie animacja. Niestety
kuleje muzyka (jesli mozna to tak w
ogole nazwac), natomiast gra w dal-

szych poziomach jest mato
ré6znorodna i przez to mniej interesu-
jaca. Jednak jesli nigdy nie

prébowates tego tytutu, by¢é moze
przypadnie Ci do gustu.

Back to the Future
Part Il

Przypuszczam, ze wszyscy
widzieliSmy film pod tym tytutem,
wiec nie ma potrzeby wyjasniania
fabuly. Gra rozpoczyna sie od pos-
cigu na deskolotkach, ale wyglada to
dos¢ stabo w trybie monochromaty-
cznym. Drugi poziom wyglada
bardziej atrakcyjnie, poniewaz poma-
gasz Jennifer wyjs¢ z domu tak, aby
nikt Cie nie zauwazyl. Po tym
nastepuje kolejny monochromatyczny
poziom typu bijatyka, ktéry prowadzi
do animowanej i przede wszystkim —
bardziej kolorowej gry logicznej

Ostateczny poziom jest podobny do
pierwszego, a zakoriczenie to odlot
DeLoreanem w sing dal. Trzeba
powiedzie¢, ze grafika jest wykonana
na bardzo r6znym poziomie, w za-
leznosci od lokacji. Rozgrywka jest
do$¢ powolna, ale z drugiej strony
pozwala to na podziwianie oprawy
graficznej. Na szczescie na na pod-
stawie trzeciej czesci filmu opracow-
ano lepsza gre.



Back to the Future
Part Il

Te gre opracowata firma Image
Works i zdecydowanie lepiej wyko-
rzystata mozliwosci CPC. Ponownie
mamy Swietne intro po zatadowaniu,
a potem — w calej grze - dobre efekty
wizualne. Na poczatku gonisz pociag,
aby wuratowa¢ ukochang doktora
Browna. Zaczynasz na koniu i po-
drézujesz na nim do réznych miast.
Kolejno ekran zmienia sie na
dwuwymiarowa strzelanine z kowbo-
jami i Indianami. Poza tym, walczysz
z gangiem Wscieklego Psa w rzucie
izometrycznym.

Gra jest duzo bardziej urozmaicona
od poprzedniej czesci. Mamy bardziej
kolorowa grafike i zmieniajgce sie
poziomy, ktére powoduja, ze rozgry-
wka nie nudzi. Réwniez dzwiek stoi
na duzo lepszym poziomie.

Back to the Golden Age

Wielki Mag niegdy$ rzadzit Swiatem,
wykorzystujgc moc czterech mag-
icznych krysztatowych kul. Mag trzy-
mat jedng z nich, a resztg
rozporzadzali kaptani. Pewnego dnia
jeden z kaptanéw ukradt kule prébu-
jac przeja¢ kontrole nad Swiatem.
Twojego  bohaterowi  powierzono
zadanie, aby odzyska¢ brakujgce
magiczne kule.

Jest to typowo arcadowa gra przy-
godowa, podczas ktérej mozna ek-
splorowa¢ zamki i lochy, zbiera¢
ré6zne mikstury, walczy¢ z rycerzami,
kupowal zapasy i rzuca¢ zaklecia.
Opisy mikstur sg dos¢ tajemnicze, ale
to powoduje, ze gre trzeba naprawde
odkrywaé, wiec szybko sie nie
znudzi.

Grafika i animacja zostaty wykonane
znakomicie, chociaz dominuje jedno-
lita kolorystyka. Swiat gry jest rozbu-
dowany i mozna sie w niego
wciagnaé na dhuzej. Jest to jednak z
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moich ulubionych gier ze wzgledu na
stopien dopracowania grafiki.

Bacterik Dream

Badacze =z armii amerykanskiej
stworzyli wirusa, niestety niedtugo
pbézniej wymknat sie on spod kontroli.
Nasi bracia zza oceanu nie mieli
wyjscia, jak tylko poprosi¢ pomoc w
zwalczeniu Smiercionosnej broni bio-
logicznej.

Kazdy poziom ten gry sklada sie z
pojedynczego ekranu zawierajgcego
wirusy i biate krwinki. Musisz
zniszczy¢ wszystkie wirusy zanim
zainfekujg one wszystkie komorki
krwi. Aby to zrobi¢, mozesz uzy¢
specjalnego narzedzia do ,spla-
szczania” wirusow, pary laseréow do
ich likwidacji poprzez ciepto lub tez
kombinacji tych dwdéch rozwigzan.
Jednak metode musisz wybra¢ na
samym poczatku, co - jak sie
okazuje pOzniej — jest sporym utrud-
nieniem.

Kazdy poziom zawiera réwniez wiele
kolorowych plytek, ktore wplywajg
rozgrywke na rézne sposoby. W za-
sadzie jest to prosta gra zrecznos-
ciowa, ale bardzo przyjemna. Akcja
jest wrecz szalona, a zasady mato
skomplikowane. Wydane mi sie, ze to
stanowi site Bacterik Dream.

Bactron

Pacjent jest chory, znajduje sie w
stanie krytycznym, a wirusy wcigz
rozprzestrzeniaja sie po jego ciele.
Bactron, czyli z6ta kropla antybio-
tykéw, musi aktywowaé enzymy wys-
terylizowane przez wirusy.

Gra wymaga niezlego gtéwkowania,
aby zlokalizowa¢ enzymy w ciele
pacjenta unikajagc wiruséw. Beda one
wyczerpywa¢ Twojg energie, jesli je
dotkniesz. To takze wyscig z czasem;
bo ciggle wytwarza sie wieksza ilos¢
wiruséw i wzrasta temperatura pac-

jenta. Trzeba sie wiec bardzo spie-
szyc!

Enzymy sa pokazane jako zéite
kostki, a ich aktywacja zwieksza en-
ergie bohatera. Pod zadnym pozorem
nie nalezy dotyka¢ jasnoniebieskich
kostek. Lokacje sg widoczne z per-
spektywy izometrycznej, a grafika jest
naprawde wspaniala, szczegolnie
biorgc pod uwage rok, w ktérym gra
zostata wydana — 1986. Bardzo sym-
patyczna jest tez muzyka, cho¢ nigdy
nie zwrécitem na nig specjalnej
uwagi.

Bad Cat

Zainspirowane Igrzyskami  Olimpi-
jskimi, bezpanskie koty w Los Ange-
les potaczyly sity, by zorganizowaé
wiasng konkurencje sportowa.
Maksymalnie czterech graczy moze
rywalizowaé w czterech gtéwnym
poziomach. Istniejg dwie przeszkody
do pokonania. Musisz wyskoczyé w
powietrze i fapa¢ geometryczne ksz-
talty, starajac sie nie wpasc¢ w katuze
wody. Druga czes$¢ to dziesieciop-
unktowa gra w kregle przeciwko psu.
Miedzy kazdag ,imprezg” musisz po-
drézowacé przez miasto na motorze.

Osobiscie, gdy po raz pierwszy
zobaczylem ekran tytutowy Bad Cat,
zaczalem posadza¢ autorébw o
rysowanie grafiki ,po spozyciu”. Jed-
nak pozniej przekonatlem sie, ze
grafika jest naprawde bardzo dobra,
a cala gra skierowana jest dla mtod-
szych uzytkownikéw. Jest tatwa i
prawdziwa zabawa zaczyna sie
dopiero wtedy, gdy zagramy w co
najmniej dwéch graczy. Jest to dobra
pozycja na rodzinng impreze, gdy
chcemy pokaza¢ ciekawy tytut
naszym pociechom. O ile oczywiscie
uda sie je przyku¢ do komputera z
pierwszej potowy lat ‘80-tych.
Opracowal:
Kamil Stokowski
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VIC-20
W cieniu
wlielkiego brata

VIC-20 ktérego popu-
larnos¢é nie byla az tak
duza, jak jego miodszego
brata - Commodore C64,
zostal wypuszczony na
rynek w 1980 roku. VIC-20
byt z kolei nastepca Com-
modore PET, pierwszego
domowego komputera z
prawdziwego zdarzenia,
ktéry miat dos¢ ogranic-
zone mozliwosci. PET posi-
adat jeden monochro-
matyczny znakowy tryb
graficzny, bez mozliwosci
zmiany fontéw. Oba kom-
putery posiadaja procesor
6502, bardzo popularny w
tych czasach uktad, ktéry
napedzat takze inne 8-
bitowce jak Atari XL/IXE czy
Apple ll.

VIC-20 to juz duzo bardziej zwarta i
zupetlnie  inaczej zaprojektowana
konstrukcja, niz w starszym bracie
PET. Elegancka, zaokraglona
obudowa (wykorzystana takze w

pierwszych modelach C64), brak
wbudowanego monitora i wbudo-
wanego magnetofonu (chociaz

pézniejsze modele PET tez go nie
posiadaly). To juz komputer, ktory

mozna wygodniej uzytkowa¢, nie
zajmuje duzo miejsca i wydaje sie
by¢ bardziej przyjazny dla
przecietnego uzytkownika. Do nowe-
go modelu dodano port joystick'a i
kartridza. Zmieniono zlgcze stacji
dyskéw z réwnolegtego na
szeregowe — mniejsze, ale z wol-
niejszym przesytem danych. Poprzez
minimalizacije =~ wzgledem poprze-
dnika, koszty produkcji takiego
modelu tez byly duzo nizsze, wiec
jego  koncowa niewysoka cena
(poczatkowo wynosita 299,95 USD)

spopularyzowata komputer, bo stac
bylo na niego kazdego przecietnego
uzytkownika. Do poczatku 1983 roku
sprzedano milion egzemplarzy, a w
1985 roku zakoriczono produkcje.
Wedtug roznych Zrédet, ftacznie
sprzedano od 2,5 do 3 milionéw
egzemplarzy.

W odréznieniu od PETa, jego
nastepca posiadat dodatkowo
zintegrowany  uklad  generujgcy

grafike i muzyke, o nazwie Video
Interface Chip, w skrécie VIC (stad




tez nazwa komputera), ktéry byt
zaprojektowany przez firme MOS i
planowano go montowa¢ m.in. w
terminalach z kolorowymi wys$wietla-
czami. Mozliwosci graficzne tego
uktadu to wyswietlanie grafiki na 256
redefiniowanych znakach, w dwoéch
trybach tekstowych: 22 na 23 lub 22
na 13 pdl. Szesnascie dostepnych
koloréw (z pewnymi ograniczeniami),
oraz brak sprite'éw.

Od strony mozliwosci muzycznych,
jest tez duzo lepiej niz w modelu PET,
ktory de facto fabrycznego uktadu
dzwiekowego nie posiadat. VIC moze
generowa¢ dzwiek na czterech
kanatach, =z «czego 3 potrafig
wygenerowa¢ fale prostokatng, a
ostatni kanat - bialy szum. Niestety
ograniczeniem jest regulacja gto-
snosci, ktéra dziala na wszystkie
kanatly naraz, nie pozwalajgc
wycisza¢ z osobna kazdego z nich.
Mozna dany kanat jedynie wytgczy¢.

VIC-20 oryginalnie posiadal 5KB
pamieci (z mozliwoscig rozbudowy do
32KB), wowczas z poziomu BASIC'a,
dla uzytkownika dostepne bylo
jedynie 3,5KB pamieci. Dla por6-
wnania Atari 400 wprowadzone na
rynek w1979 roku posiadato
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oryginalnie 16KB pamieci (z
mozliwoscia rozszerzenia do 48KB).
Na szczesScie wiele oprogramowania
na VICa (gtownie gier) bylo
wydanych na kartridzach, ktore
posiadaly wlasna pamie¢ ROM
(gtéwnie byty to moduly 8KB i 16KB)
wiec 5KB w komputerze w zupetnosci
wystarczato. W czasach, gdy VIC-20
byt popularny, sprzedawano takze
kartridze zwiekszajgce pamiec

komputera. Dostepne byly m.in.
rozszerzenia VIC-1111 dajgce do
dyspozycji dodatkowo 16KB pamieci
RAM, VIC-1110 z 8KB na poktadzie,
jak i VIC-1211A, ktoéry zwiekszat
pamie¢ RAM o 3KB i dodatkowo
rozszerzat mozliwosci BASIC'a. Do
VIC-20 mozna byto podigczyc
magnetofon, drukarke, stacje dyskow,
a nawet modem.

Istniejg dwie wersje ptyt gtéwnych. W
starszej  wersji, napiecie jakie
dochodzito z zasilacza wynosito
9VAC (2-pinowa wtyczka zasilania o
prostokgtnym ksztaicie). Powodowato
to konieczno$¢ uzyskania napiecia
5vDC do zasilania uktadéw
scalonych bezposrednio na plycie i
wymagato dodatkowych elementéw
konwertujgcych napiecie, jak i odpro-

wadzenia ciepta (stad obecnos¢
sporego radiatora wewnatrz obudowy
komputera). Przez to starsza piyta
gldwna jest szersza i wypelnia calg
przestrzen  obudowy  komputera.
Pézniejsze modele posiadaly juz
zasilacze, ktére dostarczaly napiecia
9VAC i 5VDC (sa to zasilacze z 7-
pinowa okragta wtyczka, znang z
modelu C64). W tej wersji plyta jest
wezsza i mniej rozbudowana.

Obie wersje plyt nie posiadaty
wbudowanego modulatora TV. Byt on
podiaczany do komputera jako
osobne urzadzenie. Komputer mozna
bylo takze podigczy¢ do telewizora
przez zlgcze kompozytowe (popu-
larny cinch). Niestety uzyskanie
sygnatu chroma-luma poprzez ztacze
S-VHS, bez odpowiedniej przerdbki,
nie bytlo mozliwe (w przeciwienstwie
do Commodore C64, ktéry taki sygnat
ma w standardzie). Obecnie VIC'a
ciezko znalez¢ na polskich aukcjach
internetowych. Jest duzo mniej
popularny niz C64. Warto rozejrze¢
sie wiec za granica, przyktadowo na:

https://www.ebay.co.uk

za okolo 200-300 PLN znajdziemy
dziatajacy egzemplarz w dobrym
stanie, z dodatkami czy nawet
kartonem. Po zakupie, mozemy
prébowa¢ zdoby¢ oprogramowanie
na  kartridzach, kasetach  lub
dyskietkach, ale znacznie lepiej jest
zaopatrzy¢ sie w jedno z rozszerzen,
ktére opiszemy ponizej. Chociaz do
petnej funkcjonalnosci i uruchomienia
calej bazy oprogramowania na ten
komputer, najlepiej bytoby posiadaé
je wszystkie.

Penultimate to pierwsze z opisy-
wanych urzadzen rozbudowujace
skromne mozliwosci VIC-20. Mozna
je zakupi¢ na stronie:

https://www.thefuture-
was8bit.com



w cenie £54.99. Ten modut wpinany
jest do zlgcza kartridza i zawiera kilka
ciekawych funkcji. Jedng z nich jest
mozliwo$¢ rozszerzenia pamieci -
mozemy jg ustawi¢ m.in. na 3, 8, 16,
24, 32 i maksymalnie 35KB. Jest to
dos¢ istotne, bo wiele nowszych
produkcji (zaréwno gier jak i dem),
ma problem z uruchomieniem na
niektorych konfiguracjach i dziala na
przyktad jedynie z 8KB pamieci. Na
tym kartridzu w pamieci ROM
zapisano tez 40 gier, ktore sa
dostepne z poziomu menu Pen-
ultimate'a. Przywolujemy je nacis-
kajac lewy przycisk na rozszerzeniu.
W naszej ocenie nie wszystkie gry sg
dobre, ale znajdzie sie tu kilka
peretek.

Najciekawsze i najtadniej wykonane,
to wedlug nas: Choplifter, Defender,
Donkey Kong, Galaxian, Lunar
Leeper. Dig, Dug, LodeRunner i Ms
Pac-Man. Kolejng funkcja jaka daje
modut jest mozliwos¢ szybkiego
dostepu do FileBrowsera, ktory jest
programem do obstugi i montowania
plikbw w wirtualnej stacji SD2IEC.
Oczywiscie przegladarka (w tym
wypadku jest to FB20-8K) musi
znajdowa¢ sie na karcie SD.
Uruchomimy ja wciskajgc F7, bedac
w menu Penultimate'a. Jednoczesnie
zostaje ustawiona pamie¢ na 35KB.

Przed uruchomieniem  browsera,
mozemy takze ustawi¢ inng pamieé¢ w
zaawansowanych opcjach, wciskajac
klawisz A i jedng z cyfr od 1 do 8,
ktéore wlagcza nam odpowiednig
konfiguracje pamieci. Przy zapel-
nianiu karty SD produkcjami musimy
pamieta¢, aby nie uzywaé duzych
liter w nazwach plikéw i ograniczaé
sie do osmiu znakéw w opisie, w
innym wypadku nazwy widziane z
poziomu browsera stang sie nie-
czytelne.

Warto jeszcze dodaé, ze na kartridzu
oprécz wspomnianych gier, znaj-
dziemy takze ROM'y z BASI-C'iem w
wersji v4 (oryginalnie w VIC'u zgtasza
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nam sie wersja Vv2),
Expander'a — wspomniane juz 3KB
rozszerzenie z wieloma dodatkowymi
opcjami.

oraz Super

Kolejnym urzadzeniem jest interfejs
SD2IEC - sprzetowy emulator stacji
dyskietek, z opcja montazu wewnatrz
jak i zewnatrz komputera. Mozemy
go zakupi¢ m.in. tu:

https://www.retro-cloud.eu/

Niestety to urzadzenie nie jest tym,
ktére pozwala na petng emulacje
stacji dyskéw, wiec uruchomienie
niektérych produkcji (gtéwnie dem)
jest niemozliwe. Uruchomimy na nim
gtéwnie produkcje jedno-plikowe o
rozszerzeniu PRG.

Do uruchomienia wszystkiego,
musimy zatem posiada¢ oryginalng
stacje dyskietek, lub inny sprzetowy
emulator: 1541 Ultimate-1l (obecnie
sprzedawana wersja to Ultimate I+ i
mozna jg zakupié tutaj:

http://www.1541lultimate.net

Jest jednak problem, poniewaz
emulator pasuje jedynie do portu
kartridza od Commodore C64. Jak
wiec podiaczy¢ go do VIC-20? Otoz,
podtagczamy emulator  Ultimate-II

wiasnie do C64 (rozszerzenie wktada
sie do portu kartridza i jednoczesnie
podiacza sie je przewodem z portem
serial w komputerze). Teraz wybie-
ramy odpowiedni plik do zala-
dowania dedykowany dla VICa (w
tym wypadku bedzie to plik z
rozszerzeniem D64 — jest to cyfrowy
obraz dyskietki) i montujemy go z
poziomu menu Ultimate'a pod stacje
np. z numerem 8. Nie wylgczajgc
komputera, odigczamy kabel serial z
C64 i podtaczamy jego koncéwke do
portu serial w VIC-20.

W ten sposOb C64 stat sie niejako
zasilaczem i urzadzeniem obstugu-
jacym nasz sprzetowy emulator stacji
dyskietek. W tym  momencie
pozostaje nam wpisa¢ komende
LOAD’nazwa pliku”,8 z poziomu
BASIC'a na VIC-20 i poczeka¢ na
wczytanie sie produkcji. Moze jest to
mato wygodne, bo musimy mieé¢ dwa
komputery, kazdy zasilany osobno,
lecz doskonale spelnia  swoje
zadanie.  SzczegOllnie gdy nie
jesteSmy w posiadaniu oryginalnej
stacji dyskietek.

Co zatem oprdécz dawnych gier z lat
80-tych  uruchomimy na VIC'u?
Wydawatoby sie, ze na ten komputer
0 ograniczonych mozliwosciach nie
powstajg juz zadne produkcje. Na



szczescie znajdujg sie pasjonaci,
ktorzy piszg zarébwno gry jak i dema.
Powstaja produkcje nowe, jak i porty
innych  gier. Z najciekawszych
mozemy wymieni¢ Doom'a z 2013
roku — dos$¢ udany port gry z PC,
ktory jest catkiem grywalny i zawiera
nawet muzyke brzmigca jak w
oryginale, chociaz z wiadomych
wzgleddw - uproszczona.

Podczas rozprawiania sie z
potworami mamy do dyspozycji kilka
rodzajéw broni i musimy sie przebic
przez osiem poziomoéw, btadzac po
korytarzach bazy i wykanczajac
przeciwnikbw. Gra wymaga 35KB
pamieci i uruchomi sie z SD2IEC.
Kolejng produkcja jest Pentagorat,
wydany niedawno na kasecie
magnetofonowej. Jest to gra
przygodowa w rzucie izometrycznym,
wizualnie  przypominajgca  Knight
Lore. Mozna jg zakupi€ tutaj:

https://www.thefuturewas-
8bit.com/pg-vic20.html

Gra réwniez wcigga i jest bardzo
przyzwoicie wykonana. Kolejng gra
jest Cheese and Onion — bardzo
dobrze wygladajaca platforméwka,
ktérej niestety nie  mogliSmy
przetestowa¢ w redakcji, bo jej nie
posiadamy. Gre mozna zakupi¢ w
wersji na kartridzu (péki co nie
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istnieje wersja darmowa) za £24.99
na wspomnianej wyzej stronie
internetowej. Dalej mamy darmowe,
niezalezne produkcje takie jak: Dra-
gonwing, Astro Nell, Boulder Dan,
niedokonczony, ale ulepszony
wzgledem oryginatu z VIC'a Q*bert i
wiele innych. Polecamy ich szuka¢ na
stronach z demoscenowymi produk-
cjami jak na przykiad:

https://demozoo.org

Jesli juz jesteSmy w temacie dem, to
polecamy obejrzenie kilku najcie-
kawszych z nich na te platforme.
Przypominamy, ze nie wszystko
uruchomi sie z SD2IEC. Jedng z
najnowszych produkcji jest Gnork! z
tegorocznego Revision. Demo
zostato  wystawione w  kategorii
,Oldskool Demo” i zajeto 3. miejsce.
W naszej ocenie zastuzyto spokojnie
na podium, a moze nawet na wyzsze
miejsce. Inne ciekawe produkcje
demoscenowe z poprzednich lat to:
OMD - Orb MegaDemo, Impossi-
blator 2, Back in the Good Old Days,
Robotic Liberation czy The Next
Level. Oczywiscie wszystkich pro-
dukcji na ten komputer nie
wymienimy, napisalismy tylko o tych
najcie-kawszych.

Méj VIC-20 wymaga jeszcze troche
pracy od strony wizualnej (czeka go
m.in. wybielanie), jednakze, od strony

elektroniki prace zostaly poki co
zakonczone. Prezentowany egzem-
plarz posiada nastepujgce przerobki i
rozszerzenia:
Michal "stRing"
Radecki-Mikulicz

1. Gniazdo S-VHS, co daje obraz
0 duzo lepszej jakosci niz stan-
dardowe ztgcze kompozytowe.
Przerobki dokonano na pod-
stawie opisu ze strony:

http://sleepingelephan-
t.com/denial/wiki/in-
dex.php?title=S-Vi-
deo_output

2. Wyprowadzone zitgcze audio
(w postaci gniazda cinch-mono),
ktére podpiete zostato do portu
audio/video wewnagtrz komput-
era.

3. Wiutowany kotek do pinu
drugiego w gniezdzie User Port,
z ktérego zasilany jest zew-
netrzny emulator SD2IEC napie-
ciem 5VDC:

http://www.hardware-
book.info/VIC-20_U-
ser_I/0

4. Kartridz Penultimate:

https://www.thefuture-
was8bit.com/pu-vic-
20.html

5. Sprzetowy emulator stacji
dyskietek SD2IEC, ktory wspot-
pracuje takze z C64:

https://www.retro-clo-
ud.eu/

6. Doraznie Ultimate-ll + C64
jako petna emulacja stacji dys-
kietek:

http://www.1541ultima-
te.net/



Programy muzyczne dla
C64 maja dos¢ charak-
terystyczna obstuge. Jed-
nak osoby, ktére nie miaty
wczesniej do czynienia z
tego typu oprogramo-
waniem moga czuc€ sie za-
gubione. Dlatego zobaczmy
czego mozemy spodziewaé
sie polskim programom.
Okazuje sie, ze najbardziej
chyba rozpoznawalny Voice
Tracker nie jest jedyny i
niezastapiony.

Po uruchomieniu edytora na ekranie
pojawi sie gtéwny ekran edycyjny.
Wszystkie operacje odbywajg sie na
jednym ekranie, pomijajgc obstuge
magnetofonu. Dzieki temu nie mu-
simy przechodzi¢ do kolejnych opcji i
wszystkie elementy sa od razu
dostepne. Giéwne czesci to trzy okna
edycji Sciezek (zawierajgce osiem
pozycji), trzy okna do edycji makro-
rozkazow (zawierajgce dwie pozycje,
okno do edycji paternéw oraz linia in-
formacyjna.

Mys$le, ze wszyscy wiedzg, ze
poszczegdlne Sciezki utworu
odpowiadajg kanatom dzwiekowym
uktadu SID. Skiladajg sie maksymal-
nie z 256 pozycji. W poszczegdinych
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pozycjach mozemy umieszczaé nu-
mery paternéw lub proste komendy
dla programu odtwarzajgcego
muzyke.

Umieszczajac  kolejne patterny w
Sciezce, ustalamy ich kolejnos¢ w ut-
worze. Komendy sg natomiast
wykonywane natychmiast i zaraz po
nich pobierany jest numer kolejnego
patternu do odtwarzania. Uzywanie
komend nie powoduje zadnych
opéznien w odtwarzaniu utworu, a
przynajmniej nie powinno by¢ to za-
uwazalne .
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Do dyspozycji mamy kilka komend
powodujacych zmiane sposobu odt-
warzania utworu. Najwazniejsze to:

- FF - skok do poczatku Sciezki,

- FE - wylgczenie kanatu,

- FD x - skok do podanej pozycji w
Sciezce (numer pozycji podajemy
jako "x").

Warto doda¢, ze komenda FE nie

powoduje  wyczyszczenia kanatu
przed wylgczeniem, w zwigzku z tym,

i o o o o o Y o |
i e T o o B Y e i i |

HARDTRACK COMPOSER Vi.8+




jesli jakikolwiek dzwiek wybrzmiewa
w tej samej chwili, bedzie to robit
dalej, mimo ze Sciezka nie bedzie juz
odtwarzana.

Trzy dolne okna to tablice makro-
rozkazéw. Kazda z nich sktada sie z
dwdch kolumn danych oraz z kolu-
mny zawierajgcej numery porzad-
kowe pozycji. Makrorozkazy to, na-
jprosciej moéwigc, tablice, dzieki
ktorym mozemy ksztattowac parame-
try dzwieku w czasie jego odtwarza-
nia. Pozwala to tworzy¢ wilasne
uktady filtrow, ksztalttow fal oraz

wypekien.

