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WSTEPFNIAK

Cos nowego

Pamietam bardzo dobrze
pierwszy cukierek od moje-
go dziadka... Hm, to nie ten
film. Jeszcze raz: pamietam
dobrze czasy gietd kompu-
terowych. W mojej rodzin-
nej todzi odbywaty sie
réwnolegle dwie imprezy
w bardzo bliskiej lokaliza-
cji. Wystarczyto przejsé
przez ulice, aby zobaczyé
co ciekawego maja gietdo-
wicze z ,konkurencji”, Giet-
dy odbywaly sie w kazda
niedziele i byty dla mnie nie
tylko mozliwoscia zdobycia
oprogramowania, ale takze
spotkania ludzi korzystajg-
cych z Commodore 64
i Amigi 500, ktére wéwczas
miatem.

Nieco pézniej bylem jednym z wysta-
wiajgcych sie na gietdzie, cho¢ bylo
to juz w czasach, gdy dla Amigi po-
pularne byly ptyty CD ze skiadankami
oprogramowania i rozszerzenia typu
Apollo 1240. Wiele os6b podchodza-
cych do stoiska byto mi dobrze zna-
nych, jako ze bywali na gieldzie
prawie co tydzien. Najczestszg forma
rozpoczecia rozmowy bylo pytanie:
,C0 nowego?” w kontekscie sprzetu
i oprogramowania.

Byt to czas, gdy ludzie masowo prze-
siadali sie na pecety, a ja uparcie
trwalem przy mojej ulubionej Amidze.
Tych ,nowosci” byto niestety coraz
mniej, ale mimo wszystko zawsze

udawato mi sie znalez¢ ciekawy te-
maty do rozmowy. Nigdy bym nie
przypuszczatl, ze 20 lat p6zniej bede
mégt nadal méwi¢ o nowosciach, i to
zaréwno dla komputeréw 8-, jak i 16-
bitowych. Co wiecej, ilos¢ projektow
wzrasta i nie zapowiada sie rychtego
zakonczenia retro-komputerowej fali.
Oby trwala jak najdluzej! Nasze
sprzety zyskuja nowe zycie i nie sg
juz utylizowane tak jak na przetomie
roku 2000.

A co w tym numerze naszego maga-
zynu? Mamy juz 11 wydan za soba,
ale nie zmieniamy charakteru pisma.
Udato sie natomiast zachowac lepsze
proporcje miedzy poszczegélnymi
dziatami. Mamy rozbudowany dziat
Acorna, gdzie mozecie przeczytac¢
kolejne szczegbly o systemie RISC
OS. Atari tym razem nie géruje nad
resztg, za to mozecie znalez¢ wiecej
artykut w dziale Integraciji.

Niebawem pojawig sie tez krétkie
notki o ciekawym sprzecie retro-pe-
cetowym, ale na razie nie przewidu-
jemy stworzenia oddzielnego dziatu.
Tym razem mamy takze wiekszg
czes¢ poswieconag komputerom Apple
i osobiscie chciatbym zachowa¢ po-
dobne proporcje w kolejnych nume-
rach .Czy to sie uda, zalezy réwniez
od Was. Nadal przysytajcie nam pro-
pozycje tematéw — za dotychczasowe
serdecznie dziekuje.

Niebawem odbedzie sie kolejna im-
preza z cyklu Retrokomp / LoadError
w Gdansku, na ktérej tradycyjnie be-
de obecny. Tym razem bedziemy
mieli stanowisko interaktywne” ze

sprzetem, tak wiec bedzie mozna
porozmawia¢ ze mna nie tylko o wy-
dawnictwach, ale takze pokazaé¢ na
zyciu swoje ulubione oprogramowa-
nie lub... pograé¢, oczywiscie na Ami-
dze. Po szczeglly zapraszam za
strone:

retrokomp.org

Impreza odbedzie sie w dniach 13-14
pazdziernika tego roku. Organizato-
rzy zapraszajag wszystkich, niezalez-
nie od uzywanej platformy
sprzetowej.

Adam Zalepa
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DONIESIENIA

Donliesienia

Pendrive dla Netusbee

Od kwietnia biezgcego roku, dostepne sa juz sterowniki do urzadzenia o na-
zwie Netusbee. Urzadzenie to oprocz mozliwosci podtaczenia komputera do
sieci posiada 2 zlgcza USB. Sterowniki sg do $ciggniecia ze strony autora dla
syste- mu TOS dla kazdego Atari 16/32 bit. Urzgdzenie dziata catkowicie Plug
and Play. Po zainstalowaniu i uruchomieniu komputera, wystarczy wtozy¢
.pendrive” a system wykryje go automatycznie i bedzie widziany jako dodat-
kowy naped. Wystarczy przygotowa¢ odpowiednia partycje np. w HDDrive-
rze, a umozliwi to bardzo fatwe przenoszenie danych miedzy PC a Atari.

Nowy HDDRIver

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 btad w emu- lacji
SCSI dla napedéw IDE, zwigzany z obstuga nieprawi- dtowych jednostek
LUN, ponadto kosmetyczna zmiana w interfejsie programu. Wiecej informacji
mozna znalez¢ na stronie projektu, wazne ze od 30 marca br. strona zmienita
adres na: www.hddriver.net

RetroKomp 2018

Z ogromna rados$cig zapraszamy wszystkich mitosnikéw kompu- teréw z lat
80-tych i 90-tych do Gdanska, na 7. edycje zlotu RetroKomp, ktéra odbedzie
sie w pazdzierniku w dniach 13-14.10.2018 w budynku Gdanskiego Archipe-
lagu Kultury. Zapraszamy na strone: www . retrokomp.org

Unowoczesniamy Atari MegaSTE i TT030

Dla komputerow Atari Mega STe/TT powstaly nowe urzadzenie pozwalajgce
na przyspieszenie pracy calego kompu- tera. Szczegdlnie przydatne dla nas
beda one przy pracach DTP. Pierwsze z nich to Thunder. Jest to interfejs
umozliwiajacy podigczenia do naszego Atari dowolnego urzgdzenia IDE,
dysku twardego, adaptera IDE do CF badz IDE do SD, czy tez napedu
CD/DVD. Kazdy kupujacy otrzymuje takze nowego poprawionego TOS-
a 3.06 na 4 kosciach z wbudowang obstuga urzadzen IDE. Plusem Thunder
jest duzo szybszy transfer danych (nawet od SCSI umieszczonego oryginal-
niew TT).

Druga karta o nazwie Storm to karta TT-Ram umozliwiajgce rozbudowe pa-
mieci TT-Ram od 16 do 256 MB w dwéch modutach ftatwo dostepnych pa-
mieci EDO. Karte Storm naklada sie albo bezposrednio do ztgcza albo do
karty Thunder. Cena kazdej karty z osobna to 70 EUR plus 10 EUR za TOS-
a, za komplet zaptacimy 130 EUR.

General Options ———— |©

Boot Drive! [

Cache for FAT in Sectors: SO_
Cache for Data in Sectors: 5O
Additional Folders: 160

[] Werify
H Restart after Reset
Unlock after Reset
] Background Transfer (MagiCAtari)
|_| Ignore PC Conpatible Partitions
Test two Logical Units (LUHs)

[#=e ] | o | [ Cancel |




Z informacji jakie znalaztem szybko$¢ transferu na ztgczu IDE to 6 MB/s,
czyli ok 4 x szybciej niz na ztagczu IDE w Falconie.

USB dla komputeréw Atari MegaSTE i TT

Od jakiego$ czasu mozna byto wyczyta¢ na réznych forach informacije, ze
podobne urzadzenie umozliwiajgce podtacze- nie np. klawiatury, myszki czy
.Pendrive” na ztgczu USB powstaje na wymienione komputery. Wiecej infor-
macji mozna znalezé na stronie projektu: http://wiki.newto-
sworld.de/index.php?title=Lightning VME

Urzadzenie to podisacza sie bezposrednio miedzy plyta gtowng a ztgczem
VME. Oczywiscie nie przeszkadza to uzytkownikom korzystajgcym np. z kart
graficznych. Niestety nie znana jest jeszcze cena tego urzadzenia, w chwili
obecnej sa juz dostepne sterowniki umozliwiajace podtgczeni myszki, klawia-
tury i wspomnianego ,pendrive”. Ze strony projektu mozna przeczyta¢ ze
szybkos¢ odczytu jest o wiele wieksza niz w przypadku opisanym powyzej i
tak dla Mega STe to ok 360 Kb/s dla TT ok. 600 KB czyli ok 4 razy wieksza..
Wiecej informacji bedzie mozna znalez¢ juz w kolejnym numerze naszego
magazynu.

Nowy CosmosEx 3.0

Wkrétce bedzie dostepna nowa wersja zewnetrznego kombajnu do kazdego
Atari ST/TT/Falcon, umozliwiajgca podigczenie kart SD, poprzez ztgcze
ASCISCSI a takze duzo wiecej opcji ma na swoim pokfadzie. Wstepna cena
to 160 EUR.

Train

Podczas Atariady 2017 mozna byto wczesniej przeczyta¢ o powstaniu nowej
grupy BAHA Software, ktérg zatozyli Michael ,Baktra” Kalous oraz Petr
.HardCore” Postava. Wtasnie w czasie tegorocznej edycji Atariady opubliko-
wali oni swojg nowg prosta gierke Train, bedaca konwersjg pecetowej fre-
eware'owej produkcji Vlak (czyli pociag) z 1993 roku autorstwa Miroslava
Némecka. Train jest klonem klasycznej gry ,w weza”, naszym zadaniem jest
zebranie wszystkich przedmiotéw na planszy i zaladowanie ich do wagondéw
— kazdy zebrany towar wydtuza nasz pociag o jeden wagonik. Po zebraniu
kompletu fantéw pozostawionych na planszy otwiera sie brama, przez ktérg
mozemy przejs¢ do nastepnego poziomu (jest ich tgcznie 50).

Time Pilot

Kilka dni temu ukazata sie w koncu finalna wersja tej dtugo oczekiwanej gry
znanej przede wszystkim z automatow arcade, pod tytulem Time Pilot.
Wczesniejsze wersje tej gry pojawialy sie tu i 6wdzie, ale autorzy postanowili
wzbogaci¢ gre o mozliwosé wykorzystania karty Rapidus i zrobili to chyba
wzorcowo! Teraz mamy wersje finalng dla wszystkich. Gra dziata na standar-
dowym Atari z 64KB pamieci RAM, a dodatkowo, jak podajg autorzy, taduje
sie z kazdym SIO (a przynajmniej powinno), automatycznie rozpoznaje karte
Rapidus i skaluje engine pod lepszy CPU. Po szczego6towe informacje wraz z
mozliwoscig pobrania odsytam na strone projektu: timepilot.atari.pl

Przygotowal: Piotr "Piter" Kruzycki
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Toshiba T100 to maty kom-
puter biznesowy, ktéry
moégt poszczycié sie prze-
nosnoscia juz na poczatku
lat ‘80-tych. W normalnej
konfiguracji zestaw T100
sktada sie z jednostki cen-
tralnej, klawiatury, jednost-
ki, napedu dyskéw
i monitora. Producent prze-
widziat specjalna obudowe
dla oséb czesto przenosza-
cych komputer, z wbudo-
wanym 40-znakowym,
8-liniowym wyswietlaczem
LCD i opcjonalnym mode-
mem bezposrednim aku-
stycznym Lexicon.

Komputer T100 nie jest zasilany
z baterii, ale ma wilasne, niezalezne
akumulatory. Jednostka bazuje na 8-
bitowym procesorze Z80A pracuja-
cym z czestotliwoscia 4 MHz. Jest
wyposazony w 64 KB pamieci RAM,
16 KB pamieci wideo i 32 KB pamieci
ROM.

Ponadto dodatkowe uktady o rozmia-
rze 16 KB i 32 KB RAM i ROM moga
by¢ podtaczone do dwoch gniazd
w prawym goérnym rogu urzadzenia.
Nie sg one jednak dodatkiem do pa-

mieci gtéwnej, ale pracujg jako dyski,
cho¢ o ograniczonej pojemnosci.
Uktady ROM zawierajag okre$lone
aplikacje, a pamie¢ RAM moze oczy-
wiscie stuzy¢ do przechowywania
programéw

Klawiatura T100 ma 89 klawiszy po-
dzielonych na: klawiature standardo-
wa, klawiature numeryczng i gorny
rzad klawiszy funkcyjnych. Uktad kla-
wiatury jest standardowy - oba klawi-
sze SHIFT sa tam, gdzie byé
powinny, a dodatkowe klawisze sym-
boli znajdujg sie po prawej stronie.

Klawiatura numeryczna nie ma czte-
rech sasiadujgcych symboli dziatan
matematycznych. Zamiast tego znaj-
dujemy cztery klawisze przeznaczone
do ruchu kursora i klawisz CLS / HO-
ME.

Gorny rzad klawiszy zawiera zielony
klawisz GRAPH. Przytrzymanie tego
przycisku podczas naciskania innego
klawisza powoduje wygenerowanie
symbolu graficznego. Na przyktad
GRAPH + 2 wys$wietla symbol serca.
W gornej czesci znajduja sie rowniez
klawisze BREAK, ESC, COPY i LA-
BEL. Dwa ostatnie powoduja skopio-
wanie zawartosci aktualnego ekranu
na drukarke oraz wyswietlanie zna-
czenia klawiszy funkcyjnych, na dole
ekranu.

Toshiba
T100

W trybie graficznym funkcja kopio-
wania jest zaprojektowana do pracy
z drukarkg Toshiba 1010. Inne dru-
karki nie sg obstugiwane, co dziwi,
biorgc pod uwage, ze Toshiba produ-
kowata w tym samym czasie wieksza
ilos¢ podobnych urzadzen, na przy-
ktad Toshiba 1350.

Klawisze funkcyjne sg programowal-
ne, a wywolanie poszczegoinych
opcji nie wymaga potwierdzania kla-
wiszem ENTER. Majg przypisane
rézne funkcje, w zaleznosci od uru-
chomionego programu lub moga by¢
zdefiniowane przez  uzytkownika
w Basicu.

Komputer normalnie dziata w trybie
nadpisywania,, tj. wpisanie znaku
powoduje zastgpienie poprzedniego.
Klawisz INSERT wstawia znak Spa-
cji, aby wpisa¢ dodatkowy znak. Jed-
nak w przeciwienstwie do wielu
innych komputeréw z tego okresu,
T100 nie utrzymuje wigczonego trybu
wstawiania, ale INSERT nalezy naci-
sng¢ osobno dla kazdego wprowa-
dzanego znaku.

Réwniez klawisz DELETE dziata
w niekonwencjonalny sposob. Za-
miast usuwaé znak nad kursorem,
usuwa znak po lewej stronie kursora.
Jest to dziwne, ale przy normalnym
pisaniu tekstu nie sprawia proble-
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moéw. Wszystkie klawisze powtarzajg
sie po przytrzymaniu przez ponad
jedna sekunde. Klawiatura jest cicha,
ale powtarzanie znakdw jest akcento-
wane za pomoca dzwieku klikniecia z
gtosnika.

Kolejng dobra cechg jest fakt, ze
wiacznik zasilania znajduje sie w le-
wej gornej czesci komputera, wraz z
zielong diodg LED.

Z tylu urzadzenia znajduje sie osiem
zZlacz i dwa elementy sterujace. Przy-
cisk Reset znajduje sie w prawym
dolnym rogu, jednak jest on rzadko
potrzebny, za wyjatkiem sytuacji, gdy
tadowany jest nowy system operacyj-
ny z dysku. Mamy tez regulator gto-
$Snosci dzwieku

Dwa identyczne 7-pinowe gniazda ty-
pu DIN zapewniajg wejscie i wyjscie
dla magnetofonu oraz monitora RGB.
Transmisja danych z taSmy dziata z
szybkoscig 1600 bajtéw na sekunde,
co jest srednim wynikiem w poréwna-
niu z podobnymi maszynami. Nieste-
ty brakuje wyjscia RF (antenowego),
wiec komputer nie moze by¢ uzywa-
ny ze standardowym telewizorem.

T100 ma dwa zlgcza RS-232, a takze
meskie gniazdo dla drukarki Centro-
nics. Kolejne zenskie ztgcze typu D50
stuzy do podigczenia napedéw dys-
kowych.

W przypadku T100 mozna stosowaé
dla wyswietlacze, tj. monochroma-
tyczny zielony oraz kolorowy w stan-
dardzie RGB. Oczywiscie wiekszos¢
oprogramowania zostata zaprojekto-
wana tak, aby korzysta¢ z kolorowe-
go wysSwietlacza. Komputer pozwala
uzyska¢ na ekranie osiem koloréw o
zdefiniowanych warto$ciach. Moga
by¢ one pokazane w jednym z trzech
trybéw wyswietlania: tekstowym, gra-
ficznym w niskiej rozdzielczosSci oraz
graficznym o wysokiej rozdzielczosci.
W trybie tekstowym (lub tez znako-
wym) wyswietlacz mozna ustawi¢ na

80 znakéw po 25 linii lub 36 znakéw
za 24 linie. Oba tryby uzywaja zna-
kéw 8 x 8 punktowych. W trybie gra-
ficznym o niskie] rozdzielczoSci
dostepny jest ekran o parametrach:
160 x 100 pikseli lub 72 x 96 pikseli.
Natomiast w trybie grafiki wysokiej
rozdzielczosci mozemy uzyskaé¢ az
640 x 200 lub 288 x 192 punktéw.

Aby uzyskac¢ kolorowa grafike, nieco
tatwiej jest korzysta¢ z trybu niskiej
rozdzielczosci, poniewaz kolory moz-
na okresli¢ bezposrednio w polece-
niach takich jak LINE, PSET i
CIRCLE. W trybie wysokiej rozdziel-
czosci, kolor musi byé okreslony za
pomocg polecenia COLOR, co jest
bardziej niewygodne.

Do komputera T100 standardowo do-
taczany by¢ monitor RGB o symbolu
PA7161U RGB. Byt fabrycznie za-
montowany na podstawce, ktéra po-
zwala go obréci¢ o 45 stopni w prawo
lub w lewo i przechyli¢ od 5 stopni do
przodu do okoto 20 stopni w tyt.

Napedy dyskowe komputera to stacja
dyskietek zawierajgcg dwa dwustron-
ne napedy 5,25 cala o podwdjnej ge-
stosci, pozwalajace przechowywac
na jednej dyskietce 280 KB danych.
Dzieki temu dyski zapewniajg okoto
560 KB pojemnosci dostepnej bez
potrzeby przetgczania trybéw pracy lu
zmiany nosnika.

Ciekawostka jest fakt, ze gdy kompu-
ter jest wigczony, automatycznie roz-
poznaje, ktory ekran jest poditgczony.
Monitor i wyswietlacz LCD nie moga
by¢ uzywane jednoczes$nie, jesli sg
podigczone oba, na ekranie pojawia
sie nieprawidtowy obraz.

Jak juz wspomnialem, do modelu
T100 dostepne sg uktady RAM o po-
jemnosci 16 KB lub 32 KB. Jedno-
czesnie moga by¢ uzyte dwa ukiady i
sg one rozpoznawane jako napedy
dyskowe. Do zapisywania i odczyty-
wania danych mozna stosowaé stan-

dardowe  polecenia
operacje dyskowe.

wywolujgce

W pamieci ROM zapisany jest T-Ba-
sic, czyli méwiac prosciej — zmodyfi-
kowana wersja Microsoft Basica.
Natomiast na dyskietkach dostarcza-
ny byt system CP/M 2.2. Oryginalne
nosniki zawieraja takze kilka progra-
méw narzedziowych.

Po wiaczeniu T100 przez kilka se-
kund wykonuje testy sprawnosci, a
nastepnie mamy mozliwosé pracy w
trybie Basic. Dla uzytkownika do-
stepnych jest nieco ponad 28 KB
(doktadnie 29006 bajtow), a sam
komputer ma 64 KB RAM. Ograni-
czenie to wynika z adresowania Mi-
crosoft Basic, ktéry moze korzysta¢ z
pamieci uzytkownika w rozmiarze 32
KB, bez wzgledu na ilos¢ faktycznie
dostepnej pamieci. Petna przestrzen
adresowa jest jednak mozliwa do
wykorzystania w systemie CP/M.
Mozna na nim uruchomi¢ miedzy in-
nymi CBasic, ktory jest duzo szybszy
w poréwnaniu z dialektem Microsoftu.

T100 posiada zegar czasu rzeczywi-
stego, ktory jest ustawiany i dostepny
za pomoca funkcji TIMES. Mozna sie
spodziewaé, ze jesli zostanie zain-
stalowany dodatkowy pakiet pamieci
RAM zasilany bateryjnie, bedzie on
uzywany do przechowywania daty i
godziny. Tak jednak nie jest, co
oznacza, ze TIME$ musi by¢ wpro-
wadzana przy kazdym wigczeniu
komputera.

Whbudowany Basic zawiera rozsze-
rzone funkcje graficzne i dzwiekowe.
Polecenia takie jak PSET (wiacza
pojedynczy piksel), PRESET, LOCA-
TE, LINE (rysuje linie miedzy dwoma
punktami), PAINT, CIRCLE i COLOR
sa obstugiwane we wszystkich try-
bach graficznych.

Jedyna réznica w korzystaniu z
dwéch trybow graficznych polega na
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tym, ze tryb wysokiej rozdzielczosci
nie pozwala na dolgczenie atrybutu
koloru do instrukcji LINE, PSET lub
CIRCLE, ani tez nie pozwala wyswie-
tla¢ o$miu koloréw jednoczesnie.

Takze dzwiek moze by¢ wytwarzany
na kilka sposobow. Najprostszym
sposobem jest uzycie polecenia SO-
UND (A, B), ktére powoduje, ze
dzwieki tonu A sa odtwarzane przez
czas trwania B. Zakres wynosi pieé¢
oktaw. Wieksze mozliwosci mozna
uzyska¢ za pomoca tak zwanych
makr. Zawierajg one siedem polecen
okreslajgcych wysokos$¢, czas trwa-
nia, nute, oktawe, pauze i tempo. Se-
kwencje dzwiekow mozemy
zapisywa¢ za pomocg polecenia
STRING.

Jednym z najciekawszych progra-
moéw jaki mozna uruchomi¢ na T100
jest Word Right, dziatajacy w syste-
mie CP/M 2.2. Wymaga komputera z
minimum 56 KB pamieci RAM, dwo-
ma napedami dyskowymi, ekranu za-
wierajacego 24 wierszy i 80 kolumn
oraz drukarka o szerokosci co naj-
mniej 85 kolumn.

Word Right jest pakietem przezna-
czonym do przetwarzania tekstu z
wszystkimi  funkcjami, za pomoca
ktérych mozna formatowac tekst. Jest
on w duzej mierze oparty na menu z
ekranami pomocy dostepnymi w do-
wolnym momencie podczas tworze-
nia dokumentu. Tekst zapisany w
jednym pliku mozna tatwo wczyta¢ do
innego, a funkcje takie jak kasowanie
fragmentéw, wstawianie, wycinanie,
kopiowanie i wklejanie sa na porzad-
ku dziennym. Mozna je stosowaé w
odniesieniu do pojedynczego znaku,
stowa, linii, frazy, akapitu lub strony.

W zaleznosci od uzywanej drukarki
program program moze generowac
pogrubienie, podkreslenie, indeksy.
Dostepna jest tez funkcja dzielenia
wyrazéw. Dodatkowo Word Right
dziata z systemem SSG Name and
Address (NAD), ktéry byt dotgczany
do fabrycznego oprogramowania.
Pakiet NAD stuzy do tworzenia list
mailingowych. Kazda nazwa moze
zawiera¢ do o$miu zmiennych, z kté-
ych mozna korzysta¢ podczas sorto-
wania lub drukowania.

W systemie CP/M mozemy urucho-
mi¢ tez arkusz kalkulacyjny Work-
sheet. Mozliwe jest utworzenie
arkusza zawierajgcego maksymalnie
1014 Kkolumny i maksymalnie 255
wierszy. Program obstuguje wiek-
szo$¢ typowych operacji i podobny
jest do VisiCalc dziatajacego na in-
nym sprzecie 8-bitowym.

Kolejnym ciekawe programy to Ma-
theMagic i GraphMagic. Pierwszy to
pakiet do analizy probleméw mate-
matycznych i biznesowych, ktére
moga by¢ wyrazone za pomoca jed-
na lub wiecej formut. Pod wieloma
wzgledami jest to potezny kalkulator
naukowy. GraphMagic to natomiast
pakiet graficzny, ktéry pomaga two-
rzy¢ wykresy na podstawie danych
wprowadzonych bezposrednio z pro-
gramu lub pobranych z MatheMagic,
Magic Worksheet, SuperCalc Iub
dBase II.

Dwa inne programy, ktére znajdujg
sie na dyskietce z MatheMagic, to
TbPUT i TbGET. Sg to programy na-
rzedziowe, ktére umozliwiajg przesy-
tanie plikbw pomiedzy systemami
operacyjnymi CP/M oraz Basic i od-
wrotnie.