Liczby od 00 do 7F to numery pat-
ternébw do odtwarzania. Nalezy
pamietaé, ze wszystkie liczby w edy-
torze sg podawane w systemie szes-
nastkowym (heksadecymalnym).

Liczby od 80 do FC to tak zwane
transpozycje. Przyrost wartosci trans-
pozycji o jednostke podnosi wyso-
kos¢ patternu o jeden péiton. Trans-
pozycja wplywa na wszystkie pat-
terny umieszczone dalej, az do na-
potkania nastepnej instrukcji trans-
pozycji. Dzieki tym komendom mo-
zemy odegra¢ pattern o dowolng
liczbe péltondbw wyzej, niz jest on
odtwarzany normalnie, czyli zgodnie
Zz wpisanymi dzwiekami. Transpozy-
cja 80 jest najnizsza, a transpozycja
FC jest warto$cig najwieksza.

Pierwsza tablica dotyczy transpozycji
i ksztattu fal. W lewej kolumnie wpi-
sujemy ksztaity fal w nastepujgcym
formacie:

- 1x - fala tréjkatna (np. brzmienie fle-
tu),

- 2x - fala pitoksztaltna (czesto uzy-
wana przy tworzeniu akordéw),

- 4x - fala prostokatna (instrumenty
perkusyjne lub bas),

- 8X - szum.
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Sumujac te wartosci, mozemy tgczyé
ksztatty fal, na przyktad: liczba 3 da w
rezultacie potgczenie przydatne przy
tworzeniu instrumentéw perkusyjnych
oraz efektéw specjalnych.

Kazda pozycja skiada sie z dwdch
cyfr (od O do F), wiec nalezy tu uzy-

waé¢ drugiej cyfry z pierwszej
kolumny, ktéra ma nastepujace
zZnaczenie:

- 0 - zanikanie fali,

- 1 - parastanie, podtrzymanie i opa-
danie fali,

- 2 - wigczenie synchronizacji kana-
tow

- 4 - wkgczenie modulaciji,
- 8 - wylgczenie kanatu

W ostatnim przypadku pamietajmy,
ze program odtwarzajacy bedzie dzi-
aflat dalej, mimo ze w danym kanale
nie bedzie nic stycha¢. Powyzsze
komendy réwniez mozemy taczy¢, na
przyktad: liczba 6 spowoduje wigcze-
nie modulacji potgczonej z synchro-
nizacja.

W prawej kolumnie umieszczane sg

transpozycje. Dzieki nim mozemy
pltynnie sterowac wysokoscia dzwieku
w czasie odtwarzania. Wyrdzniamy
tutaj dwa rodzaje transpozycji, o
nastepujacych wartosciach:

- od 00 do 5F - transpozycje wzgled-
ne,

- od 80 do DF - transpozycje bez-
wzgledne.

W pierwszym przypadku wysokos¢
dzwieku jest obliczana ze wzoru:
wysoko$¢ nuty w patternie + trans-
pozycja x 1 péitton. Dostepne sg tez
dwie komendy, ktére nie wplywaja
bezposrednio na rejestry dzwigkowe.
Sktadaja sie z dwobch cyfr:

- FE - powoduje zakonczenie po-
bierania informacji z makrorozkazu i
od tej chwili dzwiek bedzie posiadat
takie  parametry, jakie zostaly
ustalone za pomocag ostatniej
komendy w makrorozkazie,

- FF x - powoduje skok do pozycji
podanej w makrorozkazie (numer
podawany jest jako zmienna "x").



Nastepna tablica dotyczy zmian
wypehienia dzwieku. W lewej kolum-
nie podajemy o ile ma przyrastaé lub
opada¢ wypetnienie. Wartosci parzy-
ste odpowiadajg przyrastaniu, a nie-
parzyste - opadaniu. Jest to nie do
konca logiczne, ale musimy sie
przyzwyczai¢ do takiej obstugi. W
prawej kolumnie podajemy natomiast

czas, w ciggu ktérego wigczone
bedzie narastanie Iub opadanie
wypelnienia.

Dostepna jest takze jedna dodatkowa
komenda: "FF x", ktéra powoduje
skok do pozycji w makrorozkazie
(podownie numer podajemy jako zmi-
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tego na ekranie znajdujg sie trzy
wskazniki wskazujace na:

- SPEED - tempo utworu,

- SONG - numer utworu,

- OCT - aktualnie wybrang oktawe.
Dodajmy, ze dla kazdego utworu
mozemy ustali¢ inne tempo odt-
warzania, co pozwala na za-
oszczedzenie pamieci, ktéra bedzie
wykorzystywana tym bardziej, im
bardziej skomplikowane wpisy w pat-
ternach bedziemy robi¢. W prawym
dolnym rogu znajduje sie mniejsze
okno, w ktérym w czasie odtwarzania
utworu pokazywane sg informacje dla

Program JHardtrack Composer v107 jow aniwensaloym  edytiorem - maeyeamym
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- F1 - rozpoczecie odtwarzania aktu-
alnego utworu od poczatku,

- F2 - zatrzymanie odtwarzania ut-
woru,

- F3 - kontynuacja odtwarzania od
miejsca, gdzie utwoér zostat zatrzy-
many,

- F5 - spowolnienie odtwarzanie od
aktualnego miejsca,

- F7 - jak wyzej, lecz przyspieszenie
odtwarzania.

Za pomocg klawisza "<-" (strzatka w
lewo) mozemy przej$¢ do menu op-
eracji dyskowych. Klawisze "+" (plus)
i "-" (minus) powodujg zmiane aktu-
alnie edytowanego utworu. Za po-
moca kombinacji klawisza CONTROL
oraz 1, 2 lub 3 mozemy zmienia¢
edycje $ciezki, natomiast te same
klawiszem COM-
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MODORE wylgczamy Sciezki o
okreSlonych  numerach. Aby je
wigczy¢ ponownie nalezy rozpoczgé
odtwarzanie od nowa za pomoca
klawisza F1.
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enna "x"). Dalej mamy tablice filtrow.
Tym razem w lewej kolumnie nalezy
poda¢ wartosé, ktéra bedzie do-
dawana do rejestru ukiadu SID o
adresie $D417 - jest to stopien fil-
trowania. W prawej kolumnie usta-
lamy, w ciggu jakiego czasu zmiany
majg zachodzic.

Jezeli chcemy przejs¢ do edycji pat-
ternu o numerze, ktérego numer
znajduje sie aktualnie "pod" kur-
sorem, nalezy nacisna¢ jednoczes$nie
klawisze SHIFT i RETURN. Klawisze
K oraz L stluzg do zwiekszania oraz
zmniejszania predkosci odtwarzania
utworu. Jesli chcemy skasowac catg
zawartos¢ w edytorze, nalezy uzyé
kombinacji klawiszy SHIFT oraz
"funt”.

KOPIOWANIE [ ROZPOWSZECTNIANIE
RIS ZEAWOL ENIA FRODUCENTA
ZARRONIONE
© TimSaft 19594

poszczegdlnych kanatow.
Trzy kolumny beda tu zawierac:

Mozemy réwniez skasowac¢ aktualnie
edytowang sciezke (COMMODORE +
CLR), zawarto$¢ wszystkich pat-
ternbw (COMMODORE + P) lub
wszystkie  makrorozkazy  (COM-
MODORE + M). Ostatnie operacje
dodatkowo wySwietlaja okna z py-
taniem o potwierdzenie. Oczywiscie,
nalezy tu nacisnag¢ klawisz Y lub N.

Mariusz Wasilewski

- aktualng nute i oktawe,

- aktualng pozycje w Sciezce,
- aktualng pozycje w patternie,
- aktualny instrument.

Podczas edycji dostepnych jest sg
takze wiele funkcji klawiszy, dzieki
temu mozemy pracowaé szybko i
wygodnie. Oto najwazniejsze z nich:

Tu réwniez dodatkowo mamy jedng
komende "80 x", ktdra powoduje skok
do pozycji w makrorozkazie. Oprocz
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Black Box

1 Asembler

Cartridge Black Box, poza
funkcjami zwigzanymi z
magnetofonem, zawiera tez
monitor Asemblera, dzieki
ktéremu mozemy wykony-
waé¢ dosé zaawansowane
operacje.

Asembler wlacza sie za pomocg in-
strukcji "<-MQO" lub poprzez klawisz
funkcyjny F2. Powr6t do systemu
uzyskujemy po wpisaniu X i nacisnie-
ciu klawisza RETURN. Tak najkrocej
mozna zaczag¢ pracowaé, jednak
nalezy zwréci¢ uwage na kilka
szczegbtébw.  Przy  wprowadzaniu
adresOw, poczagtkowym jest pierwszy
adres w interesujacym nas obszarze
pamieci. Adres koncowy to natomiast
pierwszy nastepny adres poza
wspomnianym obszarem. WSszystkie
parametry moga by¢ rozdzielone
dowolng liczbag Spacji, ale nie odnosi
sie to parametrow w rozkazach: FA, |
oraz S.

Za pomocg rozkazu A wywotujemy
Asembler, dlatego obok nalezy podac
adres startowy programu. Pewnym
utatwieniem jest fakt, ze przy wpisy-
waniu adreséw przy rozkazach nie
trzeba uzywa¢ symbolu oznacza-
jacego liczbe w systemie szes-
nastkowym, na przykiad:

LDA 1C2B

Gdy wystgpi btad, kursor przeskakuje
z powrotem na miejsce "za" adres.
Jezeli chcemy zmieni¢ wpisang
wczesniej linie, na przyktad zmienic¢
adres lub instrukcje, musimy ustawi¢
kursor w miejsce, ktéore ma by¢
zmodyfikowane, a po dokonaniu
poprawki trzeba nacisng¢ RETURN
wielokrotnie tak, aby kursor znalazt
sie w miejscu, z ktérego przerwalismy
edycje programu.

Jezeli mamy wykonaé skok, ale nie
znamy adresu docelowy, mozemy
bez problemu wstawi¢ etykiete.
Sklada sie ona z litery Z i z liczby
szesnastkowej z zakresu od 00 do
3E, przyktadowo:

20835 JMP 203

Poszczegblne bajty nie bedace
rozkazami, ani adresami rozkazéw,
przyktadowo krotkie tabele, Asembler
przyjmuje  poprzez  podstawienie
kropki przed bajtem. Dlatego musimy
zachowac zapis podobny do takiego:

357A.FF
Etykiety mozna tworzy¢ nie tylko dla

skokéw bezwzglednych jak JSR czy
JMP, ale takze dla wzglednych, czyli

dla nastepujacych instrukcji: BPL,
BMI, BNE, BVS, BCC, BCS, BEQ.

Gotowy program nalezy zakonczy¢
znakiem F, po czym naciskamy klaw-
isz RETURN. W tym momencie kom-
puter przeliczy wszystkie adresy i diu-
gosci skokow.

Za pomoca kolejnej instrukcji B
mozemy sprawi¢, ze bajty zawarte z
okreslonym obszarze pamieci
zostang umieszczone jako linie pro-
gramu napisanego w Basicu, w
potaczeniu z rozkazem DATA. Obok
instrukcji B trzeba jako argumenty
wpisa¢ poczatkowy i koncowy adres
pamieci, rozdzielajac je Spacja.

Odpowiedni program jest tworzony
automatycznie. Posiada on charak-
terystyczng ceche polegajaca na tym,
iz pierwsza linia danych zawiera nu-
mer 32000. Dodajmy, ze wszystkie
dane sa przedstawione jako liczby
dziesietne.

Dane w takiej formie moga by¢
dotgczone do innego programu w
Basicu i po jego uruchomieniu mozna
je wczytat za pomocag instrukcji
READ. Aby umiesci¢ je w odpowied-
nim obszarze pamieci wykorzystu-
jemy z kolei polecenie POKE.
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Dalej mamy instrukcje C, ktora przyj-
muje az pie¢ parametrow. Stuzy do
zmiany lokalizacji podprograméw lub
calych programéw w jezyku ma-
szynowym. Realizuje dwie funkcje
jednoczesnie: po pierwsze przesuwa
program z jednego obszaru pamieci
do drugiego, po drugie - przelicza

o
anoom ONS
DT NOO

[
o

o

o o

BTMONEIEE~NPUANSMOEEET
; o A ST TNMNED
grmmmmINTeeSASMIANINGS
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PROGEAM DEMONSTRACY JHY

wszystkie adresy skokéw bezwzgled-
nych JSR lub JMP dostosowujac je
do nowego obszaru pamieci. Znacze-
nie  kolejnych argumentéw jest
nastepujgce:

- adres poczatku obszaru programu,
ktéry ma by¢ przesuniety,

LDX #5088
LbA 5i828,X
JSR SFFD2
INX

JSR SFFEL
BEQ 51815
CPX #58D
BNE 51882
JHP S18608
BRK

BRK

BRK

229

ORA 52049

- adres konca obszaru,

- adres poczatku obszaru, do ktérego
ma by¢ przesuniety program,

- adres poczatkowy catego programu,
- adres konca catego programu.

Nalezy uwazac, aby adres
poczatkowy obszaru, ktéry ma byc
przesuniety byt rzeczywiscie adresem
pierwszego bajtu rozkazu maszy-
nowego. Jezeli sie pomylimy i po-
zostawimy na przyktad znak Spacji
(czyli 120 w kodzie ASCII), zostanie
to zinterpretowane jako rozkaz JSR i
cala dalsza praca, jak réwniez
wszystkie przeliczenia adreséw beda
nieprawidtowe.

Bardzo wazng instrukcjg jest D, ktora
stuzy do wyswietlania rozkazéw
Asemblera, pokazuje ona réwniez
sposéb adresowania. Jako argument
nalezy poda¢ poczatkowy adres
pamieci lub zakres, czyli adres po-
czatku i konca obszaru, jaki chcemy
sprawdzic.

Jezeli chcemy wyswietla¢ program w
spos6b ciagly, naciskamy klawisz
RETURN. Dla pojedynczych linii
nalezy uzy¢ klawisza Spacji, natomi-
ast prace konczymy za pomoca
klawisza RUN/STOP.

Nastepna instrukcja na symbol F i
stuzy do wyszukania okreslonej kom-
binacji bajtéw w obszarze po-
dawanym analogicznie do poprze-
dniego polecenia. Po znalezieniu in-
teresujacych nas danych, pokazy-
wany jest adres pierwszego bajtu.
Gdy przeszukujemy pamie¢ wediug
wielu kryteriéw, nieistotne czesci ba-
jtow (lub cate bajty) mozna zastgpic¢
gwiazdka lub dwoma gwiazdkami),
czyli na przyktad wpisac:

F AxB>ACx
aby wyszukac¢ ponizsze baijty:

AB FF B4 AC AS 78 BS AC



Mozemy tez wyszukiwa¢ 3-bajtowe
rozkazy, ktérych operandami jest
okreslony adres w podanym ob-
szarze pamieci. Do tego celu stuzy
instrukcja FA, ktérej najpierw poda-
jemy adres, a nastepnie poczatek i
koniec obszaru. Moze to wygladac
tak:

FA1234 2000 2100

Powyzsza linia spowoduje wyszuka-
nie nastepujacych rozkazéw w ob-
szarze od 2000 do 2100:

LDA 1234,X
CMP 1234,¥%
JSR 1234

Po symbolu FA tym razem nie nalezy
umieszcza¢ znaku  Spacji. Do-
datkowo, czes¢ bajtébw ze wskaza-
nego adres mozna  zastapi¢
gwiazdka, podobnie jak wczesniej.
Instrukcja FT wysSwietla wszystkie ba-
jty, ktore nie poddajg sie operacji
deasemblacji. Uzywamy jej tak samo
jak FA, lecz ma tylko dwa argumenty
oznaczajgce adresy - poczgtkowy i
koncowy.

STREFA COMMODORE

Wybrany obszar pamieci
mozemy  wysSwietli¢ = w
postaci liczb  szesnast-

kowych. Wystarczy uzy¢ in-
strukcji M, ktéra posiada
argumenty podobne do FT.

W tej sytuacji, po prawej
stronie pokazywane sg do-
datkowo znaki ASCII, ale
tylko woéwczas gdy kod oz-
nacza litere, liczbe lub znak
matematyczny. Po wywota-
niu instrukcji M na ekranie

zobaczymy tylko jeden
wiersz.

Aby  wyswietli¢  kolejne
nalezy nacisna¢ Spacje,

natomiast klawisz RETURN
powoduje ciagte listowanie,
az do ponownego przy-
ciSniecia tego  samego
klawisza. Po przyci$nieciu
klawisza RUN/STOP, na
ekranie zobaczymy miga-
jacy kursor. W tym trybie mozna
wprowadza¢ modyfikacje w posz-
czegolnych liniach.

Whnetrze cartridge'a.

Instrukcja O pozwala wypetni¢ obszar
pamieci okre$lona wartoscig. Jako
argumenty nalezy tu podaé zakres
pamieci, czyli poczatkowy i koricowy
obszar oraz wartos¢, na przyktad
linia:

0 2831 21689 EA

oznacza wypetnienie adreséw od
2031 do 2109 rozkazem NOP.

Przydatng instrukcjg jest takze B,
ktéra wysSwietla zawarto$¢ rejestrow
procesora, czyli nastepujacych war-
tosci:

- PC - licznika programu,
- SR - rejestru stanu,

- AC - akumulatora,

- XR - rejestru X,

- YR -rejestru Y,

- SP - wskaznika stosu.

Mariusz Wasilewski
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w trybie O

Zestaw znakéw Atari zaw-
iera liczne symbole gra-
ficzne. Mozna je wy korzys-
ta¢ w nietypowy sposoéb,
mianowicie w trybie 0,
ktéry zwykle jest uzywany
dla programéw operuja-
cych na tekscie. Dlaczego
tego nie zmienié?

W przeciwienistwie do trybéw od 3 do
11, tryb graficzny 0 ma wihasny
zestaw wbudowanych znakéw, ktore
mozna uzy¢ do tworzenia bardzo ele-
gancko wygladajacych projektow.
Przypomina to troche tworzenie wias-
nego zestawu znakéw na ZX Spec-
trum, ale mamy jednak wieksze
mozliwosci.

Ponizszy program powoduje wySwi-
etlenie  wiekszosci znakéw  grafi-
cznych dostepnych w trybie O:

18 POKE 82,9%:POKE 83,25

To, co wida¢ na ekranie, gdy ten pro-
gram jest uruchomiony, to znaki
zestawu ATASCII od 0 do 31, a takze
od 128 do 159. Kompletng liste
zestawow znakOw mozna znalez¢ w
dodatku do oryginalnego podrecznika
Atari Basic. Warto zwréci¢ uwage, ze
znaki od 128 do 159 to znaki wysSwi-
etlone po odwroceniu koloréw..

Ekran zostat wysrodkowany z dwéch
powoddw: wyglada lepiej i przy okazji
ilustruje sposéb umieszczania
znakéw w innymi miejscu niz na
lewym marginesie.

W zasadzie pierwszy znak w kazdej
linii znajduje sie na lewym margine-
sie. Jednak spéjrzmy na linie numer
10. Adres pamieci 82 przechowuje in-
formacje o lokalizacji kolumny w sto-
sunku do lewej czesci ekranu. Po
wiaczeniu  komputera pod tym
adresem zapisywana jest wartos¢ 2.

28 GRAPHICS 8:CHAR=B:LINE=8:PRINT
Z8 PRINT CHRZ(LCHAR) ;CHRS(ZZ);
48 CHAR=CHARt+1:LINE=-LINE+1

58 IF LINE=8 THEN LINE=8:PRINT

iPRINT

68 IF (CHAR>Z26 AND CHAR<IZ) OR (CHARX155) THENW

PRINT CHRS(27);

78 IF CHAR=3Z THEN CHaR=123&:

PRINT

88 IF CHAR=155 THEN GOTO 48

98 IF CHAR=168 THEN FPRINT

188
1ia

GOTOD 28

1GOTO 118

POKE 82,Z:POKE 83,Z9:END

Podobnie adres pamieci 83 prze-
chowuje kolumne prawego mar-
ginesu. Wszystko, co tutaj robimy, to
zmieniamy margines na liczby 9 i 25,
natomiast w linii 110 marginesy sa
przywracane do wartosci 2 i 39.

Istnieje  wiele innych sposobéw
umieszczania znakéw na ekranie w
okreSlonym miejscu, w tym za po-
mocg instrukcji POSITION, PLOT i
DRAWTO. Powiem o tym w dalszej
czesci artykutu.

Jesli  chcemy  wysSwietli¢  znak
mozemy zrobi¢ to na dwa sposoby.
Wypisanie litery A mozna wywotaé za
pomoca linii:

PRINT "a"
lub
PRINT CHR5(65)

Obie metody dajg takie same wyniki.
Druga metoda moze by¢ bardzo
nieefektywna w przypadku drukowa-
nia tekstu na ekranie, ale jest bardzo
wydajna w przypadku drukowania
znakéw z  kolejnymi  numerami
ATASCII i znakami graficznymi.

Jako przyktad mozemy zastosowac
ponizsza linie:

FOR I = 65 TO 98:PRINT
CHRS (I}, !NEHKT I



Wyswietlenie znakéw od 27 do 31, od
125 do 127, od 156 do 159 i od 253
do 255 wymaga specjalnych in-
strukcji. Zwr6émy uwage, ze linia 60
sprawdza niektére z tych znakéw. Po
odnalezieniu, wypisuje znak 27 (Es-
cape) przed wyswietleniem kolejnego
znaku.

Mozna tu uzy¢ réwniez alternatywnej
metody. Sprobuj na przyktad usungé
linie 60 i doda¢ nowa linie 15 o
nastepujacej tresci:

15 POKE 766,2

Dalej zmieniamy linie 110 w ten
sposob:

1i8 POKE 82,2:POKE
83,39:POKE 766,8:
END

Po uruchomieniu na ekranie powinny
sie pojawi¢ cztery krétkie linie. Pier-
wsza linia powinna mie¢ symbol Es-
cape. Druga i trzecia linia powinna
pokazywa¢ na strzatki do tyl, z
czego jedna bedzie odwrécona). W
ostatnich dwéch liniach powinny by¢
widoczne symbole kasowania i cztery
strzatki.

Podobne efekty mozna uzyska¢ w
tatwiejszy sposéb. Ponizszy program
wyswietla te same znaki, co
poprzedni. Instrukcje POKE 766
powodujg, ze nie trzeba juz naciskac
klawisza Escape trzy razy dla
kazdego znaku, ale tylko raz.

5 POKE 766,2

"{ESCH"
"J{CLEAR>"™
PRINT "“{BELLX"
PRINT "4{DELETEX}"
PRINT "<{UP} {DOMHN}
{LEFT {RIGHT*"

18
)
38
48
58

PRINT
PRINT

68 POKE 766,08

STREFH ATHRI

L ooo
L o o
LL LLL 000

Tryb tekstowy nie musi by¢ nudny!

Oczywiscie zamiast wpisébw w klam-
rach ,<>" nalezy naciska¢ odpowied-

zuje, jak nalezy uzywac tych polecen
w trybie graficznym O.

nie klawisze.

Dowolny znak moze by¢ pokazany
takze za pomocg polecenia PLOT i

Kazdy znak moze zosta¢ umiesz-
czony na ekranie w dowolnym
wybranym miejscu. Instrukcja POSI-

DRAWTO. Ponizszy program poka- TION jest tatwa w uzyciu, jesli
18 GRAPHICS B8: POKE 75Z,1
15 REM USTAHIAMY TRYE I HWYLACZAMY KLURSOR
28 PRINT "<{DOMN:': COLOR 148
38 PLOT 2,4
25 DRAMWTOD 36,4
48 DRAWTOD 36,18:DRAWTOD 2,18
58 DRAWTOD 2,3
68 POSITION 5,7:PRINT "TUTAJ UMIESC SHO.J
NAPIS. "
78 POSITION 5,9:PRINT "UPEMWNI.J SIE, ZE NIE
BEDZIE MIAL"
88 POSITION 5,11:PRINT "ZBYT HIELU ZHAKOH H
LINII."
98 POSITION 2Z,28:REM PRZESUHWAMY KURSOR
188 POKE 752,0:REM HLACZAMY KURSOR Z POMWROTEM
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przestrzegamy pewnych zasad: For-

mat tej instrukcii to: 188 DIM TRIAWNGLE%(Z4)

118 GRAPHICS B8:PDKE 752 921
POSITION c, r 115 SETCOLOR 2,7,14:SETCOLOR 1,7,4
128 C=18:R=1
gdzie ,c” jest zadang kolumng (liczba 1Z8 TRIAWGLES=""{HX {J>"
od 0 do 39), a 1" jest zadanym wier- 148 POSITION C,R:PRINT TRIANGLEZS
szem (od O do 23).

158 FOR B=2 TO X2 STEP 2
Instrukcja POSITION spowoduje, ze 168 FOR a4=Z TD B
nastepujace po niej polecenie PRINT
wypisze  wszystkie znaki od
wskazanego miejsca.

178 TRIANGLE%(A.a)=""finverse blankl"
188 NEKT a

Znaki po 39 pozycji w kolumnie 198 TRIANGLE%(A.,a+1)=""(inverse blankl {J:"

nalezy wyswietlaé ostroznie, bo 288 C=C!1:R=R+1

powoduje to ,owiniecie’ sie linii. 218 POSITION C,R:PRINT TRIANGLES
Przez to kolejne znaki zobaczymy w ZZ8 NEHXT B

kolejnym wierszu. Tak samo nalezy £Z8 POKE 75%,8

uwazac¢ przy ustawianiu pozycji 23 w

linii, bo moze spowodowac

przewiniecie ekranu i utrate informacji
w pierwszej gorne;j linii.

JI atarai

Dobrym pomystem jest tez najpierw D n 1 1 n E u P 1

skasowa¢ spacje, ktére majg by¢ SEerwis informacy_jny m
uzyte. Nastepny program (w ramce
obok) réwniez uzywa instrukcji POSI- o komputera c h aTaRI

TION, ale tym razem petla stuzy do Proponu_ jemy -

zmiany lokalizacji. —gry i programy LIi!.ItkDHE'
—opisy, instrukc je

Teraz mozemy dodaé kilka linii, aby —historia aTaRI, wywiady

zobaczy¢, co stanie sie z naszym —naprawy, rHrozsrzerzenia

trojkatem: —programowanie 6582

e —organizujemy stoiska,

260 A=1:B=2 7 .
265 GOSUB 00 —Ma jowki SERHIS ATARI

278 A=2:B=1 —odCczyty - -
275 GOSUB 308 NAJHIEKSZY Mmonitory prierobki
;:: :E:T c yslij dyskietke

koperteg ze
Znaczkiem

> g

388 SETCOLOR B,7.,4

I85 SETCOLOR a,7,14 )Ik
316 FOR D=1 TO 50

328 HNEHXT D:RETURMN HL A ~HE S3TS5Te

odeslemy
Opracowat: katalog

Marcin Libicki M ¥ B ﬁ R

Telefon
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Poprawliamy

systemowy

Program, ktéry zaprezen-
tuje zostat opracowany w
celu wytaczenia przycisku
resetowania systemu.
Zmienia on wektor przy-
cisku Reset, aby po jego
naciSnieciu program w
pamieci zostat ponownie
uruchomiony. Program wy-
korzystuje zdolnos$¢ Atari
do wskazywania miejsca,
do ktérym powinien zostaé
wykonany ,skok” w takiej
sytuaciji.