Podsumowujac, Toshiba T100 to je-
den z najlepszych 8-bitowych kom-
puteréce w swoim czasie. Jednak nie
byt przeznaczony do uzywania w do-
mu i u nas byt raczej nieznany.
Zwroémy uwage na jakos¢ klawiatury,
jej uklad, dostepne gniazda oraz
obudowe, ktéra przypomina bardziej
maszyny 16-bitowe niz konkurencje
dla niesmiertelnego ZX Spectrum.

Dla mnie najwiekszg niespodzianka
byta jednak mozliwo$¢ podtaczenia
wyswietlacza LCD. Trzeba wzia¢ pod
uwage, ze T100 zostat wyproduko-
wany w 1982 roku. Chcialoby sie po-
wiedzie¢ - jak zwykle Japornczycy
gora.

Marcin Libicki
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Drukarka
uki 6100

Dawno, dawno temu kazda
drukarka kosztowata tyle,
ze mato kto mégt sobie na
nia pozwoli€. Nawet naj-
prostsze wydruki ,spod
igty”, czyli na drukarce
iglowej typu Star LC-10 ro-
bity wrazenie. W kazdym ra-
zie, tak to wygladato na
moim osiedlu, gdy posiada-
tem Commodore 64, a wy-
druki robitem na Atari
u najlepszego przyjaciela.
Na szczesScie z czasem ce-
ny drukarek zaczetly spa-
daé, a ich jakos$¢ rosnaé.
W tak zwanym miedzycza-
sie na rynku pojawito sie
jednak wiele urzadzen, ktoé-
re w Polsce byly praktycz-
nie nieznane. Jednym
z nich jest drukarka Juki
6100.

Cb6z mozna o niej powiedzie¢ na po-
czatek? Drukarka jest szybka jak na
czas w jakim powstafa, czyli poczagtek
lat ‘80-tych. Jest w stanie przenies¢
na papier 18 znakéw na sekunde, do
tego drukowac¢ dwukierunkowo.

Glowica przesuwa sie szybciej nad
pustymi miejscami i — jak podajg za-

graniczne zrodta — byta umiarkowanie
tania. Kosztowala cale 699 dolaréw,
co dla Polakéw byto w wiekszosci ce-
ng nie do zaakceptowania. Nawet
poza naszym krajem méwiono, ze
jest to urzgdzenie drozsze od konku-
rencji, ale rekompensowaty to lepsze
parametry.

Jednoczesnie utyskiwano na dota-
czong instrukcje, ktéra zawiera tylko
25 stron, pono¢ z btedami grama-
tycznymi i ortograficznymi. Dodajmy,
ze dzisiaj nie mozna tego zweryfiko-
wac, bo znalaztem tez informacje, ze

producent dos$¢ szybko zaczat wysy-
ta¢ poprawiona dokumentacje i mato
kto widziat ,,pierwsze wydanie”.

Przyjrzyjmy sie blizej cechom, ktére
spowodowaly, ze Juki byta chwalona
mimo wysokiej ceny. Przede wszyst-
kim, szybko$¢ 18 znakéw na sekunde
to nie jest demon predkosci nawet
w przypadku drukarki igtowej. Jednak
producent wykorzystat mozliwosé
szybkiego przesuwania gtowicy nad
miejscami, gdzie druk nie jest ko-
nieczny. Ponadto gtosnos$¢ drukowa-
nia to ,tylko” 63 dB. Nie wiem czy
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dzisiaj zaakceptowatbym taki hatas,
nawet mimo wysokiej jakosci druku.

Jak zwykle, pewnym problemem byty
tasmy barwigce, ale to przypadtosé
wielu tego typu drukarek. Pamietaj-
my, ze jakos$¢ wydruku jest bezpo-
Srednio zwigzana z jakos$cig tasmy,
bowiem to ona odbija czcionki, po-
dobnie jak maszyna do pisania. Co
ciekawe, Juki korzystatl z materialdw
eksploatacyjnych firmy IBM — zardw-
no jednokierunkowe, jak i dwukierun-
kowe. Urzgdzenie automatycznie
wykrywa rodzaj tasmy i dostosowuje
do niej druk.

Mimo wszystko, prawie wszyscy oce-
niali tasmy dwukierunkowe jako gor-
szej jakosci, ale oryginalnie dawaty
mozliwos¢ druku 3 razy wiekszej ilo-
$ci znakéw niz tasmy jednokierunko-
we. Mobwigc bardziej konkretnie,
wydajnos¢ byta okreslana na 160 tys.
oraz 480 tys. znakow.

Sam mechanizm drukarki byt rekla-
mowany jako super wydajny i trzeba
powiedzie¢, ze nie znalaziem wielu
gloséw kwestionujgcych te ceche
modelu 6100. Wedlug dos$¢ wiary-
godnych informacji, producent twier-
dzit, ze Juki jest pomys$lany na
wykonanie druku az 10 milionéw zna-
kow.

Juki trzeba tez pochwali¢ za mozli-
wos¢ tatwej wymiany tasmy barwig-
cej. Wsuwa sie ona i wysuwa za
pomoca pojedynczej dzwigni. Koto
drukujace jest rOwniez zwalniane i
wlgczane za pomocag tylko jednej
dzwigni. Aby zmieni¢ kota, dzwignia
musi by¢ cofnieta, nastepnie usuwa-
my starg czes$¢, wkladamy nowa i
przesuwamy dzwignie do przodu.

Drukarka automatycznie blokuje dru-
kowanie po kazdym resecie lub ini-
cjalizacji, wiec trudno uszkodzi¢
sprzet, na przyktad wktadajac niepra-
widlowo tasme barwigcg. Na przed-
nim panelu znajdujg sie trzy

przetaczniki membranowe, trzy
wskazniki LED i przetgcznik suwako-
wy. Juki moze drukowaé za pomoca
réznych wielko$ci czcionek: od 10 do
15 znakéw na cal (cpi) lub za pomocg
czcionki proporcjonalnej.

Trzy diody LED oznaczone sg jako
Power, Ready i Check. Wskazuja one
takze ewentualne btedy. Po napotka-
niu btedu, na przyktad po dojsciu do
konca arkusza papieru, kontrolka
Check $wieci sie na czerwono i sty-
chac¢ sie sygnat dzwiekowy. Jesli wy-
stapi bardziej powazny blad, taki jak
zaciecie papieru lub uszkodzenie
sprzetu, kontrolka Check zaczyna mi-
gac. Kontrolki zasilania i gotowosci
Swieca sie na zielono, a kontrolka go-
towosci ma tryb migania, ktéry wska-
zuje na btad transmisji danych.

Przelaczniki sg opisane jako Reset,
Pause i Feed. Przelgcznik Pause za-
trzymuje drukowanie, umozliwiajac
zmiane tasmy barwigcej bez potrzeby
zatrzymywania druku lub marnowania
kartki papieru. Jesli gtowica drukuja-
ca zostanie przesunieta podczas wy-
miany  tasmy, praca zostanie
wznowiona dokfadnie w miejscu, w
ktorym nacisnieto przetgcznik. Jest to
wiec bardzo przydatna i precyzyjna
funkcja.

Funkcja autotestu aktywowana jest
przez naci$niecie przetgcznika poda-
wania papieru podczas wigczania
drukarki. Instrukcja wskazuje réw-
niez, ze urzadzenie rozpoznaje ko-
niec tasmy barwigcej, ale niestety w
praktyce ta funkcja nie jest w peni
dopracowana. Drukarka rozpoznaje
co prawda koniec tasmy, ale daleko
poza czescig zawierajgca tusz.

Drukarka oczywisCie posiada stan-
dardowe 36-pinowe meskie zlgcze
réwnolegte typu Centronics. Druk
moze by¢ ustawiany za pomocg
przetacznikdw typu DIP, miedzy inny-
mi mozemy zmienia¢ rodzaj uzywa-
nego zestawu znakéw (w pamieci

mamy osiem typéw miedzynarodo-
wych), rodzaj papieru (arkusze ciggte
lub kartki), a takze dtugos¢ pojedyn-
czej kartki.

W trybie graficznym Juki ma roz-
dzielczo$¢ 120 na 48 punktow. Jest
to wystarczajgce do druku niektérych
grafik, takich jak wykresy liniowe, ale
nie mozemy tu spodziewa¢ sie cu-
dow.

Model 6100 posiada bufor o wielkosSci
2 KB, ktéry mozna rozszerzy¢ do 8
KB. Producent podat w instrukcji 10
réznych typéw uktadéw RAM. Osoby
zainteresowane odsytam do strony:

www.manualslib.com

gdzie mozna bez problemu znalez¢
skany oryginalnej instrukcji. Kolejna
ciekawostka do druk dwukierunkowy,
bowiem wiele drukarek z tego okresu
nie potrafi zachowaé¢ powtarzalnosci
umiejscowienia druku na kartce. Juki
jest tutaj chlubnym wyjatkiem, bo-
wiem nawet w trybie dwukierunko-
wym zachowuje marginesy.

Osobiscie w latach ‘90-tych korzysta-
tem zwykle z drukarek Star, bo byly
najbardziej dostepne na naszym ryn-
ku. Jednak ich szybkos¢ i precyzja
druku jest zdecydowanie gorsza,
chociaz z dzisiejszego punktu widze-
nia zadna drukarka iglowa nie speni
naszych oczekiwan. Tryb tekstowy to
nie jest to co lubimy najbardziej, a
wydruk grafiki nie bedzie mozliwy w
zbyt wysokiej rozdzielczosci (delikat-
nie moéwiac — przyp. Red.).

Mysle jednak, ze Juki 6100 moze by¢
doskonalym przyktadem, jak powinna
wygladaé drukarka igtowa. Dodajmy,
ze mozna ja wykorzystac¢ nie tylko na
komputerach 16-bitowych, ale réw-
niez na ,malym” Atari w programie
Atari Writer 80.
Opracowal:
Marcin Libicki



Jupiter Ace jest brytyjskim
komputerem domowym wy-
produkowanym we wcze-
snych latach  ‘80-tych.
Zostat zaprojektowany
przez firme Jupiter Cantab,
ktéra zostata powotana do
zycia specjalnie do tego ce-
lu. Ace réznit sie od innych
mikrokomputeréw tym, ze
uzywat jezyka Forth za-
miast bardziej popularnego
Basica. Po tym, jak produ-
cent zakonczyt sprzedaz,

marka zostata przejeta
przez Boldfield Computing
Ltd w 1984 roku, zanim

ostatecznie zostata sprze-
dana Andrews UK Limited
w 2015 roku. Ta ostatnia to
firma nalezaca do Paula An-
drewsa, ktéry réwniez opra-
cowat konsole do gier
Sinclair Spectrum ZX Vega.
| tutaj historia zaczyna ro-
bi¢ sie ciekawa.

Jupiter Ace byt przystosowany do
uzywania wylgcznie magnetofonu ka-
setowego i analogicznie tylko do ta-
smy przystosowany zostat
wbudowany jezyk programowania.
Mozna jednak poditagczy¢ do niego
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Ace

drukarke. Wbudowany gto$nik umoz-
liwia odtwarzanie dzwiekow.

Ciekawostka jest fakt, ze w oblicze-
niach nalezy stosowa¢ odwrdcong
notacje, przyktadowo podczas doda-
wania, zamiast wpisac:

3 +2

musimy zastosowaé wpis w nastepu-
jacej postaci:

32+

Trzeba przyzna¢, ze nie jest to zbyt
logiczne, ale mozna sie dos¢ szybko
przyzwyczai¢ do tego sposobu zapisu
formut.

Uzytkownicy jezyka Forth moga do-
strzec wiecej nietypowych funkcji, jak
na przyktad mozliwos¢ modyfikacji
stébw kluczowych. Jezyk jest oparty
na Forth 79, czyli standardzie stwo-
rzonym w 1980 roku.

Porty wejécia i wyjécia pozwalaja na
odczytywanie i zapisywanie danych,
jednak mamy ograniczenia odnos$nie
pamieci - do dyspozycji mamy tylko 3
KB RAM. Ponadto kompilator jest ra-
czej mato elastyczny i ma tendencje
do czyszczenia pamieci, gdy wystapi
btad.

Gléwny problem polega jednak na
niedopracowanym interfejsie  uzyt-

Juplilter

kownika. Po wpisaniu linii i nacisnie-
ciu klawisza ENTER komputer
prébuje zinterpretowa¢ catg linie,
w tym ,$mieci” po prawej stronie kur-
sora, jesli uzytkownik nie skasuje
wszystkich znakéw. Z drugiej strony
mamy niezlty edytor, musimy tylko
uwaza¢, aby nie wywotywaé niepo-
trzebnych problemoéw.

Sprawdzanie btedéw w czasie wyko-
nywania programu moze zostaé¢ wy-
taczone w  celu  zwiekszenia
predkosci dziatania. Srednio w tej
spos6b mozemy uzyskaé przyspie-
szenie od 25% do 50%.

Kilka dodatkowych stéw kluczowych
zostato nazwanych podobnie do zna-
nych z Basica, w szczegoélnosci doty-
czy do obstugi dzwieku, grafiki
i magnetofonu. Ich funkcje réwniez sg
analogiczne. W tej implementacji
Forth dodano kontrole skiadni do
kontroli struktur i definicji tworzonych
konstrukcji oraz mozliwosci dekompi-
lacji.

Pamie¢ ROM komputera to 8 KB.
Zapisano w nim jadro i system ope-
racyjny, a takze predefiniowany
stownik stéw kluczowych jezyka Forth
(okoto 5 kB). Pozostate 3 KB pamieci
ROM obstuguje kilka funkcjonalnosci
takich jak: biblioteka liczb zmienno-
przecinkowych i tabela definicji zna-
kéw, a takze dostep do magnetofonu.
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Czes$¢ pamieci ROM zostata napisa-
na w kodzie maszynowym Z80, ale
niektére funkcje zostaly réwniez za-
kodowane w Forth.

Dostep do podsystemu wideo pozwa-
la na dwa rozne priorytety dostepu
przez uzytkownika. Projektanci mieli
wczesniejsze dosSwiadczenie w pro-
jektowaniu Z80 w firmie Sinclair
(ZX81 i ZX Spectrum), zaréwno pod
katem sprzetu, jak i samego oprogra-
mowania.

Wiekszos¢ znakéw mozna zdefinio-
waé samodzielnie w formie mapy bi-
towej 8 x 8 pikseli.

Do dyspozycji mamy 128 znakdéw ba-
zujacych na ASCII. Ekran zawiera 24
wiersze i 32 kolumny w czerni i bieli.
Kolory sg mozliwe do uzyskania w
formie rozszerzenia. Zaprojektowano
kolorowg karte graficzng, ale nie zo-
stata nigdy wprowadzona do sprze-
dazy. By¢ moze dzisiaj udatoby sie
zdoby¢ jej dokumentacje i wykonac
replike, na przyktad jako urzadzenie
w technologii FPGA.

Zarowno grafika, jak i tekst mogg by¢
wyswietlane w tym samym czasie.
Standardowa rozdzielczo$¢ to 256 x
192 pikseli, natomiast wraz z trybem
tekstowym mozna wyswietla¢ grafike
W mniejszym rozmiarze - tylko 64 x
48 punktow.

Jupiter ma réwniez opcje rozszerze-
nia pamieci do 16 KB lub 32 KB. Po-
siada wbudowany gtosnik, mozna
programowaé czestotliwosé i czasu
trwania dzwieku (w ms).

Podsumowujac, Ace jest ciekawie za-
projektowanym, ale dos$¢ ograniczo-
nym komputerem, ktéry kiedys byt
polecany dla os6b chcacych nauczyé
sie programowaé¢ w jezyku Forth.
Dzisiaj to gtownie ciekawostka.
Opracowat:
Kamil Stokowski

Specyfikacja techniczna komputera Jupiter Ace:

Procesor: Zilog Z80A taktowany zegarem 3,25 MHz

System: FORTH (zaréwno jako jezyk programowania, jak i
interfejs wiersza polecen)

Pamie¢: 2 KB wideo + 1 KB z mozliwo$cig rozszerzenia do 49 KB

Grafika: niezalezny uktad wideo z 2 dedykowanymi bankami
SRAM: ekran (1 kB) oraz zestaw znakéw (1 kB)

Dzwiek: wewnetrzny gto$nik obstugiwany przez procesor

Klawiatura: 40 klawiszy, klawiatura typu QWURTY

Wszystkie znaki oparte na standardzie ASCII-1967, z mozliwoScig redefi-
niowania.

@S e,
= -
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SpectraVideo
318 1 328

Rodzina komputeréw Spec-
travVideo to interesujacy
sprzet, a szczegd6lnie mode-
le SV-318 i SV-328. Wygla-
daja nieco nietypowo,
szczegOllnie pierwszy
z nich, ale maja ciekawe
mozliwosci. Réznia sie
gtéwnie pamiecia i klawia-
tura. Przyjrzyjmy sie im bli-
zej.

Oba komputery posiadajg dobrej ja-
kosci obudowe oraz diody LED wska-
zujace dziatanie. W goérnej czesci

WV S

SPECTRAVIDEO

obudowy obudowy znajduje sie port
rozszerzef, gdzie mozemy umiesci¢
cartridge z oprogramowaniem. Pa-
trzgc w prawg strone, znajdujemy
meskie gniazdo zasilania (4-bolco-
we). Zasilacz to jednostka o stosun-
kowo duzej mocy, dostarczajgca 14
woltéw przy 2 amperach i 8 woltach
przy 3 amperach. Jest to sporo wie-
cej niz przecietny zasilacz komputera
domowego z lat ‘80-tych, a wiec war-
to na to zwrdci¢ uwage.

Po prawej stronie znajduje sie réw-

niez wylacznik zasilania i dwa porty
kontroleréw gier. Sg to standardowe

PERSONAL COMPUTER

32K -ROM EXPANDABLE TO 96K
32K RAM EXPANDABLE TO 144K
WITH EXTENDED MICROSOFT" BASIC

gniazda DB-9 do joystickbw typu
Atari czy Commodore.

Z tytlu obudowy znajduje sie port roz-
szerzen, port kasety i port wyjscia
wideo. Modulator RF podtgcza sie do
portu wideo i, zgodnie ze specyfika-
cja, bedzie generowat odpowiednio
sygnat wyjsciowy NTSC, PAL Ilub
SECAM. Wykorzystuje standardowe
5-stykowe, 180-stopniowe zlgcze
DIN, za pomoca ktérego mozna fatwo
uzyska¢ sygnat Composite z osob-
nym wyjsciem audio.

Port rozszerzernn umozliwia natomiast
podiaczenie komputera do pojedyn-
czego adaptera rozszerzen lub do 7-
gniazdowego modutu rozszerzajgce-

go.

Komputer po wigczeniu przechodzi
autotest, ktory jest sygnalizowany
sygnatem dzwiekowym w gtosniku
przez okoto 2 sekundy.

Po udanym uruchomieniu, pojawia
sie logo SpectraVideo oraz komunikat
wskazujgcy wersje Microsoft Basic,
a takze liczbe wolnych bajtéw pamie-
ci uzytkownika.

Standardowo SV-318 ma 32 KB pa-
mieci RAM, przy czym 16 KB jest
przydzielone do obstugi grafiki, a po-
zostate 16 KB to pamie¢ adresowal-
na, czyli dostepna dla uzytkownika.
Tak przynajmniej powinno by¢, ale w
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praktyce ok. 3 KB (3569 bajtow —
przyp. Red.) jest zarezerwowanych
dla obstugi, operacji wejscia-wyjscia.

W zwigzku z tym model SV-318 ma
okoto 12,5 KB dostepnej pamieci, na-
tomiast SV-328 — ok. 29 KB. Oba
komputery sg rozszerzalne, tak wiec
mozemy podigczy¢ dodatkowg pa-
mie¢ — 16 KB lub 64 KB. Maksymalng
iloscig jest az 256 KB.

Komputery uzywajg procesora Z80A
dziatajgcego z czestotliwoscia 3,6
MHz. Nieco wczes$niej sprzet tego ty-
pu korzystat z czestotliwosci taktowa-
nia 2 MHz. Teoretycznie powinno to
spowodowac, ze komputery Spectra-
Video bedg szybsze niz inne poréw-
nywalne maszyny. W praktyce
kwestia predko$ci jest nieco bardziej
skomplikowana.

Wersja Microsoft Basic wbudowana
w SpectraVideo automatycznie po-
woduje, ze wszystkie zmienne korzy-
staja z typu podwdjnej precyzji.
Dlatego pojedyncza zmienna zajmuje
osiem bajtéw i sg one uzywane za
kazdym razem, gdy zmienna jest wy-
wolywana. Jest to cecha odr6zniaja-
ca ten sprzet od wiekszosci innych
.matych” komputeréw, ktére uzywajg
pojedynczych precyzyjnych zmien-
nych (cztery bajty).

Z tego wzgledu do dyspozycji mamy
odpowiednio mniejszg ilos¢ pamieci,
gdy wywotujemy zmienne. Jednak
wynika z tego takze korzys¢, gdyz
komputery SpectraVideo dajg bar-
dziej doktadne wyniki obliczen.

Oprocz klawiszy alfabetycznych, nu-
merycznych i symboli klawiatura,
SpectraVideo maja pie¢ klawiszy
funkcyjnych i trzy klawisze sterowa-
nia programem (STOP, ENTER i
CONTROL). Kazdy z pieciu klawiszy
sterujgcych aktywuje dwie funkcje w
zaleznosci od tego, czy nacisniety
jest dodatkowo klawisz SHIFT.
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Funkcja kazdego z klawiszy jest wy-
Swietlana na dole ekranu. Mamy do
dyspozycji mozliwosci takie jak: kolo-
ry (ustawianie znakéw, obramowania
i kolor tta), automatyczne numerowa-
nie linii programu, uruchamianie, ta-
dowanie danych z kasety, polecenie
GOTO (umozliwia wykonanie progra-
mu od dowolnego miejsca) i funkcje
kontynuacji programu. Szczegdlnie ta
ostatnia opcja nie jest dostepna w
wielu innych komputerach bez dodat-
kowych rozszerzen.

Ponadto wszystkie dziesie¢ przyci-
skow funkcyjnych mozna programo-
waé przez uzytkownika za pomoca
prostej instrukcji w Basicu, na przy-
ktad:
KEY 1, "Program"

Gdy zastosujemy taka inie, od tego
momentu po nacisnieciu klawisza
funkcyjnego automatycznie pojawi sie
stowo wpisane w cudzystowie.

Pozostale klawisze to: Caps Lock,
Clear Screen, ponadto przesuwanie
kursora do potozenia poczgtkowego,
Insert, Delete oraz dwa klawisza stu-
zgce do przelgczania trybow graficz-
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nych. Stluzg one do wyboru 52
symboli graficznych na klawiaturze,
bowiem kazda z 26 liter moze spo-
wodowac wyswietlenie dwow symboli
graficznych.

Po prawej stronie klawiatury w mo-
delu SV-318 znajduje sie... joystick.
Moze by¢ on uzywany w grach lub do
przesuwania kursora po ekranie.
Czutos¢ klawiatury jest dobra, a na-
ciSniecie kazdego klawisza powoduje
generowanie dzwieku w gtosniku
(mozna go wytgczyc).

Model SV-328 rozni sie od SV-318
takze tym, ze ma petng klawiature z
86 klawiszami. Poza tym posiada
klawisze numeryczne i klawisze
funkcyjne - arytmetyczne z prawej
strony gtéwnej czesci klawiatury.
Joystick jest zastgpiony czterema
klawiszami kierunkowymi.

Wersja Microsoft Basic na kompute-
rach SpectraVideo jest jednym z naj-
bogatszych, jakie kiedykolwiek
powstaty. Wszystkie zmienne auto-
matycznie uzywaja podwojnej precy-
zji, chyba ze w programie okreslimy
inaczej.



Ogllnie mamy cztery typy zmien-
nych: podwdjng precyzje, pojedyncza
precyzje, liczbe catkowitg i cigg. Typ
zmiennej moze by¢ zadeklarowany
na poczatku programu (za pomocag
instrukcji DEFSNG, DEFINT itd.) lub
za pomocg przyrostka dotgczonego
do nazwy zmiennej (1%, B!, F#, A$).

Do dyspozycji jest 26 podstawowych
polecen. Nalezg do nich typowe, ta-
kie jak NEW, RUN, SAVE i podobne,
ale mozna znalez¢ kilka nietypowych.
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Na przyktad:

- KEY LIST wysSwietla zawarto$¢ pro-
gramowalnych klawiszy funkcyjnych,

- MERGE wprowadza do pamieci
drugi program i fgczy go z tym, ktory
juz zostatl wpisany; co wazne, jesli
wystepujg zduplikowane numery linii,
drugi program ma wyzszy priorytet,

- MOTOR ON Ilub OFF wiacza lub
wytgcza silnik magnetofonu,

INTEGRALCJA

- SOUND ON Ilub OFF wigcza lub
wylacza dzwiek z kasety,

- SWITCH powoduje, ze komputer
korzysta z kolejnego banku pamieci,

- WIDTH ustawia okreslong szero-
kos$¢ ekranu,

- TRON i TROFF wiaczajg i wylaczaja
funkcje Sledzenia programu.

WSrdd listy 29 rozszerzonych instruk-
cji mamy stowa BEEP i SOUND, kt6-
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re umieszczajg dane audio w jednym
z trzech rejestrow dzwieku. Kontrola
kanatéw dzwiekowych jest obszerna i
obejmuje zakres osiem oktaw, ampli-
tude oraz obwiednie. Ponadto do
dyspozycji jest specjalny generator
Szumow.

Aby w pelni wykorzysta¢ mozliwosci
dzwieku, wbudowano jezyk specjal-
nych mark (Music Macro Language) z
11 dodatkowymi poleceniami.

Inne rozszerzone instrukcje obejmujg
takie funkcje jak:

- SWAP - wymienia wartos¢ dwoéch
zmiennych,

- WAIT - zatrzymuje wykonywanie
programu, aby odczytaé port wej-
sciowy,

- OUT - umieszcza dane na porcie
wyjsciowym,

- DEF USR - definiuje adres wejscia
dla podprogramu jezyka maszyno-
wego,
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- ERASE - zwalnia przestrzen w pa-
mieci uzywana przez tablice zmien-
nych.

Operatory  podstawowe  obejmujg
operacje arytmetyczne i operacje lo-
giczne.

Oprécz réznych polecen zwigzanych
z obsluga sprite’éw, komputery Spe-
traVideo majg wiele innych instrukciji
graficznych, ktére sprawiajg, ze pro-
gramowanie grafiki jest bardzo pro-
ste. Nalezg do nich takie stowa jak
CIRCLE, LINE, GET, POINT, PSET,
VPEEK i VPOKE (do lokalizacji ekra-
nu wideo) i DRAW.

To ostatnie polecenie stuzy do ryso-
wania na ekranie ze specjalnym jezy-
kiem — tym razem dotyczacym makr
graficznych, ktéry ma 14 dodatko-
wych polecen.

Ponadto, oba modele SpectraVideo
maja kilka funkcji edycji i ruchu kur-
sora, ktére sa wywotywane przez na-
cisniecie klawisza CONTROL w
potaczeniu z litera. Niektére z tych
funkcji obejmujg cofanie i usuwanie

znakOéw, przenoszenie kursora do
konca linii, a takze usuwanie linii lub
jej fragmentu.

Mozemy podigczy¢ kolorowy monitor
lub telewizor z sygnalem RF (anteno-
wym). Oczywiscie obraz na monito-
rze jest lepszy, ale komputer
wytwarza zaskakujgco dobry obraz
na ekranie telewizora. Jednoczes$nie
mozna uzywac¢ do 16 koloréw, cho-
ciaz niektore sa bardzo zblizone do
siebie.

DomysIinym kolorem tekstu jest ,biaty
na niebieskim”, chociaz za pomocg
odpowiednich polecenia mozemy to
zmieni¢. Normalny rozmiar tekstu wy-
nosi 40 znakéw w 24 liniach. W Basi-
cu dolna linia jest zarezerwowana dla
definicji klawiszy funkcyjnych.

Dostepne sag dwa tryby graficzne, od-
powiednio - niskiej i wysokiej roz-
dzielczosci. Wysoka rozdzielczos¢ to
256 x 192 piksele, natomiast niska
rozdzielczos¢ ma 64 x 48 punktdw.
Ponadto mozna uzywac¢ znakéw gra-
ficznych w trybie tekstowym (40 x
24).
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Do SpectraVideo mozna podtaczy¢
zarbwno magnetofon, jak i stacje
dyskietek. Program o wielkosci 16 KB
trzeba wczytywa¢ ok. minute. Na
dyskietce zapiszemy nieco ponad
163 KB i jest to format zgodny z uzy-
wanym w systemie CP/M. W zwigzku
z tym mozemy réwniez odczytywac
dyskietki sformatowane na innych
maszynach.

Urzadzenia peryferyjne, a takze do-
datkowa pamiec jest podigczona za
pomoca portdw rozszerzen lub spe-
cjalnego ,ekspandera” zawierajgcego
siedem podobnych gniazd. Podtacza
sie go z tylu komputera i nie wymaga
zewnetrznego zasilania.

Jak wida¢ z mojego opisu, komputery
SpectraVideo SV-318 i SV-328 ofe-
rujg naprawde szeroka game funkcji.
Rozszerzony jezyk Microsoft Basic
ma wbudowane instrukcje obstuguja-
ce grafike, dzwiek i mozliwosci por-
téw wejscia - wyjscia. Klawiatura w
modelu SV-318 jest jednym z najlep-
szych w tego typu sprzecie.

Edycja tekstu jest bardzo wygodna, a
dodatkowe klawisze funkcyjne spra-
wiaja, ze programowanie jest szybkie
i fatwe. Mozliwosci korzystania z sys-
temu CP/M, jak réwniez bezposred-
niego odczytywania dyskietek w tym
formacie, otwiera potencjalnie
ogromnag biblioteke oprogramowania.

Jednym z probleméw byla kiedys
skromna dokumentacja, ale dzisiaj
nie ma to praktycznie znaczenia. Za-
interesowanym odsytam do strony:

http://msx.hansot-
ten.com/uploads/xfiles/Se-
rviceTechnicalManualSVI3x8.
pdf

gdzie mozna zobaczy¢ jak wygladata

oryginalna instrukcja do catej serii tej

rodziny komputeréw 8-bitowych.
Marcin Libicki



Carrier Command to jedna
z pierwszych gier strate-
gicznych czasu rzeczywi-
stego. Oprawa graficzna
nigdy mnie specjalnie nie
zachwycata, ale trzeba
przyznaé, ze mamy tu roz-
budowana fabute. O co
chodzi?

Kontrolujesz zaawansowany cyber-
netyczny lotniskowiec wraz z mysliw-
cami, amfibiami szturmowymi, obrong
laserowa i flota dronéw. Twoim zada-
niem jest zdobycie serii zasobdw, fa-
bryk i baz obronnych obejmujacych
tancuch wysp.

Na drugim koncu fancucha znajduje
sie jeszcze bardziej zaawansowany
przewoznik pod kontrolg organizacji
terrorystycznej z tg sama misjg, co
Ty.

Przemieszczajgc sie po wyspach,
musisz  wiec zdecydowaé, jakie
obiekty zbudowac i gdzie najlepiej
beda wspiera¢ Twoj postep. Wyspy
dostarczajg materiatow, ktére mozna
wykorzysta¢ do budowy broni i pojaz-
déw, aby zmniejszy¢ straty w walce.
Musisz upewni¢ sie, ze Twoje zapasy
sprzetu sa bezpiecznie przechowy-
wane, dopdki nie znajdziesz czasu do
uruchomienia drona.

STREFH Z2X SPECTRLM

arrier
ommand

Od swojego przewoznika mozesz
przeja¢ kontrole nad samolotem
szturmowym i czotgami, a potem
uzy¢ ich do ataku na wyspy wroga,
a nawet samego przewoznika, jesli
masz na tyle szczescia, by go zna-
lez¢.

tadunki broni w pojazdach sg w petni
konfigurowalne w zaleznosci od po-
trzeb. Inwazja na wyspe moze wyma-
ga¢ uruchomienia bomby wirusowej,
ktéra przejmie systemy dowodzenia
wroga lub po prostu zniszczenia ba-

zy.

Ostatecznie musisz znalez¢ i znisz-
czy¢ wroga, ale zrobienie tego bedzie

wymagato solidnej infrastruktury do-
stawczej i strategii.

Carrier Command obstuguje stero-
wanie myszg na klawiaturze i joystic-
ku (Kempston). Sterowanie mozna
wybra¢ z menu opcji. Wazne jest, aby
zapoznac sie z dwoma trybami ste-
rowania, ktére sga uzywane w grze:
w "trybie wskaznika" przesuwasz
kursor po ekranie za pomocg klawi-
szy, joysticka lub myszy. Ten tryb stu-
zy do klikania ikon przez nacisniecie
klawisza Fire.

Po nacisnieciu zdefiniowanego kla-
wisza trybu sterowania zostajesz
przetaczony w tryb "Direct Control

I
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Mode", w ktérym klawisze, joystik lub
ruchy myszki beda kontrolowaé po-
szczegdblne elementy na ekranie.

Po zatadowaniu gry kliknij na opcje
gry strategicznej, jesli chcesz rozpo-
cza¢ nowa gre Action Game, jeSli
chcesz poprawi¢ swoje umiejetnosci
walki.

Gra umozliwia zapisanie aktualnego
stanu na dyskietce lub tasmie, w celu
pézniejszego dokonczenia rozgrywki.
Aby uzyskac dostep do tej opcji, wy-
bierz ikone tasmy. Przed zapisaniem
po raz pierwszy musisz wyczyscié
dyskietke i ,sformatowac” jg do zapi-
su stanu gry. Aby to zrobi¢, wybierz
ikone Zap Disc. Uzytkownicy magne-
tofonu potrzebujg natomiast pustej
kasety. Wybranie ikony "flaga" pod-
dania sie pozwala przerwa¢ gre -
skutecznie podporzadkowujac sie si-
tom wroga. Aby potwierdzi¢, nacisnij
S na klawiaturze.

Gra zawiera opcje Time Lapse, ktéra
skutecznie przyspiesza czas, gdy wy-
brana jest ikona i przycisk Fire. Ta
opcja najlepiej stuzy do przyspiesze-
nia gry, gdy pojazd jest w drodze do
nowego miejsca docelowego. Mozna
go rowniez wykorzysta¢ do przyspie-
szenia produkcji przedmiotow, ktore
zostang wystane na wyznaczona wy-
spe sktadowania. Jednak trzeba pa-

mieta¢, ze uplyw czasu bedzie miat
taki sam wptyw na sity wroga.
Wszystkie wyspy w grze sa ptaskie i
prostokatne, otoczone plazami. Neu-
tralne wyspy pokryte sg drzewami,
niektére wyspy majg tez aktywne
wulkany.

Aby zdoby¢ neutralng wyspe, musisz
okresli¢, czy wyspa bedzie wyspa za-
sobéw, fabryczng czy obronnag. Wy-
spy zasobéw posiadajg kopalnie
podstawowych surowcow, ktére sg
wykorzystywane do budowy obrony i
budynkéw na innych wyspach. Wy-
spy fabryczne automatycznie produ-
kujg materialy eksploatacyjne dla
przewoznika, w tym paliwo i sprzet
zastepczy oraz pojazdy. Oba rodzaje
majg stabg obrone.

Wyspy obronne sg natomiast silnie
bronione i trudne do zdobycia przez
wrogiego przewoznika, ale nie produ-
kujg niczego wartosciowego. Wresz-
cie, im wieksza wyspa, tym
skuteczniejsza jest jej rola. Gracz
musi zapewni¢ rébwnowage, w prze-
ciwnym razie przewoznikowi zabrak-
nie paliwa i materiatdw
eksploatacyjnych.

Wyspy sa potgczone siecig dostaw-
cza. Kazda strona moze wyznaczyé
wyspe skladowania, na ktorej prze-
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chowywane sa takie zapasy, jak pali-
wo i sprzet. Kiedy sie¢ zostanie
zaklécona w taki sposéb, ze wyspa
zapaséw zostanie odcieta od Twojej
kwatery gtdwnej (jest to pierwsza wy-
spa, ktéra posiadasz), uzupetnienie
zapasOw stanie sie niemozliwe. Dla-
tego musisz zdefiniowa¢ poziomy
zapasow i priorytety produkcji dla
réznych rodzajéw paliwa, amunicji,
pojazdéw zapasowych, pociskow i
wszystkich innych przedmiotow.

Wyspy wroga stosuja te samg no-
menklature co wyspy graczy, zasoby,
fabryka lub obrona. Aby zdoby¢ nie-
przyjacielskg wyspe, mozesz wy-
strzeli¢ kapsute z wirusem w otworze
przed centrum dowodzenia, ktora
natychmiast zamienia wyspe na
przyjazng i pozostawia wszystkie bu-
dynki nietkniete. Twdj przeciwnik nie
ma takiej mozliwosci.

Innym sposobem zdobycia kontroli
nad wyspa i w praktyce jedynym do-
stepnym dla wrogiego przewoznika
jest zniszczenie centrum dowodzenia
i zbudowanie kolejnego. Pozwala to
rébwniez na zmiane typu wyspy, np.
od typu fabryki do obronnego. Wiele
materiatdbw uzytych w poprzednim ty-
pie wyspy jest jednak traconych w
tym procesie. Jesli chcesz zmienic¢
typ wyspy, nie masz innego wyboru,
jak zniszczy¢ centra dowodzenia
swojej wiasnej wyspy.

Natomiast wyspy wroga moga by¢
chronione przez automatyczne jed-
nostki latajgce i wyrzutnie pociskéw.
Zgodnie z oczekiwaniami wyspy
obronne sa najbardziej niebezpiecz-
ne. Gracz musi by¢ szybki, poniewaz
zniszczone struktury sa odbudowy-
wane wraz z uptywem czasu. Obrona
moze by¢ wyposazona w lasery che-
miczne, pociski lub bombe wirusowa,
co powoduje ze musisz zaplanowac
skoordynowang akcje floty, aby osig-
gnac sukces..

Mariusz Wasilewski
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The Artist II

We wrzesniu '85 Softech-
nics, oddziat firmy Softek
International, = wprowadzit
do sprzedazy pakiet gra-
ficzny, ktéry pozornie wy-
dawat sie niepotrzebny. The
Artist miat kilka naprawde
doskonatych narzedzi, dzie-
ki ktéorym wyrézniat sie
z ttumu, ale zostat smutno
porzucony przez opracowa-
nie innego programu O na-
zwie Art Studio.
Wprowadzito to powiew
Swiezosci do Swiata Spec-
trum, rodem z Macintosha,
a wiec ze Srodowiskiem
graficznym, oknami i obstu-

ga myszy.

Artist Il to kolejny produkt firmy So-
ftek, ktéry taczy w sobie wiele udo-
godnien oryginalu z obowigzujaca
technikg interfejsu graficznego. Byt
sprzedawany takze na kasecie.
Oprécz samego edytoa pakiet zawie-
ra pomocnicze programy takie jak:
Sprite i Font Designer - narzedzia do
tworzenia (nieruchomych lub rucho-
mych) ikonek i czcionek, a takze
Screen Compressotr.

Obstuga plikow w formacie Artist Il
dziata zaréwno na stacji Opus, jak
i Sinclair Microdrive oraz na zwykiym
magnetofonie. Konfigurowanie na
dyskietcer lub nosniku Microdrive za-
pewnia dostep do funkcji takich jak
katalogowanie i usuwanie zbiorow
z poziomu programu. Inne interfejsy
moga by¢ przystosowane, jako ze
producent miat opracowang jednolitg

procedure sterownika, ktéra pozwala
odczytywaé i zapisywaé informacje,
a takze weryfikowaé dane w celu do-
pasowania do konkretnego sprzetu.

Artist Il bedzie dziataé z mysza
Kempston lub AMX. Program moze
by¢ tez obstugiwany za pomoca joy-
sticka lub klawiatury — poprzez klawi-
sze Q, S i I, O (kierunkowych)
klawiszy N i M stuzgcyh do wybiera-
nia i ustawiania poszczegdinych
funkciji.

Wszystkie funkcje sg dostepne za
posrednictwem myszki i okien. Moze-
my wybiera¢ linie, okregi, elipsy,
a takze lgczy€ je z r6znymi trybami
pedzla, wraz z wypetianiem lub bez
niego. Rysowanie odbywa sie zgod-
nie z wybranym trybem rysowania,
dostepnym w oknie MODE. Mozna to
ustawi¢ dla pracy w trybie monochro-
matycznym, co pozostaje bez wptywu
na dane atrybutéw w trybie inwersji,
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normalnym lub z wypetnieniem cia-
gtym lub wypetnieniem wzorem.

Kolejna mozliwos¢ to prawa w trybie
kolorowym z ustawionymi wstepnie
parametrami barw. | teraz, istniejg
trzy sposoby zmiany koloru. Wybor
palety w menu rozwijanym MODE
umozliwia zmiane wartosci dla kreski,
tta i koloru obramowania. Podobnie,
wskazanie i klikniecie prébki koloru
w prawym dolnym rogu ekranu daje
ten sam rezultat. Ostatnig opcjg jest
uzycie klawiatury: 1 i 2 dla kreski, 3
i 4 dla tta, 5 dla jasnosci oraz 6 dla
migotania (flash). Ro6zne rozmiary
pedzli mozna wybiera¢ po prostu kli-
kajgc ikone pedzla.

Dostepnych jest trzynascie wzoréw,
w tym 8 kwadratowych, 1 okragty, 2
pochyle, a takze spray. Dodatkowo
mozemy ustawi¢ pedzel ,pusty”, co
jest przydatne do wypelniania obsza-
row bez ostrych krawedzi. Wzory
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pedzla mozna przeprojektowaé za
pomoca modutu znajdujgcego sie w
menu EXTRAS. Wypelnianie obsza-
row mozna wykona¢ za pomoca do-
wolnego z 28 wzorow, ktore
zawierajg staty i pusty wzér. Ponow-
nie, wzory mozna przeprojektowac.
W trybie tekstowym dostepnych jest
do szesciu réznych czcionek. Kazda
czcionke mozna zmieni¢ za pomoca
okna projektanta w menu EXTRAS.

Prace ze szczegétami najlepiej wyko-
nywac przy uzyciu trybu powieksza-
nia. Ekran podzielony jest wtedy na
dwa obszary - obraz normalnej wiel-
kosci po lewej i powiekszony obraz
po prawej stronie. Wskazywanie i Kli-
kanie mysza nad obszarem, na kt6-
rym bedziemy pracowaé, przesuwa
powiekszenie do konkretnego miej-
sca.

W trybie normalnym ekran cze$ciowo
zakrywa wybor ikon. Dostep do tego
obszaru osigga sie przewijajgc ekran
w goére lub w dét za pomocag menu
SCREEN. Funkcja UNDO pozwala
unikna¢ probleméw z uszkodzonym
obrazem z powodu btedéw. Aby unik-
naé wyczyszczenia pozadanej pracy,
najlepiej od czasu do czasu spraw-
dzac biezgcy stan obrazu.

Menu STORAGE udostepnia wszyst-
kie funkcje do zapisywania i tadowa-
nia projektéw ekranéw i wzoréw
wypetien. Zapewnia réwniez wyjscie
na drukarke. Dostepne sg dwa rézne
rozmiary wydruku. Oprdcz prostych
zrzutbw znajdujg sie tam réwniez
dwa zrzuty w skali szarosci, dajace
jednokolorowg reprezentacje ekranu
kolorowego.

Dwie bardzo potrzebne i nowoczesne
funkcje programu to CUT i PASTE
oraz zwigzane z obiektem - WIN-
DOW. CUT i PASTE. Zapewniajg one
mozliwo$¢ wycinania dowolnego seg-
mentu ksztaltu z biezacego ekranu
lub z zapisanego projektu ekranu, a
nastepnie przeniesienia go do dowol-
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nego miejsca na istniejgcym ekranie.
Wyciety fragment mozna przewing¢
do okreslonej pozycji, odwrdcic,
stworzy¢ odbicie lustrzane, obréci¢
lub zmiesza¢ na ekranie gtownym.
Aby pomo6c w wycinaniu obrazu, do-
stepne sg funkcje kota, linii i wypel-
nienia, ktére umozliwiajg poradzenie
sobie z najbardziej skomplikowanymi
fragmentami, ktére majg zostaé prze-
niesione.

Menu WINDOWS dostarcza zestaw
funkcji, ktére manipulujg obszarem
ekranu wyznaczonym przez granice
okna. Za pomoca ikony okna jest wi-
doczny odpowiedni obszar ekranu, a
do dyspozycji jest tez wiele funkcji do
manipulowania okreslonym obsza-
rem. Ponownie, obejmuje to funkcje
takie jak czyszczenie, obrét o 90
stopni oraz odbicie lustrzane. W
oknie jest tez mozliwosé globalnego
ustawienia koloréw ,papieru” i ,atra-
mentu”.

Specjalne funkcje obejmujg THIC-
KEN, ktdry pogrubia linie i kropki w
obszarze okna oraz OUTLINE, ktéry
moze tworzy¢ kontur po kazdej zmia-
nie kreski i tta. INSERT pozwala na
wstawienie  kolejnego  fragmentru

ekranu z pamieci i jest odpowiedni-
kiem opcji ,wytnij i wklej"..

Pakiet Artist 1l zawiera réwniez bar-
dzo przydatne moduly do tworzenia
sprite’éw i czcionek. Moga mie¢ one
wymiary 6 x 6 znakéw. Program daje
mozliwos¢ zatadowania kompletnego
projektu ekranu i przeniesienia tylko
niektérych obszarow.

Sprite'y moga by¢ animowane po-
przez wyswietlanie poszczegoélnych
klatek w sekwencji z réznymi predko-
Sciami, a grafika — tak jak wxczesniej
- moze by¢ odbijana, odwracana, po-
grubiona i wyswietlona jako kontur.
Sprite’y mozna ostatecznie zapisaé
jako surowe dane do wykorzystania
w swoim programie. W pakiecie
znajduje sie takze ,kompresor”, ktory
zmniejsza wymagania dotyczace pa-
mieci dla projektéw.

Podsumowujgc, Artist Il jest bardzo
wszechstronnym narzedziem graficz-
nym dla Spectrum. Wprowadzono w
nim obstuge okien i myszy, a osoby
operujace klawiaturg i joystickiem
takze powinny sie w nim znakomicie
odnalez¢.

Mariusz Wasilewski
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Kilka gier

na Sinclair 1000

Komputer Sinclair 1000 nie
nalezy do sprzetu o do-
brych parametrach. Posia-
da tylko 2 KB pamieci RAM
i 8 KB pamieci ROM. A jed-
nak mozna znalez¢ dla nie-
go szereg ciekawego
oprogramowania. W tym ar-
tykule chce przedstawic kil-
ka gier, ktére przypadty mi
do gustu.

MOTHERSHIP

Mothership to kosmiczna gra walki
z symulacjg pseudo-tréjwymiarowa.
Gorna potowa ekranu pokazuje
gwiazdy na nieruchomym tle, pod-
czas gdy dolna potowa pokazuje wa-
w0z, podobny do tego, ktéry mozemy
oglada¢ w Gwiezdnych Wojnach, gdy
niszczona byta Gwiazda Smierci.

Jako gracz musisz lecie¢ wiasnie
w tym wawozie. Trzeba sie troche
przyzwyczai¢ do sterowania, bo akcja
jest dynamiczna. Na poczatku wal-
czysz z dronami, ktére nadlatujg
z ogromnego statku-matki, ktéry jest
ciagle widoczny na ekranie. Drony le-
cg do Ciebie podczas strzelania lub
po prostu lataja na Twoéj statek
w prawdziwie samobdjczych misjach.

Drony sg warte od 100 do 500 punk-
tow w zaleznosci od tego, gdzie je-

ste§ w korytarzu. Im wyzej, tym
wiecej punktéw mozna uzyskac, jed-
noczesnie animacja jest coraz szyb-
sza.

W konicu atak dronéw zostaje zatrzy-
many, a zaczyna do Ciebie strzela¢
bezposrednio statek-matka. Musisz
go trafi¢ kilka razy, aby go zniszczyc.
W nagrode otrzymujesz od 1000 do
5000 punktow, w zaleznosci od Two-
jej lokalizacji na ekranie.

W grze istniejg trzy poziomy trudno-
Sci. W pierwszym drony nie strzelajg
do ciebie. W drugim — strzelajg i to
duzo. Trzeci poziom jest taki sam jak

drugi, ale o wiele trudniejszy. Jesli nie
stracisz zycia w pierwszych dwdch
poziomach trudnosci, w trzeci nie be-
dzie tak tatwo.

Gra jest prosta, ale w miare rozgrywki
staje sie coraz trudniejsza. Szybkos¢,
ptynnos¢ i dobre wykorzystanie pro-
stej grafiki sprawiajg, ze mozna mie¢
przy niej wiele zabawy.

SEA WAR

W kolejnej grze Twoja t6dz podwodna
jest wyswietlana tuz pod powierzch-
nig wody, a Twoim zadaniem jest
zniszczy¢ wrogie todzie podwodne,
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okrety wojenne i Smigtowce, z ktérych
wszystkie majg duzg moc razenia.

Gra rozpoczyna sie przewijaniem od
prawej do lewej bardzo efektownej i
szybkiej "strony tytutowej". Nastepnie
musisz wybrac ilos¢ graczy — 1 lub 2.
Dalej na ekranie wida¢ duzy statek i
zaczyna sie akcja. Powierzchnia wo-
dy stale sie porusza, a nieprzyjaciel-
skie  jednostki nieustannie  Cie
atakuja.

Bardzo wazne sa $migtowce, ktore
dajg najwieksza ilos¢ punktow — 100.
W dalszej koleknosci masz okrety
wojenne (50 punktéw) oraz niemiec-
kie U-Booty (20 punktéw). Po zebra-
niu 1000 i 4500 punktéw otrzymujesz
dodatkowe zycie.

Sea War to bardzo dobra strzelanka.
Akcja jest dos¢ szybka, bo gra zosta-
fa napisana w jezyku maszynowym.
Tak jak poprzednio, nie do kohca po-
doba mi sie sterowanie, ale mozna
sie do niego szybko przyzwyczaic.
Pamietajmy tez, ze Sinclair 1000 ma
specyficzng klawiature, wiec by¢ mo-
Ze nie powinienem w ogéle na to na-
rzekac.