Osigga sie to poprzez instrukcje
POKE wskazujgcg na adres 12 i 13.
Najmniej znaczacy bajt trafia do
lokalizacji pamieci 12, a najbardziej
znaczacy bajt — do adresu 13. Pro-
gram réwniez wykorzystuje mozli-
wos$¢ Atari do odczytania informacji z
ekranu. Instrukcja POKE 842,13
spowoduje, ze kursor bedzie prze-
suwat sie w dot ekranu, wykonujac
napotkane instrukcje. Mozna to
przyréwnaé do ciagtego naciskania
klawisza Return.

Pewnym problemem jest umieszcze-
nie na ekranie instrukcji RUN, aby
kursor wrécit na swoje miejsce. In-

Reset

strukcja POKE 842,12 wylgcza
poprzednie zachowanie kursora. Ta
dynamiczna technika programowania
moze mie¢ wiele zastosowan.

Postanowitem uzy¢ jej do konwersji
instrukcji DATA do pojedynczego
ciagu tekstowego, a nastepnie
usuniecia polecenia DATA. W ten
spos6b trzy linie mozna tatwo
wprowadzi¢ na poczatku dowolnego
programu. Sg inne sposoby na wyko-
nanie programu, ale zaleta mojego
jest takze fakt, ze kod jezyka
maszynowego jest relokowalny.

Aby umiesci¢ komunikat RUN na
ekranie, program najpierw ukrywa in-
formacje, ustawiajac kolor i znaku tak
samo jak tlo (w liniach 100 i 110).
Nastepnie kasuje ekran (linie 120 i
130), ustawia pozycje kolumny kur-
sora (linie 140 i 150), odczytuje in-
strukcje RUN oraz dwukrotnie strzatki
w goére i umieszcza je na ekranie
(linie od 160 do 210). Wreszcie
wiacza wspomniany ruch kursora
poprzez instrukcje POKE 842,13
(linie 220 i 230).

Na koncu instrukcja GRAPHICS 0
przywraca normalny kolor znakdéw.
Jesli nie chcesz, aby program usuwat
instrukcje DATA, nie wpisuj linii od

330 do 370, a w linii 320 zamiast
.GOTO 330" wpisz:

RUH

Pamietaj, ze po nacis$nieciu przycisku
resetowania systemu nie mozna od
razu uzy¢ polecenia SAVE. Gdy
zostanie podjeta préba wykonania
dowolnej operacji na dysku, zostanie
wywotany bigd 130 (nieistniejgce
urzadzenie.

Aby zapisa¢ program, wektor inicjal-
izacji nalezy zresetowac za pomoca
ponizszych instrukcji:

POKE1Z, 64
POKE13,21

Nastepnie naciskamy przycisk rese-
towania i wykonujemy:

SAVE 'D: nazwa pliku'

Pamietaj tez, ze jesli natychmiast po
uruchomieniu wyswietlisz liste pro-
graméw, a nastepnie nacisniesz
przycisk resetowania systemu, pro-
gram sie zawiesi. Przed uruchomie-
niem programu polecam zawsze
najpierw jego zapisanie.
Opracowal:
Kamil Stokowski
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8 BIM R%(68)
1 GOTO 258
2 I-ADRIRS) :H=INT(I/Z56) :L=I'H*Z56:POKE 1Z,L:POKE 13,H:POKE
842 ,12:GRAPHICS 8
9 7 “"HITAJ!'":END
18 POKE 12,64:POKE 13,21:% "HACISHNI.J PRZYCISK RESET':
? "I ZAPISZ PROGRAM' :END

188 DpATA 169,148
1ia pATA 141,157,2
128 paATa 169,125
138 DpaATaA 322,164,246
148 DpATA 163,2

158 paATa 133,44

168 DATA 162,8

178 DpATA 32,164,246
188 paATaA 169,28

1%8 DpaTA 322,164,246
Z88 DATA 169,28

218 DaTa 32,164,246
ZZ8 DATA 169,13

238 DATA 141,74.,3
248 DATaA 76,080,168

258 DIM INSTRS5CZ) :INSTRS="RLN"

268 S=LEN(INSTRS):FOR I=1 TO 16:READ T:RS(I,II=CHRSCLT):MEHKT I

278 K=B:FOR I=17 TO 17+5%(5'1) STEP 5:RESTORE 168

288 FOR J=8 TO 4:READ T:!R5(I+J,I+JI=CHR5(TJ:HNEHT J

298 K=K+1:!R5(I+1,T+1)=INSTR5(K.K) :NEXT I

Z08 FOR I=2Z+5%({5!1) TO I9+5¥{511):READ T:R5(I,IX=CHR5(T):NEXT I

Z18 ? CHR5(125) :POKE 766,1:POSITION 2,5:7 "1 RS5SC1,";I1;'"3="";
CHR%(34) ;R5;CHR5(C(Z4) :POKE 766,8

3Z8 7 "POKE 842,1Z2:G0T0 338" :POKE 766,8:POS5ITION 8,8: POKE
842,13 :END

338 IMAXK=?8:GOLINE=348:LHAK=368

Z48 IMIN-IMAH+18:ITHMAN-IMAXK+148:IF IMAH)=-LMAX THEWN IMAH=LHMAX
iGOLINE=Z78

Z58 ? CHR5(125):7 !FOR I=IMIN TO IMAH STEP 18:% I:MEHKT I

368 7 "POKE 842,12:% 7 GOTO";GOLINE:POSITION 8,8:POKE 842,13
i END

Z7¥8 ? CHR5(125):% :%? "3I7@":7 "“"POKE 842,12:7 :RUN":POSITION 6.8
iPOKE 842,13 END
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Kolor

i dzwie

Komputer Atari ma doskon-
ate mozliwosci graficzne i
dzwiekowe. Dzieki 16 kolo-
rom i oSmiu poziomom jas-
nosci mozemy wygenero-
waé 128 réznych koloréw.
Dostepnych jest 256 nut,
kazda z dodatkowymi 8
wartosciami oznaczajacymi
rézne poziomy znieksztal-
cenia. W sumie do dyspo-
zycji mamy az 2048 dzwie-
kéw.

Do kazdego koloru Ilub dzwieku
mozna uzyska¢ dostep dzieki spec-
jalnej kombinacji liczb uzywanych w
instrukcjach SETCOLOR lub
SOUND. Jesli chcemy uzy¢ okre-
Slonego koloru lub dzwigku w wigk-
szym programie, mozemy napotkac
problem polegajgcy na znalezieniu
prawidtowych wartosci do uzycia w
wymienionych instrukcjach.

Prezentowane przeze mnie programy
pozwalajag zobaczy¢ kazdy kolor i
ustyszec prawie kazdy dzwiek, a jed-
noczesnie wyswietlajg towarzyszace
im wartosci, ktére moga by¢ pozniej
uzyte w programie. Przy okazji listingi
te pokazujg jak uzywac¢ tak zwane
wiosetka (ang. Paddle), czyli kontrol-
ery do gier, o ktérych dzisiaj mato kto
pamieta. Posiadajg one pokretto, dz-
ieki ktéremu mozemy zmieniaé

wartosci, na przyklad poruszac
obiektem w grze. W naszym wypadku
bedziemy zmienia¢ kolory i dZzwigki.

Program nr 1

18 GRAPHICS 2

28 POKE 752, 1
38 COLOR 1

48 a4 = PabBLE (8)
58 B = PabDLE (1)

68 SETCOLOR 4, INT
(as15), 2 ¥* INT
(B/38)

78 PRINT "KOLOR = " ;
INT fAS152, "JASNHNODSC

_— [ 1] ]
- L

2 ¥ INT (B/3I8)
] m n
r

88 PRINT "! 1"

98 GOTO 48

1

Jeden kontroler zmienia kolor ekranu,
a drugi - jasnos¢. Wartosci liczbowe
uzywane obok instrukcji SETCOLOR
sq wyswietlane w oknie tekstowym.
W programie numer 1 linia 20
wytacza kursor. Dwie operacje dzie-
lenia w linii 60 zmieniaja wartosci
pozycji  wiosetek, dzieki czemu
mozemy wykorzysta¢ petny zakres
pokretet do wyswietlania wszystkich
16 koloréw i 8 pozioméw jasnosci.
Puste miejsce na koncu linii 70 za-
chowuje odstep, gdy wartos¢ zmienia
sie z dwucyfrowej na jednocyfrowa.
Linia 80 uzywa znakow sterujgcych
do prawidtowego wypisania informacji
w oknie tekstowym. Znaki te sa
wprowadzane przez nacisniecie
klawisza ESC, a nastepnie jed-



noczesnego nacisniecie klawisza
CTRL i klawisza "1". Ostatnia linia
powoduje skok do linii 40, gdzie
program czeka na zmiane pofoze-
nia wiosetek, a wiec wartosci zmi-
ennych Ai B.

Program nr 2

18 N = INT (1.12 *
PADDLE (811

Z8 Db = Z ¥ INT
(PADDLE (1) F38)

38 PRINT '"HUTA = " ;
N ; "“"ZNIEKS5ZT.= "
i b

48 SOUND 8, N, D, &

98 IF INT f1.12 =
PADDLE €833 % > M
THEN 18

78 IF Z % INT (PADDLE
€13/383 4 > D THENW
18

88 GOTO 58

W programie numer 2 jeden kontroler
zmienia nuty, a drugi - poziom zniek-
sztalcenie dzwieku. Wartosci licz-
bowe uzywane przy instrukcji
SOUND wyswietlane sg na ekranie.
Klawisz RESET wytacza dzwiek.
Wiosetka dajg tylko 228 pozycji, a
wszystkich nut mamy 256, dlatego w
ten sposob nie mozemy uzyskac
dostepu do kazdej nuty.

Wspotczynnik 1,12 w linii 10 pozwala
ustysze¢ peilny zakres nut, ale jed-
noczesnie pomija niektére dzwieki.
Linia 20 generuje liczby parzyste od 0
do 14 dla wartosci znieksztalcen.
Linie 50 i 60 powodujg oczekiwanie
na zmiany wartosci wiosetek.

Moje programy sg proste, ale moga
by¢ calkiem przydatne w pisaniu
bardziej rozbudowanych algorytméw.
Poza tym pomagajg zorientowac sie
w mozliwosciach uzyskania okreslo-
nego koloru lub dzwieku, bez po-
trzeby wpisywania liczb i kazdora-
zowego uruchamiania programu na
nowo.

Opracowal: Mariusz Wasilewski
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Atari

VCS

Juz 39 maja uruchomiony
ma by¢ preorder na nowa
konsole do gier (i nie tylko)
ze znaczkiem Atari! W kole-
jnym numerze RetroKompa
byé moze bedziemy wie-
dzie¢ wiedzie€ i jak najszy-
bciej przekazemy Wam te
informacje.

Czy sprzet ze znaczkiem Atari bedzie
znowu w sprzedazy? Wszystko
wskazuje, ze tak! Konsola zostata juz
wstepnie zaprezentowana i ma to by¢
nowoczesny komputer, a nie typowy
sprzet retro. Zastanawiamy sie, czy
jest dzisiaj mozliwe wypromowanie
nowej konsoli? Czas pokaze. Z
pewnoscig wszystko zalezy od opro-
gramowania i podejscia producenta
do uzytkownikéw.

ATARI'

Reinventing The Way You Game. Again.




Mistrzowski ,,Team”
na Mistrzostwa Swiata

Wkrotce zasigdziemy przed telewizo-
rami ogladajac naszg i inne druzyny
w rozgrywkach Mistrzostw Swiata w
"nodze" rozgrywanych w Rosji. Tym
artykutem chciatbym zmusi¢ Was do
odejscia sprzed ekranu TV i
przetaczania w nim kanatu na... STe
lub ewentualnie Falcona030 Ilub
TTO030.

To wiasnie na tych wspaniatych
maszynach odpalimy naszego i
TYLKO naszego Sensible'a, czyli gre
pod tytutem "Team" napisang przez
firme Impact Software w 1995 roku.

Jak juz wspomnialem i mozecie sie
domysleé, gra zostata specjalnie
opracowana dla Atari STe, w pehi
wykorzystujgc  ulepszony  sprzet
drzemiacy w tej maszynie. Nowe
mozliwosci byly czesto ignorowane
przez inne komercyjne firmy zajmu-
jace sie produkcjg gier.

Mam tu na mysli przede wszystkim
dodatkowe kolory, przewijanie ekranu
w 50 fps, uzycie blittera i dzwieku
DMA. Brzmi dobrze? Jeszcze lepiej
wyglada. Trzeba doda¢, ze gra pow-
stata u schylku popularnosci maszyn
16-bitowych. Na Atari wychodzity juz
takie znakomite produkcje, a wspom-
nie¢ nalezy o takich jak:
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Ekran tytutowy gry.

- Pinball Obssesion z kolorowymi i
szybkimi stotami,

- opisywany przez Yerzmieya, kilka
numeréw wczesniej w RetroKompie,
klimatyczny Substation czy Stardust
gdzie dogoniliSmy Amige!

Team byt wtedy notowany w ST For-
macie bardzo wysoko, bo na
poziomie 94%. Dzi§ nie zmieniam tej
oceny.

W grze istnieje kilka trybéw gry,
mozesz wyswietli¢, obejrze¢ i ustali¢
wiele stylow gry, takich jak przekazy-
wanie pitki, taktyki i rozgrywka.

4
"'.‘\I\] Ll

.
LI

Po uruchomieniu wiasciwiej gry, czyli
boiska, Team prezentuje sie podobnie
do kultowego Sensible Soccer. Roz-
grywka jest podobna, nie ma co sie
rozpisywa¢ - po prostu nalezy to
wiaczyc€.

W tym miejscu mam gorgcy apel -
Atarowcy, stworzmy witasng lige roz-
grywki, jak to sie robi na Amigach w
Sensible Soccer na réznych retro im-
prezach.

Nie jestem zazdrosny, wszak mamy
SS takze na ST i na Jaguarze, ale
bytoby Swietnie zorganizowad turniej
takze w Team. Ostatnio na "kociaku"
mozemy grac juz joystickiem, co jest



Wyjscie na murawe.

w przypadku tej gry wygodniejsze.
Cho¢ na padzie jaguarowym gra sie
réwnie dobrze.

Uzytkownicy Atari niezbyt czesto
cieszg sie efektem Overscanu w in-
nych grach, a w tej grze jest on zas-
tosowany i stuzy do drastycznego
zwiekszenia obszaru gry. Udalo sie to
znakomicie.

Pole gry jest obszerne i wystarcza-
jace do wygodnej zabawy. Sprite'y,
czyli zawodnicy sa dos¢ mali, mniejsi
niz w Sensible Soccer, ale ich ruchy
sa niezwykle szybkie, a ekran prze-
suwa sie ptynnie i dziala w animac;ji
50 klatek na sekunde. Robi to wraze-
nie i gra sie bez stresu, ze "cos" nam
przeskakuje i nie mamy wplywu na
nasze plany wzgledem kopania pitki.

Efekty dzwiekowe tez sg Swietne, ale
wydaje mi sie, ze troche za ciche, co
jest raczej dziwne w przypadku gry
na stadionie wypetnionym tysigcami
ludzi. Na pewno brakuje tu Kklimatu
"wielkostadionowego". Na szczescie
reszta oprawy dzwiekowej, czyli
muzyka jest doskonata.

A )l .. simulate the unfair-
i \

mess of real life,

{ & Q, You can also
L\&;} " change each play-
4 er's controls (Team
,é = canbe played from
the keyboard or with

the Jaguar powerpad)

In the dressing room
Omnee you've configured the game,
you're ready to play. Go to the
dressing room screen and pick
your side. Here you can alter your
team's tactics, depending on
whather you want to play a defen-
sive or attacking formation. From
there, It's on to the pitch and the
game tself.

Omce the ganve kicks off you
can dribble, pass, shoot and (more
often than not) chase the ball, util-
ising whichever ane of your
players is closest, The computer-
generated sides are designed to be
as realistic 23 possible, so don't
expect Leicester City to compete
effectively against Newcastle

United. In the predictable world of

computer-controlled football,
Leicester's victories will be few

You know 3 fosthall game is good whan you

wwitch it off in temper, accusing the computer

of being a cheat, then reload It less than fua
minutes kater to start again. This has
happenad with Team.
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and far between when the com-
puter competes against itself.

You, of course, bring an
entirely new element into the
equation. Onee you're good
encugh, vou'll be able to make
lesser sides trounce previously
supeTior oppenents.

One bug that's been fixed
since the demo version graced
isswe Ar's Cover Disk is that the
screen centres on any player about
fo be cautioned by the ref, rather
than on the ball. This means you
no lenger lose players without
being aware of it because the ball
was up the other end of the pitch
while your player was being
booked for the second time.

At the touchline
You can substitute players, switch
them around (useful when a play-
er has been sent off and you want
1o plug a gap in your defence) and
even alter the tactics whenever the
tall goes out of play. There's noth-
ing like going 1-0 ahead after five
minutes and switching to a 5-3-1
Formation o frustrate your friend’s
efforts to get an equaliser.
Conversely, you can always
throw caution to

To wszystko jest mozliwe dzieki pro-
cedurom odtwarzania muzyki z odt-
warzacza stereo opracowanym przez
znang osobe z demosceny Atari ST,
cztowieka o ksywie Giriff.

Przyznaje wysokie noty grze i zache-
cam do jej uruchomienia. Amigowcy
majacy coraz czesciej swoje wiasne
STe, a takze Falcony i mysle, ze nie
bedg zawiedzeni "Team". Natomiast
kazdy szanujgcy sie pitkarz z logiem
Atari na koszulce powinien juz dawno
znac te pozycije.

(ponizej) Wysoka ocena gry w
magazynie ST Format.

GAME REVIEWS

You can tell what pitch you're playing on by its cobour. This is the dry variety. Look out for

the extra bounce on the ball
at every oppartunity - it's difficult

tir isolate certain elements for spe-
cific praise when the whole thing

Team even manages to bring
luck into the equation. Just as in
real football, the game can be
decided by the woodwark or &
mix-up in defence. Missing sitters
is easy = it's not easy to calmly
place the ball in the right place

when two

the wind and defenders are hangs together so well.

pick an attacking  It's not easy to calmly  bearing down The only criticism is that you
tactic when your lace the ball when on Yo can't turn off the built-in music,
teamisstrug- P The atmos- which can get irritating, especially
gling tokeepon  two defenders are phere can when you'd rather hav].-r the t:-d,s
bevel terms. Just . certainly affect United 1572 Cup Final song blast-
as in real football, DEATING down on you your judgement  ing out of your stereo.

this can leave - and it's vasy to It might also have been nice
gaps at the back which can be see how that 'player’ blasted the to design your own tactics, but

exploited in a breakaway move by
the opposition. 1f you've seen it in
real life, chances are you'll
encounter it in Temn,

1 you want to emulate your
favourite players’ silky skills or
crunching tackles, you'll be able to
- with practice. The ball responds
according to real-life physics and
the players and their environment
are solid, so you can't just ghost
through opponents and other
objects as in Sensible Soccer.

ball wide when it would have
been so easy to score.

But is it football?

Tenm succeeds because it's realistic
The graphics are superb (try going
back to Sensible Soccer after Team),
and make the game a coherent
whiale, but ultimately Team wins
out because of the gameplay.
Controlling your players may
seem nigh on impossible at first,
but practice will enable you to
furn 360 degrees just like your
opponents. The sensitivity of the
fire controls ensures that, just as in
the real game, you'll never com-
pletely master anything other than
short sharp passes. The movement
that produces a spectacular dip-
ping 40-yard strike on one
eccasion will send the next ball
high and wide, all because you
didn’t quite manage to judge the
angle and height correctly the sec-
ond time.

Gripes? It's difficult to find
anything to complain about in a
game that's been written by some-
one who's not only a genuine
football fan, but also knows more
about the STE and Falcon hard-
ware than most. Team cozes class

that would take Team into Player

Manager territory — giving you the

gameplay of Kick Off with a man-

agement section bolted on. Now

there’s a thought for Team 2... stf
NICK

CK PEERS
Product: Team
Price: £24.95
Contact: bm) Software

pact
Tol: 01280 850450
Min system: STE/Falcon
required, 1MByte
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Ocena w magazynie ST For- Wybory, wybory... skad my to znamy?
mat, wydanie 72.

| tak z duzg odwaga moge napisac ze
po tych zmianach Team: New Season
Edition jest prawdopodobnie najlep-
szg pitkg na 16- i 32-bitowe Atari.
Piotr "Piter" Kruzycki

T e L T T T

TEAM

e T T

Wymagania:
Atari STe, Falcon 030,
Atari TTO30 z min. 1 MB RAM

Autorzy:
Impact Software

Status:
gra komercyjna

Sytuacja podbramkowa.
Ocena:

P ) . , . .. fika:
Wszystko Swietnie, ale p6t roku po cieszy¢ z udanej akcji, E

wydaniu gry wyszedt kolejny sezon o przewracajac sie o pitke itd. * * * * * * * * * *

nazwie - Team: New Season Edition. Dodane zostaly tez nowe dzwiek:
Zostaty w nim poprawione niedorébki, mozliwosci ustawienn takty- * * * * * * * * **
o ktérych pisatem wyzej. cznych. Natomiast dla oséb, T A

ktére wolg tak zwane "szmery
Usprawniony  zostat dZzwigk, a naturalne", wazna zmiang jest * * * * * * * * * *
pitkarze nabrali wiecej zycia i real- mozliwos¢ wylgczenia... mu-
izmu. Przyktadowo teraz potrafig sie  zyki.
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Czasomierz
lnaczej

Petla FOR NEXT nie
stanowi doktadnego liczni-
ka czasu, ktéry moze byé
potrzebny w wielu progra-
mach. Rozwiazaniem jest
uzycie wewnetrznych licz-
nikéw, aby uzyskaé bar-
dziej precyzyjne lub opé6-
Znione odliczanie.

Jesli napiszemy program, ktéry
wymaga okreslonego opO6znienia i
oczywiscie mozna to osiggnac za po-
moca wspomnianej petli. Na przyktad
tak:

18 PRINT "START"
28 FOR X=1 TO 1888
38 MNEKT H

48 PRINT "'STOP"

Jednak zatrzymanie za pomocg ko-
munikatu ,STOP” trwa ok. 3 sekundy.
W sytuacji, gdy program bedzie
bardziej rozbudowany, opd6zZnienie to
zwigkszy sie do 5-6 sekund.
Dlaczego tak sie dzieje? Petla FOR

NEXT jest wykonywana diuzej,
jesli do programu dopiszesz do-
datkowe linie.

Dlatego do pomiaru czasu jest lepszy
sposob - trzeba uzy¢ procedur jezyka
maszynowego. Bedziemy korzysta¢ z
adresow od 18 do 20. Zegary te dzi-

ataja jak wskaznik przebiegu na
predkosciomierzu samochodu: jeden
licznik odlicza czas, a nastepnie
ustawia obok niego kolejny, ktory
znowu tworzy kolejny licznik. Kazdy z
nich zwieksza warto$¢, gdy ten z
prawej strony przekracza 10. Po
uzyskaniu wartosci 255 ($FF) licznik
wraca do zera.

Numer rejestru 20 odlicza czas w
tempie 60 cyfr na sekunde, az do
liczby 255, a nastepnie zwigksza re-
jestr 19 i zaczyna od nowa. Gdy re-
jestr 19 osigga 255, zwiekszany jest z
kolei rejestr 18 o jedna wartos¢. Jesli
mamy wyzerowane rejestry, zmiana
wartosci w adresie 18 bedzie miata
miejsce dopiero po 18 minutach. Aby
w lokalizacji pamieci 18 uzyskac
wartos¢ 255, musimy odczekac
ponad 77 godzin. Jest to wiec bardzo
uniwersalne rozwigzanie.

Program Kkorzystajacy z tych funkcji
mozna napisaé w  nastepujacy
sposob:

18 PRINT "BEGIN':
POKE 28,8

28 IF PEEK(Z8) {188
THEN 28

Procedura ta bedzie wykonana przez
trzy sekundy, prawie bez wzgledu na

dhugos¢ programu. Jest to nadal pro-
gram w Basicu i dluzszy program
bedzie dziatat wolniej, ale wptyw dtu-
gosci programu jest w tym wypadku
praktycznie pomijalny.

Jak mozna to wszystko wykorzystac¢
bardziej praktycznie? Spdéjrzmy na
program zaprezentowany w ramce.
Informuje on uzytkownika o odstepie
czasu pomiedzy naci$nieciem przy-
cisku RETURN po wpisaniu RUN i
nacisnieciu przycisku RETURN po
raz drugi. Zauwazmy, ze jeSli
nacisniemy inny klawisz, komputer
powréci do linii 130.

Ten krétki program demonstruje kilka
uzytecznych funkcji. Najpierw kom-
puter szuka okreslonego ,wejscia”, w
tym przypadku klawisza RETURN
(czyli ATASCII o wartosci 155). Linia
150 odczytuje warto$ci umieszczone
w rejestrach 18, 19, 20.

Natomiast linia 160 zawiera wazna
formute do konwersji informacji za-
pisanych w tych samych adresach
tak, aby otrzyma¢ wynik wyrazony w
sekundach.

Na koncu, linie od 170 do 190 kon-
wertujg catkowita liczbe sekund na
minuty i sekundy, aby wyswietlona
informacja byla jak najbardziej
czytelna dla uzytkownika.
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Ten sposéb pomiaru czasu powinien

by¢ przydatny, niezaleznie od tego, 18 REM PROGRAM 1

czy chcesz dodac limit czasu do swo- 15 REM

jego algorytmu, czy po prostu potrze- 28 REM PROGRAM PREZENTU.JE MOZLIMWOSCI
bujesz ograniczy¢ czas odpowiedzi 38 REM HYKORZYSTaANIA ZEGARA H ATARI
uzytkownika. Liczniki moga mie¢ zas-

tosowanie zaréwno w grach, jak i 188 OPEN H1.,4,8,"K:"

programach uzytkowych. 118 FOR Z=18 TO Z8:POKE Z,0:NEXT Z

138 GET #1,D:IF D=155 THEN 158
Polecam takze wlasne eksperymenty 148 GOTO 138

na podstawie mojego programu. Wie-
le rzeczy mozna jeszcze udoskonali¢,
mimo ze wydajg sie wykonywaé pro-
ste operacje. Moja przygoda z Atari
dopiero sie zaczyna, a juz widze, ze
ciekawych tematdéw na kolejne arty-

158 A=-PEEK(Z8) :B-PEEK (1% :C=-PEEK (18]

168 SEC=INT((4.Z267%Z56%C)+(B%*4,267)+( AS681)
178 MIN=INT(SEC/G68)

138 M=MIN*GS8

kuty nie zabraknie. 198 SEC=5EC'H
Opracowal: 288 PRINT HMIN;'" MIN. '":5EC;'" SEK."
Marcin Libicki
DAM IGA.net.pI

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputerow:
COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autordow artykutéw pragnacych podzieli¢ sie wiedza oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputeréow.