MONSTER MAZE

W Monster Maze jeste$ w labiryncie i
uciekasz przed zwierzeciem takim jak
Tyrannosaurus Rex. On chce pozre¢
Cie zywcem!

Gra rozpoczyna sie od krétkiej historii
oraz opisu sterowania. Nastepnie
przesz okoto 30 sekund generowany
jest labitrynt i mozna zacza¢ grac.

Chodzisz (lub biegniesz) korytarzem,
ktéry ma ciemne czarne Sciany. Kory-
tarze rozgalezione na twojej Sciezce
maja szare Sciany. Wiadomosci w
dolnej czesci ekranu zawierajg rapor-
ty takie jak "Rex poluje na ciebie",
"Rex Cie widzial" i "Rex jest przy to-
bie" itp. Kazdy krok zwieksza Twoj
wynik o 5 punktéw. Kiedy dotrzesz do

wyjscia, otrzymasz 200 punktow i
wejdziesz do nowego labiryntu. In-
strukcje nie informujg o tym, jak wy-
glada wyjscie, aby$ mégt je odnalez¢,
Co nie zawsze jest fatwe.

Gra jest teoretycznie bardzo mato
skomplikowana, ale trudno jest w nig
wygra¢. Program wykorzystuje kod
maszynowy do szybkiego tworzenia i
przenoszenia grafiki. Chociaz piksele
sitg rzeczy sa duze, jest to niezia sy-
mulacja Swiata tréjwymiarowego.
Oczywiscie jak na standardy kompu-
tera takiego jak Sinclair 1000.

Ogodlnie, prostota i szybkos¢ tej gry
sprawiaja, ze moze by¢ do dobra za-
bawa dla wszystkich grup wiekowych.
A na dodatek nie zobaczymy rozlewu
krwi, tak jak w nowoczesnych pro-
dukcjach.

MAZOGS

W Mazogs jeste$ poszukiwaczem
przygdd i starasz sie odnalez¢ skarb
ukryty w ogromnym labiryncie. Mu-
sisz go znalez¢ i powrdci¢ do wejscia
do labiryntu w ramach okreslonej
liczby ruchéw. Tak wiec zadanie nie

SCORE
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jest specjalnie tatwe. Rozproszone w
calym labiryncie sg stworzenia zwane
Mazogami, ktérych zadaniem jest
oczywiséie jedno - zabicie Ciebie.
Mozesz zabi¢ Mazoga jesli masz
miecz. Mozesz go znalez¢ lezgcego
w labiryncie lub wymieni¢ na niego
potowe swoich ruchéw.

Nie spotkatem sie z takim rozwigza-
niem w innych grach. Jesli jednak
wdasz sie w walke i nie masz miecza,
masz 50/50 szans na przetrwanie.
Zabicie Mazoga zwieksza liczbe ru-
chéw, ktére posiadasz, czyli mozna tu
stosowac catkiem rozbudowang stra-
tegie.

W labiryncie mozesz znalez¢ tez in-
formacje ,THIS WAY”, ktére poma-
gaja ci, moéwigc w ktérg strone isc.
Jednak ich wskazowki sg przydatne
tylko na niewielkg odlegtos¢, aby nie
bylo zbyt tatwo odnalez¢ wihasciwg
droge.

W poszukiwaniach pomaga kilka do-
datkowych elementéw. Na przyklad,
mozesz zmieni¢ widok, aby zobaczy¢
wiekszg czes¢ labiryntu. Widacé tez
raport informujgcy o liczbie dostep-
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AMIGA NG

AMIGA OS 4 - MORPH OS - AROS 012017

DAMIGA.net.pI

nych ruchéw, liczbie ruchéw do skar-
bu i liczbie ruchéw, ktére ,kosztujg”
rézne polecenia.

MAGAZYN

Po $mierci bohatera, czyli wyczerpa- AMIGA NG AMIGA NG
niu sie ruchéw albo powrocie do wej- AmigaOS 4 - MorphOS -AROS __(4) 03/2018
Scia ze skarbem, mozna zobaczyé
caly labirynt, ktory zajmuje cztery
ekrany. W dowolnym momencie mo-
zesz opuscic¢ gre, natomiast po prze-
granej lub powrocie do wejscia ze
skarbem, mozesz spojrze¢ na labirynt

i wyjscie.

AmigaOS 4 - MorphOS - AROS  (3) 02/2018

Mazogs to doskonata gra przygodo-
wa z grafikg, ktéra jest prosta, ale
jednoczesnie bardzo czytelna. Mamy
tu mieszanke ztozonosci i prostoty, a
takze szybkosci. Mozna sie w to na-

prawde wciggnaé, o ile nie oczekuje- A S N G
my fajerwerkéw graficznych. m I g a

Na uwage zastuguje tez fakt ze po-

i
€os TY zrobil dla swajego NE 2

stacie sg duze i sg przedstawione w Nowy magazyn
formie ruchomej, a nie jako kilka nie-

wyraznych pikseli. Podczas walki wi- dla AmigOWC6W
da¢ duzo akcji, natomiast dla os6b . . .
bardziej wymagajacych dostepne sa juz \,\" sprzedazy!

2 dodatkowe poziomy trudnosci.
Kamil Stokowski
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Moje boje
z Amstradem PCW

PCW - tani komputer
do edycji tekstéw

Mimo ze wychowatem sie na 8-bito-
wym Atari, to Amstrad zawsze mnie
fascynowat. Dawniej mogtem jedynie
poczyta¢ o jego specyfikacji w prasie
komputerowej i poogladac¢ zdjecia, bo
nie byt to az tak popularny w Polsce
komputer. Tylko raz, w latach 80. be-
dac w wieku wczesno-szkolnym
przez godzine mogtem pobawi¢ sie
stuzbowym Amstradem u rodziny
(pamietam, ze wbwczas porwato
mnie Saboteur).

Dzisiaj posiadam w swojej kolekcji
kilka komputeréw tej firmy, zaréwno
starsze modele: 464, 6128, jak i now-
sze: GX4000 czy 6128plus. Ostatnio
wpadt jednak w moje rece, znany mi
dotad jedynie ze styszenia Amstrad
PCW. Ten komputer, wprowadzony
na rynek w 1985 roku byt w zamie-
rzeniach urzadzeniem do tworzenia i
edycji tekstébw. Na rynek w pierw-
szych latach trafity dwa modele —
PCW 8256 i 8512, ktére roznily sie
przede wszystkim iloscig pamieci
RAM (odpowiednio 256KB i 512KB).

Calos¢ byta zamknieta w jednej obu-
dowie 12 calowego monitora. Ten 6w
wyswietlat monochromatyczng grafi-
ke o zielonej barwie w rozdzielczoSci
720x256 pikseli (90 kolumn i 32 linie).
Wewnatrz obudowy mozna znalez¢
plyte gtébwng, zamontowang pionowo
z boku kineskopu, drugg plyte za-

montowang ptasko pod ekranem z
transformatorem napiec i elektronikg
monitora, oraz 3" stacje dyskietek
(jedng lub dwie w zaleznosci od mo-
delu).

Do zestawu dodawano dedykowang
drukarke (zasilana byta z piyty gtow-
nej komputera), klawiature, oraz
oprogramowanie — m.in. LocoScript
czy Basic. Taka zwarta i prosta kon-
strukcja byla w stanie konkurowaé
cenowo z kilka razy drozszymi kom-
puterami klasy PC. Za jedynie 399
GBP stawalismy sie wiascicielami so-
lidnej i kompletnej maszyny, stuzacej
w zalozeniach gtéwnie do tworzenia i
edycji tekstow.

———
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Na PCW powstato jednak wiele inne-
go oprogramowania i aplikacji biuro-
wych, arkuszy kalkulacyjnych, czy
nawet gier (zarébwno wytgcznie tek-
stowych, jak i tych zawierajgcych
grafike). Szacuje sie, ze tacznie
wszystkich modeli PCW (takze péz-
niejszych — 9512, 9256) sprzedano 8
milionéw sztuk.

Co w $srodku?

Na plycie gtéwnej Amstrada PCW, w
podstawkach, w zaleznosci od mo-
delu, znajdziemy 8 lub 16 1-bitowych
kosci pamieci o pojemnosci 32KB
kazda. Rozbudowa PCW do 512KB
jest bardzo prosta: wystarczy wiozy¢



w podstawki 8 brakujacych kosci (do-
bierajgc pamieci pod wzgledem po-
jemnosci i czasu dostepu), oraz
ustawi¢ odpowiednio dipswitche na
ptycie — A i C wylgczony, B i D wia-
czony. Mézgiem PCW jest 4MHz pro-
cesor Z80. Pozostate istotne ukilady
to dwa chipy sterujace praca drukar-
ki, zintegrowany i zminiaturyzowany
80-n6zkowy uktad ASIC, odpowie-
dzialny m.in. za operacje wejscia/wyj-
Scia, zarzadzanie pamiecig, czy
grafika, oraz uktad scalony z zapisa-
nym biosem. Prézno tu szukac typo-
wego dla wielu innych komputeréw z
tego okresu kosci ROM z wbudowa-
nym systemem operacyjnym, czy Ba-
sic'iem.

Komputer po uruchomieniu wyswietla
jedynie jasny ekran i czeka na wiloze-
nie dyskietki, po czym uruchamia
program. Wiele software'u wymaga
wczytania uprzednio systemu CP/M.
Komputer cechuje takze brak uktadu
dzwiekowego, jest jedynie ,beeper”.
Z gniazd, poza wspomnianym zia-
czem zasilania 24VDC, mamy port
drukarki, oraz zlgcze rozszerzen, do
ktorego mozemy podtaczy¢ przez
specjalng przejscibwke m.in. mysz,
czy joystick.

Naprawa komputera
i emulacja napedu

PCW, ktoéry otrzymatem od znajome-
go (jak sie potem okazato jest to naj-
pewniej fabryczny model 8256 z
rozszerzong pamiecig do 512KB) byt
w kiepskim stanie wizualnym. Nie by-
to wiadomo czy w ogéle dziata. Nie
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posiadat takze klawiatury. Miat tez
ucietg wtyczke od zasilania. Po jej
wymianie na nowg (stara zostata od-
lutowana) upewnitem sie czy docho-
dzag na piyte glbwng PCW
odpowiednie napiecia. Oprocz trady-
cyjnych 5VDC mamy tu 12VDC do
silniczka 3” stacji dyskietek i 24VDC
do zasilania mechanizméw drukarki,
ktére nie bedg nam w przysztosci po-
trzebne.

Po wigczeniu komputera ukazal sie
jasny, zielony obraz, tak wiec wszyst-
ko wydawato sie by¢é w porzadku.
Nalezalo teraz zaemulowaé stacje
dyskéw, bo mimo iz jestem w posia-
daniu 3" stacji dyskietek dedykowanej
do tego modelu (wymontowanej z
CPC6128), to nie posiadam zadnego
oprogramowania na dyskietkach. Po-
stanowitem zgraé kilka obrazéw dys-
kietek na karte SD (skonwertowanych
wczesniej do pliku HFE programem
HxC FloppyEmulator dziatajgcym pod
Windowsem) i uruchomic¢ je uzywajac
emulatora stacji dyskéw HxC.

Wybor plikéw i podpiecie do odpo-
wiedniej stacji jest mozliwe dzieki
przyciskom na urzadzeniu i wyswie-
tlaczowi LCD. Aby
doszio do transmisiji
danych, nalezato
wpierw przerobi¢ ta-
Sme sygnatowa, po-
niewaz na plycie
mamy 26-pinowag
taSme, a w emulato-
rze sprzetowym jest
gniazdo na 34 piny.
Przerébki tasmy do-

konatem wedlug opisu na ponizszej
stronie:

http://www.cpcwiki.eu/in-
dex.php/DIY:Floppy Drives

Zasilanie emulatora HxC

HxC mozemy zasili¢ przy pomocy
zewnetrznego zasilacza o napieciu
5VDC z dorobionym wtykiem mini-
molex (ztacze rastrowe 2,5mm), za-
silacza od PC, badz tez bezposrednio
z ptyty PCW. W ostatnim przypadku,
nalezy jednak pamieta¢ o zamianie
przewodéw we wtyczce zasilania
stacji dyskietek, gdzie oprécz tego,
ze mamy zasilanie 12VDC (zbedne w
przypadku HxC) to przewéd ten za-
mieniony jest miejscami z przewo-
dem doprowadzajgcym  napiecie
5VDC.

Zalecam zatem odtaczy¢ pin 12VDC
w ogéle. Wiecej informacji jak nalezy
przerobi¢ wtyk, znajdziemy w 8 nu-
merze Retrokompa. Jest to analo-
giczna sytuacja jak w przypadku
przerébki CPC 6128. Docelowo pla-
nowatem wstawi¢ w miejsce orygi-
nalnej stacji dyskéw sprzetowy
emulator gotek, z wgranem soft'em
od HxC — bardzo dobrze pasuje do
obudowy.

Niestety przy wspotpracy z gotekiem
wymagany jest albo ekran LCD, kt6-
rego nie miatem, albo program po-
zwalajagcy na  wybor  plikéw i
podmontowanie ich do odpowiednich
slotow.



Okazalo sie, ze taka ,wybieraczka”
jednak istnieje - znalazliem jg na stro-
nie:

http://www.cpcwiki.eu/fo-
rum/technical-support/pcw-
8256-and-hxc/

Gotek na poczatku stwarzat tez pro-
blemy i w ogéle nie tadowat plikow
(mimo, ze dziatal m.in. z Amiga).
Trzeba bylo zmieni¢ fabryczne usta-
wienie zworek i wstawi¢ jedng dodat-
kowg w miejsce motor select (MO):

https://torlus.com/flop-
py/forum/download/fi-
le.php?id=1077

Ruszyta maszyna

Najpierw uruchomitem system CP/M,
potem pare gier — wszystko wczytato
sie bez zarzutu. (charakterystyczne
podczas wczytywania sg czarne po-
ziome paski wypelniajgce powoli
ekran), Niestety nie posiadajac kla-
wiatury niewiele moglem zrobic.
Prézno szukaé takich czesci na alle-
gro, bo jak wspominatem, w naszym
kraju te komputery nie byly zbyt po-
pularne.

Znalaztem tanig i w catkiem przyzwo-
itym stanie klawiature na eBay.co.uk.
Z przesytka zaptacitem 30 GBP. Tro-
che potrwato, zanim jg otrzymalem,
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wiec w miedzyczasie zabralem sie za
inne prace jak czyszczenie obudowy
(z pomoca przyszta niezastapiona
soda oczyszczona, ktéra uzyta na
wilgotnej szmatce i solidnym pociera-
niu doskonale usuwa stary brud),
oraz wypetnienie goérnego otworu
obudowy stalowg siatkg. W dolnym
otworze planowatem umiesci¢ sprze-
towy emulator gotek.

PCW-IO

Przesylka klawiatury opézniata sie,
wiec szukalem tymczasowo innego
rozwigzania. Przegladajgc internet
napotkatem na strone uzytkownika o
pseudonimie Habi (link na koncu tek-
stu). Wymyslit on ciekawy interfejs
pozwalajacy korzystaé z klawiatury
PS/2, myszy PS/2, a nawet joysticka
w standardzie DB9.

Jedli mamy niesprawny kineskop w
oryginalnym PCW, nic nie stoi na
przeszkodzie, aby do interfejsu pod-
taczy¢ takze zewnetrzny monitor
LCD/CRT (obraz pozostaje mono-
chromatyczny) przez przewod cinch.
Jak pisze Habi na swojej stronie, in-
terfejs powstal, aby mozna bylo te-
stowac piyty pozostate po
rozbiérkach PCW, bez klawiatur, czy
dziatajgcych kineskopéw. Modut jest
bardzo funkcjonalny, bo umozliwia
takze programowanie joysticka przy-
pisujgc odpowiednie kierunki i fire
pod dane klawisze.

Dostepny jest takze sprzetowy reset
z klawiatury (po wecisnieciu ESC) —
nalezy wpierw przylutowaé przewdd
od modutu (pin numer 9) do jednego
z pol lutowniczych na plycie PCW
(szczegbly na stronie Habi'ego).
Ustawienie joysticka i czutosSci myszy
(te podpinamy przez splitter PS/2)
mozemy  zapisa¢ do  pamieci
EEPROM na ptytce. Habi umiescit
nawet easter egg'a pod klawiszem
F12 (mozliwy do zobaczenia np. w li-
nii komend systemu CP/M). Modut
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PCW-IO mozemy podtaczy¢ np. 4
przewodowym kablem od stacji dys-
kow Amigi (ze ztgczami mini-molex).
W przypadku, gdy korzystamy z ze-
wnetrznego monitora, potrzebujemy
dwa takie kable. Oba podigczamy
oczywiscie do pityty PCW. Doktadny
opis pinéw znajduje sie na zdjeciach.

Niestety wykonaniem modutu musia-
tem zajaé sie samemu, poniewaz in-
terfejsy nie sg produkowane na
zamoéwienie. Bedac kiepskim lutow-
niczym i nie posiadajgc odpowied-
niego sprzetu, zdatem sie na fachowg
firme, ktéra wykonata plytke PCB
wraz z metalizacjg i soldermaska.
Zamowitem odpowiednie czesci (ich
lista, schemat, jak i pliki do druku
plytki znajdziemy na stronie Ha-
bi'ego), oraz skorzystalem z pozy-
czonego programatora uktadéw PIC.
Habi umiescit na swojej stronie plik
HEX, ktory nalezy wgra¢ do progra-
mowalnego mikrokontrolera PIC16-
F628A, w ktorym mamy 3,5KB do-
stepnej pamieci dla programu i 128
bajtéw pamieci EEPROM. Lutowanie
elementéw nie byto trudne, chociaz
odrobina cierpliwosci i jakies do-
Swiadczenie jest wskazane. Do pracy
wystarczy tania lutownica kolbowa.
Oprécz elementéw typu rezystory czy
kondensatory, musimy przylutowaé 2
uklady scalone (zalecane jest wsta-
wienie podstawek, co w moim przy-
padku okazato sie nawet konieczne,
0 czym nizej), kilka listew kotkowych i
3 gniazda (meskie DB9, oraz zenhskie
mini-DIN PS/2 i RCA)

Podczas testéw, okazato sie, ze mo-
dut nie dziata prawidtowo i czesto po
uruchomieniu PCW, przy podigczonej
klawiaturze PS/2, zapala sie i od razu
gasi kontrolka Num Lock. Powinna
ona pozosta¢ wiaczona, co symboli-
zuje poprawne podigczenie i prace
modutu. Wciskajagc Num Lock na kla-
wiaturze, mozna klawiature takze
wytaczy¢. Po walce z modutem i kilku
wymienionych postach na forum z



projektantem urzadzenia, okazato
sie, ze problem moze leze¢ po stro-
nie programatora, ktéry nieprawidto-
wo zapisywat plik HEX w kosci PIC.
Na poczatku korzystalem z modelu
Top3000. Drugim byt  MiniPro
TL866CS i ten okazat sie by¢ odpo-
wiednim urzadzeniem do tego zada-
nia. Polecane sg tez programatory
PicKit 2 i 3 oraz Wellon, ktére jak za-
pewnia Habi, powinny dziata¢ takze
poprawnie. Habi pracuje jeszcze nad
nowsza wersjg oprogramowania dla
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czamy ja przy wy-
pietym interfejsie
PCW-IO. Niestety
moja, mimo ze
sprawna w jaki$
spos6b przyczynita
sie do uszkodzenia
ukftadu 74HC14
(zawiera on szes¢
inwerteréw z ukia-
dem Schmitta) na
ptycie PCW. Chwi-
le zajeto mi znale-
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PCW-10. Modut testowatem na kilku
klawiaturach PS/2 i wszystkie dzialajg
poprawnie. Joystick programuje sie
bardzo tatwo — wciskamy F8, przy-
trzymujemy kierunek badz fire i odpo-
wiedni klawisz na klawiaturze i tak
kolejno, a na koniec zatwierdzamy
F8. W przysztosci mam w planach
test myszki (mozna jej uzy¢ np. w
DeskJoy'u — wspétczesnym GUI dla
PCW), ale musze wpierw zaopatrzy¢
sie w splitter PS/2.

Oryginalna klawiatura
i kolejne kiopoty

Jako, ze w koncu otrzymalem zamé-
wiong na eBay'u klawiature, nalezato
ja przetestowaé. Oczywiscie podig-

zienie tego uszkodzenia, w korcu
programator Top3000 wykazat uszko-
dzenie ukfadu. Nowy scalak zostat
umieszczony w podstawce. Na co
dzien do obstugi komputera uzywam
PCW-IO i klawiatury PS/2, ale dzieki
prostej operacji odtgczenia PCW-IO i
podiaczenia go pod dodatkowe zig-
cze, ktére wykonalem wewnatrz
(swego rodzaju trojnik), jestem w sta-
nie bez rozbierania obudowy podta-
czy¢ takze oryginalng klawiature. W
tym wypadku musialem wykonac
osobno reczny przycisk reset, z po-
minieciem modutu  PCW-10, aby
mozna byto z niego korzystaé, za-
rébwno przy oryginalnej klawiaturze.
Przycisk zostat umieszczony od fron-
tu.

Software i podsumowanie

Komputer, poza wspomnianym opro-
gramowaniem uzytkowym zawiera
tankze ciekawa baze gier, w duzej
mierze tekstowek (z oczywistych
przyczyn), ale znajdziemy tez wiele
portow gier zrecznosciowych, przy-
godowych, a nawet symulatoréw.
Sposrdéd najciekawszych wybratem i
zagralem w: Tomahawk, Sir Lancelot,
Batman, Fairlight, Head Over Heels,
Lancelot, Livingstone Supongo, Zork i
Last Ninja 2. Korzystanie z joysticka
przy wielu z nich, dodatkowo utatwia
zabawe, chociaz czesto i tak musimy
korzysta¢ jeszcze z klawiatury.

Zabawe z tym komputerem polecit-
bym bardziej zaawansowanym retro-
entuzjastom. Mata dostepnos¢
sprzetu i akcesoridw, kiopotliwy (cho-
ciaz nie bardziej niz w CPC6128)
montaz emulatora stacji dyskéw,
utrudniona  obstuga, ograniczone
mozliwosci i skromna baza gier (dem
zadnych nie znalazlem) moze znie-
checi¢ co niektorych.

Dla os6b, ktére nie mialy dotad
stycznosci z Amstradem, polecam na
poczatek serie CPC (6128 wydaje sie
by¢ najlepszym wyborem). Dla mnie
jednak byta to kolejna ciekawa (nie-
stety miejscami kosztowna) przygoda
w $wiecie retro, a obcowanie z PCW
dato mi duzo radosci, chociaz nie-
rzadko i nerwow.



W razie pytan i probleméw z Waszy-
mi PCW, zachecamy do kontaktu z
redakcja.

Podziekowania dla: Bachoo, Drygol,
Habi, CPCwiki, Stryker.

Ponizej przedstawiam powigzane lin-
ki:

STREFA AMSTRADA

http://www.fvem-
pel.nl/upgrade.html
http://www.retro-
isle.com/amstrad/pcw/tech-
nical.php
http://www.cpcwiki.eu
http://www.cpc-power.com/
http://www.habi-
soft.com/pcwwiki/do-
ku.php?id=en:hardware:perif
ericos:pcw-io

http://www.cpcwiki.eu/fo-
rum/technical-support/pcw-
8256-and-hxc/

Zdjecie ptyty PCW pochodzi ze stro-
ny cpcwiki.eu.
Schemat PCW-IO jest wiasnoScig
habisoft.com
Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

CPC 464 i kolory

W naszym magazynie pi-
szemy o0 mozliwosciach
réznych komputeréw, ale
zwykle w do$é rozbudowa-
ny sposéb. Ja chciatbym
omoéwi¢ podstawowe funk-
cje Basica w maksymalnie
uproszczonej formie. Prze-
widuje kilka czesci, a w
pierwszej zajme sie trybami
graficznymi oraz dostepny-
mi kolorami.

Amstrad CPC 464 ma trzy tryby wy-
Swietlania ekranu: tryb O, tryb 1 i tryb
2. Gdy komputer jest wigczony po raz
pierwszy, automatycznie przechodzi
do trybu 1. Aby zrozumie¢ dziatgnie
réznych trybéw, wigcz komputer i na-
cisnij klawisz numer 1. Przytrzymaj
klawisz, az dwie linie beda petne nu-
meréw 1. W jednej linii miesci sie 40
znakow, to znaczy mamy 40 kolumn.
Gdy nacisniesz ENTER, otrzymasz
komunikat zgodny z tym, co wpisates.
Nastepnie komputer czeka na dalsze
instrukcije.

Teraz wpisz: mode 0 i naci$nij EN-
TER. Zobaczysz, ze znaki na ekranie
sg teraz wieksze. Teraz w jednej linii
otrzymasz tylko 20 znakéw. JeSli
przejdziesz w ten sam sposéb do try-
bu 2, czyli: mode 2 idalej— ENTER,
zobaczysz, ze jst to tryb o najwyzszej

rozdzielczosci. Mamy w nim az 80
kolumn, czyli odpowiada to rozdziel-
czosci komputeréw 16-bitowych. Dla
przypomnienia:

- tryb 0 = 20 kolumn,
- tryb 1 = 40 kolumn,
- tryb 2 = 80 kolumn.

Na koniec nacisnij jeszcze raz EN-
TER. Do wyboru masz 27 koloréw.
Sa one wyswietlane na fabrycznym
zielonym monitorze (model GT 64) w
r6znych odcieniach zieleni. Dzisiaj
niekoniecznie mamy dostep do takie-
go monitora, ale mozesz kupi¢ modu-
lator i podtgczy¢ komputer do
telewizora. Wtedy oczywiscie zoba-
czysz kolory.

Jednak ilos¢ koloréw w réznych try-
bach bedzie takze rézna. | ak, w try-
bie 0 mamy mozliwos¢ wysSwietlania
do 16 (z 27 dostepnych( koloréw jed-
noczesnie na ekranie. Tryb 1 charak-
teryzuje sie tym, ze nadal mozesz
wybiera¢ sposréd 27 barw, ale poka-
za¢ jednoczesnie tylko 4. Natomiast
w trybie 2 mozna stosowac¢ ,1 bit”,
czyli tylko 2 kolory na raz. Ponadto
mozesz zmienia¢ kolor ramki, tta (pa-
pieru) oraz kreski (pisaka), niezalez-
nie od siebie.

Aby zmieni¢ kolor ramki, nalezy uzy¢
instrukcji BORDER, podobnie jak
wczesniej, czylii border 0 i naci-

sng¢ ENTER. Zobaczysz zmiane ko-
loru ramki z niebieskiego na czarny.
Barwe mozna zmieni¢ na dowolny w
ten sam sposoéb, czyli wpisujac nu-
mer obok stowa ,border”.

Jesli teraz wpiszesz: cls i znowu
nacisniesz ENTER, ekran zostanie
wyczyszczony. Aby teraz zobaczy¢
zmiane koloru tta, wpisz: paper 2 i
znowu potwierdz za pomoca klawisza
ENTER. Zobaczysz zmiane kolor tla
na jasno-btekitny. Zwr6¢ uwage, ze
Basic stosuje bardziej naturalne na-
zewnictwo, podobnie jak w przypadku
ZX Spectrum. Tio jest okresSlone mia-
nem ,papieru” (ang. papier), a kolor
kreski - ,pisakiem” (ang. pen).

Dlatego teraz wpisz: pen 3 inacisnij
ENTER. W ten spos6b zmienite$ ko-
lor pisaka., a stowo ,Ready” bedzie
teraz widoczne w jasno-czerwonym
kolorze.

Jak wynika z mojego wstepu, progra-
mowanie koloréw w Basicu nie jest
skomplikowane. Jest to najprostszy
spos6b  sterowania komputerem.
Wykorzystujemy tu tak zwany "tryb
bezposredni” (ang. direct mode),
czyli sytuacje, w ktorej instrukcja wy-
konywana jest od razu po nacisnieciu
klawisza ENTER. Warto to zapamie-
tac.

Mariusz Wasilewski
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Hardtrack
Composer - cz.2

W tym odcinku przejdziemy
do modutu edycji dzwie-
kéw. Obstuga jest specy-
ficzna w kazdym programie
muzycznym, dlatego musi-
my dziataé precyzyjnie
i zna¢ funkcje réznych kla-
wiszy.

Po nacisnieciu klawisza "S" na ekra-
nie ukazuje sie okienko do edycji
dzwiekéw. Za pomocg klawiszy" +"
(plus) i "-" (minus) zmieniamy aktual-
nie edytowany dzwiek. Ponowne na-
cisSniecie "S" powoduje powr6t do
gtéwnego ekranu edytora.

Kazdy dzwiek jest definiowany za po-
moca nastepujacych parametrow:

- A/ID - fazy narastania i opadania
dzwieku,

- SIR - fazy podtrzymania (lob wy-
brzmiewania) oraz zanikania dzwie-
ku.,

- pozycja w tabeli makrorozkazow, od
ktorej zaczyna sie rozkaz dla danego
dzwieku,

- pozycja w tabeli ksztaltéw fal
i transpozycji, od ktérej zaczyna sie
makrorozkaz,

- rejestr zwigzany z efektami specjal-
nymi.

Do lewej kolumny mozemy wpisywac
wartosci normalnego instrumentu (8)
lub perkusji (drum). Natomiast do
prawej kolumny mozemy wpisywaé
wartoéci od 0 do 2 i oznaczajg one
czas przerwania, przez ktoéry proce-
dura odtwarzajaca bedzie czyscita
rejestry ADSR.

- pozycja w tablicy filtréw, od ktérej
zaczyna sie makrorozkaz dla danego
instrumentu,

- warto$¢ wpisywana do rejestru
uktadu SID ($D416) przy inicjacji
dzwieku, jesli uzywamy

filtréw.,

W lewej kolumnie podajemy opdznie-
nie dla efektu vibrato, w prawej jego
predkos¢:

- poczatkowa gtebokos¢ vibrato.

- szybko$¢ narastania gtebokosci vi-
brato,

- koncowa gtebokosé vibrato,

Jezeli warto$¢ w tym rejestrze jest
niezerowa to znaczy, ze dany instru-
ment korzysta z filtrow. Inaczej mé-
wigc wartos¢ inna niz zero wilgcza
filtry.

Lewa cyfra okresla podbicie rezonan-
sowe filtru, natomiast prawa okresla
typ filtru. Dostepne sg nastepujace
rodzaje filtréw:

- 1 - filtr dolno-przepustowy,
- 2 - filtr pasmowo-przepustowy,
- 4 - filtr gérno-przepustowy.

Filtry mozna ze soba taczy¢ w ten
sam sposOb, co ksztalty fal, tworzac
bardzo wyszukane brzmienia.

Same dZwieki to nie wszystko, bo
muzyka nie bedzie sie ,sama” od-
twarzata. Nuty musimy wpisa¢ do
patternéw. Sa to sekwencje nut i ko-
mend umieszczone w kilku $Sciez-
kach, z ktérych skitada sie caly utwor.

Aby przejs¢ do edycji patternu musi-
my najechac na jego numer w $ciez-
ce (track), ktory chcemy edytowacd
i wcisng¢ klawisze SHIFT + RE-
TURN.

Znajdziemy sie w oknie edycji, a nu-
mer aktualnie edytowanego patternu
znajduje sie w lewym dolnym rogu
okna (na prawo od numeru oktawy,
czyli OCT).

Okno edycji sktada sie z dwéch ko-
lumn: w lewej wpisujemy nuty i ko-
mendy, a w prawej numery
instrumentéw, na ktérych ma by¢
odegrany dany dzwiek (zwiekszone
0 80).

Jest tu jeszcze dostepna jedna ko-
menda, a mianowicie 6F pozwalajgca
na odgrywanie legato czyli dzwieki
odtwarzane sa ptynnie, bez przerw.



Patterny moga zawiera¢ maksymal-
nie 60 pozycji. Wpisywanie nut nie
odbywa sie jednak litera po literze,
lecz gérna czes¢ klawiatury kompute-
ra jest zamieniona na klawiature mu-
zyczna i réznym klawiszom
przypisane sg odpowiednie wartosci
nuty. Same dzwieki to nie wszystko,
bo muzyka nie bedzie sie ,sama” od-
twarzata. Nuty musimy wpisa¢ do
patternéw. Sa to sekwencje nut i ko-
mend umieszczone w kilku Sciez-
kach, z ktérych skfada sie caty utwor.

Aby przejs¢ do edycji patternu musi-
my najechac na jego numer w Sciez-
ce (track), ktéry chcemy edytowac i
wcisnaé klawisze SHIFT +RETURN.
Znajdziemy sie w oknie edycji, a nu-
mer aktualnie edytowanego patternu
znajduje sie w lewym dolnym rogu
okna (na prawo od numeru oktawy,
czyli OCT).

Okno edycji sktada sie z dwdch ko-
lumn: w lewej wpisujemy nuty i ko-
mendy, a Ww prawej numery
instrumentéw, na ktérych ma by¢
odegrany dany dzwiek (zwiekszone o
80). Jest tu jeszcze dostepna jedna
komenda, a mianowicie 6F pozwala-
jaca na odgrywanie legato czyli
dzwieki odtwarzane sa plynnie, bez
przerw.
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Patterny moga zawiera¢ maksymal-
nie 60 pozycji. Wpisywanie nut nie
odbywa sie jednak litera po literze,
lecz gérna czes¢ klawiatury kompute-
ra jest zamieniona na klawiature mu-
zyczna i réznym klawiszom
przypisane sa odpowiednie wartosci
nuty. Ponizej podaje, jakie dzwieki sg
przypisane do poszczego6lnych klawi-
szy:

1
mowHAGANKooHOUYHEWS MO

W
9
o

- * (gwiazdka) =
- znak funta =
- strzatka w goére = a-1.

Wartos¢ oktawy, ktérg mozemy zmie-
nia¢ za pomoca klawiszy "X" i "V" jest
aktualng wartoscig bazowg oktawy i
jest dodawana do wartosci oktawy
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przypisanej danemu klawiszowi, na
przyktad wcisniecie ,c-O” z ustawiong
oktawa bazowg na liczbe 3 spowo-
duje wstawienie do patternu nuty ,c-
3". Wazny jest takze sposéb wpisy-
wania komend. Oto krotki spis
wszystkich podstawowych mozliwo-
sci. Uwaga: jesli po komendzie wy-
stepuje symbol XX, znaczy to, ze do
prawej kolumny nalezy wpisa¢ war-
tos¢ (bajt przypisany do komendy).

- END (COMMODORE + E) - koniec
patternu, pozycja taka nie jest odgry-
wana, nie zalicza sie jej réwniez do
0golnej dlugosci patternu,

- GLU XX (COMMODORE + U) -
glissando, czyli ptynne podnoszenie
czestotliwosci dzwieku z predkoscig
XX,

- GLD XX (COMMODORE + 5) - jak
wyzej, lecz teraz czestotliwosc
dzwieku spada,

- DEL (COMMODORE + D) - wyci-
szenie dzwieku,

- CUT (COMMODORE +C) - gwal-
towne wyciszenie dzwieku.

Oprocz klawiszy z nutami i standar-
dowych klawiszy edycyjnych mamy
jeszcze dostepne nastepujgce ko-
mendy:

- Z - wpisanie do prawej kolumny
wartosci 6F — jest dodawana w celu
przyspieszenia czynnosci

edycyjnych,

- COMMODORE + @ - skopiowanie
zawartosci patternu do bufora, czyli
miejsca tymczasowego przechowy-
wania danych.

W nastepnym, ostatnim juz odcinku,
oméwie transmisje danych z kasety i
dyskietki oraz obstuge zewnetrznej
procedury odtwarzajacej, ktéra moze
sie przyda¢ podczas dodawania mu-
zyki do wtasnych programéw.
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Skyfox

Troche i1nna gra

Wiele oséb lubi gry strate-
giczne, jeszcze wiecej gry
zrecznosciowe, ale najlep-
sze produkcje wymagaja
zaréwno refleksu, jak i stra-
tegii dziatania. Skyfox jest
jedna z gier hybrydowych
i jest to jedna z najlepszych
tego typu. Dzieki wielu po-
ziomom trudnosci i opcjom
dostepnym dla gracza,
praktycznie kazdy moze sie
wciagha¢ w dtuzsza roz-
grywke.

Elementy strategiczne w tej grze
przypominaja mi stynnego Star Treka.
Jeste$ ostatnig nadziejg bazy astero-
idow Federacji, jedynym dostepnym
pilotem. Co wiecej, musisz lecie¢
eksperymentalnie, bez odpowiednie-
go przeszkolenia, a nawet nie wiesz
wszystkiego, co potrafi Twoj zaawan-
sowany statek. Baza planetoid zosta-
ta zaatakowana przez Nieprzyjaciela,
jeden lub wiecej ogromnych statkéw
matek, ktére zrzucajg fale po fali -
czolgi i samoloty. Ich misjg jest znisz-
czenie Federacyjnej Bazy, w ktérej
znajduje sie komputer Skyfox i jedyne
miejsce, w ktérym mozesz zatanko-
wac i natadowac swoje tarcze.

Od czasu do czasu musisz sprawdzi¢
na mapie komputera catg asteroide,
aby zobaczy¢, gdzie zgromadzone sa
sity wroga. Jesli uda im sie zblizy¢ do
bazy, powinienes sprébowaé¢ je

zniszczy€. Jesli baza zostanie znisz-
czona, nadal mozesz zwyciezy¢, ale
bedzie to znacznie trudniejsze.

Elementy akcji gry sa jednymi z naj-
lepszych, jakie kiedykolwiek widzia-
tem: realistyczna grafika w czasie
rzeczywistym; doskonaly  dzwiek,
sceny bitewne powietrzne i naziem-
ne. Pociski reagujgce na ciepto, dzia-
ta laserowe, czolgi i samoloty wroga,
chmury, sterowanie w kokpicie, poci-
ski sterowane, drzewa, krzewy i nie-
bo -  wszystko jest zywe

i wiarygodnie odtworzone za pomocg
grafiki komputerowej w trzech wymia-
rach.

Skyfox to wiecej niz gra, to symulacja
wizualna i dZzwiekowa. Staje sie ona
bardziej bogata dzieki duzej liczbie
opcji, ktére masz podczas walki - in-
formacje o nieprzyjacielu, mapa tak-
tyczna, powiekszanie map
poszczegélnych sektoréw, automa-
tyczny pilot, raport o stanie uzbroje-
nia, wskazniki paliwa, predkosci
i tarczy; wspétrzedne, odczyt kompa-
su, radarowe skanery (przednie i tyl-
ne) i wskaznik wysokosci. Jesli
wykorzystasz dobrze te narzedzia,
bedziesz w stanie podnie$¢ swojg
pozycje i sprébowaé bardziej dra-
stycznych scenariuszy inwazji.

Zanim rozpocznie sie inwazja, wy-
bierasz jeden z pieciu pozioméw
umiejetnosci, od Kadetéw po Asa.
Nastepnie wybierasz jeden z 15 sce-
nariuszy. Istnieje 7 scenariuszy tre-
ningowych, w trakcie ktérych mozesz
pracowac¢ nad poprawieniem doktad-
nosci kontroli nad ruchem Skyfoxa.
Warto wiedzie€, ze podczas treningu
nie ma statkbw macierzystych, wiec
istnieje skoriczona liczba napastni-
kéw. Ponadto baza w tym trybie nie
moze zostac¢ zniszczona.

Kiedy masz pewno$¢, ze jeste$ goto-
wy na prawdziwg walke, wybierz ma-
ta, .pena” Ilub masowag inwazje.
Ro6znig sie one przede
wszystkim liczbg aktyw-
nych statkbw macierzy-
stych podczas gry. Jesli
naprawde nabierzesz du-
zego doswiadczenia, ist-
nieje pie¢ ostatecznych wersji inwazji,
podczas ktérych wiele statkébw matek
atakuje jednoczes$nie za pomoca
réznych formaciji i strategii, aby odbic
swojg baze macierzysta. Scenariusze
te nazywane sa Halo, Alamo, Advan-
cing Wall, Chess i Cornered.

Wydawatoby sie, ze taka gra jest
bardziej przeznaczone dla kompute-
réw 16-bitowych, a jednak poczciwy
C64 daje sobie z nig rade bardzo do-
brze. Programisci zastosowali w grze
bardzo duzo ciekawych i nietypowych
rozwigzan, co powoduje, ze Skyfoxa
trzeba po prostu zna¢

Adam Zalepa
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VIC Super
Expander

VIC-1211 Super Expander
jest kartridzem do kompu-
tera Commodore VIC-20.
Zostat zaprojektowany, aby
zapewnié¢ kilka rozszerzen
interpretera BASIC, gtéwnie
zwigzanych z lepsza obstu-
ga grafiki i dzwieku. Ponad-
to mamy tu 3 KB
dodatkowej pamieci RAM.

Dzieki Super Expanderowi mozemy
rysowac punkty, linie, elipsy, tuki oraz
wypetnia¢ zamkniete obszary na
ekranie. Mozna uzywac wszystkich
16 koloréw VIC-a, cho¢ z ogranicze-
niami  wynikajacymi z ograniczen
uktadu 6560. Rozdzielczo$¢ wynosi
160 x 160 pikseli, aby umozliwi¢ ad-
resowanie na piksel. Obstugiwany
jest takze tryb multicolor hires o roz-
dzielczosci 80 x 160, ktéry moze byé
mieszany z normalng grafikg hires.

Aby zobaczy¢ realne mozliwosci Su-
per Expandera, proponuje wpisac
programy zamieszczone na korcu te-
go artykutu. Program 1 jest krotka
procedurg, ktéra rysuje siatke na
ekranie, a nastepnie usuwa jej cze-
Sci. Odbywa sie to poprzez naryso-
wanie pionowych i poziomych linii
w kolorze znaku, a nastepnie ponow-
ne rysowanie w losowym odstepie
czasu przy uzyciu Kkoloru ekranu.

Zmiana koloru znaku w linii 20 i od-
stepu STEP w liniach 100, 200, 300
i 400 moze zmieni¢ zlozonos$¢ efektu

i wyglad.

Wariacjg tego programu jest naryso-
wanie linii po przekatnej, tak jak pro-
gram nr 2. Tutaj linie 100-220 rysuja
okragly wzér, pomijajac kropki w od-
stepach okreslonych przez polecenie
STEP. Nastepnie linie 300-420 odry-
sowujg wzor w kolorze ekranu.

Efekty powstajg w wyniku zmniejsze-
nia ekranu grafiki do 160 x 160. Gdy
wspétrzedne zostang zmienione, nie-
ktore kropki beda lezaly po obu stro-
nach linii. W rezultacie wigczone
stang sie wylgczone i na odwrot.

Program 3 zapewnia prosty schemat
generowany w czterech rogach ekra-
nu. Aby zobaczy¢ sam wzér, nalezy
poming¢ linie 110-130. Procedure
mozna tutaj ulepszy¢, dodajac kétka
koncentrycznie w $rodku lub powta-
rzajgc sekcje w kolorze ekranu, jak

wyzej.

Program 4 rysuje prostokaty na ekra-
nie w sposéb koncentryczny, a na-
stepnie powtarza sie go w niektérych
obszarach. Alternatywna  metoda
uzyskiwania koncentrycznych prosto-
katébw Programu 4 wymaga rysowa-

nia kwadratéw z wieloma literami TO
w instrukcji DRAW (mamy to w pro-
gramie nr 5).

Powtarzanie wzorca bez polecenia
kasowania ekranu (SCNCLR) powo-
duje nakfadanie sie pasm we wzorze.
Wzér moze by¢ odwrécony (gdy pro-
stokaty sa rysowane od zewnatrz)
przez przepisanie linii od 100 do
140.

Oczywiscie, okregi mozna zrobié
w ten sam sposOb, zmieniajgc wiersz
120, aby miat nastepujaca postac:

120 CIRCLE 1,511,511,X,X

Wtedy tworzone sg elipsy, poniewaz
osie nie majg jednakowej dlugosci.
Mozna to zmieni¢, tworzac prawdzi-
we okregi, dodajgc staly parametr do
wartosci osi X.

Trzeba powiedzie¢, ze przedstawione
programy te nie sg wcale tak wyszu-
kane, jak mozna to osiagna¢ dzieki
Super Expanderowi, ale wypelniajg
funkcje podstawowej biblioteki pod-
programéw, na ktérej opieraja sie po-
wtarzalne operacje graficzne. Mozna
je potaczy¢ z poleceniami PAINT, aby
osiagngé jeszcze bardziej ciekawe
efekty,
Opracowal:
Kamil Stokowski
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Szybkie
czyszczenie
ekranu Hires

Oto procedura jezyka ma-
szynowego, ktéra czysci
ekran wysokiej rozdzielczo-
§ci Commodore 64 w mniej
niz sekunde.

Jesli uzywate$ grafiki o wysokiej roz-
dzielczosci w Commodore 64, praw-
dopodobnie wiesz, ile czasu zajmuje
wyczyszczenie ekranu w Basicu. Mu-
sisz wykonaé instrukcje POKE 8000
zwykle z linia podobna jak ponizej:

8192 TO 16192
: NEXT

FOR J =
KE J,0

PO-

Zajmuje to okoto 30 sekund - nie bar-
dzo dlugo, ale moze wydawal sie
prawie nieskonczone, jesli patrzysz
na wiadomos¢ PLEASE WAIT na
ekranie, czekajgc na skonfigurowanie
programu.

Wielokrotnie uruchamianie i testowa-
ne programu powoduje nerwy, a jak
sie okazuje, wszystko mozemy tatwo
przyspieszyc.

"Szybkie czyszczenie" to krétka pro-
cedura jezyka maszynowego, ktéra
czysci ekran w bardzo krétkim czasie.
Mozna go wstawi¢ do dowolnego
programu korzystajgcego z grafiki

0 wysokiej rozdzielczosci. Nie musisz
rozumie¢ jezyka maszynowego, aby
go uzy¢ - po prostu wpisz go i wpisz
RUN. Spowoduje to zainstalowanie
w buforze magnetofonu, poczawszy
od lokalizacji 828. Po uruchomieniu
procedury, uzyj SYS 828, gdy chcesz
wyczysci¢ ekran.

Jesli wczesniej nie korzystates z gra-
fiki wysokiej rozdzielczosci, sprobuj
pewnego eksperymentu. Uruchom
program, a nastepnie wprowadz na-
stepujgcy wiersz, aby ustawi¢ C64
w trybie graficznym:

POKE 53265, PEEK(53265) OR
32:POKE 53272, PEEK(53272)
OR 8

Ekran bedzie pefen
.Smieci”. Teraz na-
ciénij SHIFT-CLR /
HOME i wprowadz
SYS 828. Ekran
zostanie  wyczysz-
czony w mgnieniu

7236)

dowolng wartoscig od 0 do 255. Aby
tak sie stato po prostu zmien druga
liczbe w trzeciej instrukcji DATA - z 0
na inng liczbe.

Procedura jest relokowalna, wiec nie
musisz zapisywac jej w buforze ma-
gnetofonu. Aby zmieni¢ lokalizacje,
zmien zmienng SA w linii 10 z 828 na
inny bezpieczny adres (na przyklad
49152).

Zmienna HS w wierszu 10 to adres
poczatkowy ekranu wysokiej roz-
dzielczosci. Jesli ustawisz ekran pod
adresem innym niz 8192 musisz pa-
mietac¢, aby zmieni¢ réwniez wartos¢
HS.

Mariusz Wasilewski

18 SA=828.HS=8192 . POKE2, HS-
236%INT(HS/256) . POKK3, INTCHS

280 FOR A=SATOSA+31:READB:POKEA, B

. 25 NEXT
oka. Zazwyczaj be-
. . 38 DATA 165,2,133,4,165,3
dziesz chcial wy-
s 48 DATA 133,5,162,30,160,0
czyscic ekran
58 DATA 169,0,145,4,136,208
.Zzerami”, ale mo-
. P 68 DATA 251,230,5,202,16,242
zesz roéwniez uzy¢
i 78 DATA 168,64,145,4,136, 16
tej procedury, aby
88 DATA 251,96

wypetni¢ ekran hires
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Dzielimy ekran

Jesli piszemy  bardziej
skomplikowany program
i potrzebujemy mieszaé
tekst z grafika, nie bedzie-
my mieli tatwego zadania.
Komputery takie jak Apple
czy Atari maja wbudowana
taka funkcje w Basicu, na-
tomiast w 64 najlepszym
sposobem uzyskania po-
dobnego efektu jest uzycie
tak zwanego przerwania ra-
stra (ang. raster interrupt).

W ten sposOb wykorzystamy se-
kwencyjne wysSwietlanie obrazu, ktéry
na wyswietlaczu CRT rysowany jest
przez wigzke zaczynajaca sie zawsze
w gérnym lewym rogu, a nastepnie
przesuwa sie po ekranie — od lewej
do prawej.

Kiedy promien dojdzie do prawej kra-
wedzi ekranu, jest on wylgczany na
utamek sekundy i powraca na lewg
strone. Nastepnie pozycja jest obni-
zana o jedna linie i proces jest po-
wtarzany. Kiedy w koncu dotrze do
prawego dolnego rogu ekranu, zosta-
nie ponownie wytgczony i powrdci do
pozycji wyjsciowej w lewym gérnym
rogu. Caly cykl powtarza sie 60 razy
na sekunde.

W Commodore 64 mozna okreslic,
ktora linia pozioma jest aktualnie ska-
nowana przez odczyt rejestru rastra
w lokalizacji $D012 (53266).

Dzieki tej informacji mozemy napisaé
program, aby przerwa¢ ten proces,
aby wstawi¢ kilka linii tekstu Ilub

zmieni¢ kolory ekranu. Jednak wy-
maga to zaawansowanego progra-
mowania.