WSPOLPRACUJEMY:

dan o JNATARIE JAGNES

Atarl R R R R
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Gdy Atari
nie siucha

Firma Atari swojego czasu
wykonata ogromna prace
polegajaca na eliminacji
wiekszosci btedéw w pa-
mieci ROM. Tak to wyglada
w poréwnaniu do innych
platform. Jednak mimo
wszystko w réznych wers-
jach pozostawiono kilka
btedéw, zaréwno w samym
systemie operacyjnym, jak i
Basicu. Chciatbym przed-
stawi¢ kilka z najbardziej
znaczacych, bowiem poz-
walaja one zrozumieé¢ za-
chowanie Atari, gdy pojaw-
iaja sie sytuacje trudne do
wyjasnienia.

Zacznijmy od mniejszych btedéw. In-
strukcja wprowadzania danych, ktorej
nie podany nazwy zmiennej nie za-
wsze zostanie oznaczona jako biad.
Tak wiec mozemy wpisac¢ liczbe lub
tekst, a program nie zapisze ich w ra-
mach zadnej zmiennej.

Petla zawierajgca instrukcje LPRINT
nie bedzie mozliwa do zatrzymania
za pomocg klawisza Break. Jest to
jeden z typowych btedéw systemu
operacyjnego. Kolejny to blokowanie
klawiatury po wywotaniu linii:

PRINT A4 = NOT B

Jesli natomiast zadeklarujemy naste-
pujaca tablice:

DIM L €18)

Kod zostanie zapamietany jako ,DIM
L10)", co  oczywiscie réwniez
spowoduje nieprawidtowe dziatanie
programu. Tak sie dzieje, bowiem
pomiedzy nazwg zmiennej, a rozmi-
arem tablicy zostat wpisany odstep
(znak Spacji), przez co linia bedzie
ona interpretowana niepoprawnie.
Tego rodzaju blgd mozna bardzo
czesto przeoczy€.

Nieprawidtowe wartosci
takze funkcje:

przyjmuja

LOGECA)
CLOG (8]}
LOGC1)
CLOG (1)

Sa to proste bledy podczas
zaokraglania wartosci, ktore widac
réwniez przy potegowaniu. Aby je
wyeliminowa¢ nalezy dodatkowo
zaokragli¢ wynik lub korzysta¢ z liczb
catkowitych. Jak wiadomo, nie za-
wsze jest to wygodne czy mozliwe,
ale jesli traficie na wersje pamieci
ROM zachowujgcg sie w ten sposob,
warto wiedzie¢ jak sobie poradzié.

Aaltirra &K BaASIC 8.5

Ready

EERRERERROERRERERERROERERRERERRERRERRE

ERROR- 128

Ready
] |

I




Czasami podczas edycji linii system
zostaje zablokowany. Zwykle wys-
tepuje to podczas usuwania wielu linii
z programu, dlatego tego btedu nie
zaobserwujemy przy pisaniu mniej-
szych programow.

Innym problemem jest fakt, ze kazdy
ciag tekstowy, ktory jest doktadnag
wielokrotnoscig 256 bajtow, znajdzie
sie w niewlasciwym miejscu, jesli
zostanie przeniesiony do pamieci.
Powoduje to bardzo dziwne bledy i
niewyttumaczalne zachowanie pro-
gramu.

Nie mozna korzysta¢ z funkcji w linii
zawierajgcej wywotanie USR. Zwraca
ona wartos¢ liczbowg z zakresu 0 —
65535 i wskazuje na miejsce w
pamieci, gdzie znajduje sie kod
maszynowy. Ten btad powoduje to,
ze nie mozna uzy¢ funkcji do zdefin-
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iowania adresu. OczywiScie mozesz
to zrobi¢ w osobnej linii i problem nie

wystapi.

Kolejna sprawa to  mozliwos¢
deklarowania tablicy wiekszych niz
dostepny rozmiar pamieci bez

tworzenia btedu. Oczywiscie podczas
préby uruchomienia programu po-
jawia sie problemy i komunikaty o
btedach, ale sam listing zostanie
przyjety bez system.

Inny biad jest zwigzany z obstuga
stacji dyskietek. Czasami zdarza sie,
ze system przesyta dane do drukarki,
przez co stacja przechodzi w dziwny
stan bezczynnosci na kilka sekund.
Jezeli bedziemy korzysta¢ z Interface
850, mozemy nawet uzyskaé czes¢
zduplikowanych danych wiasnie na
drukarce. Z tego samego powodu
drukarka moze takze czasem przes-

-
-

-
-
-
-
-
-

ta¢ drukowa¢ bez wskazania wyra-
Znej przyczyny.

Oczywiscie wspomniane btedy nie
wystepuja we wszystkich wersjach
pamieci ROM. Nowsze wersje sg
wiekszosci z nich pozbawione, jed-
nak dzisiaj, gdy wiele o0s6b
kolekcjonuje rézne modele Atari, z
pewnoscig mozemy trafi¢ na bardzo
.dziwne” wersje ROM. Dlatego
musimy sie przygotowa¢ na konie-
czno$¢ wymiany kosci pamieci, o ile
bedziemy mieli zamiennik lub zapro-
gramujemy nowag ko$¢. Mnie osobis-
cie ciekawi rozwdj systemoéw ope-
racyjnych, dlatego po natrafieniu na
nietypowy sposéb zachowania, robie
zrzut ekranu lub w inny sposéb "ar-
chiwizuje" wywotany problem.

Opracowal:
Marcin Libicki




STREFH APPLE

Uniwersalne

wprowadzanie danych

Za pomoca ponizszego pro-
gramu mozliwe jest us-
prawnienie procedur wpro-
wadzania danych. Dziata on
na kazdym komputerze z
serii Apple Il z DOS-em w
wersji 3.3.

Applesoft Basic nie pozwala postugi-
wac¢ sie znakami przecinkéw lub
dwukropkéw, gdy wpisujemy dane w
odpowiedzi na instrukcje INPUT.
Komputer odrzuca wszystko po
otrzymaniu znaku przestankowego,
co moze by¢ bardzo niewygodne.
Przyktadem jest sytuacja, w ktorej
chcesz wprowadzi¢ czasu w formacie
typu GODZINA:MINUTA:SEKUNDA.

Méj program rozwigzuje ten problem i
moze by¢ stosowany jako procedura
w dowolnym programie w Basicu. Po
zainstalowaniu pozwala wprowadzac
ciggi zawierajace przecinki i
dwukropki.

Po wpisaniu program, proponuje go
od razu zapisa¢. Nastepnie uruchom
go i wpisz dowolny ciag zawierajgcy
przecinki lub dwukropki. Program
wypisze cigg znakéw, aby pokazad,
ze dane wejsciowe zostaty zaakcep-
towane bez bledow. Jak widac,
funkcje wprowadzania danych mozna
poprawi¢ dos¢ tatwo, a caly program
ma tylko ok. 20 linii.

Zauwaz, ze teraz pytanie jest
znakiem ,wiekszym niz” (czyli ,>"), a
nie znakiem zapytania. Oczywiscie
oznacza to, ze standardowe polece-
nie INPUT wbudowane w Basic nie
jest uzywane.

Jesli nie podoba ci sie uzywany znak,
teraz mozesz tatwo zmieni¢ go na
inny. Wystarczy odnalez¢ kod ASCII
dla wybranego znaku, dodac¢ liczbe
128 do jego wartosci, a nastepnie
wynik wpisaé jako druga liczba w linii
270.

i [ |

Lofhija-n
(1R Y]
T mYe8n
i WE EE

0
s |
=3
s |
iE
LM
;
-

e

b ]
B

Aby uzy¢ tej procedury w swoim pro-
gramie, powiniene$ przedledzi¢ jak
dziata. Na poczatku, linia 100 defini-
uje zmienng tekstowg T$. Jest to
wazne, aby byla to pierwsza zmienna
zdefiniowana przez program i musi
by¢ pusta.

Instrukcja POKE w linii 110 zapisuje
krétka procedure jezyka maszy-
nowego do pamieci. Dane dla tej
procedury zawarte sg w liniach od
270 do 300. Sa to typowe wiersze z
instrukcjami DATA.

T "BINTHDAY {MROOYYYY )



Linie 120 i 130 wyswietlajg monit na
ekranie i wywotujg nowa procedure
wprowadzania danych za pomoca in-
strukcji GOSUB 190.

Uzywajac tej procedury w swoich
wilasnych programach, powiniene$
uzywa¢ podobnego podprogramu,
gdy chcesz wprowadzi¢ nowy ciag.
Zwré¢ uwage, ze cigg znakoéw jest
zwracany jako zmienna A$ (patrz linia
140).

Podprogram  wywoluje  procedure
jezyka maszynowego (CALL 768),
aby wprowadzi¢ cigg wejsciowy do
pamieci komputera. Uzywajac proce-
dury GETLN, cigg jest przenoszony
do bufora wejsciowego.

Nastepnie program zapisuje dtugosé
ciagu w adresie 798, odejmuje 128
od wartosci kazdego znaku, aby
uzyska¢ prawidtowe kody ASCII i
zwraca wynik do Basica.

Linie 200-260 kopiujg cigg z bufora
wejsciowego do bezpiecznego
miejsca w pamieci, do ktérego moze
uzyska¢ dostep gtéwny program.
Bedzie do tego celu uzywana zmi-
enna tekstowa T$, ktéra przywotamy
jako pierwsza zmienng zdefiniowang
w programie. W ten spos6b mozemy
znalez¢ identyfikator dla zmiennej
poprzez uzycie instrukcji PEEK oraz
adresow 105 i 106.

Jak wiadomo, prosty identyfikator
zmiennej sktada sie z pieciu bajtéw w
takiej formie, jak w ramce obok.

Poprzez manipulacje identyfikatora
dla zmiennej T$, mozesz w prosty
sposOb skopiowaé ciag z bufora we-
jsciowego (gdzie zostatby on szybko
nadpisany) do innej zmiennej tek-
stowe (na przyktad: A$).

Po znalezieniu identyfikatora (patrz
wiersz 210), jego trzecim bajtem jest
dlugosci ciagu (wiersz  220),
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iea T4 = »
1i8 FOR I = 768 TO 798: READ A
115 POKE I.A: MNEHT
128 HOME
1Z8 PRINT "HPISZ CO5":GOSUB 198
148 PRINT "“==} ";a$
158 PRINT
168 IMPUT "DALEJ? (T LUB M) ";¥T%
178 IF ¥T% = ""T" THEN 1Z8
188 END
198 CALL 768
Z88 Bl = PEEK (7938)
218 BZ = PEEK (186) * 256 + PEEK (185)
228 POKE BZ + Z,B1
ZZ8 POKE BZ + 3,98
Z48 POKE B2 + 4,2
Z2ZB A% = MIDSITS,1)
Z68 RETURNM
278 pATA 169, 198, 133, 51, X2, 186, 253,
142
Z88 DATA 28, X, 164, B8, 284, 30, I, Z48
38 DaTA 12, 185, 8, Z, 41, 1%7, 153, @
Z88 pAThA 2, 288, 76, 12, X, 96, 8, @
Bajt Funkcja OstaFnim I_<rokiem (V\{ _Iinii ?50) _jest
skopiowanie zawartosci zmiennej T$
1 Pierwsza litera hazwy do koulejnej ) Aﬂ? za_ pomoca t_ypowej
. . funkcji MID$, ktéra jest w stanie wyo-
Zmienne) drebni¢ kazdy znak z T$.
2 Druga litera nazwy
3 Dlugosc zmiennej Oczywiscie symbole zmiennych mo-
4 Niski bajt adresu pamieci ) . . X
S — zesz zastgplc _zupelme |nn_ym|,_ale ;a-
5 Wysaki bajt adresu sgda dziatania pozostaje niezmie-
pamieci zmiennej niona.
Dzieki temu omijamy standardowa
S . ) ) instrukcje INPUT i mozemy cieszy¢
czwarty i pigty bajt to instrukcja . L
o, sie bardziej uniwersalnym sposobem
POKE 2z adresem bufora wejs-

ciowego (linie 230-240). Warto$¢ T$
jest teraz ustawiona na prawidiowg
dlugosé, a jej identyfikator wskazuje
na bufor wejsSciowy.

wprowadzania danych do naszych
programéw. A wszystko dzieki tylko
kilku liniom DATA.

Opracowal: Kamil Stokowski
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Konflikty

pamiecli graficznej

W tym artykule chce
pokazaé¢ kilka sposobéw
eliminacji konfliktéw zwia-
zanych z uzywaniem
pamieci, ktére moga wys-
tapié¢, gdy program w Ba-
sicu staje sie wystar-
czajaco duzy, aby zaczaé
zajmowa¢ miejsce zajmo-
wane przez zawartosé
ekranu w trybie Hires.
Oczywiscie problemy po-
jawiaja sie tylko wtedy, gdy
wykonywany jest program
wykorzystujacy grafike Hi-
res.

Najpierw musimy zrozumie¢ uktad
pamieci, na ktérym bedziemy oper-
owac. Programy napisane w Basicu
moga znajdowaé sie w dowolnym
miejscu w pamieci od adresu $800 do
$BFFF. Jezeli uzywany jest naped
dyskowy, wtedy gorna granica bedzie
nizsza, co praktycznie oznacza adres
$9600.

Dwa ekrany w trybie Hires znajdujg
sie  w ustalonych pozycjach w
pamieci. Pierwszy to obszar od
$2000 do $3FFF, natomiast drugi za-
wiera sie w przedziale od $4000 do
$5FFF. Jezeli program ogranicza sie
do obszaru od $800 do $1FFF, nie
ma zadnego konfliktu.

Pozwala to na uzyskanie wolnej
przestrzeni dla programu wynoszacej
cate 6 KB.

Jednak program zajmuje nie tylko
miejsce przeznaczone dla instrukcji,
ale takze definiowane sg zmienne,
ktére zajmujg dodatkowy obszar w
pamieci.

Najmniej probleméw jest ze zmien-
nymi tekstowymi, bo sg przydzielane
z go6rnej czesci pamieci, gdzie do-
stepne jest wiele niewykorzystanego
miejsca.

Zwykle zmienne oraz tablice liczhowe
i tekstowe zaczynaja sie na koncu
programu. Jesli bedzie ich wystar-
czajgco duzo, moga zaja¢ obszar
grafiki Hires. Jeéli tak sie stanie, za
kazdym razem, gdy ekran w trybie
Hires zostanie zmieniony przez HGR
lub inne polecenie, jednoczes$nie
zostang zmodyfikowane lub usuniete
zmienne znajdujgce sie w obszarze
ekranu.

W tym momencie mozna zauwazyc¢,
ze ze we wspomnianej pamieci 6 KB
dla programu powinni$my zmiesci¢
takze zmienne i tablice. Szybko
pamieci moze zaczg¢ brakowaé. Co z
tym mozna zrobi¢?

Pierwsze
chodzi

rozwigzanie, ktore przy-
do glowy to przelgczanie

ekrandéw i uzywanie drugiej strony
ekranu. Pozwoli to zwolni¢ do-
datkowe 8 KB pamieci. Nie jest to zly
pomyst, ale niektére funkcje trybu
Hires nie sa w petni obstugiwane na
drugim ekranie, na przykiad w trybie
mieszanym, gdzie mamy dostepny
jednoczesnie tekst i grafike.

W tym przypadku, cztery linie tekstu
na dole sg zawsze wypetnione "dzi-
wng" zawartoscia.

Ponadto zmienne mozemy przenies¢
do innego miejsca w pamieci. Aby to
zrobi¢, jako pierwsza linie programu
w Basicu nalezy wpisac:

B8 LOMEH:16384

Linia musi zosta¢ wykonana przed
przydzieleniem jakichkolwiek zmien-
nych. W ten sposéb zmienne sa
przechowywane  powyzej  strony
Hires. Jesli wymagane jest uzycie
obu ekranéw, mozna zastosowac
linie:

B8 LOMEN:Z4576

aby rozpocza¢ przydzielanie zmien-
nych powyzej drugiej strony ekranu.
Nalezy sie takze upewnié, ze do-
datkowa linia programu nie
spowodowata rozszerzenia programu
w taki sposob, ze zajmuje on miejsce
poza granicg obszaru Hires.
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Tak moga objawiaé sie problemy z pamiecia graficzna.

Jesli sam program jest zbyt duzy,
nalezy go przenies¢ do bardziej ob-
szernego obszaru pamieci, czyli w
tym przypadku - powyzej stron Hires.
Istniejg dwie strony zerowe, ktére sg
kontrolowane, gdy program
rozpoczyna sie od nastepujacych
adresow:

567
%68

Zmieniajac te lokalizacje i ponownie
tadujac program, mozna go uru-
chomi¢ w inny spos6b. Zmiany te
moga by¢ dokonywane w trybie
bezposrednim. Dopdki Basic nie
zostanie zresetowany, zmiany beda
zachowane.

Warto doda¢, ze generalnie tylko
adres $68 musi zosta¢ zmieniony,
bowiem adres $67 bedzie ustawiany
na 1. Niezbednym poleceniem jest
tutaj:

POKE 184,96
Oznacza on adres startowy $6001

dla programu. Alternatywnie mozna
uzy¢ linii:

POKE 184,64

aby zmieni¢ lokalizacje programu na
adres $4001. Dzieki powyzszym lin-
iom ustawiamy nowy adres dla pro-
gramu, ktéry moze by¢ zatadowany i
uruchomiony. Jednak aby wszystko
dziatalo poprawnie, musimy uzyé
jeszcze jednej instrukcji POKE,
bowiem miejsce poprzedzajace pro-
gram musi by¢ ustawione na "zero".

Bedzie to adres $4000 lub $6000, w
zaleznosci od wybranej lokalizacji.

Odpowiednio trzeba tu zastosowaé
linie:

POKE 24576,8
lub
POKE 16384,8

Po wykonaniu tych operacji, w
pamieci od adresu $800 do $1FFF
powstanie puste miejsce, ktore nie
zostanie uzyte przez program, ani
zdefiniowane zmienne.

Aby program moégt by¢ ponownie
wczytany i uruchomiony powyzej
pierwszej strony Hires, nalezy wpisa¢
ponizsze instrukcje:

POKE 184,64
POKE 16384,8

Natomiast, aby program mégt zostaé
uruchomiony powyzej strony drugiej,
wpisujemy:

POKE 184,96
POKE 24576,8

Nalezy pamietaé, ze dopiero po
wykonaniu tych zmian programy
beda znajdowaé sie w innych miegjs-
cach pamieci. Zresetowanie Basica
spowoduje takze przywrdcenie domy-
Slnego stanu wskaznikbw na adres
$800.

Mariusz Wasilewski

Przyktadowa grafika Hires w powiekszeniu.
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Specjalne

funkcje klawiszy

Dzieki procedurze podanej
w tym artykule mozliwe jest
przeprogramowanie klawi-
sza Escape lub nawet do-
wolnego innego. Dzieki
temu mozemy wykonywaé
szereg specjalnych funkciji
w Basicu. Program dziata z
kazdym komputerem z serii
Apple 1I pod kontrola i
DOS-u 3.2 lub 3.3.

Jesli nasz program uzywa instrukciji
INPUT, w wielu przypadkach przy-

datne jest przeglagdanie katalogu
dyskowego. Moze byé to nawet
konieczne, gdy chcemy, aby

uzytkownik wprowadzit nazwe pliku.
W normalnych warunkach nie jest to
mozliwe, bo podczas oczekiwania na
odpowiedz, nie mozna wpisac i uru-
chomi¢ polecenia CATALOG.

Méj program pozwala jednak dodaé
specjalng funkcje klawisza Escape,
aby po jego nacisnieciu wyswietli¢
automatycznie katalog. Dos¢ tatwo,
po matych przerébkach, mozesz uzy¢
tej samej procedury, aby nadac spec-
jalne funkcje innym klawiszom Ilub
nawet sekwencjom klawiszy.

Po wpisaniu program numer 1 nalezy
go uruchomi€, aby zobaczy¢ jak dzi-
ata. Pierwsze dziesie¢ linii tworzy
krétka procedure jezyka maszy-

nowego, natomiast linia 110 wyko-
nuje zwykle polecenie INPUT. Po
wysSwietleniu monitu nalezy nacisng¢
klawisz Escape. Komputer natych-
miast wyswietli katalog dyskéw, tak
jakbysmy na chwile "wyszli" poza tryb
oczekiwania programu i wpisali
polecenie  CATALOG w trybie
bezposrednim.

Oczywiscie nie jeste$ ograniczony do
wyswietlania katalogu, bo przez pod-
stawienie réznych polecen po in-
strukcji THEN w linii 120, mozesz
wykonywac¢ inne polecenia, wykonac
skok do podprogramu lub wywotaé
dowolne inne instrukcje.

Klawisz Escape jest jednak idealnie
dostosowany do tego celu, poniewaz
znajduje sie w poblizu lewego
goérnego rogu klawiatury i jest rzadko
uzywany. Dlatego program numer 1
sprawdza Escape po instrukcji IN-
PUT, lecz ta technika dziata réwnie
dobrze po kazdym poleceniu GET.
Jesli chcesz, aby program reagowat
szybciej reagowat na nacisniecie
klawisza, nie musisz czeka¢ na uzy-
cie instrukcji INPUT lub GET. Réwnie
dobrze mozna okresowo sprawdzaé
stan klawiatury w regularnych odste-
pach czasu. Taki podprogram moze
wygladaé na przyktad tak:

988 IF PEEK (-16384) < 128
THEH RETURH
918 POKE -16363,8

928 IF PEEK (-16384) = 27
THEN PRINT CHRS(4) "CATR-

LOG"

9308 RETURH

Pierwsza linia  tej procedury
sprawdza, czy nacisniety zostat

klawisz. Tylko wtedy, gdy odpowiedz
brzmi twierdzgco, procedura prze-
chodzi do testowania klawisza Es-
cape. Zapobiega to dwukrotnemu
reagowaniu komputera na to samo
nacisniecie klawisza. Dzieki temu
mozesz sprawdzi¢ stan Escape,
kiedy tylko chcesz, wstawiajgc linie:

GOSUB 988

w odpowiednim miejscu w programie.
Oczywiscie numery linii moga by¢
Zmienione.

Sprawdzanie innych klawiszy jest tez
proste. Spéjrz na linie 60 programu
numer 1. Druga warto$¢ w instrukciji
DATA reprezentuje CHR$(27), czyli
wartos¢ ASCIl klawisza Escape. W
celu uzycia innego klawisza po prostu
zamien liczbe 27 w linii 60 na kod
ASCIl wybranego klawisza, a na-
stepnie dokonaj takiego samego
podstawienia w linii 120. Na przykiad,
aby przetestowac litere A, wpisz 65 w
liniach 60 i 120. Jesli ponownie uru-
chomisz program i nacidniesz A w
odpowiedzi na instrukcje INPUT,
komputer wysSwietli katalog dysku
doktadnie tak, jak poprzednio.



Mozna tez zaprogramowa¢ podobne
dziatanie, gdy nacisniety zostanie
wiecej niz jeden klawisz jed-
noczesnie. Przyktadowo, moga to by¢
nastepujace kombinacje:

- Escape - wyswietli katalog dla nape-
du dyskowego nr 1,

- Control + A - wysSwietli katalog dla
napedu nr 2,

- Control + C - przywrdci kursor w do-
mys$ine miejsce.

Pierwszym krokiem jest dodanie
ponizszych linii do programu numer
1:

o3 DATA 281,1,248,18

59 DATA 2081,3,2408,6

128 IF PEEK (-16384) = 27
THEN PRINT CHRS(4)
"CATALODG,D1": GOTOD 118
IF PEEK (-16384) = 1
THEN PRINT CHRS(4)
"“"CATALOG,D2": GOTOD 1i@
IF PEEK (-16384) = 3
THEH HOHME: GOTO 1iB

138

148

Zwro¢ uwage, ze linia 120 jest za-
mieniana na zupetnie nowa. Druga
liczba w kazdej instrukcji DATA
reprezentuje kod ASCII dla danego
nacisniecia klawisza. Ostatnia liczba
w kazdym ciggu DATA musi byc¢
rébwna ostatniej cyfrze w ponizszym
wierszu, ale trzeba dodaé warto$¢ 4.
Linia 59 konczy sie wartoscig 6, a
wiec wiersz 58 musi konczyé sie
wartoscig 10. Linie 130 i 140 dodajg
instrukcje IF potrzebne do przete-
stowania kombinaciji klawiszy:

CONTROL+A
CONTROL+C

Zgodnie z tym wzorem mozesz do-
dawac wiasne definicje klawiszy.

Zaprogramowane klawisze zachowu-
ja sie tak samo jak klawisz RETURN,
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powodujgc natychmiastowa odpo-
wiedz na instrukcje INPUT. Istniejg
jednak drobne ograniczenia. Po pier-
wsze, w wielu liniach, takich jak:

INPUT A%, BS, CS

komputer wykrywa nowe funkcje
klawiszy dopiero po ostatnim wpisie -
w tym przypadku bedzie to zmienna
C$. Po drugie, jesli polecenie INPUT
oczekuje wprowadzenia liczby, przed
uzyciem klawisza specjalnego nalezy
zawsze wprowadzi¢ dowolng liczbe.

Jedng z wad jest takze to, ze nor-
malne funkcje klawisza Escape sag
wylgczone. Normalne zachowanie
klawiszy mozna przywrdci¢ naciska-
jac  CONTROL+RESET. Lepszym
rozwigzaniem jest jednak, aby pro-
gram pozostawit komputer w stanie
"fabrycznym" dopiero po zakonczeniu
swojej pracy. Aby to osiggna¢, nalezy
doda¢ ponizsze polecenia na koricu
programu:

POKE 56,27
POKE 57,253
CALL 1882

TG aL
ALL a4 Go HIGHT

Teoretycznie mozna korzystat z tej
procedury bez wiedzy o jej dziataniu,
jednak  osoby  znajace  jezyk
maszynowy mogg jg zoptymalizowac.
Aby to lepiej zrozumie¢, nalezy
wiedzie¢ jak standardowo jest
sprawdzana klawiatura w komput-
erze.

Apple odczytuje klawiature za po-
mocg procedury znanej jako RD-
CHAR (zlokalizowanej pod adresem
$FD35). Wywotuje ona z kolei
wywotuje inng procedure o nazwie
RDKEY, ktéra pobiera kod ASCIl z
klawiatury i zapisuje go w akumula-
torze procesora, czyli w rejestrze,
gdzie przechowywane sg wyniki ope-
racji. Nastepnie komputer dodaje 128
do kodu Kklawisza i przechowuje
wynikowg warto$¢ w adresie $C000.