Przerwania rastra nie mozna uzyskac
bezposrednio w Basucu, poniewaz
interpreter musi by¢ wytgczony, aby
wstawi¢ odpowiedni wektor do proce-
dury przerwania. Dlatego obok
przedstawiam program demonstruja-
cy podobna procedure jezyka maszy-

nowego. Pozwala on zmienia¢ kolory
ekranu i dzieli¢ go tak, aby jednocze-
Snie uzyskac grafike i tekst. Aby uzyé
tej procedury w swoich wiasnych
programach, po prostu zmieniamy
wiersze od 20 do 50, aby zdefiniowac
inne zmienne odpowiadajace potrze-
bom listingu, do ktérego wstawimy
gotowa procedure.
Opracowal:
Mariusz Wasilewski

i@ GOSUBi30

20 INPUT"HYBIERZ PIERHSZY KOLOR: *“;A

38 INPUT"HWYBIERZ OSTATNI KOLOR: "“';B

48 PRINT'PODAJ LINIE PODZIALU.

98 INPUTC:IFCCiO0RCD23THENPRINTUALID RANG
E IS 8-23{2 SPACES}RE-ENTER":G0TO0480

68 S¥Y549152

78 POKEB29.A

80 POKEE3@.,B

90 POKEB31i,21

iae
iie
12@
130

140

150
i60
ive
i8e
198
200
210
220
2380
240
258
2680
270
280
290

POKE832,23

POKE828, 50+Cx8

STOP
CK=0B.FORI=49152T049247 :READA :CK=CK+A.
POKEI,A:NEXT:IFCK=18244THENRETURN
PRINT{RUSZBLAD W LINIACH DATA™:STOP

DATA120,169,127,141,13, 220
DATA169,1,141,26,208,173
DATAGA,3,141,18,208, 169
DATA27,141,17,208,169, 34 5
DATA141,20,3,169,192,141
DATA21,3,88,96,173,18
DATAZ208, 285,608, 3,208, 28
DATA169,0,141,18,208,173
DATAG4,3,141,24,208,173
DATAGZ2,3,141,33,208, 169
DATAL1,141,25,208,104,168
DATA184,170,1084,64,173,60
DATA3,141,18,208,173,61
DATA3, ,141,33,208,173,63
DATA3,141,24,208,169,1
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Oszczedzanie
pamliecil

Komputer taki jak Atari 400
jest dostarczany z pamiecia
16 KB, ale podczas pracy
z magnetofonem mamy do
dyspozycji tylko 14 KB
RAM. Do pewnego momen-
tu Atari 800 byly sprzeda-
wane z taka sama iloScia
pamieci, ale uzytkownicy
mogli dodaé¢ karty pamieci
RAM, aby rozszerzy¢ swoje
maszyny maksymalnie do
48 KB. Poézniej komputer
byt juz oferowany standar-
dowo z pamiecia 48 KB, ale
wielu programistow od po-
czatku skupiato sie na
oszczedzaniu pamieci.

Algorytmy i techniki programowania,
ktére najlepiej wykorzystuja mozliwo-
Ssci komputera przy wykorzystaniu
najmniejszej ilosci pamieci, powinny
by¢ wizytéwka dobrych programistéw.
Dzisiaj mato kto o tym w og6le moéwi,
ale lata ‘80-te to czasy (na szczescie)
sprzed dominacji pecetéw, tak wiec
mieliSmy troche inne, bardziej spe-
cjalistyczne podejscie do sprzetu.

Aby oszczedza¢ pamieé, w Basicu
mozemy zastosowac polecenie USR.
Funkcja ta jest opisana w ,Atari Basic
Reference Manual” (str. 36) i umozli-
wia programiscie stosowanie proce-

dur jezyka maszynowego (czyli
Asemblera) w ramach programu
w Basicu. Takie procedury wymagajg
mniejszej ilodci pamiegci.

Jak wykorzystaé procedure jezyka
maszynowego mozna przesledzi¢
w ponizszym krotkim przyktadzie.
Wiele programéw zawiera instrukcje
takie jak:

100 GRAPHICS 0:POKE
82,2:POKE 83,39:SETCOLOR
2,15,0: SETCOLOR 4,15,0:
SETCOLOR 1,0,13

Polecenia z linii 100 wymagajg 127
bajtow pamieci RAM. Jesli zmienimy
komendy SETCOLOR na POKE, mo-
zemy zmniejszy¢ uzycie pamieci do
103 bajtéw. Mozna to zrobi¢ w naste-
pujacy sposéb:

200 GRAPHICS 0: POKE
82,2:POKE 83,39:POKE
710,240: POKE

712,240:POKE 709,13

W asemblerze, odpowiednikiem pole-
cenia POKE jest dwuetapowa se-
kwencja "LoaD Accumulator" (LDA)
i "STore Accumulator" (STA). Zwykle
program tworzy podprogram jezyka
maszynowego, ktéry wykonuje wia-
Snie polecenia POKE.

]Trzeba pamieta¢, aby po wpisaniu
programu najpierw go zapisac.

Jest to zawsze wazne, gdy pracuje-
my nad programami w Basicu, ktore
zawierajg podprogramy jezyka ma-
szynowego. Komputer moze sie za-
wiesié, jesli przypadkowo popetniono
literbwke lub brakowato nacisniecia
jakiegos klawisza, a by¢ moze bedzie
nawet trzeba wylgczy¢ komputer
i uruchomi¢ go ponownie.

To wszystko dlatego, ze operujemy
bezposrednio na pamieci i nieprawi-
diowy wpis nie spowoduje wysSwietle-
nia bledu, tak jak w Basicu.
Niezaleznie od tego, czy korzystamy
z funkcji USR, czy nie, jednym z naj-
wiekszych probleméw sg zmienne
liczbowe uzywane w ramach ciagéw
znakowych.

Sa one zapisywane jako 7 bajtow
pamieci, dlatego wielu programistéw
uzywa raczej zmiennych w formie lo-
gicznej prawdy (1) lub fatszu (0). Nie
trzeba ich wielokrotnie definiowac,
a kazde dodatkowe odniesienie do
takiej zmiennej liczbowej bedzie
.kosztowa¢” tylko jeden bajt, bez
wzgledu na dtugos¢ nazwy danej
zmienne;j.

Tak wiec liczba taka jak "1" moze zo-
sta¢ ponownie zdefiniowana w takiej
formie:



Jesli chcemy korzysta¢ z opisowych
zmiennych, mozemy uzy¢ czego$ w
rodzaju:

ZERO = 0
JEDEN =
DWA = 2
itd.

1

Istnieje oczywiscie wiele innych spo-
sobow na oszczedzanie pamiegci.
Niezaleznie od konkretnych algoryt-
méw proponuje pamieta¢ o kilku
waznych zasadach. Linie komentarzy
(instrukcje REM) zajmuja swoja ilosé
pamieci.

Dlatego trzeba ich uzywa¢ oszczed-
nie lub wcale. To komplikuje pisanie
wiekszych programoéw, ale poszcze-
g6lne segmenty mozna oznacza¢ na-
wet... na kartce papieru. Tak jest, nie
béjmy sie ,analogowego” podejscia
do programowania. W koncu kompu-
tery tez kiedys$ byly analogowe.

Ponadto, dobrg praktyka jest korzy-
stanie z krétkich nazw zmiennych,
Jesli uzywamy statej wiecej niz jeden
raz, najlepiej zdefiniowa¢ jg jako
zmienng, co moze doprowadzi¢ do
oszczednosci 6 bajtow dla kazdej ta-
kiej zmiennej.

Program powinien by¢ zapisany w
formie kompaktowej. Kazde uzycie
dwukropka (zamiast nowej linii) moze
zaoszczedzi¢ od trzech do pieciu baj-
tow.

Nie wpisujmy znakéw Spacji podczas
wprowadzania programu, chyba ze
komputer je automatycznie usunie
lub jesli nie jest to konieczne do pra-
widtowego dziatania.
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Na koniec proponuje tez uprosci¢ al-
gorytmy. Jesli okreslona procedura
lub formuta sg uzywane wiecej niz je-
den raz, nalezy ja uogélni¢ i wprowa-
dzi¢ jako podprogram lub
zdefiniowang funkcje (instrukcja DEF
FN). Konstrukcje typu IF / THEN row-
niez nie powinny by¢ zbyt dtugie.

Sterowanie wykonywania programu
mozna natomiast uprosci¢ za pomo-
cg instrukcji takich jak proste GOTO.
Mozna podzieli¢ powtarzalne zadania
na bloki.

SERHIS ATARI

Telefon

Ta technika programowania nie tylko
jest fatwiejsza w uzyciu, ale takze
oszczedza pamieé, zachecajac do
tworzenia matych i szybkich blo-
kow.

Dodatkowg korzyscig jest to, ze blo-
kéw czesto mozna uzywaé w innych
programach. Tworzymy wiec w ten
spos6b co$ w rodzaju uniwersalnych
bibliotek funkcji zajmujacych mniej-
szg ilos¢ pamieci.
Opracowal:
Kamil Stokowski



WYKOPALISKA

Artykutem tym razem z mo-
im kolega Piotrem ,Pite-
rem” Kruzyckim, chciatbym
rozpoczaé¢ cykl artykutéw
opisujacych znane kultowe
gry z Atari XL/IXE bezpo-
Srednio lub nie przeniesio-
ne na komputery Atari 16-
i 32-bitowe. Na pierwszy
ogien poszia gra Miner
2049er, ktéra ponownie od-
krytem przez przypadek na
komputer Atari ST i wyz-
sze.

Artykut ten bedzie poswiecony w ca-
tosci wersji gry na Atari ST, a tylko dla
poréwnania zostanie przedstawiona
wersja oryginalna na ,mate” Atari.

Miner 2049er na Atari ST

Gra Miner 2049er zostata praktycznie
wydana na wiekszo$¢ komputeréw 8-
bitowych oraz konsol w tym na Atari
2600 7800 i itp. Autorem gry pierwot-
nie wydanej na Atari jest Billa Ho-
gue'a i wydana przez firme Big Five
Sofware w 1982 roku.

Strona tytulowa z wersji na Atari
XL/XE jest przedstawiona na rys. 1.,
Gra ta zdobyta bardzo wielkg popu-
larnos¢ na wszelkie wydane platfor-
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my, ze wzgledu na ogromna
grywalnos¢, lecz nie tej wersji bede
sie szczeg6towo przygladat.

Szczego6towe informacje o historii gry
na 8-bitowe Atari mozna znalez¢ bez
problemu w Internecie, a ostatnio na-
pisat o niej kilka zdan na swoim por-
talu mdj kolega Marek F. Szczegéty
na stronie:

http://mydrea.ms/ata-
ri-miner2049er-recen-
zja/

Dla przyktadu jak wyglgda wybrana
plansza w wersji oryginalnej jest
przedstawiona rys. 2. Dzieki uprzej-
mosci autora i za jego zgoda cytuje
jego stowa o samej historii gry:

.Bohater gry ,Miner 2049er” Bounty
Bob jest czlonkiem Royal Canadian
Mounted Police i prowadzi misje po-
legajacg na inspekcji 10 opuszczo-
nych kopalni uranu Nuclear Ned. Bob
musi przejs¢ kazdy poziom uwazajac
na liczne trudnosci. | tak czekajg na
niego transportery materiatéw, rusz-
towania hydrauliczne, latajgce plat-

Rys. 1. Zrzut z ekranu tytutowego gry Miner 2049er w wersji na Ata-
ri XLIXE



formy, windy oraz promieniotworcze
stworzenia. Po drodze Bob natrafia
na przedmioty pozostawione przez
gornikéw, ktére dajg mozliwos¢ uni-
kania niebezpieczenstw a takze
otrzymania dodatkowych punktow.”

Przez kilka tygodni z Markiem wy-
mienialiSmy wiadomosci o wyzszosci
jednego komputera nad drugim , a
od niedawna jest On uzytkownikiem
takze komputera Atari ST, zwrocit sie
Z zapytaniem czy posiadam tg gre
wersji na Atari 16-bitowe.

Poczatkowo lekko zdziwiony bo nie
przepadatem za wersjami gier bez-
posrednio przenoszonymi z ,matego”
Atari na ,duze”, postanowitem zoba-
czyC czy taka gra istnieje na Atari ST.
Jakie bylo moje ogromne zdziwienie,
gdyz gre o tym samym tytule odnala-
ztem na dysku na swoim komnpute-

rze Atari Falcon. Natychmiast
postanowitem jg sobie dokladnie
sprawdzic.

Wersja tej gry na Atari ST, co warte
odnotowania gra ta dziata takze na
komputerze Atari Falcon, to jednak
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Rys. 2. Przyktadowa plansza z wersji na 8-bitowe Atari.

nie do konica przeniesiona bezpo-
Srednia wersja gry Miner 2049er z
komputera Atari XL/XE, lecz potgcze-
nie jej oraz jej mtodszego brata gry o
nazwie Bounty Bob Strike Back, ktory
jest kontynuacja Minera 2049er opu-
blikowanego w 1984 roku dla 8-bito-
wej rodziny Atari.

B W
.

Rys. 3. Przyktadowa plansza z gry Clod Hopper (wersja gry Miner

2049er na Atari ST/Falcon).

Podobnie jak w oryginale, kompute-
rowa wersja Atari zostata wydana na
kartridzu ROM. Gra dodaje pseudo-
3D wyglad do platform i zwiekszono
liczbe pozioméw do 25.

Wersja na Atari ST istnieje pod na-
zwa Clod Hopper a w Internecie cze-
sto podpisywana jest jako Miner 2.
Przyktadowe zrzuty ekranu z dwéch
ré6znych pozioméw mozna znalez¢ na
rys. 3 i 4. Juz pierwsze uruchomieniu
zrobito na mnie ogromne wrazenie.
Mimo iz od oryginalu znacznie sie
rézni, inny rozktad planet to jednak w
znacznym stopniu bardzo podobna
do oryginalu, zachowany zostat
praktycznie w catosci jak oryginat. Do
przejscia mamy 10 planet.

Pod wzgledem grafiki, ze wzgledu na
wyzsze mozliwosci serii ST gra wy-
glada tadniej, jest wiecej szcnnzegé-
tow na ekranie. Natomiast oprawa
dzwiekowa, efekty, sa bardzo zblizo-
ne do oryginatu, do wersji z Atari
XL/XE. Miner 2049er na Atari ST jest
na pewno trudniejszy niz oryginat, ale
€O najwazniejsze w petni zachowuje
klimat oryginalnej gry.
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Jak pisze autor artykutu na portalu
(patrz wyze)):

Gra jest bardzo intuicyjna, siadasz
przed komputerem chwytasz joy-
stick i grasz, nie musisz sie zasta-
nawiaé co programista miat na
mysli, jakie sa zasady i 0 co w tej
grze chodzi. To wlasnie sam klimat
gry stanowit o jej sukcesie w la-
tach osiemdziesiagtych ubiegtego
stulecia, takze na inne platformy. Z
informacji do jakich udato mi sie
dotrze¢ wersja gry na ,duze” Atari
powstata w 1992 roku.

Reasumujac potwierdzam stowa, kt6-
re napisatem wczes$niej wersja gry na -
komputer Atari ST/.Fal'COIi] zrobita na ' H Ba Ba ; ; oY)
mnie ogromne wrazenie i bardzo po-

Rys. 4. Przyktadowa plansza z gry Clod Hopper (wersja gry Miner
2049er na Atari ST/Falcon).

przeniesionych na komputery Atari
16/32 bity, gdyz takich tytutéw jest
Znacznie, znacznie wiecej, o ktorych
pewnie niewiele styszalo, a bardzo
warto odswiezy¢ stare gry w nowej
czesto lepszej oprawie muzycznej i
graficzne;j.

Wszystkich zainteresowanych, maja-
cych propozycje takich gier odsytam
bezposrednio na moj adres e-mail:
kroll@atarifan.pl.

Piotr ,,Kroll” Mietniowski

MINER 2049ER
Ocena:
. fika:
zytywnie mnie zaskoczyta, wtasnie ze ~ Konczac bardzo polecam ta ?;a* ** * * * * *
wzgledu zachowanie oryginalnego 9re kazdemu uzytkownikowi
klimatu, grywalnosci. Poprawiona komputera Atari ST/Falcon. dzwiek:

grafika i lekko muzyka jest na bardzo * * * * * * * * * *

wysokim poziomie, co podnosi jesz- Artykutem tym chce rozpo- grywalnosé:
cze bardziej jakos¢ tej gry. cza¢ razem z kolega ,Pite-

bezposrednio lub posrednio
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Weryfikacja

Uzywajac mniej niz 1 KB
pamieci mozemy zaoszcze-
dzi¢ wiele czasu i nerwoéw.
Mam na mysli weryfikacje
zapisu na kasecie. Moja
propozycja nie jest specjal-
nie wyszukana czy orygi-
nalna, ale ma te zalete, ze...
dziata.

Przeczytalem kiedy$ artykut o two-
rzeniu kopii zapasowych kaset i wpa-
diem na pomyst, aby napisac
program, ktory odczytuje blok danych
z magnetofonu, umieszcza go w ra-
mach zmiennej, odczytuje inny blok,
dodaje go do zapisu i tak dalej. Ciag
ostatecznie zawiera caly program.
Oczywiscie musi by¢ duzy, dlatego

nie mozna uzy¢ tej metody bezpo-
Srednio ,

Jednak adresy 203 i 204 (dziesietnie)
zawierajg poczatkowy adres ciggu —
w tym wypadku A$. Wszystko, co
trzeba zrobi¢ to zresetowac wartosci,
aby podprogram jezyka maszynowe-
go “"zapomnial’, ze juz wprowadzit
cos$ do zmiennej AS.

Oznacza to, ze A$ musi pomiesci¢
maksymalnie 128 bajtow, czyli roz-
miar jednego bloku danych kasety.
Dlatego tez program, po uruchomie-
niu, zajmuje mniej niz 1 KB pamieci,
po prostu wykorzystywanych jest ciag-
gle 128 bajtéw. Aby uzy¢ mojego
sposoby, wpisz program i zapisz przy
pomocy LIST"C:". Zataduj program,

1 CLR : DIM A% (128) : POKE 283X, abDRA
fa%) /7 Z256) % 2Z56) ! POKE 284, INT (

Z FOR I = 1536 TO 1565 : READP A : POKE
TRAP 7

2 7 CHR 5% ([125) ; "HLOZ KASETE TO TEST
COHOLNY KLAMWISZ aBY ZacZac'

4 CLOSE H1 : OPEN H 1, 4, 255, "C "

9 FOR I = 1 TD 188888 : GET H1, B : H

6 POKE 28Z, aDR (A5) - (INT (ADR (Aa%)
POKE 284, INT (ADR fA%) ~ 2563 : MNEH

¥ IF PEEK (€155 = 1326 THEN CLOSE H1 :
"H3ZYSTKD OK' : END

& 7 "BLAD — " ; PEEK (135) : END :

2 baTA 1064, 174, 138, 2, 1324, 61, 168,
4, 129, 283, 2688, 238, 283, 288, 2,
248, X, 76, 18, &, 56

ktéry chcesz zapisaé, lub zacznij po
prostu pisa¢ nowy program. Upewnij
sie, ze Twdj program zaczyna sie od
linii 10 lub wyzszej. Dalej uzyj pole-
cenia CSAVE. Dalej uruchom pro-
gram.

Zostaniesz poproszony o rozpoczecie
tadowania z tasmy. Jesli wszystko
bedzie w porzagdku i transmisja dotrze
do znacznika konhca pliku, zobaczysz
komunikat ,WSZYSTKO OK”. JeSli
tasma nie jest mozliwa do odczyta-
nia, pojawi sie komunikat o btedzie.

Pamietaj, ze Twdj program wcigz
znajduje sie w pamieci, wiec mozesz
sprobowac¢ ponownie catej procedu-
ry.

Mariusz Wasilewski

%1 CINT albR
ADRCAS) / 256)
I,

A ! MEET I :

u** : 7 "HACISHNIJ

USSR [(153Z6])

S Z56) ¥ Z56)
TI

? CHR% (€125 ;

a,
238,

162,
284,

a, 185, 8,
126, 61,
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Proste
przyspieszanilie

Czy chcesz uzyskaé o 30%
wiekszg predkosé proceso-
ra Atari? Czy chciatbys to
moc zrobié bez potrzeby in-
westowania w rozbudowe
sprzetu? Mysle, ze odpo-
wiesz ,tak”, dlatego zaraz
sprébuje opowiedzie¢ Ci
jak to zrobié.

Podstawg jest wykorzystanei instruk-
cji POKE w odpowiedni sposéb i we
wiasciwym miejscu. Szczegdlng rze-
cza jest fakt, w jaki sposéb informacje
o ekranie docierajg do telewizora lub
monitora. Uklad wideo Antic odpo-
wiada za generowanie obrazu. Antic
jest prawdziwym mikroprocesorem
graficznym, bowiem dzala niezalez-
nie od gtéwnego procesora, czyli mo-
delu 6502.

Wykonuje program, ktory znajduje sie
w pamieci RAM, tak jak 6502 wyko-
nuje program w pamieci RAM lub
ROM. Mozemy zatem powiedzie¢, ze
komputer Atari jako sprzetem wielo-
procesowym, poniewaz w danym
momencie moze by¢ aktywny wiecej
niz jeden procesor.

Gdy aktywne sa oba uktady, mamy
sytuacje nieco dziwna, bo oba proce-
sory chca mie¢ jednoczesnie dostep
do pamieci. Oczywiscie dwa proce-
sory nie moga jednoczes$nie tego zro-
bi¢, wiec nalezy poczekac¢, az jeden

zakonczy zadanie dostepu. Tego ro-
dzaju konflikt dostepu do pamieci wy-

stepuje w  wielu  komputerach
wykorzystujacych wiecej niz jeden
procesor.

Uklad Antic pobiera dane z pamieci
za pomocyg techniki zwanej "Direct
Memory Access" (w skrécie DMA). Za
kazdym razem procesor 6502 zostaje
chwilowo zatrzymany.

Mowi sie, ze DMA "kradnie" cze$¢
dostepnego czasu komputera zwane-
go cyklem. Na sekunde dostepnych
jest 1789790 cykli czasu komputero-
wego.

Jesli cykle nie beda ,zabierane”, pro-
cesor 6502 nie zostanie zatrzymany
i szybciej zakonczy wykonywanie in-
strukcji. Dlatego logiczne jest stwier-
dzenie, ze im wiecej ta aktywnosé
DMA wystgpi, tym bardziej zostanie
spowolniony komputer.

Antic wySwietla caty ekran telewizora
50 lub 60 razy na sekunde. Podczas
kazdego z tych wielokrotnych cykli,
praca procesora jest przerywana na
zadania takie jak aktualizowanie da-
nych czy odczytywanie informaciji
o kontrolerach (np. stanu wychylenia
joysticka). Kiedy 6502 zakonczy pra-
ce, dalej moze dziata¢ Antic.

11U
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Oczywiscie Antic jest niezbedny do
dziatania komputera, ale powoduje
spowolnienie pracy procesora gtow-
nego.

Jak bardzo wplywa to na wydajnos¢?
Napisatem prosty program w Basicu,
aby odpowiedzie¢ na to pytanie. Jest
on przeznaczony dla Atari 800.

Najpierw wykonywana jest petla FOR
/ NEXT, ale az 100 tys razy. Jest to
.pusta” petla, czyli bez zadnych in-
strukcji wewnatrz. Mozna to zrobi¢
tak:

20 FOR I =
NEXT I

1 TO 100000

Pierwsza rzeczg do zmierzenia byto
to, jak dlugo petla jest wykonywana
bez aktywnego DMA Antica. Wpisu-
jem:

POKE 559,0
aby wylgczy¢ DMA, a ekran telewizo-

ra stanie sie czarny. Aby przywrécié
obraz trzeba uzy¢ polecenia:

Cover Image: Michael Keenleyside (2018)
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TRYB GRAFICZNY DZIALANIE (SEKUNDY) PRZYSZPIESZENIE (PROCENT)
NO DMA 148

GRAPHICS 0 216 46
GRAPHICS 1 188 27
GRAPHICS 2 186 26
GRAPHICS 3 163 10
GRAPHICS 4 164 11
GRAPHICS 5 167 13
GRAPHICS 6 173 17
GRAPHICS 7 185 25
GRAPHICS 8 218 47

POKE 559,34

Wykonanie petli FOR / NEXT bez
DMA zajeto 148 sekund. Te sama pe-
tle uruchomitem w trybach graficz-
nych 0-8 z aktywnym DMA, a czasy
wykonania oczywiscie roznily sie.

Wydajnos¢ w stosunku do DMA
wzrosta 0 10% w trybie 3 oraz prawie
50% w trybie 8. Z uzyskanych reulta-
tébw wykona roéwniez, ze programy
bedg dziata¢ szybciej, jesli uruchomi-
my je w trybach graficznych 3, 4 lub
tez 5.

Mam nadzieje, ze moja propozycja
przypadta Wam do gustu. Jest to
bardzo prosty sposoOb, ktéry jednak
daje sporo informacji o dziataniu Ata-
ri. Spotkalem sie kiedy$s ze stwier-
dzeniem, ze uktady w komputerach
.walczg” ze soba i moje testy poka-
zuja jak ta rywalizacja wyglada w
praktyce.