Dalej, procedury RDKEY i RDCHAR
sprawdzajg, czy klawisz zostat
nacisniety. Jesli tak, wykonywany jest
skok do specjalnej procedury.
Nacisniecie klawisza Escape jest ig-
norowane, za wyjgtkiem sygnatu
wskazujgcego, ze nastepne nacis-
niecie powinno by¢ rozpoznane w
specjalny sposéb - jako kod "wyjscia"



zamiast normalnego nacisniecia kla-
wisza.

W tej sytuacji, zamiast normalnego
zachowania, procedura  RDKEY
przeskakuje do jeszcze jednej proce-
dury - KEYIN, ktora faktycznie wyko-
nuje catg prace. Zwykle rozpoczyna
sie ona od adresu $FD1B. Ostatni
fragment kodu nie jest wywotywany
jako podprogram, zamiast tego kom-
puter wykonuje posrednia instrukcje
skoku, przekazujac kontrole do ad-
resu zapisanego w adresach $38 i
$39. Dokumentacja Apple traktuje te
pare adreséw jako przetacznik kla-
wiatury.

Zastgpienie zwyklej procedury KEYIN
wersjg hiestandardowg jest proste.
Linie od 10 do 70 programu numer 1
wprowadzaja nowa procedure do
pamieci, zaczynajgca sie od adresu
768. Linia 80 sprawdza adres
pamieci 48640.

Jesli w tej lokalizacji mamy wartosé
76, standardowa procedura
wprowadzania danych jest zmieniana
za pomoca polecenia INA768, ktéra
"moéwi", aby uzyska¢ dane wejsciowe
Z procedury rozpoczynajgcej sie od
adresu 768. Procedura ta rozpoczyna
sie od bajtu 216.

Linie 90 i 100 wykonujg prze-
kierowanie wejscia dla DOS-u. Pro-
cedura jest relokowalna, a wiec
mozesz umiesci¢ jg w innym miejscu,
ktére nie jest uzywane przez gtowny
program. Nastepnie instrukcja CALL
1002 w linii 100 powoduje, ze DOS
uzyje nowej procedury KEYIN zami-
ast zwykilego kodu. Kod maszynowy
ten procedury przedstawiam w pro-
gramie numer 2.

Pierwsza instrukcja w programie nu-
mer 2 jest niezbedna dla systemu
ProDOS. Nastepne osiem linii
nasladuje normalng procedure
KEYIN. Te instrukcje w sposéb ciagly
generujg losowsg liczbe, zwiekszajac
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wartosci w adresach od $4E do $4F,
dopdki nie zostanie nacisniety klaw-
isz. Po jego nacisnieciu komputer
przenosi kod klawisza znaleziony do
rejestru - akumulatora, a nastepnie
usuwa bajt stanu klawiatury.

W tym momencie normalna wersja
procedury KEYIN powrdécitaby do

Program nr 1

iB8 J = 768

51

RDCHAR, ktéra z kolei sprawdzitaby
kod, aby zobaczy¢, czy nacisnieto
Escape. Nasza niestandardowa pro-
cedura KEYIN sprawdza to od razu.
Jesli klawisz Escape zostat faktycznie
nacisniety, zastepujemy zawartos¢
akumulatora kodem ASCIl z ustaw-
ionym wysokim bitem.

Mariusz Wasilewski

28 READ A: IF A < > 256 THEH POKE J,A:J = J + 1 GOTO

28

38 DATA 216,238,78,208,2,230,79,44,8
48 DATA 192,16,245,145,48,173,8,192
o8 DATA 44,16,192,72,41,127

6B DATA 281,27,248,2

78 DATA 184,96,184,169,141,96,256
80 IF PEEK (198 % 256) = 76 THEN PRINT CHRS (4);

"IN#A768": GOTOD 1iB
98 POKE 56,8: POKE 57,3
ige CALL 1882
118 INPUT "WYBIERZ ";AS$

128 IF PEEK ( - 16384) = 27 THEN PRINT CHR$ (4)"CATA

LOG": GOTO 1iie

Program nr 2

CLD
INC S4E
BHE HEXT
INC $4F
BIT $Co88
BPL START
STA (528),Y
LDA $CBB8
BIT 5CBi@
PHA
AND HS7F
CHMP #51B
BED RETURH
PLA
RTS
RETURH PLA
LDA #58D
RTS

START

NEXT
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Crisis
Mountain

Gra pod takim tytutem
zostata zaprogramowana w
jezyku maszynowym przez
Rona Aldricha i Davida
Schroedera w 1982 roku.
Jest to Swietna produkcja
zrecznosciowo - logiczna
wymagajaca Apple Il lub
Apple Il Plus z 48K RAM i
napedu dyskowego. Pod-
czas rozgrywki mozemy
uzywaé¢ joysticka lub pad-
dle (czyli wiosetka), ktére
jest dzisiaj raczej zapomni-
anym kontrolerem. W tym
numerze RetroKompa
piszemy o nim wiecej tak w
dziale Atari. Z tego wzgledu
warto dodaé¢, ze Crisis
Mountain jest dostepny
rébwniez w wersji dlatego
komputera.

Scenariusz gry polega na tym, ze
grupa terrorystéw ukrywa sie w jask-
iniach  u$pionego  wulkanu  na
pétnocno-zachodnim Pacyfiku.
Wulkan  wybucht niespodziewanie,
tym samym zmuszajgc terrorystow do
opuszczenia kryjowki. Gdy uciekali,
zostawili tak zwane "lupy", zaopa-
trzenie oraz - niespodzianka - kilka
bomb nuklearnych. Aby ocali¢ Za-
chodnie  Wybrzeze przed nad-

chodzacg katastrofa, musisz
zapusci¢ sie w Gore Kryzysu,
wykopaé i rozbroi¢ bomby, unikajac
licznych zagrozen.

Gra toczy sie na kilku scenach w
jaskiniach, gdzie musimy przechodzi¢
przez dziewie¢ pozioméw. Na
poczatku otrzymujesz trzy zycia. Jesli
jestes wystarczajaco sprawny,
mozesz zarobi¢ odpowiednio -
10.000, 30.000 i 50.000 punktéw.

Na kazdym poziomie znajduje sie
labirynt z  wieloma przejSciami,

}HISEI]RE ‘
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przepasciami i ognistymi dotami lawy,
ktére sporadycznie wypluwaja skaty i
gruz.

Wokot jaskini, oprécz nieszkodliwych
przedmiotéw pozostawionych przez
terrorystdw, rozproszone sg bomby
ustawione losowo w jednym z pieciu
miejsc. Kazda wys$wietla czas po-
zostaly do detonacji, rowniez losowo
wybrany.

W miare przechodzenia od jednego
poziomu do drugiego, mamy do
czynienia z wieksza liczba bomb i
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mniejszym czasem, aby je rozbroic.
W zwigzku z tym wybieranie
odpowiedniej trasy przez teoretycznie
znany juz labirynt korytarzy, staje sie
coraz bardziej trudne. Gra wyglada
na prostg, ale taka jest naprawde
tylko na poczatkowym poziomie trud-
nosci.

Punkty sa przyznawane za wyko-
nanie kilku zadan. Nominalne wyniki
sg przyznawane za zbieranie tupéw,
schowkéw na bron i skrzynek po-
zostawionych przez terrorystow. Po
zebraniu  wszystkich  przedmiotow,
niektére przedmioty bonusowe po-
jawiajg sie w losowych pozycjach w
jaskini. Innym sposobem na zdoby-
wanie punktow jest przeskakiwanie
gtazéw. Im wiekszy gtaz, tym wiecej
punktéw otrzymasz. Z drugiej strony
uderzenie gtazem zmniejsza twojg
site, ale nie od razu tracisz zycie.

Poziom sity jest oznaczony numerem
od jednego (najstabszy) do trzech
(najsilniejszy). Kiedy jestes ostabiony,
twoje zdolnosci do punktowania sag
znacznie ostabione, co jest kolejnym

STREFH APPLE

ciekawym urozmaiceniem. Ogodlnie
rzecz biorgc, na poziomie najm-
niejszej sity punktacja staje sie dru-
gorzedna w stosunku do przetrwania,
poniewaz rzadko mozna przeskoczy¢
glazy w tym stanie. Na szczescie w
jaskini jest kilka bezpiecznych zaka-
markéw, w ktérych mozna sie zatrzy-
mac i nabra¢ wiecej sity.

Mamy inne sposoby na utrate zycia w
Crisis Moutain. Mozesz spas¢ lub
zosta¢ wepchnietym do lawy przez
gltaz, moze tez zosta¢ zdetonowana
bomba. Na koniec zostawiam utrate

zycia  przez  ugryzienie  Smier-
ciono$nego nietoperza. Prawdziwy
horror.

Nietoperz jest najbardziej niezwyklym
elementem i przy okazji - najbardziej
denerwujacym. Porusza sie po jaskini
W sposéb przypominajacy prawdzi-
wego nietoperza. Jesli gltaz zostanie
wysadzony z pobliskiego dotu lawy,
nietoperz rzuci sie w jego kierunku,
by sprawdzi¢, czy kamien nie jest ofi-
arg, aby zaraz odlecie¢ do innej
czesci jaskini.

Obecnos$¢ nietoperza to nie tylko
prosta "przeszkadzajka". Jego obec-
no$¢ powoduje, ze gra jest trud-
niejsza, bowiem ma on prawdziwy
talent do okreslania miejsca gracza w
praktycznie dowolnym momencie gry.
Czasami mozemy unikng¢ spotkania,
ale w wielu przypadkach ucieczka
jest niemozliwa.

Gra jest nietypowa, chociaz na pier-
wszy rzut oka na takag nie wyglada.
Autorzy gry wiozyli ogromny wy sitek
w zaprojektowanie grafiki wysokiej
rozdzielczosci. Wyglada ona lepiej niz
wersje dla innych maszyn, posiadajg
wiele skomplikowanych szczegotow.

Podobnie na pozytywng ocene za-
stuguje animacja, ktora jest realisty-
czna jak na warunki 8-bitowego kom-
putera. Dzisiaj mozemy tego nie dos-
trzegaé, ale postawmy sie w roli en-
tuzjasty tego sprzetu sprzed lat.

Ponadto mamy tu kilka ciekawych
funkcji dodatkowych. Po pierwsze,
klawisz ESC pozwala zatrzymac lub
wznowié¢ gre w dowolnym momencie.
Rozgrywka moze potrwa¢ dhugo,
nawet ponad godzine, dlatego pauza
jest wygodna lub nawet niezbedna do
utrzymania koncentracji. Niestety nie
ma mozliwosci zapisania stanu gry,
chyba ze bedzie korzysta¢ z dostep-
nych emulatoréw, czego osobiscie
nie polecam.

Efekty dzwiekowe sg dobre, ale z
czasem moga byé przeszkadzajace.
Na szczescie mozesz je wytaczy¢ za
pomocg kombinacji klawiszy CTRL +
S. Na dysku mozna zapisa¢ na-
jwyzszy osiggniety wynik, dzieki
czemu Crisis Mountain jest Swietng
pozycja do turniejow na imprezach
retro. Gra jest bardzo wciggajgca i
pokazuje szerokie mozliwosci kom-
puteréw Apple.

Opracowal:
Mariusz Wasilewski
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Wprowadzenie
do RiscOS

Gdyby chcieé¢ opisaé RISC
OS jednym zdaniem, to
wystarczytoby zapewne po-
wiedzieé, ze jest to system
operacyjny przeznaczony
dla komputeréw 2z proce-
sorem ARM. Nie sposéb
jednak pisaé o tym fan-
tastycznym Srodowisku bez
choéby krétkiego wprowa-
dzenia w historie komput-
erow spod szyldu Acorn
Computers.

RISC OS zostat opracowany pierwot-
nie przez brytyjska firme Acorn na
potrzeby wiasnej linii  komputeréw
Archimedes, opartych o autorski pro-
jekt procesora, nazwanego ARM - co
jest akronimem od stéw Advanced
RISC Machine. Byta to niezwykle za-
awansowana konstrukcja,
wprowadzajgca wiele innowacyjnych
rozwigzan, jak na przyktad przyrostki
rozkazOw, warunkujgce wykonanie
instrukcji procesora.

Przyktadowo, instrukcja "MOV RO,
R1" przesylajaca dane z rejestru R1
do rejestru RO moze mie¢ postaé
"MOV CC RO, R1" co oznacza, ze
zostanie ona wykonana jednie wtedy,
gdy flaga przeniesienia bedzie
wygaszona (Carry Clear). Podobnie
mozemy zazyczy¢ sobie wykonania
operacji tylko w przypadku, gdy po-

jawi sie nadmiar - woéwczas instrukcja
przyjmie posta¢ "MOV VS RO, R1".

Przyrostki warunkowe mozna do-
dawa¢ do wiekszosci rozkazodw,
mozna je rowniez dodatkowo tgczyc¢ z
przyrostkiem "S", ktéry moéwi, czy
flagi rejestru stanu powinny by¢ aktu-
alizowane po wykonaniu instrukciji
przez procesor. | tak na przyktad
"SUB RO, R1, R2" odejmie od siebie
zawartosc¢ rejestréw R1 i R2, a wynik
umiesci w RO, ale nie dowiemy sie,
czy wynikiem operacji jest zero.
Dowiemy sie tego natomiast w przy-
padku, gdy zamiast "SUB" uzyjemy
"SUB S".

Mozemy réwniez wykona¢ odej-
mowanie i ustawi¢ flagi tylko wtedy,
gdy wynik wczes$niejszej operacji byt
dodatni - wowczas skorzystamy z in-
strukcji w postaci "SUB PL S RO, R1,
R2". Dzieki tak ogromnej elasty-
cznosci rozkazéw programy pisane w
jezyku maszynowym moga by¢ o
wiele krétsze na ARMie niz na innych
procesorach, a przez to dziata¢ o
wiele szybciej.

Kolejng zaleta procesoréw ARM,
ktérg konkurencyjni producenci
wprowadzili dopiero wiele lat pdzniej,
jest potokowe przetwarzanie
rozkazéw. Potok we wczesnych wer-
sjach procesora ARM byt tréjstop-
niowy: w czasie gdy jeden rozkaz byt
wykonywany, nastepny w kolejce byt

w tym samym czasie dekodowany, a
kolejny pobierany z pamieci. Ar-
chitektura potokowa, w potgczeniu z
elastyczng lista rozkazéw, pozwala-
jaca uzy¢ mniejszej liczby rozkazéw
do osiggniecia tego samego efektu,
czynity z ARMa najszybszy istniejgcy
wowczas na Swiecie procesor przez-
naczony dla komputeréw domowych.

W 1987 roku Amiga 500 z proce-
sorem MC68000 7 MHz mogta sie
poszczyci¢ (wedlug programu Sys-
Info) wydajnosciag niewiele
przekraczajgcg 0,5 MIPSa. Wpro-
wadzony w tym samym roku do
sprzedazy Archimedes A310 z pro-
cesorem ARM2 8 MHz uzyskiwat
wynik 4,8 MIPSa!

Niestety pomimo nowoczesnej, 32-
bitowej architektury, Archimedes nie
zdobyt wiekszej popularnosci. Przy-
czyng takiego stanu rzeczy byta
przede wszystkim cena - maszyny te
byly wielokrotnie drozsze od innych
komputerow domowych, w tym
pecetéw. Firmie Acorn udalo sie jed-
nak wykorzysta¢ swojg pozycje na
brytyjskim rynku edukacyjnym, ktérg
zdobyta dzieki kontraktowi z telewizjg
BBC i komputerom z serii BBC Micro,
do promociji swojej nowej konstrukciji.
Ostatecznie  Archimedes  znalazt
miejsce prawie wylgcznie w angiels-
kich szkofach i na uczelniach, nato-
miast w Polsce pozostat praktycznie
nieznany.
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Raspberry Pi z systemem RISC OS 5.

Jedynymi komputerami firmy Acorn,
ktére dotarly do naszego kraju, byty
osmiobitowe Electrony, sprzedawane
na Slasku w sklepach dla gornikéw.
Pochodzity one z wyprzedazy maga-
zynéw, kiedy to po przegranej wojnie
z firmg Sinclair o rynek komputeréw
domowych, Acorn  pozostat z
dziesigtkami tysiecy niesprzedanych
egzemplarzy. Historia tej fascynujacej
rywalizacji stala sie kanwag dla fabu-
laryzowanego  dokumentu  "Micro
Men", nakreconego w 2009 roku
przez BBC. Mozna go bez problemu
odnalez¢ na Youtube, a dla os6b nie
znajacych biegle jezyka angielskiego
na forum speccy.pl dostepne sa
napisy w jezyku polskim.

Film charakteryzuje sie nie tylko
doskonatym scenariuszem i Swietng
obsada aktorska, ale takze obecnos-
cig prawdziwych bohateréw tamtych
wydarzen, ktorzy pojawiaja sie jako
postacie drugoplanowe w poje-
dynczych epizodach. Na przykiad
Sophie Wilson (w filmie pokazana
jeszcze przed zmiang pici, jako
Roger Wilson) gra w ostatniej scenie

filmu wiascicielke pubu, w ktérym
spotykajg sie Chris Curry (zatozyciel
Acorna) i Sir Clive Sinclair.

Wréémy jednak do systemu RISC
0OS. Jest to system wielozadaniowy,
ale oparty na wielozadaniowosci ko-
operatywnej, podobnie jak Windows
3.x czy wczesne wersje MacOS. Ma
to zaréwno swoje wady, jak i zalety.
Wadag jest z pewnoscig fakt, ze caly
system moze zosta¢ catkowicie
zablokowany przez jeden proces,
ktory przez dtuzszy czas nie zwalnia
czasu procesora. Stawia to réwniez
dodatkowe wymagania przed pro-
gramista, ktéry podczas tworzenia
programu musi caly czas pamietac,
aby raz na jaki§ czas zwracaé
sterowanie do systemu.

Z drugiej strony, ten typ wielozadan-
iowosci jest mniej kosztowny (nie jest
konieczne czeste przelgczanie kon-
tekstu pomiedzy trybem uzytkownika,
a trybem nadzorcy), wiec system dzi-
ala wydajniej na stabszych proceso-
rach. Mozliwe jest réwniez celowe
zajecie calego czasu procesora przez

pojedynczy program, co pozwala na
tworzenie oprogramowania czasu
rzeczywistego. Jest to niezbedne np.
w automatyce czy systemach pomi-
arowych, gdzie komputer musi
odpowiedzie¢ w zadanym czasie i
niedopuszczalna jest sytuacja, ze
system "zamysli sie" nad innym
zadaniem. RISC OS nadaje sie wiec
znakomicie jako baza dla programéw
sterujgcych na przyktad robotami.
Jezeli dodamy do tego mozliwosé
uruchomienia RISC OS na Raspberry
Pi to sami przyznacie, ze zaczyna
robi¢ sie naprawde ciekawie.

Historia systemu RISC OS pod
wieloma wzgledami przypomina his-
torie systemu Amiga OS, poniewaz
jest réwnie zawita. Acorn rozwijat
RISC OS az do wersji 3.7, ktora
ujrzata Swiatto dzienne w 1996 roku.
Po upadku firmy Acorn prawa do
systemu operacyjnego wykupity trzy
spoiki: Castle Technology, Pace Micro
Technology oraz RISCOS Ltd. Ta os-
tatnia wypuscita w 1999 roku zaktu-
alizowang wersje systemu, ozna-
czong numerem 4.02. Nowa wersja
systemu RISC OS zostata wydana w
postaci kosci ROM oraz ptyty CD z
oprogramowaniem. Wersja 4.03 byta
juz montowana fabrycznie w kon-
strukcjach  bedacych  nastepcami
komputerow z serii Archimedes:
RISC PC, RiscStation, A9Home i
lonix.

Producentem tych ostatnich byla
wspomniana wczesniej firma Castle,
ktéra po wykupieniu praw do RISC
OS od firmy Pace, wydala wersje 5
systemu. W pazdzierniku 2006 roku
Castle postanowito udostepni¢ kod
zrodtowy RISC OS 5 spotecznosci, w
wyniku czego powstata dedykowana
tej inicjatywie spétka RISC OS Open
Limited (w skrécie ROOL), ktéra w
krétkim czasie doprowadzita do
opracowania wersji systemu na nowe
urzadzenia bazujgce na procesorach
ARM, takie jak BeagleBoard, Pand-
aBoard, czy Raspberry Pi. Na-



jnowsza wersja tej gatezi systemu
nosi oznaczenie 5.23 i mozna jg za
darmo pobra¢ ze strony ROOL pod
adresem: https://www.riscosopen.org
w postaci obrazu do nagrania na
karte SD.

Jednoczesnie firma RISCOS Ltd.
kontynuuje prace nad nastepcag wersji
4 systemu. Efektem tych prac jest
wersja 6, znana takze jako RISC OS
Six. Jej celem nie jest, jak w przy-
padku wersji 5, obstuga najnowszego
sprzetu, ale dostarczenie na-
jnowszego oprogramowania uzytko-
wnikom komputeréw klasy RISC PC
oraz ich emulatoréw, takich jak np.
Virtual Acorn. Dlatego RISC OS 6 nie
jest juz dostarczany (jak jego
poprzednik) w postaci fizycznych
kosci ROM, ale w postaci ROM-6w
tadowanych programowo do pamieci.

Przypomina to nieco mechanizm
MapROM znany z Kkart turbo do
Amigi. Tak wiec mamy dwie galezie
tego samego systemu, ktérych nu-
meracja wcale nie odzwierciedla
chronologii jego rozwoju. Na dodatek
oba warianty systemu rozwijane sa
przez dwie rézne firmy, ktérych in-
teresy nie zawsze sa do konca
zbiezne.

Oprdécz podobienstw do Amigi jest tez
jednak wiele réznic. Oprécz wspom-
nianej juz wielozadaniowosci kooper-
atywnej  (AmigaOS  wykorzystuje
model wielozadaniowosci z
wywlaszczaniem) RISC OS stosuje
nieco inna  filozofie interfejsu
uzytkownika.  Przede  wszystkim
wykorzystywane sa trzy klawisze
myszki, ktére majg nieco inne funkcje
niz w wiekszosci innych systemow
operacyjnych. Lewy przycisk myszy
nosi nazwe "select" i jego dziatanie
jest najbardziej podobne do tego, do
czego jesteSmy przyzwyczajeni -
wybieramy  nim  elementy lub
uruchamiamy aplikacje podwojnym
kliknieciem.
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Prawy przycisk nosi nazwe "adjust" i
stanowi swego rodzaju uzupetnienie
przycisku "select" - mozemy nim zaz-
nacza¢ wiele elementéw po prostu
klikajac na nie (w innych systemach
aby osiagna¢ taki sam efekt przytrzy-
mujemy jakis klawisz, na przykfad
SHIFT Ilub CTRL), mozemy nim
réwniez "odwraca¢" dziatanie przy-
cisku "select". Na przyktad Klikniecie
"select" na ikonie znajdujgcej sie w
lewym gérnym rogu okna powoduje
jego schowanie za pozostatymi ok-
nami, natomiast ta sama akcja wyko-
nana przyciskiem "adjust" przywraca
je na pierwszy plan.

Podobnie otwierajgc nowy folder za
pomoca "select" otworzymy go w
nowym oknie, natomiast gdy te samg
akcje wykonamy przyciskiem "ad-
just”, zgdany folder otworzy sie w ak-
tualnym oknie. Jak zatem powrdécic
do poprzedniego katalogu? To proste
- wystarczy zamkna¢ okno przy-
ciskiem "adjust" zamiast "select".
Komplementarne funkcje obu przy-
ciskbw mozemy tez wykorzysta¢ np.
do szybkiego zaznaczania blokéw
tekstu w réznego rodzaju edytorach -

bloku, a "adjustem" jego koniec.
Srodkowy przycisk myszki nosi
nazwe "menu” i stuzy do wywotywa-
nia menu kontekstowego. Jezeli ko-
rzystamy z myszki dwuprzyciskowej z
rolkg, menu wywotujemy naciskajgc
rolke.

Jesli jednak mamy myszke, ktora
posiada tylko dwa przyciski, mozemy
sie positkowa¢ programem !Win-
Menu. W systemie RISC OS 5 zna-
jdziemy go w katalogu "Utilities". Po
jego uruchomieniu menu kontek-
stowe wywolamy naciskajgc klawisz
"windows" (lub jego odpowiednik) na
klawiaturze. Obstuga trzech przy-
ciskbw myszy zamiast dwoch moze
sie poczatkowo wydawa¢ skomp-
likowana, ale po jej opanowaniu
bardzo szybko staje sie drugg naturg.
Musze przyznaé, ze wracajac do in-
nych systeméw czesto brakuje mi
mozliwosci, ktére daje w tym zakresie
RISC OS.

Kolejnym waznym elementem sys-
temu RISC OS jest tzw. Icon Bar.
Jest to belka znajdujgca sie na dole
ekranu, petnigca podobne funkcje jak

"selectem”  oznaczamy poczatek w innych systemach operacyjnych.
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Jednak w RISC OS pojawita sie ona
znacznie wczesniej niz u konkurenciji.
Znajdziemy na niej symbole oz-
naczajgce podtgczone napedy, skroét
do folderu z najwazniejszymi aplikac-
jami, a takze ikony uruchomionych
programoéw.

Najwazniejsza dla systemu ikona
znajduje sie na prawym krancu belki i
jest oznaczona symbolem systemu,
na ktérym uruchomiony jest RISC OS
- w przypadku Raspberry Pi ma ona
oczywiscie posta¢ czerwonej malinki.
Klikajgc na nig przyciskiem "select"
lub "adjust" mozemy zobaczyc¢ liste
uruchomionych proceséw wraz z ilo$-
cig zajmowanej przez nie pamieci. Z
kolei poprzez przycisk "menu"
dostaniemy sie do opcji konfigura-
cyjnych systemu, bedziemy go tez
mogli zrestartowac lub wytgczyc.

Rownie ciekawie wyglada w RISC
OS uruchamianie aplikacji. Po
dwukrotnym Kliknieciu na ikone pro-
gramu przyciskiem "select" mozemy
na pierwszy rzut oka nie zauwazyc
zadnego efektu. Program uruchamia
sie bowiem "w tle", a jego ikona po-
jawia sie na belce Icon Bara. Jezeli
program posiada interfejs uzytkown-
ika, mozemy go aktywowac Kklikajac
na ikonie przyciskiem "select".
Mozemy rdéwniez wykorzysta¢ przy-
cisk "menu" myszki, aby dostaé sie
do opcji konfiguracyjnych (nazy-
wanych czesto w nomenklaturze
RISC OS "choices") lub go wylgczy¢.
Zastosowana jest wiec tu filozofia
znana z systemu MacOS, gdzie pro-
gram dziala niezaleznie od swojego
interfejsu graficznego, a zamkniecie
okna nie jest jednoznaczne z za-
konczeniem dziatania aplikacii.

Aplikacje tatwo odroznimy od fold-
eréw, poniewaz ich nazwy rozpoczy-
naja sie od znaku wykrzyknika:
IWinMenu, !StrongEd, itp. Roéwniez
podobnie jak w systemie MacOS, ap-
likacje sg tak naprawde katalogami,
w ktérych znajdziemy sam program
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oraz réznego rodzaju skrypty, bib-
lioteki, sprajty i inne niezbedne do
jego dziatania pliki. Jezeli chcemy
podejrze¢ zawarto$¢ katalogu ap-
likacji, wystarczy klikna¢é na niego
dwukrotnie przyciskiem "select", trzy-
majg jednoczes$nie wcisniety klawisz
SHIFT.

W systemie RISC OS bardzo duzy

nacisk potozono na dziatanie w mysl
filozofii "przeciagnij i upus¢”. Jest ona

B RISC OS Pi

C6z, wystarczy po prostu prze-
ciggng¢ jego ikone do wybranego
przez nas folderu. Czy mozna pros$-
ciej? Przeciggac i upuszcza¢ w RISC
OS mozemy prawie wszystko, chcagc
na przyktad skopiowaé¢ adres URL z
przegladarki do edytora po prostu go
tam przeciggamy. Nie mamy natomi-
ast do dyspozycji kosza na $mieci.
Pliki usuwamy bardziej tradycyjnie -
klikajac na nie przyciskiem "menu" i
wybierajgc opcje "delete".

Application tasks
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Systemowy menadzer zadan.

do tego stopnia zakorzeniona w
Swiadomosci uzytkownikéw tego sys-
temu, ze nawet najwiekszy obecnie
magazyn skupiajgcy spotecznosé
RISC OS nosi nazwe "Drap 'N Drop".

Wiele operacji mozemy wykonac
tylko poprzez przecigganie ikon, dlat-
ego mozemy sie mocno zdziwic,
prébujac na przyktad po napisaniu
tekstu w edytorze zapisa¢ plik na
dysku. Po otwarciu okna zapisu
zobaczymy okienko z ikong i nazwa
pliku, ktébrg mozemy oczywiscie
zmieni¢. Jak jednak zapisa¢ plik w
konkretnym katalogu?

Skoro jeste$my juz przy plikach, w
tym zakresie RISC OS réwniez jest
indywidualistg. Pliki mogg posiadac
nie tylko atrybuty (protected, unpro-
tected, private, public, etc), ale takze
typy, ktére pozwalaja systemowi op-
eracyjnemu powigza¢  plik z
konkretng aplikacja. O ile w sys-
temach firmy Microsoft takie pow-

igzanie nastepuje na podstawie
trzyliterowego rozszerzenia, tutaj
stosowane sg trzyliterowe kody

szesnastkowe. | tak na przyktad plik
typu "FFF" to plik tekstowy. Wiek-
szos$¢ typbéw posiada swoje przyjazne
odpowiedniki, wiec jesli chcemy aby
utworzony przez nas plik byt trak-



towany jako program w Basicu,
mozemy mu po prostu ustawi¢ typ
"Basic" zamiast "FFB". Takie przy-
jazne nazwy sg oczywiscie o wiele
prostsze do zapamietania niz
trzyliterowe kody czy rozszerzenia.
System typow i atrybutéw sprawia
jednak, ze przy kopiowaniu plikow na
przyktad na karte SD z systemem
Fat32, dane te sg tracone. O ile w
przypadku  pojedynczych  plikow
mozna sobie jeszcze jako$ poradzié,
o tyle odtwarzanie atrybutéw plikéw
wchodzgcych w sklad aplikacji moze
by¢ bardzo trudne. Pamietajmy, ze
programy w systemie RISC OS sg
tak naprawde katalogami zawierajg-
cymi zbiory plikéw.

Dlatego jezeli pobieramy z Internetu
oprogramowanie dla systemu RISC
OS, to nalezy to robi¢ albo
bezposrednio z poziomu samego
RISC OS (o tym za chwile) albo
Sciggna¢ archiwum zip i rozpakowac
je dopiero w docelowym $rodowisku
RISC OS. Dodatkowa trudnoscia jest
fakt, ze w systemie RISC OS kropka
"" jest separatorem Sciezki, natomi-
ast znak "/" oddziela nazwe pliku od
rozszerzenia - a wiec dokladnie
odwrotnie niz w zdecydowanej wiek-
szosci innych systeméw opera-
cyjnych.

Dlatego rozpakowanie archiwum z
plikami przeznaczonymi dla RISC OS
w innym systemie spowoduje nie
tylko utrate metadanych dotyczgcych
plikbw, ale najprawdopodobniej zu-
petnie niepoprawnie odtworzy ich hi-
erarchie i nazwy.

Cechy RISC OS, ktére opisatem do
tej pory, sa wspélne dla wszystkich
wersji systemu. W wersji 5 doszta ob-
stuga sieci TCP/IP (opr6cz naty-
wnego dla komputeréw firmy Acorn
protokotu Econet), a co za tym idzie -
Internetu. W zwigzku z tym w RISC
OS 5 oprécz przegladarki Netsurf
znajdziemy tez wbudowany
menedzer pakietbw o nazwie !'Pack-
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Man, w ktérym dostepne sg gtéwnie
pakiety przeportowane z open-
source'owych narzedzi GNU, a takze
sklep IStore, z ktérego mozemy po-
bra¢ zaréwno aplikacje ptatne, jak i
freeware. Zawarto$¢ obu nie jest
zbytnio imponujaca, dlatego na koncu
artykulu podaje liste stron, ktére
warto odwiedzi¢ szukajgc opro-
gramowania dla systemu RISC OS.
Sciggajac pliki za pomoca przegla-
darki pamietajmy, ze aby zapisaé je
na dysku, nalezy po pobraniu pliku
przeciggna¢ ich ikone do folderu do-
celowego.

Jak juz wczesniej wspomniatem,
RISC OS moze by¢ uzywany nie
tylko na klasycznych komputerach
klasy Archimedes czy tez RISC PC,
ale réwniez na catkiem wspoéiczes-
nym sprzecie. Pod tym wzgledem
uzytkownicy RISC OS sg w zdecy-
dowanie bardziej komfortowe] sytu-
acji niz na przyktad uzytkownicy
AmigaOS 4 czy FreeMiNTa, ponie-
waz majg do dyspozycji bardzo
przystepng cenowo i popularng plat-
forme sprzetowag w postaci Raspberry
Pi. Jest jeszcze MorphOS, ktérego
mozemy zainstalowa¢ na starszych
Macach, ale w tym wypadku jestesmy
z kolei skazani na sprzet uzywany,
ktérego dostepno$¢ z roku na rok
maleje. W przypadku Raspberry Pi
nie musimy sie tego obawia¢ jeszcze
przez dtugie lata.

Nie ma jednak rézy bez kolcéw. Po
pierwsze Raspberry Pi jest wzglednie
stabym sprzetem. Zostat on zaprojek-
towany jako komputer edukacyjny, a
nie stacja robocza, w zwigzku z czym
jego konstrukcja jest wynikiem wielu
kompromiséw pomiedzy wydajnoscig
a ceng. Niedawno mialem okazje
przekona¢ sie o tym na wiasnej
skérze, piszac ten whasnie tekst. Moj
komputer nie polubit nowo zakupionej
klawiatury mechanicznej - niektére
znaki gubity sie podczas pisania, inne
powtarzaty kilkukrotnie po jednokrot-
nym nacisnieciu klawisza. Nie poma-

gata zmiana ustawien systemu, za to
problem ustgpit w momencie, kiedy
wytaczytem pod$wietlenie klawiszy.

Pokazato to wyraznie, ze problemem
jest niewystarczajgce zasilanie klaw-
iatury. Sytuacji nie poprawita jednak
sama wymiana zasilacza do Rasp-
berry Pi na mocniejszy. Sprawnos¢
pradowa portéw usb jest w Raspberry
Pi niestety na tyle niska, ze
konieczne okazato sie podtgczenie
klawiatury przez aktywny hub usb.
Wydajnos¢ innych  komponentow
systemu, takich jak interfejs kart SD
czy wbudowana Kkarta sieciowa,
rowniez nie powala.

Dlatego dla bardziej profesjonalnych
zastosowan zdecydowanie bardziej
nadajg sie komputery ARMX6 czy Ti-
tanium, wyposazone w mocne dyski,
wydajne interfejsy usb i szybkie, gi-
gabitowe karty sieciowe. Cena tych
sprzetéw to juz jednak wydatek rzedu
kilku tysiecy ziotych.

Po drugie nie wszystkie wersje
Raspberry Pi sg réwnie dobrze
wspierane. Wynika to z faktu, ze fir-
mie ARM nie zalezy az tak bardzo na
zachowaniu wstecznej kompatybil-
nosci jak na przyktad Intelowi. W
zwigzku z tym kolejne generacje pro-
cesoréw nie sa ze sobg w stu pro-
centach zgodne.

Na przyktad w ostatniej, 6smej wersji
architektury, zrezygnowano z obstugi
rozkazu "SWP", pozwalajacego na
zamiane miejscami zawartosci
wybranych rejestrow. Na skutek tego
wyposazone w ARMv8 Raspberry Pi
3, pomimo tego, ze jest obecnie na-
jszybsze, to jednoczesnie nie pozwoli
nam na uruchomienie niektérych
programéw (na przyktad Milky Track-
era). Przeportowywanie software'u na
nowg architekture idzie niestety
bardzo powoli, poniewaz do sporej
ilodci  programéw  autorzy  nie
udostepniaja kodu zrédtowego.



W zwigzku z tym uzytkownicy
skazani sg na czekanie, az znajda
oni czas i checi aby wypusci¢ ich
poprawiong wersje. Sytuacji nie
poprawia tez fakt, ze spora czesc
programOw napisana jest w assem-
blerze, ktéry na platformie RISC OS
wcigz jest bardzo popularnym
jezykiem programowania. Dos-
tosowanie ich do nowych wersji pro-
cesora wigze sie czesto nie tylko ze
zmiang  kilku instrukcji, ale z
przepisaniem calych fragmentow
kodu.

W przypadku programéw napisanych
w jezykach wysokiego poziomu sytu-
acja jest zazwyczaj lepsza - oczywis-
cie pod warunkiem, ze sam
kompilator zostat wczesniej przepor-
towany. Dlatego paradoksalnie
starsze wersje Raspberry Pi sg aktu-
alnie lepszym wyborem dla 0s6b
chcacych rozpoczaé swoja przygode
z RISC OS. System ten zresztg jest
na tyle szybki i ma tak niewielkie
wymagania sprzetowe, ze w codzien-
nej pracy trudno nam bedzie za-
uwazyc¢ réznice.

Dotychczas korzystalem z RISC OS
na Raspberry Pi B+ (ARMv6), Rasp-
berry Pi 2 v1.1 (ARMv7) i Raspberry
Pi 3 (ARMv8) i z calej trojki zdecy-
dowanie polecam dwa pierwsze.
Raspberry Pi 3 nie dos¢, ze ma prob-
lemy z kompatybilnoscia, to na do-
datek strasznie sie grzeje i konieczne
jest uzywanie na nim programu
ICPUCIlock, ktory pilnuje, zeby proce-
sor sie nie przegrzat i nie ulegt
uszkodzeniu. Warto tez pamieta¢, ze
nowsza wersja Raspberry Pi 2, oz-
naczona symbolem v1.2, posiada ten
sam procesor co Raspberry Pi 3 i
powyzsze uwagi odnoszg sie réwniez
do niej.

Jak juz wspomniatem, dla systemu
RISC OS istnieje catkiem pokazna
baza dobrej jakosci oprogramowania.
Nie jest ona co prawda tak imponu-
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jaca jak choc¢by dla Amigi, ale do dys-
pozycji dostajemy catkiem przyzwoity
system, ktéry moze stanowi¢ doskon-
alg alternatywe dla Windowsa, Linuxa
czy Mac OS X. Zresztg analogie do
Amigi nasuwaja sie same. Podobnie
jak w przypadku Amigi NG, system
nadaje sie bardzo dobrze do codzi-
ennej pracy, ale ma tez podobne
bolgczki, jak na przyktad brak
nowoczesnej przegladarki interne-
towe;.

Podstawowa  przegladarkg  jest,
znany réwniez z Amigi, Netsurf,
ktérego podstawowg wadg jest brak
sensownej obstugi Javascriptu. Kole-
jnym powaznym brakiem RISC OS z
punktu widzenia polskiego uzytkown-
ika jest niestety brak obstugi naszego
ojczystego jezyka w samym sys-
temie. Na szczescie polskie strony
internetowe z poziomu Netsurfa
wyswietlaja sie poprawnie.

Do dyspozycji mamy tez szeroki
wachlarz jezykéw programowania,
poczawszy od wbudowanego w sys-
tem nowoczesnego dialektu Basica i
zintegrowanego z nim Swietnego as-
semblera, poprzez kompilator GCC w

wersji 4.7, az po jezyki skryptowe,
takie jak Python, Perl czy Lua.
Mozemy tez sprébowac swoich sit w
jezyku Charm, ktory jest dostepny
wylacznie w systemie RISC OS.

Jezeli znudzi nam sie praca i
bedziemy chcieli sie troche rozerwac,
to mozemy odprezy¢ sie nieco przy
Doomie albo Quake'u, a jesli lubimy
klasyki to dzieki pakietowi ADFFS,
bedacemu odpowiednikiem amigo-
wego WHDLoad, zagramy w znane
takze na innych platformach tytuty,
takie jak na przyktad Alone in the
Dark, Cannon Fodder, Gods, Speed-
ball, Lotus Turbo Challenge czy
Lemmings.

Mozemy tez sprébowac swoich sit w
grach, ktére nigdy nie pojawily sie na
Amidze czy Atari, a byly popularne
wsrod wiascicieli Archimedesoéw, jak
na przyktad Starfighter 3000. Warto
réwniez wspomnieé, ze na RISC OS
wcigz powstajg i sg wydawane takze
nowe gry. Mozna je zakupi¢ miedzy
innymi za posrednictwem !Store.

Zachecam kazdego, komu znudzito
sie "pecetowanie", do sprébowania
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swoich sit ze wspaniatg spuscizng
komputeréw Archimedes, jaka jest
RISC OS. Nie znajdziemy tu oczy-
wiscie wodotryskéw obecnych w tzw.
nowoczesnych systemach opera-
cyjnych, ale w zamian otrzymamy cos
- moim zdaniem - o wiele bardziej
warto$ciowego.

Otrzymamy system zaprojektowany
przez inzynierébw z pasja, a nie przez
wielkie korporacje, dla ktérych liczy
sie wylgcznie zysk. System przyjazny
uzytkownikowi, ktéry nie zabiera calej
dostepnej pamieci dla siebie, ale zaj-
muje zaledwie kilkanascie megaba-
jtow, a catg reszte pozostawia do
naszej dyspozycji. System, ktory nie
prébuje nas ogranicza¢ ani kon-
trolowa¢ "dla naszego dobra", lecz
oddaje nam pelng wladze nad
sprzetem. System, dzieki ktéremu
obcowanie z komputerem staje sie
Znowu wspaniatg przygoda.

Krzysztof Klis
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Strony warte odwiedzenia:

https://www.riscosopen.org/ - strona RISC OS Open Limited,
stad pobierzemy najnowsza wersje RISC OS 5 dla Raspberry Pi, tu
réwniez znajdziemy najwieksze forum uzytkownikéw tego systemu.

http://www.riscos.com/ - strona domowa systeméw RISC OS 4 i 6,
a jednoczes$nie niezwykle bogate Zrédto dokumentacji (polecam szczegdl-
nie e-booki dostepne w sekcji Support).

http://www.iconbar.com/ - dziatajacy od ponad 18 lat portal poswie-
cony wszystkim wersjom RISC OS, najlepsze zrodto wiadomosci i cieka-
wostek ze Swiata komputeréw z procesorami ARM.

https://www.riscosblog.co.uk/ - zbiér bardzo ciekawych arty-
kutéw i poradnikéw, skierowanych gtéwnie do uzytkownikéw nowszego
sprzetu, w tym Raspberry Pi.

http://www.riscos.org/links/ - bogata baza oprogramowania,
zaréwno dla starszych jak i nowszych wersji RISC OS.

http://sendiri.co.uk/aemulor/ - modut rezydenty dla RISC OS 5,

pozwalajgcy na uruchamianie w nim oprogramowania przeznaczonego dla
starszych wersji systemu.

SPECTRUM - AMSTRAD CPC - AMIGA
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Pierwsze kroki

Dla osoby, ktéra wczesniej
nie miata do czynienia z
RISC OS, przygode z tym
systemem najtatwiej rozpo-
cza¢ od Raspberry Pi. Jest
to sprzet niedrogi i szeroko
dostepny, a dzieki ztaczu
HDMI mozemy go podia-
czy¢ do telewizora, nie jest
wiec potrzebny dedyko-
wany monitor. Na poczatek
wystarczy nam dowolny
model tego mikrokompu-
tera, RISC OS obstuguje
bowiem wszystkie dotych-
czasowe wersje: pocza-
wszy od A i B, poprzez B+,
2 i 3, az po Raspberry Pi
Zero. Oczywiscie najlepiej
wybraé¢ wersje z portem
Ethernet, zeby nie odbieraé
sobie mozliwosci podtacze-
nia do Internetu. Jezeli jed-
nak dysponujemy tylko mo-
delem A lub Zero, poszu-
kajmy adaptera USB -> Eth-
ernet z ukfadem ASIX AX-
88772, na przyktad Maplin
A31GY, jest on bowiem
wspierany przez system
RISC OS.

w przypadku kiedy dopiero
rozwazamy zakup Raspberry Pi,
polecam dwa rozwigzania. Pierwsze,
to zakup modelu B+, ktéry w zu-
petnosci wystarczy do rozpoczecia
przygody z RISC OS. Charakteryzuje
sie on przy tym niskg ceng i bardzo
wysokim stopniem kompatybilnosci z
istniejgcym oprogramowaniem.

Jest to opcja moim zdaniem na-
jbardziej "bezpieczna" - nie tracimy
wiele, jesli system nie przypadnie
nam do gustu. Druga opcja jest za-
kup Raspberry Pi 2 rev 1.1,
wyposazonego w procesor Cortex-A7
900MHz. Jest to opcja drozsza, ale
ma te zalete, ze nadaje sie réwniez
do pracy z systemem Linux, przede
wszystkim ze wzgledu na dwa razy
wiekszg pamie¢ RAM (1GB) i moc-
niejszy procesor.

Nie polecam natomiast zakupu pod
system RISC OS zaréwno nowszego
modelu Raspberry Pi 2 (rev 1.2), jak i
Raspberry Pi 3. Oba modele wyko-
rzystujg procesor Cortex-A53, w
ktorym usunieto niektére rozkazy
obecne w starszych generacjach pro-
cesoréw ARM.

Oznacza to, ze nie bedzie na nich
dziata¢ spora czes¢ starszych pro-
graméw, gtéwnie tych napisanych w
assemblerze czy jezykach kompi-
lowanych do kodu maszynowego.

Rowniez adaptacja nowszego opro-

gramowania nie przebiega zbyt
sprawnie, przede wszystkim z
powodu niewielkiego rozmiaru

Srodowiska aktywnych programistéw
- cOo jest zresztg problemem nie tylko
w Swiecie RISC OS. Drugim proble-
mem, nie  zwigzanym  jednak
bezposrednio z RISC OS, jest tem-
peratura.

Procesor Cortex-A53 jest taktowany
zegarem 1,2GHz i lubi sie mocno na-
grzewaé, co powoduje, ze jesli nie
mamy aktywnego chtodzenia, to po
kilku minutach pracy jego predkos¢
jest automatycznie obnizana do
600MHz. Prowadzi to do paradoksal-
nej sytuacji, w ktorej otrzymujemy
komputer wolniejszy niz niektére
starsze modele. W przypadku Rasp-
berry Pi 3 nie skorzystamy tez z
wbudowanego wifi, gdyz RISC OS
nie potrafi go obstugiwac.

To tyle jesli chodzi o wybor sprzetu.
Przejdzmy teraz do instalacji samego
systemu. Do tego celu bedziemy
potrzebowali karty SD (lub microSD -
w zaleznosci od posiadanej przez
nas wersji Raspberry Pi) o pojem-
nosci 2GB Ilub wiekszej. Niestety
RISC OS nie wspiera automaty-
cznego rozszerzania partycji, tak jak
ma to miejsce w przypadku np.
Raspbiana. Dlatego pozostata po in-
stalacji systemu wolna przestrzen



(powyzej 2GB) pozostanie niewyko-
rzystana. Jednak zaréwno sam RISC
OS, jak i przeznaczone dla niego
oprogramowanie zajmujg ha tyle
malo miejsca, ze nie stanowi to wiek-
szego problemu.

Jesli natomiast bedziemy potrze-
bowali wiecej miejsca na pliki z
danymi, mozemy bez problemu

podigczyé zewnetrzny dysk twardy
lub pamie¢ flash, sformatowang w
systemie FAT32. Pamietajmy tylko,
zeby nie kopiowac¢ na taki no$nik ap-
likacji, gdyz FAT nie wspiera uzy-
wanego przez RISC OS systemu
atrybutéw. Oznacza to, ze program
przeniesiony na naped z innym sys-
temem plikbw niz ADFS (Acorn Disc
Filing System) nie zadziata.

RISC OS w wersji 5 dla Raspberry Pi
mozemy pobraé ze strony:

https://www.riscosopen.org/
content/downloads/rasp-
berry-pi

w postaci obrazu do nagrania na
karte SD. Z kolei na stronie:

https://www.riscosopen.org/
content/sales/risc-os-pi

mozemy zakupi¢ Kkarte z juz na-
granym systemem w najnowszej wer-
sji. Dzieki temu nie tylko oszczedzimy
sobie pracy, ale przy okazji we-
sprzemy rozwdj RISC OS. Jezeli
zdecydujemy sie na samodzielne na-
granie obrazu, pobieramy plik "RC15
SD card image", a nastepnie roz-
pakowujemy go na dysku swojego
komputera.

W wyniku tej operacji uzyskamy 2GB
plik z rozszerzeniem "img", ktory
musimy teraz nagra¢ na karte. Do
tego celu polecam wykorzystanie
bezptatnego programu Etcher. Zna-
jdziemy go na stronie https://etcher.io
w wersjach dla systeméw Linux, Mac
OS X i Windows.
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Po uruchomieniu programu
wskazujemy plik z obrazem
systemu, nastepnie wybie-
ramy karte, na ktorg

n| x| RAM::RamDisc0.$.Downioad [~ | =

chcemy go nagra¢ i naci-
skamy przycisk "Flash!". Po
zakonczeniu  nagrywania
Etcher automatycznie zwe-
ryfikuje poprawnos¢ za-
pisanych danych.

Mozemy teraz umiesci¢
karte w Raspberry Pi. Moze
by¢ ono podtaczone do
telewizora za  pomoca
przewodu HDMI Ilub do
monitora SVGA za pomocg przejs-
cibwki HDMI->VGA, przy czym
wazne aby nie byla to zwykla
przelotka, ale adapter zawierajgcy
uktad konwertujacy sygnat cyfrowy na
analogowy. Adapter taki mozemy za-
kupi¢ w Internecie w cenie ok. 50zt.

Dodatkowo potrzebna nam bedzie
klawiatura oraz mysz, najlepiej z
trzema przyciskami. Jezeli mamy
myszke tylko z dwoma przyciskami i
rolkg sprawdzmy, czy rolke mozna
naciska¢ i w ten sposéb nig Klikac.
Jesli tak - myszka taka nada sie
doskonale.

Warto pamieta¢, ze w przypadku
Raspberry Pi najlepiej sprawdzajg sie
niedrogie, popularne peryferia. Im
bardziej "wypasiony" sprzet, tym
wiekszych mozemy spodziewaé sie
problemoéw, szczegélnie z zasilaniem.

Jezeli system zachowuje sie niesta-
bilnie - zainwestujmy w mocniejszy
zasilacz. Jezeli urzgdzenia
zewnetrzne "wariujg" - klawiatura nie
rejestruje wszystkich nacisnie¢ klaw-
iszy, a zewnetrzny naped CD za-
czyna pokazywaé bledy odczytu w
momencie, kiedy poruszamy intensy-
wnie myszkg - podigczmy je za po-
mocg aktywnego huba, ktéry uzupetni
niedostatki mocy na portach usb
naszego mikrokomputera.

Filer

Display b|_ Directory |
Copy »

Select all A Rename »

Clear selection *Z Delete *K

Options b| Access »

New directory »| Count

Set directory W Help

Open parent Info »

Refresh Find | Settype
St ype BT
Stamp

Ustawienie typu pliku wyglada moze
nietypowo, ale robi sie to wygodnie.

Pierwsze uruchomienie RISC OS za-
jmuje okoto 30 sekund. W tym czasie
nastepuje wstepna konfiguracja sys-
temu i kolejne uruchomienia przebie-
gajg juz zdecydowanie szybciej.
Podczas startu nastepuje réwniez
proba automatycznej Kkonfiguracji
sieci za pomoca protokotu DHCP.

Jezeli nasze Raspberry Pi nie jest
podpiete do zadnego routera, to
wowczas start systemu wydtuzy sie o
kolejne kilkanascie sekund, podczas
ktérych RISC OS bedzie oczekiwat
na uzyskanie adresu IP. Mozemy
skréci¢ ten czas, ustawiajgc w kon-

figuracji systemu statyczng
adresacje. Wré6cimy do tego za
chwile.

Po uruchomieniu systemu zoba-

czymy pulpit, ktéry w nomenklaturze
RISC OS nazywa sie "Pinboard", a
takze pasek systemowy, znajdujacy
sie przy dolnej krawedzi ekranu,
zwany "lcon Bar". Jezeli posiadamy
myszke wyposazong jedynie w dwa
przyciski, musimy najpierw uruchomi¢
program, ktéry umozliwi nam emu-
lacje brakujgcego przycisku.

W tym wypadku Kliknijmy dwukrotnie
lewym przyciskiem myszki (nazy-
wanym Select) na symbol karty SD,
znajdujacy sie w lewej czesci Icon
Bara. Otworzy nam sie okno zawie-



=] USB 0: Ethernet over USB
IPaddress | 192.168.2.10 |
Netmask | 2552652550 | ICMP

Obtain IP address
_) from hostname
@ manually

_) from CMOS

_) via Reverse ARP
_) via BOOTP
_) via DHCP

Cancel || Set |

Primary interface

Konfiguracja adreséw IP nie
odbiega od standardéw zna-
nych z innych systemoéw.

rajgce kilka folderéw. Odszukajmy
folder Utilities i wejdzmy do niego,
ponownie Kklikajac dwukrotnie przy-
cisk Select. W $rodku znajdziemy
program o nazwie !WinMenu. Uru-
chommy go, klikajagc na jego ikone
dwukrotnie Selectem. Od tego mo-
mentu bedziemy mogli uzywac¢ klaw-
isza Windows (lub jego
odpowiednika) na klawiaturze do em-
ulacji srodkowego przycisku myszki,
zwanego Menu.