Ponizej przedstawiam czasy wyko-

nania z aktywnym i bez DMA dla réz-
nych trybow graficznych:

Opracowat:

Marcin Libicki
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Atari Force

Marketing Atari - wieszano
na nim psy, niby zawsze
kulat, nie byt motorem kt6-
ry pociagnhatby stworzone
przez Atari produkty na
szczyty najlepiej sprzedaja-
cych sie w swojej specjal-
nosci... Moim zdaniem,
a sadze ze mam jednak ja-
kies pojecie na temat desi-
gnu i grafiki - wiekszo$é
komputeréw czy gier, do-
datkbw byto opakowane
Swietnie.

Od samego poczatku, od Atari 400 od
Atari VCS pudta w jakie pakowane te
urzadzenia byly same w sobie dziela-
mi sztuki. Okraszone Swietnymi zdje-
ciami, grafikami naprawde
genialnymi. Po6zniej przyszia era
komputeréw 16-bitowych i proste kar-
tony z monochromatyczng grafikg
tylko podkreSlaly ze Atari ST to kom-
puter profesjonalny, do profesjonal-
nych zastosowan takich jak np MIDI
czy DTP.

Byly oczywiscie takze wersje tych
komputeréw z kolorowymi obwoluta-
mi kortonéw, specjalnie dedykowane
dla graczy, czy dla grafikbw czy tez
animatorow (wtedy to zaczynat sie
czas prekursora znanego programu
firmy Autodesk - 3D Studio - czyli
atarowskiego CAD-3D - ale o tym na-
piszemy innym razem). Flagowe, le-
gendarne dwie maszyny, na koniec
istnienia przedsiebiorstwa Atari takze
zostaty zaopatrzone w Swietne pudta,
wg mnie oczywiscie. Falcon, brgzowe

pudto z wymienionymi poteznymi jak
na owe czasy parametrami domowe-
go komputera plus szkic Sokota.
Konsola Jaguar natomiast to maj-
stersztyk , czarne pudio plus oczy ko-
ta, wszystko w najwyzszej jakosci
druku. Super. Do tych wszystkich
urzadzen dodawane byly zachecaja-
ce dodatki majgce utozsamia¢ marke
z konkretnymi sytuacjami, bohatera-
mi. Jednym z nich byt Komiks Atari
Force.

Pierwsze komiksy Atari Force, ktére
liczyty tylko pie¢ numerdw, zostaty
opublikowane w 1982 roku i zostaly
stworzone gtéwnie w celu zilustrowa-
nia fabularnych gier konsol domo-
wych wydanych przez inng firme
zalezng od Atari czyli Warner Com-
munications. Komiksy zostaty zapa-
kowane w gry Defender, Berzerk,

Star Raiders, Phoenix i Galaxian.
Zostaly one napisane przezi Gerry
Conway i Roy Thomas, a wsrdd arty-
stéw rysujgcych postaci znalezli sie
Ross Andru, Gil Kane, Dick Giordano
i Mike DeCarlo.

Specjalna edycja Atari Force pojawita
sie jako wkladka do zbioru komikséw
w styczniu 1983 roku. Byto to prequ-
elem do serii wydanej rok pdzniej.
Wktadka byta historig wczesniej opu-
blikowang w komiksie Phoenix, ale
tytut jego zostat zmieniony na "Code
Name: Liberator, a nazwe statku
zmieniono na Liberator. Ponadto ko-
smitdw pokazano bardziej zabo-po-
dobnych niz wczes$niej. Atari wydato
takze przy okazji zrecznosciowa gre
Liberator z udzialem dowddcy Martin
Champion i nazwag Atari Force.
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nych czasopismach
takich jak np ST Log
czy ST Format).

Komiksy opowiada-

7 NG, Vi %
IN THAT PART OF THE NORTH AMERICAN

CONTINENT THAT USED
CALIRORNYA BEFORE THE 'GREAK LU/ |

Druga seria (styczen 1984 - sierpien

ja o grupie nazwa-
nej Atari Force ktéra
to skiada sie z ludzi
réznych narodowo-
Sci. Przemieszajg
sie oni miedzy ga-
laktycznym statkiem
kosmicznym o na-
zwie ,Scanner’” w
poszukiwaniu  pla-
nety nadajgcej sie
do zamieszkania
przez Ziemian.

T0 BE KNOWN AS

Na Ziemi dziejg sie
rzeczy, planeta mo-
ze zosta¢ niezdatna
do dalszego za-
mieszkiwania na
niej. Ekologiczna

"y

Zostata ona maskotka zespotu. Drugi
zespot, utworzony okoto 25 lat po
pierwszym, byt réwniez prowadzony
przez Martina Championa. Byt prze-
konany, ze pierwotny zespét nadal
istnieje.

Taka seria komiknséw z bohaterami
ze znaczkiem Atari na piersi miata
swoje odzwierciedlenie w innych
czasopismach, ksiazkach czy publi-
kacjach. Zresztg to byt czas super-
bohateréw, szczegdlnie w USA.
Komiksy wydawane byly i wlasciwie
tylko dostepne za oceanem. W Euro-
pie byly rzadziej spotykane chociaz
kraje Beneluxu, Niemiec, Anglii czy
szczegllnie Francji majac swoje
preznie dzialajace oddzialy Atari
sprowadzaly je w pewnej ilosci. Do
Polski nie trafiaty prawie w ogdle.

Warto zainwestowa¢ i kupi¢ sobie
kawatek historii Atari.
Piotr "Piter" Kruzycki

CONSIDER THEN c’(d«mﬁ THESE BRAVEST OF A RUTLIRE EARTKS SONS AND DAUGHTERS
--MISSION COf %

1985) zostata wydana co miesigc, katastrofa jest bli- Wﬁgﬁgﬂ

w konwencjonalnym formacie komik-  sko. Ly s E—-’mof,smm‘vsam:. _

su. Ksigzeczek wyszio 20 numerdw. Bl a0 SURE ane s e @
R . ; Som T CAavT AR ﬂm’gﬂﬂ“’;‘['%bgfs

Gerry Conway powrdcit jako pisarz, a  Zespot zostat sta- A OF TG | g

José Luis Garcia-Lopez stat sie gléw-  rannie dobrany | &

nym artysta rysujacym. przez ATAR.

W lipcu 2015 r. Dynamite Entertain-
ment ogtosito, ze wyda komiks i nowg
serie w oparciu o gry Atari takie jak
Asteroids, Centipede, Crystal Ca-
stles, Missile Command, Tempest i
Yars 'Revenge.

Tyle z suchych faktéw. Ja w swojej
kolekcji nie mam jeszcze tych komik-
séw. Planuje je zakupi¢, nie sg one
drogie na aukcja, tak mi sie wydaje
przynajmniej, chyba ze sa jakies
rzadko spotykane edycje np te pierw-
sze czy tez wktadki do magazynow
komiksowych. Zawsze podobata mi
sie jednak kreska i fabuta (ogladatem
screeny, skany i opisy w zagranicz-

(Advanced Techno-
logy and Research
Institute) i sktadat sie
z Martina Champio-
na jako dowddcy
misji, Lydii Perez ja-
ko pilota i dyrektora
wykonawczego, Li-
San O'Rourke jako
oficera ochrony,
Mohandasa Singha
jako inzyniera lotu i
doktora Lucasa |
Oriona jako oficera |
medycznego. W ze-
spole pojawita sie
tez pobzniej Hukka,
obca forma zycia.

HE YEAR IS 2005 A.D.--F,
INDEED, 77#1E I TSELF HAS ANY [
MEANING ON BOARD THE SHIP
CALLED SCANNER OVE --

;\.
s
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Program graficzny
w Basicu

Jesli szukacie wyzwania
programistycznego, propo-
nuje sprébowaé¢ napisaé
caly program w jednej linii
Basica. Taki wyczyn udat
sie podobno kilku osobom
w historii. Rezultaty takiego
éwiczenia moga by¢ bardzo
interesujace, a przy okazji
mozna wiele nauczyé¢ sie
o skutecznych technikach
programowania.

Sam prébowatem pisa¢ mate progra-
my, dzialajace przede wszystkim na
Apple Il. Warunek byt tylko jeden —
program ma sie zmiesci¢ w jednej linii
i robi¢ co$ sensownego. Ten pomyst
moze doprowadzi¢ do wprowadzania
,dziwnych”, ktére z czasem nie sa
zrozumiale nawet dla autora. Mogto-
by sie wydawa¢, ze to tylko sztuka
dla sztuki ,a jednak nie jest tak do
konca.

Podczas pisania moich programow
zdecydowatem sie nie uzywaé zad-
nych gotowych procedur, aby uzy-
ska¢ wiekszg szybkos¢ pracy. Byly to
listingi powodujgce obliczenia mate-
matyczne, a takze rysujgce rézne fi-
gury geometryczne. Kazdg procedure
zapisywatem osobno i z czasem moj
katalog na dyskietce zaczgt sie za-
petniac.

Szybko odkrytem, ze wiekszo$¢ pro-
gramoéw ma wspdlne czesci, na przy-
ktad czesci deklarujgce zmienne.
Korzystatem tez z danych takich jak
wspoéhzedne $rodka ekranu i inne
zmienne X i Y zwigzane z rysowany-
mi ksztaltami. Jest to oczywiscie nie-

odzowne do dziatania  moich
programéw.
Wczytywanie  kazdego  programu

osobno nie byto zbyt wygodne, gdy
chciatem pochwali¢ sie swoimi praca-

mi. Dlatego w pewnym momencie
zaczatem szukaé rozwigzania i stato
sie oczywiste, ze powinienem polg-
czy¢ wszystkie listingi w jedng catosc.
Pomyslatem, ze zyskam tez na pa-
mieci, bo przeciez nie bedzie potrze-
by powtarzania wspélnych czesci.

Programow, ktére bratem pod uwage
byto kilkanascie. Przy okazji tych
.porzadkéw” zaczatem zmieniac¢ i po-
prawiaé listingi, co doprowadzito do
powstania ok. 20 procedur. Osta-
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tecznie nie wszystkie zmiescity sie w
jednej linii, ale i tak bylem z siebie
dumny. Ostateczng forme widaé na
nastepnej stronie.

Program wyswietla grafike, a szcze-
golnie polecam zwrdci¢ uwage na
funkcje matematyczne. Chciatem,
aby rezultat na ekranie byt atrakcyjny
i, co ciekawe, jedne z najprostszych
funkcji okazaly sie najciekawsze pod
wzgledem wizualnym.

Staralem sie zastosowac techniki
znane z réznych jezykdéw programo-
wania, miedzy innymi Pascala i For-
tranu, ktory jest jezykiem
programowania pierwotnie zaprojek-
towanym do zapisu programow obli-
czeniowych, tak wiec pasuje do
moich celéw.

Przejdzcie na przyktad do linii 380.
Byla to pierwsza napisana procedura
i praca w duzej mierze program byt
rozbudowywany niejako ,wokot’ niej.
Algorytm w tym wypadku dziata tak,
ze najpierw wybieramy losowy punkt
na okregu oraz drugi — na kole. Ry-
sujemy linie miedzy tymi punktami, a
nastepnie wspoOtzedne punktow sg
zamieniane i petla wraca do poczat-
ku.

Dla oséb, ktére lubig eksperymento-
wacé, proponuje wykonaé ponizsza
procedure. Nacisnij klawisze CTRL i
C (gdy program jest uruchomiony),
aby go zatrzymad, a nastepnie wpisz
nastepujace polecenie, naciskajgc
klawisz RETURN na koncu kazdej li-
nii:

HGR

HCOLOR = 3

SCALE = 1:ROT=0
DRAW 1 AT 140,96

Jezeli masz Apple lle, upewnij sie, ze
klawisz CAPS LOCK jest wytaczony.

Na $rodku ekranu zobaczysz maly
znak w ksztalcie znaku ,plus”. Jest to

tablica ksztaltéw, z ktérej korzysta
program, widziana w swoim zwyklym
rozmiarze (czyli SCALE = 1).

Kiedy warto$¢ SCALE jest zmieniona,
znak plusa moze zostaé¢ narysowany
w znacznie wiekszym rozmiarze. Do-
datkowo bedzie sie to dzialo duzo
szybciej niz wynikatoby to z prostego
uzywania instrukcji HPLOT. Aby zo-
baczy¢ pozostate dwie tabele ksztattu
uzywane przez inne procedury, zmien
liczbe 1 (w ostatniej linii) na 2 lub 3.

Program tworzy interesujgca grafike,
ale traktuje to tylko jako punkt wyj-
Scia. Wczesniej pisatem podobne
programy takze w Basicu na Atari i

Amidze, a w miedzyczasie staratem
sie ,ujarzmi¢” Commodore 128. Nie
byt to mo6j komputer i nie doszedtem
do wielkiej wprawy, co innego na
moim 8-bitowym Apple.

Zachecam do modyfikowania progra-
mu — zmiany warto$ci zmiennych lub
dodawania nowych, ktére moge
uatrakcyjni¢  wyglad. Na ekranie.
Programowanie moze by¢ bardzo
pouczajgcg zabawa, trzeba sie tylko
wykazac¢ kreatywnoscia i wyobraznia.
A pOzZniej, czeka nas juz tylko wiele
przyjemnosci z uzywania ulubionego
komputera.

Marcin Libicki



CZ 118 VTAB 4 : HTAB 18 : INVERSE

CC 128 PRINT "

71 138 HTAB 18 PRINT "GRAFIKA MA APPLE"

D2 148 HTAB 18 PRINT "

88 158 NORMAL : PRIN : PRINT

3C 168 PRINT " PROGRAM GRAFICZNY. "

D2 178 FOR L = 1 TD 4888: NEKT

43 188 REM TABELA KS5SZTALTOM

26 198 FOR A = 32768 TO 32788:READ D: POKE A,D:NEXT

31 288 POKE 232,8:POKE 233,128

A7 218 REM INITIALIZE

98 228 HGRZ:HCOLOR=Z

5% 238 REM ZMIEMNNE

A% 248 PI = 3.14153:P2-PI * Z:P3"PI/2

B> 258 K=148:Y=36:8-1

J& 268 REM

88 278 51"1:52=2:153=3

CZ 288 FOR T=1 TD 28

50 298 ON T GOSLUB

380,4808,470,448, 468,488,588, 528,548,568, 580,600,620,648, 6608, 680
788,728,748, 760

6% 288 REM OCZEKIMWANIE 1 SEKLUNDE

F 318 FOR L=1 TO 1588

FE 328 NEHXT

60 ZXI8 REM RESET

A% I4d8 HGRZ

b5 258 MEXT

Z1 368 GOTD Z28@

Bl 278 REM

4C 388 0K=52:0¥=53%:R=35: FOR L=1 TOD 158:Z=RND (B)X*PZ:NXK-R¥*CO0O5
CZ)+HINY=R¥5IN (Z)+Y:HPLOT OH,0Y TONH,NY:OH=NX:OY=NY:NEXT:RETLRN

a6 398 REM

E3 488 Z = PZXRND (D) :R=95:CH-R¥*CO5(Z)+ K:CY-R®SINCZ)+Y:FOR L=1 TO 118:Z=P2
¥ RND (0) :NXK-R®CD5 + X:NY=-R ¥ 5IN (Z) + Y:HPLOT CH,CY TO NX,NY: NEXT:RETLRN
Bl 418 REM ®*50QUARE CIRCLEX

FG 428 R=95:RZ=R ~ Z+1:FOR J=8 TD R STEP 5:PX=50R (RZ"J®JIPY=S5OR (RZ"
PH®PX) :HPLOT PXtX,PY+Y TD K"PX,PY+Y TO K"PX,Y"PY TD PHiX,Y"PY TO PXiX,PY+
Y:NEXKT:RETLRN

43 438 REH

9E 448 Z=Z:R-B:ZI=.5:RI=.5:C=18,18:5CALE=3: FOR L=1 TO 158:Z=7+Z
I:R=R+RI:NK=R*COS(Z)+H:NY=R¥SIN (Z)+Y : HPLOT X,Y TOD NX,NY:ROT= (Z |
PZXINTCZ/P2))*%C: DRAMW 51 AT MX,NY: NEXT:RETLRN

41 458 REM *CIRCULAR SPIKES*

B6 468 R1=ZB:RZ-45:R3-115:R4=85:F0OR L= TO PZ STEP PI/Z:FOR L1=8 TD PZ STEP
PI/6:K1=R3®* COS5 (L1)+X:Y1-R4%*5IN (L1)+Y:HZ-R1¥CO5 (L) +X:YZ-RZ®S5INIL)tY:
HPLOT H1,¥1 TO X2 ,YZ:NEHT:NEXT:RETLRN

g4 478 REM*(EXPLOCED CIRCULAR 5P IKES*

E? 488 R1-28:RZ-45:R3-115:R4=85:FOR L=8 TO PZ STEP PI/3:FOR L1=6 TO PZ STEP
PI/G:X1-R3I®C05 (L1)+H:Y1-R4%SINCLY+Y:XZ-R1¥COS(L)t+ K:YZ-RZ¥5IN (L1)+Y:
HPLOT

Ki,¥1 TO X2Z,YZ: NEKT:MEXT:RETLRN

B2 498 REM

k% 588 R=35:L= Z:FOR J=8 TD PZ S5TEP PI/186:PX-R¥*C05 (JXL)tX:PY=R
®X5INCJI+Y  HPLOT X,Y TO PX,PY:NEKT:RETLRN

oF 918 REH

CI 528 C=95:L=2+Z%(RND (D) } .5): FOR TH=8 TO P2 STEP PZ/128:R =C¥*5IN
(L¥TH) : NE=R*¥CO0S5 (TH) + H:NY=R¥SIN (TH>+Y:HPLOT X,Y TO NH,NY:NEXT:RETLRN
12 538 REM

40 548 FOR J=1 TOD 14:RK=Z8A% RND (D) :RY=15ZRND (0): FOR K=1 TD 58 S5STEP
S¥RND (0)+1.5: SCALEZK:ROT=K:DRAH 51 AT RX,RY:NEXKT:MNEXT:RETLRN
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PowerKey
na Apple II

Zaprezentowany program
zapisuje w pamieci 52 ciagi
tekstowe lub stowa kluczo-
we tak, aby mozna byto
z nich wygodnie korzystaé.
Mozna nawet utworzy¢ Kil-
ka zestawdéw nietypowych
instrukcji do uzycia w réz-
nych programach. Funkcja
ta dziata na Apple Il z DOS-
em 3.3 lub ProDOS-em.

Program umozliwia wybor réznych
tekstow, ktére mozna dostosowac do
whasnych potrzeb. Wystarczy naci-
sna¢ klawisz Apple oraz jedna z liter.
Procedura opiera sie na krétkiej pro-
cedurze jezyka maszynowego, moz-
na go uzywa¢ bez znajomosci
Asemblera.

Pierwsza cze$¢ (Program 1) napisa-
na jest w Basica, ktéry pozwala two-
rzyé i zapisywac tabele
niestandardowych ciggéw lub stow
kluczowych na dysku. Program nu-
mer 2 jest programem ‘fadujacym
w Basicu, ktéry wykonuje procedure
jezyka maszynowego w pamieci i za-
pisuje kopie tego kodu na dysku
w postaci pliku binarnego.

W tym miejscu trzeba zwréci¢ uwage,
ze uzywana jest nazwa pliku PO-

WERKEY.BINARY, dlatego nie moz-
na skorzysta¢ z tej samej nazwy dla
samego programu. Jesli to zrobisz
otrzymasz bitad typu TYPE MI-
SMATCH ERROR.

Natomiast program nr 3 jest krotkim
programem — takze w Basicu) - ktory
taduje tabele stow kluczowych i pro-
cedure sterowania, a nastepnie akty-
wuje funkcje PowerKey.

Po zapisaniu wszystkich trzech pro-
gramOw, zataduj i uruchom Program
nr 1, ktéry tworzy odpowiednig tabele
stéw kluczowych i ciggébw. Najpierw
zostaniesz zapytany, czy chcesz
wczyta¢ tabele stow  kluczowych
z dysku. Poniewaz po raz pierwszy
uruchomite$ program, tabele jeszcze
nie sg utworzone, wiec powinienes
nacisna¢ N, aby anulowa¢ wybor.

Pézniej, po utworzeniu jednej lub
wiecej tabel, mozesz réwniez naci-
sng¢ klawisz Y, aby uzyska¢ dostep
do istniejgcej tabeli. Jesli wybierzesz
Y, program wys$wietli katalog i poprosi
0 podanie nazwy pliku tabeli do zata-
dowania. Jesli nacisniesz RETURN
w tym monicie bez wpisywania na-
zwy, program wyszuka domysiny plik
0 nazwie TABLE.

Program nr 1 odczytuje 52 domysine
stowa kluczowe (patrz wiersze 910-

960). Do pierwszej potowy uzyskaé
dostep za pomocg jednego klawisza
Apple, a do drugiej potowy — za po-
mocg drugiego klawisza Apple (tzn.
Open Apple i Solid Apple).

Jesli chcesz, mozesz zmieni¢ lub
zmieni¢ kolejnosé stéw kluczowych
w instrukcjach DATA, ale nie dodawaj
ani nie usuwaj zadnych danych.
W przeciwnym razie otrzymasz biad
typu OUT OF DATA, poniewaz nie
bedzie wtedy 52 elementéw, ktore sag
wymagane.

Dalej, program wys$wietla stowa klu-
czowe 0 numerach 1-26 na ekranie.
Po lewej stronie kazdego z nich znaj-
duje sie litera, za pomoca ktérej uzy-
skasz do dostep. Na przyktad stowo
kluczowe AND jest reprezentowane
przez znak A.

Kazde stowo kluczowe lub cigg w ta-
beli moze mie¢ maksymalnie 16 zna-
kéow, ale mozna je faczyc
w przypadku dtuzszych polecen. Ta-
bela moze zajmowaé¢ maksymalnie
832 bajty, a nieuzywane znaki sg
oznaczone za pomoca kropek.

Na dole ekranu znajdujg sie trzy
opcje. Mozesz nacisnagc¢ A, aby zmie-
ni¢ stowo kluczowe, przycisk Apple,
aby zobaczy¢ na drugi zestaw 26
stéw lub W, aby zapisa¢ ukonhczong



tabele do pliku na dysku. Mozesz
takze przetacza¢ sie miedzy zesta-
wami stow kluczowych, naciskajac
oba przyciski Apple. Na przykfad,
mozesz zmodyfikowac instrukcje CA-
TALOG, ktéra domysinie jest dostep-
na za pomoca kombinacji klawisza
Apple i znaku C.

Wybierz zestaw stéw kluczowych
Open Apple, a nastepnie nacisnij A, a
program wyswietli prosbe o podanie
pierwsze litery stowa kluczowego,
ktére chcesz zmieni¢. Oczywiscie
wprowadzamy C dla stowa kluczowe-
go CATALOG.

Musisz doda¢ znak przejscia do no-
wej linii, dlatego trzeba wpisaé stowo
CATALOG, a nastepnie ukosnik od-
wrotny (\). Potwierdz cato$¢ za po-
moca klawisza RETURN. Ekran
powinien teraz odzwierciedla¢ wpro-
wadzone zmiany. Zwré¢ uwage, ze
ukosnik jest pokazany jako znak kon-
trolny (CTRL + M, co jest réwnowaz-
ne RETURN).

Inne stowa kluczowe lub ciggi w ta-
beli mozna zmienia¢ w ten sam spo-
séb. w rzeczywistosci, jesli
przypuszczasz, ze bedziesz wielo-
krotnie uzywat ciggu diuzszego niz 16
znakéw, podziel go na co najmniej
dwa ciggi 16-znakowe.

Gdy wszystko jest dobrze ustawione,
nacisnij W, aby zapisa¢ dane na dys-
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ku. W tym momencie wszystkie 52
ciagi w Twojej tabeli zostang konwer-
towane na ich odpowiedniki w stan-
dardzie ASCIl oraz  wykonane
zostang instrukcje POKE z adresem
37376.

Aby odrézni¢ nowy ciag od starego,
ostatni znak jest ustawiony wysoki bit
(liczba 128 jest dodawana do jego
wartosci ASCII). Zanim program zapi-
sze tabele, mozesz jeszcze raz wy-
Swietli¢ zawarto$¢ katalogu na dysku
docelowym. Nastepnie ustawiasz na-
zwe dla nowego pliku. Ponownie, jesl
nic nie wpiszesz, a tylko nacisniesz
RETURN, automatycznie wybierzesz
domyslng nazwe pliku, czyli TABLE.

Dalej nalezy uruchomi¢ program nr 2.
Linia 110 zawiera instrukcje POKE
wywotujgcg procedure PowerKey od
adresu pamieci 768. Nie powinna ona
zaktécaé pracy wiekszosci innych
programéce. W linii 130 zapisywana
jest na dysku kopia, pod nazwg PO-
WERKEY.BINARY.

Teraz wszystko jest gotowe do prawi-
diowego dziatania. Wpis CALL 768 i
nacisnijj RETURN. Nastepnie nacisnij
klawisz Apple razem ze znakiem A.
Stowo kluczowe AND powinno poja-
wi¢ sie na ekranie. Nacisnijj RETURN
i sprébuj ponownie, ale tym razem
nacisnij Apple + C, aby uzyska¢ in-
strukcje CATALOG. Zostanie ona od

razu wywotana, czyli na ekranie po-
jawi sie automatycznie katalog dysku.
Dodajmy ze komputer rozpoznaje
stowa kluczowe i ciggi znakoéw za-
réwno z trybu bezposredniego, jak i
programu, a takze z monitora.