Uzupetniajgc wprowadzone nazew-
nictwo - prawy przycisk myszki nosi
nazwe Adjust. Tak wiec korzystajac z
myszy w systemie RISC OS do dys-
pozycji mamy trzy kolejne przyciski:
Select, Menu i Adjust - i takim wtasnie
nazewnictwem bede sie dalej
postugiwat.

Wréémy jednak do konfiguracji sieci.
Jezeli korzystamy z DHCP to oczy-
wiscie nie musimy nic zmieniac,
niemniej moim zdaniem  warto
wiedzie¢, jak to zrobié. Kliknijmy wiec
przyciskiem Menu myszki ha symbolu
czerwonej maliny, znajdujgcym sie po
prawej stronie paska Icon Bar i
wybierzmy opcje Configure, klikajgc
na niej Selectem.

Otworzy nam sie okno, w ktdrym
znajdziemy najwazniejsze opcje kon-
figuracyjne RISC OS. Wiekszos¢ z
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nich jest podobna do ustawien w
innych systemach, roznia sie jed-
nak nieco nazewnictwem.

Odszukajmy opcje Network i
wybierzmy jg Selectem - tym
razem wystarczy jedno Klikniecie,
poniewaz poruszamy sie wewnatrz
aplikacji, a nie okna z folderami
(cho¢ wyglada podobnie). Konfigu-
racje potaczenia internetowego
znajdziemy oczywiscie w sekcji In-
ternet. Aby ustawi¢ adres i maske
podsieci klikamy na ikone Inter-
faces, nastepnie na przycisk Con-
figure, wybieramy opcje Manually i
wypetniamy pola IP Address oraz
Netmask. Zmiany  zatwierdzamy
przyciskiem Set. Nastepnie prze-
chodzimy do ikony Routing i w polu
Gateway  wpisujemy adres IP
naszego routera.

Na koniec w oknie znajdujgcym sie
pod ikong Hostnames zaznaczamy
opcje "Try name server too" i w pola
"Primary name server" oraz "Sec-
ondary name server' wpisujemy
adresy IP serwer6w DNS naszego
operatora. Jezeli ich nie znamy
mozemy tam wpisa¢ adresy serw-
erébw DNS Google'a: 8.8.8.8 i 8.8.4.4.

Po zamknieciu okna konfiguracji
potgczenia sieciowego RISC OS za-
pyta nas, czy chcemy zrestartowac
system. Odpowiadamy twierdzgco.

chcemy obstugiwa¢. Warto przy tym
nadmieni¢, ze chodzi tu zaréwno o
napedy fizyczne, jak i wirtualne. Dlat-
ego jezeli planujemy gra¢ w starsze
gry, wykorzystujgc obrazy dyskietek,
powinnismy przy liczbie napedéw
typu Floppy wybra¢ minimum jeden,
pomimo tego, ze przeciez Raspberry
Pi nie posiada stacji dyskietek.

Podobnie jesli chcemy podtaczyé
zewnetrzny CD-ROM lub zamon-
towac¢ obraz 1SO (stuzy do tego dar-
mowy program !CDFaker) to réwniez
musimy zarezerwowa¢ cO najmniej
jeden naped.

W systemie RISC OS mozemy
réwniez wigczy¢ ramdysk i ustali¢
jego wielkos¢ w megabajtach. Co
prawda rozmiar ramdysku musi
zosta¢ okreslony z géry i nie moze
sie zmienia¢ dynamicznie, jednak
jego wigczenie i wylgczenie oraz
zmiana wielkosci nie  wymaga
restartu systemu. RISC OS wymaga
jedynie, aby podczas tych operacji
ramdysk byt pusty.

Z opcji  konfiguracyjnych  warto
wymieni¢ réwniez ustawienia klaw-
iatury. Domyslnym ukfadem klawiszy
w RISC OS jest UK, czyli brytyjski.
Jezeli naciskajac przycisk @ na
ekranie pojawia cudzystéw, nalezy
zmieni¢ go na USA. Mozemy tez
skonfigurowa¢ szybko$¢ automaty-
cznego powtarzania klawiszy. Ni-

komputer.

Jezeli bedziemy chcieli przywréci¢ estety na liscie dostepnych ukladéw

dynamiczne pobieranie adreséw

IP, nalezy usuna¢ wpisy doty- [g EEEHIETEE

czace DNS i Gatewaya, a Host name | RISCOSP] |

nastepnie w oknie Inter.fgces Local domain | |

wybra¢ opcje DHCP w miejsce

Manually i ponownie zrestartowaé Primary name server | 88838 |
Secondary name server | 8.8.4.4 |

Kolejnym waznym elementem
konfiguracji sg napedy. Po wybra-
niu ikony Discs w panelu konfigu-
racyjnym RISC OS mozemy
okresli¢ ile dyskéw danego typu

Tertiary name server |

Try name server too [/ (after the "Hosts' file)

Name resolver module |

= 4

Hdsts file

Resolver (Acorn)

Cancel || Set |

jim|
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klawiatury nie znajdziemy polskiego.
Bardzo stabe wsparcie dla jezykow
narodowych jest z pewnoscia jedna z
wiekszych bolaczek RISC OS.

Po wstepnej konfiguracji systemu
przyjrzyjmy sie jak dziata GUI w RISC
OS. Pierwsza rzecza, ktora rzuca sie
w oczy, jest belka u dotu ekranu, czyli
Icon Bar. Znajdziemy na nim nie tylko
liste napeddéw czy gidbwne menu sys-
temowe pod postacig symbolu Rasp-
berry Pi, ale takze ikony aktualnie
uruchomionych aplikaciji.

Aplikacje w systemie RISC OS
uruchamiane sg w tle i dopiero
klikniecie na ich ikone ulokowang na
Icon Barze powoduje ich aktywacje.
Sprébujmy na przyktad uruchomié
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Okna w RISC OS zachowujg sie
podobnie jak w innych systemach op-
eracyjnych. Mozemy je przenosic,
zmienia¢ ich rozmiar, zamykac, itp.
Roéznica, ktéra rzuca sie w oczy jest
to, ze okna sg minimalizowane do
Pinboardu, a nie Icon Bara, jak
mozna by sie spodziewac¢. Pinboard
w RISC OS stuzy jednak nie tylko do
minimalizowania do niego okien.
Mozemy na nim umieszczac¢ skroty
do aplikacji przeciggajac na niego ich
ikony.

Musimy jednak pamieta¢ o zapisaniu
ustawien, inaczej ikony znikng po
restarcie systemu. W tym celu
klikamy przyciskiem Menu w dowol-
nym pustym miejscu Pinboardu,
wybieramy opcje Save i klikamy OK.

przegladarke  !Net-
Surf. Po dwukrotnym  [&[x] Configuration [-]o
Kliknigciu przy- & 2 W o= o =
ciskiem Select na jej (2 : 22 - ® e
. i . Boot CPU Discs Filer Fonts
ikonie na Pinboard- 3
zie (czyli pulpicie) E K —‘0 £
zauwazymy, ze ta Help Keyboard Lock Mouse Network
sama ikona pojawita p— Gpoeind Ve
sie na pasku Icon ; IQJ 6y (&

. Pinboard Screen SpecialFX System
Bar. Oznacza to, ze ' _
program zostat uru- = G’% N
chomiony i jest go- Theme  Time and date  Windows = |

4

towy do pracy.

Okno konfiguracji systemu jest przejrzyste

Mozemy teraz
klikna¢ w ikone !Net-
Surf na Icon Barze
ktoryms z przyciskéw
myszki i obserwowaé efekt swojego
dziatania. Szybko zauwazymy, ze w
zaleznosci od tego, ktérego przycisku
uzyjemy, wywotamy rdézne akcje. Se-
lect spowoduje otwarcie nowego
okna, Menu da nam dostep do
ustawien przegladarki, a Adjust ot-
worzy liste ulubionych adreséw.

Podobnie  podczas  przegladania
stron, klikniecie na odno$nik przy-
ciskiem Select spowoduje przejscie
pod zadany adres, natomiast Adjust
otworzy go w nowym oknie.

i moze przypominaé¢ preferencje znane z
innych platform.

W lewym gérnym rogu kazdego okna,
oprécz przycisku stuzgcego do jego
zamkniecia, mamy réwniez przycisk
znany m.in. z Amigowego Workben-
cha, ktéry umozliwia schowanie okna
w tle. Takie okno pozostaje jednak
caly czas aktywne, dopoki nie
klikniemy myszka na inne. Schowane
okno mozemy w kazdej chwili przy-
wroci¢, klikajac na ten sam przycisk
Adjustem zamiast Selectem.

Na tym jednak mozliwos$ci ukrywania
okien sie nie konczg. W ramach

¢éwiczenia proponuje otworzy¢ kilka
okien, ustawi¢ jedno nad drugim i
obserwowac jak zachowujg sie one,
kiedy odsytamy je w tto przyciskiem
Select, tym razem jednak trzymajgc
jednoczesnie wecisniety klawisz Shift.

Komplementarne funkcje przyciskéw
Select i Adjust mozemy tez wyko-
rzysta¢ poruszajgc sie pomiedzy
folderami. Dwukrotne Klikniecie Se-
lectem na folderze powoduje jego ot-
warcie w nowym oknie, co moze w
krotkim czasie spowodowac¢ batagan
na ekranie. Dlatego mozemy otwierac
foldery Adjustem, co spowoduje
wysSwietlenie zawarto$ci nowo ot-
wartego katalogu w tym samym
oknie. Aby cofng¢ sie do poprzed-
niego folderu wystarczy do zamknie-
cia okna zamiast przycisku Select
wykorzysta¢ Adjust.

Na koniec jeszcze krotka informacja
o tym, jak w RISC OS instalowac
oprogramowanie. W systemie tym,
podobnie jak w MacOS, aplikacja jest
tak naprawde katalogiem o}
okreslonej strukturze, zawierajgcym
pliki wykonywalne, skrypty rozru-
chowe, ikony, itp. Od zwyklych kata-
logow rézni sie nazwa,
rozpoczynajaca sie zawsze od znaku
"I", a takze czesto wtasng ikona.

Poza nielicznymi wyjgtkami, program
moze by¢ umieszczony w dowolnym
miejscu w systemie plikéw, w tym
réwniez w ramdysku. W starszych
komputerach, wyposazonych jedynie
w stacje dyskietek, kopiowanie ap-
likacji do ramdysku byto popularnym
sposobem na przyspieszenie ich dzi-
afania.

Programy zazwyczaj pobieramy z In-
ternetu w postaci plikéw zip. RISC
OS 5 posiada wbudowane opro-
gramowanie !SparkFS, ktére pozwala
nam zaglada¢ do wnetrza skompre-
sowanych plikow. Tak wiec po pobra-
niu archiwum i zapisaniu go na dysku
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Buffersl 256 /_\ kilobytes

RAM disc

[ Enable
b /_\ megabytes

Default |

Advanced Disc Filing System
Directory cache @ /_\ Kkilobytes

Buffers / \ kilobytes
Disc spin downl Off /_\ hh:mm:ss

[|] Discs
CD-ROM drives Floppy discs Conventional SCSI
: http://www.ri
] F N
o) 1 v H 1 Male gl 0 V4 scos.info

jednak nie znaj-
dziemy w nim
wszystkich doste-
pnych dla RISC
OS 5 programow,

Cancel lT'

Okno konfiguracji napedow jest bardziej roz-

budowane.

wystarczy klikng¢é w nie dwukrotnie
przyciskiem Select, a nastepnie prze-
ciagnaé ikone programu do
wybranego folderu.

Jesli archiwum z programem znajduje
sie  na nos$niku wymiennym, na
przyktad pendrivie, moze ono nie
zostaé rozpoznane poprawne -
pamietajmy, ze RISC OS rozpoznaje
typy plikbw po ich atrybutach, a nie
rozszerzeniach. W takiej sytuacji
archiwum nalezy skopiowa¢ na sys-
temowa karte SD lub do ramdysku, a
nastepnie klikngé na nim przyciskiem
Menu, wybraé opcje File -> Set Type i
zmieni¢ wpisany tam cigg znakéw na

Zip".
Jezeli program sie nie uruchamia
moze to oznaczad, ze brakuje mu ja-
kichs zaleznosci. W tej sytuacji przy-
datne moze by¢ przeczytanie pliku
pomocy. Zgodnie z wytycznymi sys-
temowymi firmy Acorn, kazda ap-
likacja musi posiada¢ plik pomocy, do
ktérego dostep uzyskujemy Kklikajac
na jej ikonie przyciskiem menu i
wybierajgc opcje App -> Help.

Problemy z zalezno$ciami rozwiazuje
obecny w najnowszej wersji RISC OS

menedzer pakietéw, zwany !Pack-
Man. Jego obstuga jest bardzo
prosta, wiec nie bede jej tu

szczegétowo opisywat. 'PackMan ko-
rzysta z repozytorium pakietéw znaj-
dujacych sie na stronie:

w  szczegllnosci
komercyjnych.

Dlatego w sys-

temie obecny jest
rowniez sklep z aplikacjami, zwany
IStore. Za jego posrednictwem
mozemy zakupi¢ oprogramowanie,
pta-cac kartg kredytowa. Niestety nie
jest obstugiwany zaden z systemow
ptatnosci online, a dane karty poda-
jemy bezposrednio w aplikacji.

Roéwniez realizacja transakcji nie jest
natychmiastowa, a zakupione opro-
gramowanie jest dostepne do pobra-
nia zazwyczaj dopiero nastepnego
dnia roboczego po zakupie. Nie doty-
czy to aplikacji dostepnych w sklepie
jako freeware - te mozna pobra¢ w
kazdej chwili, bez koniecznosci po-

dawania danych karty kredytowej i
oczekiwania na finalizacje ptatnosci.

1

Na tym konczymy pierwszg czesé
wprowadzenia do systemu RISC OS.
W Kkolejnej poznamy blizej system
plikbw i polecenia systemowe, a
takze dowiemy sie jak korzystaé z
napedéw wirtualnych.

Tymczasem dorgco zachecam do
samodzielnego poznawania i odkry-
wania mozliwosci  systemu. W
poszukiwaniu wiedzy bardzo przy-
datna bedzie réwniez wizyta na forum
uzytkownikéw RISC OS, znajdujace
sie pod adresem:

https://www.riscos-
open.org/forum/

Krzysztof Klis

Przydatne informacje
o systemie RiscOS

mozna znalez¢ takze

na ponizszej stronie:

https://programowo.net/
2012/11/raspberry-pi-i-
risc-o0s,23.html
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Raspberry Pi =
8 o Clghin @ukscone Absoutly s row.
View conversation
Raspberry Pi .
‘ angrysmiey s he campeling? (ve been barished 1o
7]
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IOmega Zip

Korzystanie z nietypowych
napedéw na Amidze z za-
sady wymaga dwéch
rzeczy: sterownika (.de-
vice), ktoéry zapewni trans-
misje danych oraz od-
powiedniego systemu pli-
kowego. W  przypadku
IOMega Zip sytuacja wy-
glada bardzo podobnie. Nie
bedzie mozliwe uzywanie
napedéw w wersjach pod-
faczanych do portu row-
nolegtego, mozemy jednak
z powodzeniem uzyé Zipéw
w wersji SCSI.

Metoda instalacji jest bardzo prosta.
Jesli mamy naped podiaczony do
kontrolera SCSI, trzeba tylko ut-
worzy¢  odpowiedni plik  tzw.
mountlisty. Jest to zwykly plik tek-
stowy, ktéry musi by¢é zapisany w
odpowiedniej formie.

Dodam, ze naped bedzie montowany
dopiero po weczytaniu systemu, a
wiec nie bedzie mozliwosci bootowa-
nia, czyli rozruchu komputera z
dyskietki Zip. Mozemy jednak bez
problemu sktadowaé dane na dyski-
etkach o pojemnosci 100 MB,
zaréwno sformatowanych w systemie
plikowym Amigi (Fast File System),
jak i peceta (MS-DOS).

Jako system plikowy wykorzystamy
CrossDOS lub Fat95, ktéry mozna

znalez¢ na Aminecie (katalog
disk/misc).  Teoretycznie  mozna
sprébowac wykorzystac nawet

CrossDOS dotgczany do Workben-
cha, ale nie bedzie on w stanie
przekroczy¢ ograniczen zwigzanych z
maksymalng pojemnoscig zwykiych
dyskietek oraz nazewnictwem plikow
w standardzie 8+3.

Tak wiec mija sie to z celem, chyba
ze do celéw testowych. Nowsze wer-
sje CrossDOS-a dziatajg bardzo do-
brze. Zawartos¢ pliku mountlisty
przedstawiam w ramce na nastepnej
stronie. Aby jej uzy¢ nalezy skopi-
owac plik do ponizszego katalogu:

SYS:Devs

a nastepnie uzy¢ polecenia:

mount ZIPC:
lub
nount ZP8;

w oknie Shell. Pakiet CrossDOS
wymaga, aby zakonczeniem nazwy
symbolu urzadzenia byla litera C lub
D, natomiast w przypadku Fast File
System nazwa moze by¢ dowolna.
Proponuje jednak zachowaé typowo
amigowe nazewnictwo. Oczywiscie
po sformatowaniu dyskietki w FFS,
zachowane zostang atrybuty plikow i
komentarze.

Na dyskietce Zip nie nalezy tworzy¢
partycji. Nalezy ustawi¢ jeden obszar
w maksymalnym rozmiarze, czyli ok.

95 MB. Teoretycznie mozna to zrobic
i dzieki temu uzyska¢ nawet kilka
oddzielnych urzadzen sforma-
towanych w réznych systemach
plikowych, ale zajmuje to wiekszg
ilo§¢ pamieci, a operacje na takigj
dyskietce przebiegaja duzo wolniej z
uwagi na Kkonieczno$¢ aktualizacji
ré6znych partycji. Napedy Zip nie sg
bardzo szybkie i praktycznie mozemy
spodziewac¢ sie transmisji danych na
poziomie ok. 1 MB/s.

Ten sam sposo6b obstugi I0mega Zip
moze by¢ stosowany dla systemoéw
operacyjnych w wersjach od 2.0
poczawszy. Wpis "scsi.device" mu-
sisz zamieni¢ na nazwe sterownika
obstugujgcego Twoj kontroler, czyli na
przyktad  scsi-apollo.device  albo
2060scsi.device. Ostatnie moje zas-
trzezenie dotyczy kart Apollo, ktére
sa bardzo wybredne zaréwno w
samym dziataniu, jak i obstudze
urzadzen SCSI.

Osobiscie nie udato mi sie uruchomié
Zipa na karcie Apollo w mojej Amidze
1200, natomiast dziata on bez prob-
lemu na karcie Blizzard w Amidze
2000. Jest to znana sprawa, ale
wszystkie moje proby obstugi na kar-
cie Apollo koniczyly sie zawieszeniem
komputera. Jezeli uda sie Wam wye-
liminowa¢ ten problem, prosze o
przestanie mi informacji o wersji
oprogramowania, z ktérej korzysta-
cie.

Marcin Libicki
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Device = scsi.device

Unit = 3

Flags = @

Surfaces = 1
BlocksPerTrack = 68
Reserved - @

Interleave = 8

LowCyl = 8; HighCyl = 2898
FileSysten = LiCrossDOSFileSysten
Stacksize - 4008

Priority - 4

GlobVec = -1

DosType = Bx4D534808

Hask = @x7ifffffe
HaxTransfer = BxloBaaa
Buffers = 3
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Device = scsi.device

Unit = 5

Flags = @

Surfaces = 1
BlocksPerTpack = 68
Reserved = 8

Interleave = @

LowCyl = @; HighCyl - 2898
FileSysten = LiFastFileSysten
Stacksize = 40804

Priority - 4

GlobVec = -1

Hask = Bx7ffffffe
HaxTpansfer = Bxl@aaas
DosType = 8x444F5381
Buffers = 5

BufHenType = 1

Mount = 1
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Workbench

1 24-bity

Gdy chcemy korzystaé z
24-bitowych trybéw wys-
wietlania, musimy zainsta-
lowaé sterowniki do karty
graficznej. Oczywiscie na-
jpierw nalezy rozbudowaé
sprzet, chyba ze korzys-
tamy z emulatora Amigi.
Jednak sama instalacja pa-
kietu CyberGraphX lub Pi-
casso 96 to nie wszystko,
co nalezy zrobié.

Po zainstalowaniu sterownikéw karty
uzyskates mozliwos¢ uruchamiania
nowych trybéw wyswietlania. Z
pewnoscig szybkosé operacji
graficznych jest duzo wieksza, jednak
Workbench nie zawiera standardowo
komponentéw  pozwalajgcych na
wysSwietlanie grafiki w wiekszej ilosci
kolorow. Wyjatkiem jest tryb ,HAM”,

Gdy chcesz korzysta¢ z plikéw zaw-
ierajacych grafike 15-, 16- lub 24-
bitowa, musisz zainstalowa¢ odpo-
wiednie ,datatypy”. Teraz zajmiemy
sie tylko rozszerzeniem funkcji tak,
aby mozna byto wykorzysta¢ wszys-
tkie cechy sprzetu.

Datatypem zarzadzajgcym wysSwiet-
lanie wszystkich formatéw grafiki jest
Jpicture”. Dla karty graficznej nalezy
zainstalowa¢ inng wersje, ale musi

uwzglednia¢é ona réwniez  zain-
stalowany sterownik, czyli system
.CyberGraphX” lub ,Picasso96”. W
przypadku tego drugiego odpowied-
nie pliki sg automatycznie kopiowane
podczas instalacji pakietu. Zwré¢
uwage, ze podczas wyboru kompo-
nentéw jedng z pozyciji jest:

24bit picture.datatype

Dlatego nie musisz recznie kopiowaé
dodatkowych plikéw. Jesli jednak ko-
rzystasz z pakietu ,CyberGraphX”
nalezy  zainstalowa¢ ,picture.da-
tatype” w wersji oznaczonej numerem

43. Znowu oprzemy sie na wersji
dostepnej na Aminecie. Przejdz do
katalogu ,util/dtype” i pobierz plik o
nazwie ,PictDT43.lha”. Zwré¢ uwage,
aby nie pomyli¢ nazwy. Nastepnie
rozpakuj archiwum w zwykly sposaéb,
czyli wykonujac linie polecenia:

lha x PictDT43.l1lha RAM:

aby umiesci¢ wszystkie pliki w ,Ram
Dysku”. Odszukaj tam ikone katalogu
JPictureDT-V43” i wykonaj na niej
Ldwuklik”. Gdy pojawi sie nowe okno
uruchom program ,Install”. Na
ekranie powiniene$ zobaczy¢ stan-
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Wybér obstugiwanych formatéw podczas instalacji.

dardowe okno ,instalatora” wraz z
krétkg informacjg na temat pakietu.
Wybierz przycisk LKontynuuj”.
Nastepne dwa kroki wymagajg ta-
kiego samego dziatania, jednak
zobaczysz w kolejnosci — tzw. opcje
instalacji oraz komunikat na temat
zastosowanych patentéw zwigzanych
z formatem ,GIF”".

Dalej program spyta o miejsce, w
ktorym majg zosta¢ zainstalowane
nowe pliki. Domys$inie wskazany
bedzie katalog ,Classses” na dysku
systemowym i jest to dobry wybor.
Dlatego nic nie zmieniaj, tylko wskaz
jeszcze raz opcje ,Kontynuuj”.

W podobny sposéb zostaniesz zapy-
tany o to, gdzie znajdujg sie biblioteki
systemu ,CyberGraphX”. ,Instalator”
znowu samoczynnie ustawi katalog
.Libs”, dlatego bez wykonywania
zmian potwierdz wybér za pomoca
takiego samego przycisku ,Kon-
tynuuj”.

Dotrzesz do mozliwosci wykonania
kopii  bezpieczenistwa aktualnego

stanu plikbw zwigzanych z dataty-
pami.

Nie musisz uruchamia¢ tej funkcji, ale
uwazamy, ze zawsze warto posiadac
kopie waznych plikbw systemowych,
dlatego pole ,BackUp Current
Datatypes” nalezy pozostawi¢ akty-
wne. Nastepnie Kkolejny raz wskaz
przycisk ,Kontynuuj”. Teraz program
spyta o to, gdzie zapisa¢ kopie
plikéw.

Domyslnie wybrany bedzie katalog
.Storage” na dysku systemowym,
ktory sprawdzi sie znakomicie. Nie
réb zadnych modyfikacji, tylko sko-
rzystaj z przycisku ,Kontynuuj”, aby

przejs¢ dalej. Kolejna informacja
dotyczy  dodatkowych  formatéw
grafiki, ktére moga zosta¢ zain-

stalowane. Zobaczysz kilka pél oz-
naczonych symbolami:

Taki stan moze pozostaé, bowiem
uzyskasz mozliwo$¢ odczytywania
plikbw w wymienionych formatach —
takze wtedy, gdy bedzie to grafika za-
pisana w peilnej 24-bitowej palecie

15

barw. Wskaz znowu przycisk ,Kon-
tynuuj”. Jesli jednak posiadasz zain-
stalowany wczesniej datatyp do-
tyczacy jednego z tych formatow
zobaczysz nowy komunikat.

W naszym przypadku pokrywajg sie
pliki rozpoznajgce format ,JPEG”.
Wczesniej nie  korzystalismy z
datatypéw przeznaczonych dla kart
graficznych, dlatego nalezy uzy¢
przycisku ,Move JPEG DT". Spowo-
duje to sporzadzenie kopii aktualnych
plikbw w systemowym katalogu
LStorage” i zainstalowanie w systemie
nowego datatypu. Jesli jeste$
pewien, ze poprzednie pliki obstuguja
24-bitowe tryby wyswietlania, mozesz
skorzysta¢ z pola ,Skip”, dzieki
czemu pominiesz te czes¢ instalacji.

Program skopiuje niezbedne pliki na
dysk, po czym wysSwietli kolejne py-
tanie. Tym razem bedzie dotyczyc
checi instalacji programu ,preferencji”
nowych datatypow.

Nie jest to konieczne, ale za pomoca
programu o nazwie ,PCDT” mozna
zmienia¢ sposéb tzw. ,roztrzasania”
(ang. dithering). Plik nie zajmie wiele
miejsca na dysku, dlatego bez
wykonywania zmian wybierz pole
LKontynuuj”.

Zostaniesz zapytany o miejsce insta-
lacji programu, przy czym znowu
domysinym wyborem bedzie syste-
mowy katalog ,Prefs”. Wskaz od razu
przycisk  ,Kontynuuj”. ,Instalator”
skopiuje teraz pozostale wazne pliki
na dysk, a dalej w oknie wypisany
zostanie nastepujgcy komunikat:

Instalacja zakonczona!

Na dole dostepny bedzie tylko jeden
przycisk — znajoma opcja ,Kon-
tynuuj”. Uzyj jej, a okno powinno
znikng¢. Po zresetowaniu Amigi i
ponownym wczytaniu Workbencha
nowe datatypy beda obstugiwaé
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wysSwietlanie grafiki z duzag iloscig
koloréw. Pamietaj, ze w kazdej chwili
mozesz zainstalowac¢ kolejne pliki,
lecz musza by¢ przeznaczone dla

pakietu ,CyberGraphX” lub ,Pi-
cass096”. Polecamy szczegolnie
pakiet o nazwie ,WarpDT", ktory

mozna znalez¢ na stronie:
www.warpdt.co.uk

Jest on rozwijany od wielu lat, a os-
tatnie wersje datowane s na
pazdziernik 2014 roku. Dobrym
rozwigzaniem jest takze skorzystanie
z datatypdéw o nazwach rozpoczyna-
jacych sie od ,ak”, ktére mozna
znalez¢ na Aminecie w katalogu
Lutil/dtype”, na przyktad ,akGIF" lub
.akJFIF”. W  przeciwienstwie do
poprzednich sg darmowe.
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%« Download

PNG 45.21

20.4.2016 2432017

W Folow @WarpDT

PSD 455

P PSD
25.22011 1132011

Fast, powerful 24-bit picture datatypes for AmigaOS® & MorphOS
68K (0S 3.x & Amithlon) and PowerPC (WarpOs, OS 4.x & Morphos)
Copyright @ 1999-2017 Oliver Foberts, All Rights Reserved.

- Download

File Version

¥ WampBMPdataype 457

YN WarpJPEGJdatatype 4513

¥y WarpPCXdatalype 455

¥¥  WampPNGdatatype 4521

Ad-free
stations,
playlists )
& songs I
Included

with

Amazon

Prime

¥  WampPSD.datatype 455
WarpTIFF.datatype 459

WarpDTPrefs 459

Would you like to know when Warp Datatypes are next updated? If so, then subscribe to my announcement list here (or send a
@ com), to receive an e-mail as soon as new versions of any of my products are futaura-announ

blank e-mail to futaura-annour
released

PLEASE NOTE THAT IT IS HOT POSSIBLE TO LINK DIRECTLY TO THESE
FILES FROM ANOTHER WEBSITE! LINK TO THIS PAGE INSTEAD. THANKS.

Release Date File size

15 March 2011 TOK _— —

20 April 2016 323K -

25 February 2011 B4K
The WarpDT -

24 March 2017 181K package g
(WarpJPEG,

11 March 2011 67K WarpPNG, WarpTIFF,
‘WarpBMP, WarpPCX,

4 May 2016 517K ‘WarpPSD and WarpDTPrefs)
is shareware, which means

4 May 2016 153K you are expected to register if

you find the datatypes useful
after an evaluation period of 30
days, and wish to continue
using them

Subscribe to

enter email address

- Links

&

Attention WarpUp 5.1 users!

o Mysticview - great window based viewer to use with the WarpDTs, especially if you have graphics card
» Picshow - another viewer, but this one also supports image files containing multiple images (e.g. TIFF-FAX).
o SplitMultiimage - extract images from image files containing multiple images

Due to a bug in the official powerpe.library v16.1 (7 February 2001) from the 053.9 boing bag, you may experience crashes from Defiant (WarpOS housekeeping task). If this pro

this beta version unless vou do qet the Defiant crashes

Strona internetowa WarpDT jest aktywna takze dzisiaj.

MysticView - szybka przegladarka grafiki obstugujaca datatypy.

Oczywiscie sa to tylko przyktady,
bowiem z sieci mozesz pobra¢ przy-
najmniej kilkaset r6znych datatypéw.
W kazdym przypadku przed insta-
lacjg przeczytaj dokumentacje, aby

zorientowaé sie czy obstugiwane sag
karty graficzne, a jesli tak — czy jest
to odpowiednia wersja dla Twojego
sterownika. Jes$li tego nie zrobisz
moze okazal sie, ze po zainstalowa-

niu pakietu stracisz mozliwosé
rozpoznawania grafiki albo bedzie
ona pokazywana w nieprawidiowy
sposob.

Na Aminecie mozesz takze spotkaé
wiele programéw stuzacych do
przegladania  plikéw  graficznych.
Wiele z nich posiada dopiski oz-
naczajace obstuge pakietu ,Cyber-
GraphX” lub ,Picasso96”. Mozna z
nich korzysta¢, bowiem posiadaja
zwykle o wiele wieksze mozliwosci
niz standardowe programy dostepne
w systemie.

Pamietaj jednak, ze najtatwiejszym
sposobem sprawdzenia czy obstugi-

wane sg konkretne pliki jest
wywolanie fabrycznego programu
.Multiview”. Nie jest zbyt szybki,

posiada ograniczong ilos¢ funkcji, ale
zawsze odpowie na pytanie czy Twgj
Workbench dziata poprawnie i czy
zainstalowale$ prawidtowy datatyp
oraz powigzane z nim pliki.

Adam Zalepa
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Ukryte funkcje

karty graficznej

Obstuga karty graficznej to
takze odpowiednie ustawie-
nie tak zwanych zmiennych
srodowiskowych. Podczas
instalacji sterownika ustaw-
ialiSmy je, bowiem maja
bezposredni wptyw na dzi-
atanie karty graficznej. Raz
ustawiona konfiguracja nie
oznacza braku mozliwosci
dokonania poprawek. Moze
sie bowiem okazaé, ze jest
to wymagane do dziatania
przynajmniej czesci opro-
gramowania.

Aby je pdzniej zmieni¢ nalezy zajrzec
do  wpis6w  umieszczonych —w
urzadzeniu logicznym LENV:" lub
,ENVARC:". Nie jest to wygodne,
ponadto Zle wykonana modyfikacja
moze doprowadzi¢ do awarii sys-
temu. Na szczescie mozesz skorzys-
ta¢ z dodatkowych programow, ktére
utatwiajg konfiguracije.

Tak jak wczesniej — trzeba uzy¢ pro-
gramu przeznaczonego dla pakietu,
ktéry zostatl zainstalowany. Wraz z
.Picasso96” do systemowego kata-
logu ,Prefs” kopiowane sa ,prefer-
encje” o nazwie ,PVS” (jest to skrot
od ,Picass096 Variable Setter”). Po
uruchomieniu pojawi sie mniejsze

okno. Program Kkorzysta z ,Magic
User Interface” i mozna swobodnie
zmieniac jego wyglad.

Pierwsza zakladka ,Environment” za-
wiera ustawienia roznych funkcji karty
graficznej, natomiast za pomoca
drugiej - ,Tooltypes” - mamy dostep
do parametréw ikony sterownika.

Na pierwszej ,stronie” zwr6¢ uwage
na przycisk cykliczny ,Keep Amiga
Video”. Gdy ustawisz go w pozyciji
.31kHz", obraz generowany przez
uktady Amigi bedzie miat parametry
trybu  ,Multiscan”. Dzieki temu
mozliwe bedzie odtwarzanie dZzwieku
z lepszg jakoscig, bowiem ukfad
dzwiekowy ,Paula’ bedzie w stanie
uzyskac czestotliwos¢ wiekszg niz 30
kHz. Nie mozesz jednak wtedy uzy-
wac trybéw telewizyjnych PAL. Dlat-
ego funkcja ta jest odpowiednia jesli
korzystasz tylko z karty graficznej lub
dla trybow wysSwietlania typu VGA
przez ztacze monitorowe na ptycie
gtéwne;.

W tym pierwszym przypadku mozesz
rébwniez wigczy¢ opcje o0znaczong
jako ,Black Switching”. Spowoduje
ona wygaszenie obrazu Amigi, gdy
uzywasz tylko ekranu karty
graficznej. Zwykle pokazywane jest
wtedy szare tlo i jest to niepotrzebne.
Jak juz wspomnieliSmy, lista trybow

wysSwietlania dostepna w programie
~ScreenMode” po  zainstalowaniu
sterownikow karty graficznej jest
duzo diuzsza. Mozna jg nieco skréci¢
wybierajac funkcje ,Essential” na
przycisku o nazwie ,Show Modes”.
Dzieki temu lista zawieraé bedzie
tylko te pozycje, ktére zasadniczo
réznig sie miedzy soba. Jesli chcesz
przywréci¢ poprzedni stan, wskaz w
tym samym polu funkcje ,All".

Gdy korzystasz z procesora Motorola
68040 Ilub 68060, system uzywa
uktadu ,MMU” (ang. Memory Man-
agement Unit) zarzadzajacego
pamiecig. Niektére programy moga
jednak dziata¢ zbyt szybko Iub
powodowaé inne problemy. Dlatego
za pomocg pola ,Do Not Set MMU”
mozesz wylaczy¢ funkcje zwigzane z
uktadem ,MMU”". Zwré¢ uwage, ze
podobna opcja znajduje sie w innych
programach, na przyktad popularnym
+~WHDLoad". Pozwala to zachowad
zgodnos¢ ze starszym oprogramo-
waniem.

Gdy uzywasz programdéw stuzacych
do odtwarzania animacji przydatne
moze przyda¢ sie roéwniez pole o
nazwie ,Planar Only Dbuf’. Po
~waczeniu” system bedzie korzystat
funkcji tzw. podwdjnego buforowania
(ang. double buffering) tylko na
ekranach ukltadéw Amigi, a nie karty
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graficznej. Operacje przyspieszane
przez uktad ,blitter” moga by¢ tez
wykonywane przez procesor gtowny.
Gdy Twoja Amiga posiada szybki
procesor, spowoduje to wzrost pred-
kosci pracy, o ile bedziesz uzywat
zwyktych trybow graficznych. Aby tak
sie stalo pozostaw aktywng opcje
.Disable Amiga Blitter”.

Za pomoca pola o nazwie ,Planes To
Fast” mozliwa jest natomiast ak-
tywacja funkcji, ktéra powoduje
umieszczanie danych graficznych w
pamieci typu ,Fast” zamiast ,Chip”,
co takze przyspiesza dzialanie. Pon-
adto niektére programy sg wrazliwe
na ilos¢ pamieci ,graficznej”. O tym

mechanizmie pisaliSmy juz przy
okazji instalacji pakietu ,Cyber-
GraphX”.

Druga zaktadka w oknie ,PVS” nosi
tytut ,Tooltypes”. Utatwia ona zmiane
parametrow ikony sterownika karty
graficznej. Pamietaj, ze caly czas
odnosi sie to do pakietu ,Picasso96”.
W goérnej czesci umieszczona jest
lista ,Graphic Boards”, na ktorej
zobaczysz nazwe aktywnego
sterownika. Dalej zwr6¢ uwage na
funkcje ponize;j.

Pierwsza wazna opcja ukryta jest pod
przyciskiem  cyklicznym  ,Border
Blank”. Napis ,System” spowoduje,
ze ekran bedzie zawierat ramke,
podobnie jak w przypadku obrazu
generowanego przez uktady na ptycie
gtéwnej komputera. Ramke mozesz
wylaczy¢ przez ustawienie pozycji
.Never”. Jesli Twoja Amiga posiada
uktady ,ECS”, pole o nazwie ,Big
Sprite” umozliwi zmiane rozmiaru
wskaznika myszki. Bedzie on
dwukrotnie wiekszy po ,wigczeniu”
funkciji.

Uktad ,blitter” Amigi pozwala wyswi-
etla¢ obiekty zwane ,spritami” (lub
.bobami”). Na ekranach karty gra-
ficznej trzeba je emulowal i jest to
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jedna z cech sterownika. ,Sprity”
moga by¢ jednak emulowane na
kazdym z ekrandw, niezaleznie od
wybranego  trybu. Pozwala to
przyspieszy¢ lub zwolni¢ ich obstuge,
w zaleznosci od konfiguracji sprze-
towej Amigi. W tym celu nalezy
zmieni¢ stan opcji oznaczonej jako
.S0ft Sprite”. Pamietaj, ze nie zawsze
bedzie to dziata¢é prawidtowo,
szczegOlnie podczas korzystania ze
starszego oprogramowania.

Kolejne pole ,No Blitter” pozwala
wylaczy¢ uktad ,blitter”, lecz tym
razem ten, ktéry posiada karta
graficzna. Spowoduje to drastyczne
zmniejszenie szybkosci pracy, dlat-
ego uzywaj tej opcji tylko, gdy jest to
absolutnie konieczne. Mozesz réw-
niez zadziata¢ w druga strone, czyli
przyspieszy¢ operacje na Kkartach
wyposazonych w uktad firmy Cirrus
Logic, na przykiad ,Picasso II". Aby
tak sie statlo ,wtacz” pole opisane
jako ,lgnore Mask”. Funkcja ta nie
bedzie dziata¢ prawidtowo na innych
kartach, poza tym nie jest w pei
zgodna z systemem operacyjnym

Workbench Screen

Ram :Disk

Amigi. Pozwala jednak uzyska¢
maksymalng szybko$¢ przewijania
ekranu na wolniejszym sprzecie. Z
powyzszych wzgledéw, zanim uzy-
jesz tej opcji sprawdz na jakim
ukladzie oparta jest Twoja karta.

Ciekawa mozliwoscig jest takze
wykonywanie niektérych funkcji za
pomoca procesora gtdwnego, zami-
ast ,blittera” karty graficznej. Moze to
dotyczy¢ wyswietlania czcionek oraz
sposobu zapisywania informacji o
grafice. W tym celu skorzystaj z
dwéch opcji: ,Fonts Fix” oraz ,No
Planar-to-Chunky Blits”. Jezeli beda
wigczone, system bedzie korzystat z
procesora Amigi zamiast ukladu na
karcie. Moze to prowadzi¢ do
przyspieszenia dziatania. Wszystko
jednak zalezy od wydajnosci sprzetu,
dlatego najlepiej samodzielnie
sprawdzi¢ ktéra konfiguracja bedzie
pracowac szybciej.

Mowiac o wydajnosci warto wspom-
nie¢ o tym, ze program pozwala
dokona¢ zwiekszenia czestotliwosci
tzw. ,zegara obrazu” (ang. pixel




clock). Dzieki temu mozemy uzyskaé
wyzszg rozdzielczo$¢ ekranu wraz z
wieksza czestotliwosciag od$wiezania.
Jezeli obecne tryby wysSwietlania nie
sg wystarczajace, sprobuj ,wiaczyc¢”
pole o nazwie ,Overclock”. Jest to
funkcja obcigzajgca sprzet, bowiem
bedzie on pracowat nieco szybciej niz
zakladat to producent.

Dlatego na ekranie pojawi sie okno
zatytutowane ,Warning!” zawierajace
ostrzezenie o potencjalnej mozliwosci
uszkodzenia karty. Sa to przypadki
rzadkie, niemniej trzeba o tym pamie-
ta¢. W oknie wybierz przycisk ,OK".
Opcja ta bedzie dziata¢ inaczej w za-
leznosci od zastosowanej Kkarty.
Gdyby po jej aktywacji obraz zaczat
by¢ wyswietlany nieprawidtowo, oz-
nacza to, ze nie powiniene$ z niej ko-
rzystac.

W takiej sytuacji od razu zmien
ustawienia na poprzednie, aby nie
ryzykowa¢ dalszymi problemami. W
podobny spos6b mozesz przys-
pieszy¢ pamie¢ karty graficznej, lecz
nalezy przestawi¢ wartos¢ widoczng
na suwaku ,Memory Clock” w dolnej
czesci okna. Jesli jest nieaktywny —
tak jak na naszej ilustracji — oznacza
to, ze Twdj sterownik nie obstuguje
tej mozliwosci.

Gdy chcesz uzywa¢ dwéch moni-
toréw podtaczonych jednoczes$nie do
zlacza wideo na plycie gtéwnej i gni-
azda karty graficznej, przydatnym
polem jest ,Display Chain”. Musisz je
Whaczyé”, w przeciwnym razie obraz
nie bedzie moégt by¢é wyswietlany na
raz na obu wys$wietlaczach. Mozesz
tez spowodowac, aby na liscie trybéw
wysSwietlania widoczne byly pozycje
blizniacze do sterownikéw uktadow
Amigi. W tym celu skorzystaj z funkcji
opisanej jako ,Fake Native Modes”.

Jednoczes$nie musisz wtedy usungé
wszystkie inne sterowniki — poza tymi
z pakietu ,Picass096” - z katalogu
.Monitors” umieszczonego w ,Devs”
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na dysku systemowym. Mozesz je
oczywiscie przenies¢ do ,Storage”,
tak jak na pewno robite$ to wczesnie;.

Jezeli podczas wczytywania Work-
bencha i uruchamiania sterownika
karty wystapi btad, zwykle pojawia sie
okno informacyjne. Moze to zatrzy-
mac rozruch systemu lub zablokowaé
mozliwos¢ przelgczenia pulpitu na
ekran karty graficznej. Aby tego
unikna¢ uzyj innego pola widocznego
w oknie ,PVS” - oznaczonego jako
~Quiet”. Pamietaj jednak, ze wraz z
wylaczeniem komunikatéw pozbaw-
iasz sie mozliwosci diagnozowania
ewentualnych usterek. Oczywiscie
zawsze mozesz przywréci¢ poprzedni
stan i ponownie zatadowac system,
aby odczyta¢ informacije.

Na dole umieszczone sg trzy typowe
przyciski ,Save”, ,Use” oraz ,Cancel”,
ktére odpowiadajg funkcjom zapisa-
nia konfiguracji na dysku, zapamieta-
nia do czasu ponownego rozruchu
komputera oraz zrezygnowania z
wprowadzania zmian. Nie jest to
zadna nowos¢, dziatajg one analog-
icznie do przyciskéw w systemowych
programach ,preferenc;ji”.

Jesli  korzystasz z ,CyberGraphX”
ustawianie ~ zmiennych Srodowi-
skowych wyglada troche inaczej. Mu-
sisz zainstalowa¢ oddzielny program,
bowiem wraz z pakietem nie jest
dostarczane zadne narzedzie
podobne do poprzednio oméwionego.
Proponuje skorzysta¢ z ,CyberEn-
vPrefs” znajdujacego sie na Aminecie
w katalogu ,driver/video”. Pobierz
stamtad archiwum o nazwie ,Cyber-
Prefs4065.Iha” i rozpakuj je do ,Ram
Dysku” za pomocg standardowej for-
muty:

lha x CyberPrefs40-
65.1lha RAM:

Odczytaj zawartos¢ katalogu do-
celowego i wykonaj ,dwuklik” na
ikonie podpisanej ,CyberEnvPrefs”.
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W nowym oknie zobaczysz kolejna
pozycje o takiej samej nazwie, lecz
bedzie to juz gtéwny plik, ktéry nalezy
przenies¢ myszka do systemowego
katalogu ,Prefs”. Nie wymaga zad-
nych innych czynnosci instalacyjnych.
Nastepnie najedz na ikone
wskaznikiem i nacisnij dwukrotnie
lewy klawisz myszki. Pojawi sie okno
jak ponizej:

Program jest tatwy w obstudze i zaw-
iera tylko najwazniejsze funkcje. Za
pomocag przycisku cyklicznego w
lewym gornym rogu nalezy ustawié
model karty, ktéra posiadamy. Lista
ponizej - o nazwie ,Environment” -
zawiera pozycje, ktére umozliwiaja
zmiane podstawowych parametréw
sterownika. Wiele z nich pokrywa sie
z tymi, ktére sa dostepne w pakiecie
JPicass096”, ale niektore majg nieco
inne znaczenie.

Pierwsza wazng opcja jest ,Hires
Pointer”. Dzieki niej grafika
wskaznika myszki bedzie wysSwiet-
lana w wyzszej rozdzielczosci. Aby jg
uaktywni¢ nalezy najecha¢ wska-
znikiem na nazwe i nacisnaé lewy
klawisz myszki. Zwr6¢ uwage, ze
obok pojawi sie znak gwiazdki ,*".
Gdy wykonasz te samg czynnos¢
jeszcze raz gwiazdka zniknie i opcja
zostanie ,wylaczona”. Niektére pozy-
cje moga posiadaé takze maty znak
X", co uwzglednilismy na powyzszej
ilustracji. Takich pozycji nie mozna
wilaczy¢”, bowiem ich stan jest
ustalony na state lub sterownik ich
nie obstuguje.

Za pomoca funkcji opisanej jako
.CPU for P2C” mozesz spowodowac,
aby konwersja grafiki typu ,Planar To
Chunky” byla wykonywana przez
procesor gtéwny. Wiecej na ten temat
moéwilismy w czesci ,Instalacja
sterownikéw”, w punkcie zwigzanym
ze zmienng ,CPUP2C”. Kilka nastep-
nych opcji dotyczy zarzgdzania
pamiecig komputera.



Po aktywacji pozycji ,No Screens in
CHIP” oraz ,Bitmaps to FAST”
spowodujesz, ze wszystkie informa-
cje na temat uzywanych ekranéw
systemowych oraz dane grafiki
bitmapowej beda zapisywane w
pamieci typu ,Fast’, zamiast -
domyslnie — w pamieci ,graficznej”.

Pozwala to zmniejszy¢ wykorzystanie
pamieci typu ,Chip”, a w wielu przy-
padkach rowniez przyspieszy¢
wykonywanie operacji. Jesli Ci na
tym zalezy ,wiacz” réwniez pozycje
.Save Memory”, bowiem system
bedzie wtedy oszczedzal pamie¢ w
celu pozostawienia wolnego jak na-
jwiekszego obszaru przeznaczonego
na obstuge ekrandw.

Systemowe komunikaty o awariach
(na przyktad ramka ,Guru Medita-
tion”) nie sa automatycznie wySwiet-
lane na ekranie karty graficznej.
Mozna to jednak fatwo zmienié,
wystarczy skorzysta¢ z opcji ,Redi-
rect Alerts” widocznej na liScie nieco

wyzej. Kolejne  dwie pozycje
zwigzane sg z uzywaniem kilku moni-
toréw lub kart graficznych jed-
noczesnie.

Pierwsza z nich ,Disable Mon
Switch” - powoduje wytaczenie funkcji
samoczynnego przetaczania obrazu
na ten wys$wietlacz, gdzie nastgpita
zmiana. Jest wykorzystywana rzadko,
gdyz mato kto ma podtgczonych
wiecej kart w jednej Amidze. Natomi-
ast za pomoca opcji ,Keep video
DMA” sprawisz, ze sygnat
pochodzacy z gniazda wideo na ply-
cie gtébwnej bedzie utrzymywany caly
czas, nawet jesli aktualnie obraz
wysSwietlany bedzie tylko za pomoca
karty graficznej.

Jest to odpowiednik zmiennej
srodowiskowej ,KEEPAMIGAVIDEOQO".
Zwré¢ uwage, ze po prawej stronie
okna ,CyberEnvPrefs” dostepne sa
dwa suwaki zwigzane z konfiguracja
monitora.
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Dzieki nim mozliwe jest ustalenie
minimalnej i maksymalnej czestotli-
wosci odswiezania poziomego. War-
tosci te powinienes$ znalez¢ w doku-
mentacji monitora. Jesli na dysku
masz zapisana definicje monitora,
mozesz w zamian uzy¢ przycisku
.Select” i w oknie wyboru wskazaé
plik. Wiele z nich znajdziesz m.in. na
Aminecie w katalogu ,driver/moni”.
Ich stosowanie jest tatwiejsze niz
reczna konfiguracja, ale rezultaty
beda takie same.

Ponizej grupy ,Monitor” widoczna jest
ramka oznaczona jako ,CyberGraphX
Versions”, ktdra pokazuje wersje kilku
bibliotek zainstalowanych na dysku.
Wymienione pozycje sa zwigzane z
obsluga grafiki, a cate pole ma
znaczenie wylgcznie informacyjne.
Obok umieszczono klasyczne przy-
ciski ,Save”, ,Use” i ,Cancel”.

W przypadku pakietu ,Picass096”
nalezy skorzysta¢ z trybu ,Multiscan”,
aby mozliwe bylo odtwarzanie
dzwieku o wyzszej czestotliwosci.

To samo mozesz uzyskac¢ réwniez za
pomoca ,CyberGraphX”, ale zamiast
ustawia¢ odpowiednig opcje jako
zmienng S$rodowiskowa, nalezy uzyc
oddzielnego programu ,,Cyber56kHz".
Nazwa pochodzi od teoretycznej
funkcji odtwarzania dzwigku o ma-
ksymalnej czestotliwosci 56 kHz.

Program jest dostepny na Aminecie w
katalogu ,driver/audio”. Pobierz ar-
chiwum o nazwie ,Cyber56khz.lha” i
rozpakuj je, na przyktad, do ,Ram
Dysku”:

lha x Cyber56khz.lha RAM:

Nastepnie odczytaj jego zawartosc i
wiacz funkcje wyswietlania wszyst-
kich plikéw. Wykonaj ,dwuklik” na
ikonie podpisanej jako ,Cyber56khz”,
a w oknie ,Wykonaj polecenie” wpisz
ponizsza linie:

copy Cyber56khz C:

Na koniec musisz jeszcze przenies¢
ikone sterownika ,Multiscan” z syste-
mowego katalogu ,Storage” do
.Devs”. Oczywiscie w obu przypad-
kach plik ten jest umieszczony w do-
datkowym  katalogu 0 nazwie
,Monitors”.

Jest to konieczne nawet, gdy nie
chcesz uzywaé trybu wyswietlania
+Multiscan”, bowiem korzysta z niego
polecenie ,Cyber56khz”. Aby je uru-
chomi¢ wystarczy wpisa¢ nazwe w
oknie ,Wykonaj polecenie” lub oknie

.Shell” bez zZadnych argumentéw,
czyli:
cyber56khz

Potem nacisnij klawisz ENTER. Taki
wpis mozesz réwniez doda¢ do pliku
rozruchowego ,user-startup” w kata-
logu ,S” na dysku systemowym, lecz
powinien by¢ poprzedzony polece-
niem RUN i dodatkowym symbolem
~>NIL:", czyli razem:

run >NIL: cyber56khz

Dzieki temu nie bedziesz musiat
uruchamia¢ go za kazdym razem, a
linia ta nie spowoduje blokady wczy-
tywania systemu.

Oba pakiety obstugi kart graficznych
majag podobne mozliwosci, cho¢
uzyskujemy je na kilka sposobow.
Pamietaj, ze podstawowe rdznice
kryjg sie samych sterownikach kart
graficznych, a pozostale funkcje sg
dodatkami, ktérych nie trzeba konie-
cznie uzywac.

Najwazniejsze, aby zdecydowacl sie
na jeden pakiet, a potem dostosowaé
caly system do jego obstugi. W prze-
ciwnym razie doprowadzisz do sytu-
acji, gdzie tylko cze$¢ programéw
bedzie dziata¢ prawidtowo.

Adam Zalepa