Program jest zapisany jako plik bi-
narny, a wiec moze by¢ ftatwo zala-
dowany i uruchomiony réwniez przez
inne programy. Przykladem moze by¢
tutaj program numer 3, ktéry wczytuje
tabele z dysku. Caty czas mozesz nie
wpisywaé zadnej nazwy, wtedy uzy-
wa bedzie domysina, tj. TABLE.

Plik jezyka maszynowego utworzony
przez program nr 2 jest tadowany do
pamieci i aktywowany za pomocg
odpowiedniej instrukcji CALL. Mo-
zesz nawet zaladowa¢ automatycznie
PowerKey od razu po uzyciu dysku, o
ile korzystasz z DOS-u 3.3. Wystar-
czy zapisac¢ program jako HELLO.

Program mozna tez zatadowac z try-
bu bezposredniego. Aby to osiggnag,
wpisz nastepujaca linie:

HIMEM: 37376 :PRINT
CHR% (4)"BLOAD

TABLE, A37376" i PRINT
CHR% (4)"BLODAD
POMERKEY . BINARY" : CALL
768

lub dla ProDOS-u:

HIMEHM: 26352 :PRINT
CHRS (4)"BLOAD

TABLE, 437376" i PRINT
CHRS (4)"BLOAD
POMERKEY . BINARY":CaLL
768

Nazwe TABLE nalezy nastgpi¢ nazwa
pliku, ktéry wczesniej zapisates.

Opracowal:

Mariusz Wasilewski



Program 1

FC
H
4

2B

la8
1ia
128

138
148

158
168
178
138
198
288
218
228

238
248
258
268
278
il
238

388

ila
328
338

348

341
358
368
378

Rl
338
488
418
428
438
448
458
468
478
488
438
588
L]
528
538
048
508
568
578
588
598
688
618
628
638
648
658

668
678

REM POMWERKEY.CLUSTOM

TEXT:TL=37376

HIHEM:TL:IF PEEK(48836)=76 THEN HIMEM:TL-1824:REH TL IS5 TAELE LOCATION;
IF PRODOS, HIMEM IS5 MOVED DOWN 1K MORE

FOR I=768 TO 777:READ A:POKE I,A:NEXT:

DATH 1684,168,1684,166,223,154,72,152,72,%6: REM ONERR FIX

DIM ASC52)IF5= " uivunvsnnsaa " IRE(BI="0PEN-APPLE":R5 (1) ="50LID-APPLE":
P=8:REM APPLE KEYS CORRESPOND TO PADDLE BUTTONS

HOHE:HTAB 11:VTAB 6:INVERSE:PRINT "KEYWORD CUSTOMIZER":NORMAL

UTAE 16:PRINT "HWANT TO LOAD & TABLE FROM DISK";:GOSLUE 738

IF H{}83 THEN 288

GOSUE 838

W=8:V=13:G0OSUE 488:G0T0 216

FOR I=1 TO 52:READ A%(I):NEHT

GOSUE 288

K=PEEK(-16384) : Y=PEEK(-16287) :Z=PEEK (-16286) ! IF K<{=127 AND Y{=127 AND Z{=127 THEN

POKE -16368,8:8=K-128:IF X=87 THEN 578

IF Z»127 AND P=8 THEN P=1:GOTO 218

IF Y*127 A4ND P=1 THEN P=8:GOTO 218

IF X=65 THEN 368

GOTOD 228

HOME:YTAB Z:HTAB 11:INVERSE:PRINT R%(P);:NORMAL:PRINT " KEYWORDS:":PRINT
PRINT:L=1:H=13:FOR J=1 TO 2% S5TEP Z1:FOR I=L TO H:INVERSE:HTAB J:

PRINT CHRS(64+I);:NORMAL:PRINT " ";

DE=H5(I+(P=1)%26) !FOR Z=1 TO LEN(DZ) !H=ASCIMIDS(D5,Z,1))!

IF H{32 THEN INVERSE:PRINT CHR%(R+564);:!NORMAL:GOTO 328

PRINT CHR%(K);

MERT Z:PRINT MIDS(F%,1,16-LENCAS(I+(P=1)%26))) :NEXT:L=14:H=26:VTAB 5:NEHT
UTHE Z28:PRINT "PRES5: " :INVERSE:PRINT "A";:NORMAL:PRINT " TO ";:INVERSE:
PRINT "ALTER"; :NORMAL:PRINT " & KEYWORD,"

UTAB Z1:HTAB 8:INVERSE:PRINT R$(P=0);:NORMAL:PRINT " FOR ";:INVERSE:
PRINT R%(P=8);:NORMAL:PRINT " SET,":HTAB 8:INVERSE:PRINT "HW";:NORHAL:
PRINT " TO ";:INVERSE:PRINT "HRITE";:NORMAL:PRINT " TABLE TO DISK."
RETLURN

REHM INPUT KEYWORD

UTAB ZB:HTAB ZG8:PRINT " ":HTAB 8:PRINT "{3Z SPACE}'": HTAB 8:PRINT "{32 SPACE}"
UTAE 28:PRINT "ENTER KEY(A-Z) TO CHANGE ";:INPUT L%:L=AS5C({L%)-64!

IF L{8 OR L}26 OR LEN(L5)>1 THEN 378

UTAE 22:PRINT "NEW KEYWORD FOR "; :INVERSE:PRINT L%;:NORMAL:PRINT " ?";:PRINT F%
UTAE 24:PRINT "({'\' WILL EMBED A CARRIAGE RETURN)";:HTAB Z8:VUTAB 22:C=8:D&=""
K=PEEK(-16384) !IF K4=127 THEN 488

POKE -16366,0:K=K-128:IF X=13 THEN 468

IF X=32 THEN H=13

C=C+1:D5=D5+CHRS (H) :IF K{3I2 THEN INVERSE:PRINT CHRS(K+G64);:NORMAL:GOTO 458
PRINT CHR%(X);

IF C{16 THEN 488

A5 L+ (P=1)%*Z6)=0%:FOR I=1 TO 488:NEXT:GOTD Zi@

REM LODAD TABLE

ONERR GOTO 758

HOME:HTAB G:VUTAB 1@:GOSUB 698:PRINT:PRINT CHRZ({4)"BLOAD "FL%:POKE 216,08
UTAE 16:HTAB 16:PRINT "READING TABLE..."

C=8:FOR I=1 TO 5Z:EF=8

A=PEEKITL+C)!IF A>127 THEN #=4-128:EF=1

AS(II=AS(I)+CHRS(A) :C=C+1:IF EF THEN MERT I

IF I{53 THEN 528

RETLRN

REH SAVE TABLE

HOHME:VYTAB 7:HTAB 2:NORMAL:PRINT "...S5ETTING UP TABLE"

C=B:A=@:FOR I=1 TO 52:C=C+A:A=LENCA%(I)):FOR J=1 TO #-1
G=ASCIMIDS(AS(I),J, 1)) ::IF G=92 THEN G=13

POKE TL*C+J-1,GiNERT J

B=ASCIRIGHTS(A%(I),1))+128:IF B=228 THEN B=141

POKE TL+C+A-1,B:NEKT I

UTAE 168:HTAB 6:PRINT "READY TO SAVE TABLE TO DISK.":GOSUB 638:W=1:HOME
OMERR GOTOD 758

UTAB 18:HTAB 6:V=13:GOSUB 690:PRINT:PRINT CHR%(4)"BSAVE "FL5",A"
STRSCTLI",LB32":POKE 216,08

UTAE 16:HTAB G:PRINT "ANOTHER COPY";:GOSUEB 7938

IF X=8% THEN HOME:GOTO 648



2E 688
58 698
Ch 700
8E 718
ZE 728
ip 738
C7 748
IF 758
Fb 768
488

42 778
1B 788
pp 798
II] ?II

CC 5oo
2o 818
iC §28
11 §38
RETLIRN
2z 648
4F 858
Bt 868
DE §78
76 G488
33 G698
43 988
Cs 218
28 328
A3 938
Z6 948
8z 958
Fh 968

LEFTS(,

END

PRINT "TABLE FILENAME: ";:INPUT FL%:IF FL%=""" THEN FL%="TABLE"

UTAE V:PRINT "PUT PROPER DISK IN DRIVE & HIT {RETURN}.";

K=PEEK(-16384) :IF K{=127 THEN 718

POKE -16368,08:X=K-128:IF K<{}13 THEN 718

RETLRN

REH DISK ERROR ROUTIME

PRINT:HTAB 8:PRINT "DISK ERROR H" STRS(PEEK(Z22))".,"

CALL 768:VUTAB 18:VTAB 28:HTAB 8:PRINT "TYPE 'C' TO CONTIMUE";:GET 55:IF W=8 THEN

IF H=1 THEN HOME:GOTO 648
HOHE:V=15:G0TO 848
PRINT " (";:INVERSE:PRINT "Y¥'"; :NORMAL:PRINT"/";:INVERSE:PRINT "N";:NORMAL:PRINT

K=PEEK(-16384) :IF K{=127 THEN §88

GET 55:!POKE -16368,8:K=H-128:IF R<{>78 AND R<{>89 THEN 888

RETLURN

UZ16:VTAB 13:PRINT "MEED & LOOK AT THE CATALOG FIRST";:GOSUE 738:IF H=73 THEN

W=Z:0NERR GOTO 758

GO5UB 788

POKE 34,8:HOME:HTAB 12Z:PRINT "DISK CATALOG:":HTAB 8:PRINT "{Z8 -}"

POKE 34,2:PRINT:PRINT CHRS(4)"CATALOG":POKE Z16,8

HTAE G:PRINT:PRINT "CATALOG ANOTHER DISK";:GOSUB 798:IF K=89 THEN VY=23:GOTO 8§58
PRINT:PRINT "PRESS RETURN TO CONTINLE":GOSUE 718

POKE 34,8:RETLRN

REM PADRDLE 8 OR OPEN APPLE KEY WORDS

DATA AND,BLOAD ,CATALOG,DATA ,END,FOR,GOSUB, HOME, INPUT,GET,READ,LOAD ,MIDS(
DATH NERT,OR,PRINT,STOP,RUN ,5AVE ,THEN,TEXT,VTAB,HRITE,PEEK,REH, CONT

REH PADDLE 1 OR CLOSED APPLE KEY HORDS

DATA ASCC,BRUN ,CLOSE,DEL,DIM,FLASH,GOTO,HTAB, INVERSE,RESTORE, NORHAL ,LIST
DATH

NEMW, OPEN, POKE, RIGHTS {,RETURN, STRS(,STEP, TAB (,VERIFY, INT{,CALL,LENC,CLEAR

Program 2

17 1468
b3 118
Az 128
DF 138
81 148
A4 158
86 168
iF 178
14 138
28 198
A3 288
Fih 218
F7 228
C1 238
dh 248
F2 258
F4 268
21 278
1P 288
DB 298
8F oo
6C 318
a8 320
a7 338
23 348
11 358

REHM POMERKEY.LOADER

FOR I=768 TO 932:READ A:POKE I,A:XK=HK+a:NEXT
IF H{}>18018 THEN PRINT "ERROR IN DATA STATEMENTS.":STOP
PRINT CHR%(4)"BSAVE POMERKEY.BINARY,A768,L172"
DAaTH 162,146,134,7,168,08,132,6

paTH 162,33,168,3,173,0,191,261

DATH 76,208,7,142,58,190,148,51

DATH 198,%6,134,56,132,57,76,234

DaTa 3,44,169,3,48,94, 32 2?

DaTha 253,72,32,74,25%, 1?3 37,192

DATH 16,7,169,0,141, 1?9 3, 249

DATH 18,173,98,192,16, 55 153 Zb

DATH 141,178,3,104,56, 233 153 48

DATAH 55,%81,%6,176,51,24, 135 i?ﬂ

DATA 3,141,178,3,163, 255 141,169

DATH 3,1?3,1?3,3,243,33,159,9

baTH 162,8,230,6,208,2,238,7

DAaTH 177,6,48,2,16,244,232,236

DATH 178,3,288,238,32,63,255,230

DATA 6, EBB 2,238,7,208,5,104

DaTA 32 63,255%,96,168,08,177,6

DATH 141 1?1,3;23 ,b,2088,2,2308

DATH ?,1?3,1?1,3 8,4,24,185

baTh 128,%6,169,0,141,169,3,133

DATH 6,162,146, 2 7,173,171,3

pATH 96,0,8,8

£

L
8
3

=

129
133

Program 3

B& 168
ce 118
1a 128
ah 138
Ao 148
EZ 158
68 168

REH POMERKEY.5YSTEH

TEXT:TL=37376

HIMEM:TL:IF PEEK(48896)=76 THEN HIMEM:TL-1824

HOME:PRINT "ENTER KEYWORD TABLE NAME";:INPUT N5:IF N5=""" THEN N%="TABLE"
PRINT CHR%(4)"BLOAD "N5",A" STRE(TL)

PRINT CHR%(4)"BLOAD POMERKEY.BINARY"

CALL 768:PRINT:PRINT "POMERKEY IS ACTIVATED.':END
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Macintosh
kontra MS-DO

W latach ‘80-tych, gdy pe-
cety nie byly jeszcze domi-
nujaca sita, rynek byt
bardziej zrbwnowazony.
Jednak to nie znaczy, ze lu-
dzie nie poréwnywali swo-
ich ulubionych kompute-
réow z popularnych wtedy
MS-DOS-em, co miato prze-
tozenie na opinie w prasie.
Z wrodzonej ciekawosci po-
stanowitem sprawdzié, jak
to wygladato z punktu wi-
dzenia przecietnego uzyt-
kownika. Dla mnie to ko-
lejny powrét do przeszio-
Sci.

Oczywiscie w tym okresie pojecie
komputera PC wigzato sie nieroze-
rwalnie z systemem MS-DOS oraz
procesorami takimi jak 386, 486 (25
albo 33 MHz). Trafialy sie réwniez
wzmianki o OS/2 Warp, ktory dzisiaj
jest praktycznie nieznany, chyba ze
z teoretycznego punktu widzenia. Po-
rownania z Macintoshem nie byly
zbyt czeste, ale bardzo czesto odno-
szono sie do faktu, iz pecet z urucho-
mionym MS-DOS-em jest duzo
bardziej wydajny od systemu okien-

Czes¢ 1.

kowego. Tak wiec, pomimo dzisiej-
szych  opinii, niektérzy jednak
przyktadali wage do optymalizacji
oprogramowania. Sytuacja zmienita
sie dopiero w erze popularnosci Win-
dows 95/98 i kolejnych wersiji.

Spojrzenie na oba komputery nie mu-
si by¢ ograniczone jedynie do szyb-
kosci, ktérg widzi uzytkownik. Dlatego
przyjrzyjmy sie blizej architekturze
obu platform, w szczegélnosci réznic
pomiedzy  procesorami  Motorola
680x0 i Intel 80x86. Osobiscie dla
mnie wazne sg przede wszystkim ce-
chy procesoréw dostepne dla progra-
mistow na platformach Macintosha
i MS-DOS-u, a nie funkcje, ktére wy-
magajg modyfikacji sprzetowych.

Pamietajcie, ze zanurzytem sie w la-
tach ‘80-tych, gdy jeszcze nie bylo
wiekszosci znanych dzisiaj proceso-
réw i tego stanu rzeczy dotyczy mdj
artykut.

Pierwszg sprawg przydatng do oceny
potencjalnej mocy procesora sg jego
rejestry. Rodzina procesoréw 68k ma
8 adresow i 8 rejestréow danych (32
bity). Procesory x86 majg tylko 8 re-
jestrow, (16 bitbw) w modelu 286
i "wczedniejszych" oraz 32-bitowe

w pézZniejszych wersjach. Wszystkie
moga byé uzywane jako rejestry da-
nych, a niektére jako rejestry adreso-
we. Obie rodziny majg dodatkowe
rejestry stanu komputera i rejestry
przeznaczone dla funkcji specjalnych,
takich jak pamie¢ podreczna, zarza-
dzanie pamiecig itp.

Zestawy instrukcji obu maszyn obej-
mujg wszystkie standardowe opera-
cje, ale z rbznie roziozonymi
akcentami. Rodzina 68k dodaje in-
strukcje dotyczace bitow, w proceso-
rach 020 i p6zniejszych. W rodzinie
x86 nie byto poréwnywalnych in-
strukcji. Platforma x86 obstuguje za-
rbwno rozpakowane, jak i rozpa-
kowane operacje na liczbach w for-
macie BCD, w tym mnozenie i dzie-
lenie, podczas gdy 68k umozliwia
jedynie dodawanie i odejmowanie ta-
kich liczb. Za to obstuguje bezpo-
Srednie operacje do pamieci, cho¢
Z ograniczonymi opcjami adresowa-
nia.

Instrukcje w procesorach 68k (z wy-
jatkiem  wywolywania i powrotu
z podprograméw) wymagaja okreslo-
nych rejestréw - to znaczy, jesli wy-
magany jest rejestr dla liczby, mozna
uzy¢ dowolnego z 8 rejestréw da-



nych. Jedng z funkcji zestawu in-
strukcji x86 jest natomiast mozliwos¢
nadpisania kilku niejawnych parame-
trow za pomocag prefikséw bajtow.
Dwa najczestsze zastosowania tej
cechy to nadpisywanie domysinych
rejestréw i spowodowanie powtarza-
nia instrukcji "tancuchowych”, bezwa-
runkowo lub warunkowo.

Trzeci typ uzycia byt dostepny tylko
dla procesoréw 386 i 486 - okreSla
32-bitowe dane i 32-bitowe przesu-
niecia adresowania. Moga by¢ one
uzywane zamiast normalnych 16-bi-
towych danych i 16-bitowych przesu-
niec.

Pewnym  problemem  zwigzanym
w szczegolnosci z instrukcjami tancu-
chowymi w x86 byto to, ze procesor
zezwalat na przerywanie w Srodku
dtugich ciggéw operacji MOVE i po-
rownywat i nie zapisywat wtedy pet-
nego stanu procesora. W proceso-
rach 286 i wczesniejszych instrukcje
ostrzegaja, ze tylko ostatni bajt pre-
fiksu jest zapisywany (podczas prze-
rwania) i moze to spowodowaé
niewlasciwe dziatanie, nawet w typo-
wych sytuacjach.

Rodzina 68k ma uogolnione (dozwo-
lone rozmiary i tryby adresowania) in-
strukcja przenoszenia pamieci,
podczas gdy x86 uzywa "ciggow" in-
strukcji. Programista musi wybrac
miedzy niewykorzystywaniem zad-
nych rejestrow (co catkowicie nisz-
czacy wydajnosé) a wprowadzaniem
zapisywania i przywracania instrukciji
dotyczacych operacji na niejawnych
rejestrach.

Ta ostatnia opcja byla najczesciej
uzywana, ale moze by¢ dos¢ trudna
do zrozumienia. Kompilator musi
oceni¢ kazda pojedyncza operacje,
aby ustali¢, czy narzut pracy dla in-
strukcji specjalnej przekracza czas
wykonania kodu réwnowaznego wielu
instrukcji. Jednak kompilator moze
okresli¢, ktére rejestry rzeczywiscie
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wymagajg zapisu, wiec narzut zwig-
zany z szablonami zapisu i przywra-
cania zalezy od liczby powtérzen.
Natomiast jesli liczba jest zmienna,
kompilator nie moze okresli¢, ktéra
metoda jest optymalna i musi doko-
na¢ wyboru, ktory sitg rzeczy nie mo-
ze by¢ zawsze optymalny.

Innym waznym aspektem mocy pro-
cesora jest to, w jaki sposéb uzyskuje
on dostep do danych. Obszar ten
obejmuje tryby adresowania proceso-
ra, model pamieci, fizyczny rozmiar
pamieci i szybkos¢ dostepu do pa-
mieci. Pamietajmy, ze nie rozwazamy
specjalnych funkcji obu rodzin proce-
soréw.

W przypadku trybéw adresowania
obie rodziny oferujg rejestr bezpo-
Sredni, natychmiastowy, posredni,
przesuniety, a takze podwdjny rejestr
Z przesunieciem. Tam, gdzie rejestry
sg uzywane jako adresy lub w czesci
przechowujgce wyliczony adres, po-
réwnanie staje sie znacznie bardziej
ztozone. Rodzina x86 pozwala na
uzycie dowolnego z 4 rejestrow w try-
bie adresowania posredniego, nato-
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miast 68k pozwala na
dowolnego z 8 rejestrow.

uzycie

W podwéjnym rejestrze z adresowa-
niem przesunietym, x86 umozliwia
dodanie jednego z 2 rejestrow do do-
wolnego z 2 innych rejestrow (dajgc
w sumie 4 kombinacje) i 8- lub 16-bi-
towe przesuniecie, podczas gdy 68k
znowu pozwala na korzystanie do-
wolnego z 8 rejestrow adresowych
(lub licznika programéw, w przypadku
argumentu zrédtowego), ktére majg
zosta¢ dodane do dowolnego z po-
zostalych 15 rejestrow (uznawanych
za 16- lub 32-bitowe wartosci, co daje
tacznie 240 lub 270 mozliwych kom-
binaciji) plus 8-bitowe przesuniecie.

W klasycznym systemie Macintosha
adresowanie bezwzgledne moze by¢
uzywane tylko w celu uzyskania do-
stepu do ograniczonej puli wspélnych
zmiennych systemowych. Kazda inna
czes$¢ systemu musi by¢é niezalezna
od pozycji i moze znajdowal sie
w dowolnym miejscu w pamieci.

Ogolnie mozna powiedzie¢, ze tryby
adresowania rodziny x86 sa wiasci-



wym pod-zestawem trybéw 68k i ze
x86 pozwala uzywac tylko potowy re-
jestréow w trybach, ktére uzywajg re-
jestréw. Jesli chodzi o modele
pamieci, 68k wykorzystuje prosta du-
z3 liniowa przestrzen adresowa, ktéra
jest w Macintoshu jest pojedynczg
przestrzenig adresowg 64 KB, do-
stepng tylko poprzez specjalne in-
strukcje. Dostep do pamieci stanowi
serie 64-krotnych segmentéw, wyma-
gajaca rejestrow do okreslenia, ktory
segment jest aktualnie dostepny. To
wiasnie te rejestry segmentéw powo-
duja wieksze trudnoSci w progra-
mach.

Rézne rejestry uzywane do adreso-
wania wykorzystujg rézne domysine
rejestry dla segmentow. W ogdllnym
przypadku oznacza to, ze dostep do
dowolnej lokalizacji pamieci wymaga
najpierw zatadowania rejestru, a na-
stepnie uzyskania dostepu. Nie ma
mozliwosci  catkowitego unikniecia
podstawowych probleméw w modelu
pamieci, ktéry zawsze musi wykorzy-
stywa¢ jeden z kilku rejestréw po-
mocniczych w celu ustalenia adresu
fizycznego.
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Innym czynnikiem w ocenie korzysci
ptynacych z trybu adresowania jest
koszt w czasie mierzonym w cyklach
zegara. Tutaj poszczeg6lne modele
procesoréw roznig sie iloscia po-
trzebnego czasu i liczbg cykli zegara
potrzebnych do uzyskania dostepu
do konkretnego adresu.

Procesory 8086/88 uzywaja fizyczne-
go cyklu dostepu obejmujgcego 4 cy-
kle zegarowe, ktére sa zmniejszone
o dwa cykle w nowszych proceso-
rach. Kazde odwotanie do danych
pamieci dla wiekszosci instrukgji
zwigzanych z manipulacja danymi
uzywa albo 6 cykli zegara (dla ope-
randu zrédtowego) albo 13 cykli ze-
gara (dla argumentu docelowego)
oraz dodatkowy czas obliczania efek-
tywnego adresu. Ten czas obliczenio-
wy wynosi od 5 do 12 dodatkowych
cykli zegarowych, przy czym potrzeb-
ne sa jeszcze dwa cykle, jesli do-
mys$iny rejestr segmentéw zostanie
nadpisany.

Tak wiec, dodanie bajtu lub rejestru
do pamieci wymaga 16 + (5 do 12) +
(O lub 2) cykli zegara lub 21 do 30 cy-
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kli zegara do wykonania. Nowsze
modele zmniejszajg to do minimum 7
cykli zegarowych, co stanowi bardzo
znaczng poprawe. Liczba ta zaklada
jednak, ze instrukcja zostata wcze-
Sniej wstepnie odczytana bez recz-
nego pominiecia rejestru.

Dokumentacja dla Motoroli podaje, ze
dla tej samej klasy instrukcji, co
w powyzszym przykladzie Intela,
procesor 68000 wykonuje 4 cykle ze-
gara (operand Zrodta pamieci) lub 8
cykli zegara (operand docelowy) oraz
wspomniany juz czas obliczeniowy -
od 4 do 10 cykli zegara . Tak wiec
68000 pobiera 8 + (4 do 10) lub 12 do
18 cykli zegara. Nowsze procesory
68k poprawiajg takze wydajnos¢ cy-
klu zegarowego i uzyskujg bardziej
optymalne od 5 do 7 cykli zegara.

Podsumowujgc, procesory Motorola
miaty przewage nad procesorami In-
tela pod wzgledem zestawu instrukgji,
trybéw adresowania, modelu pamieci
i czasu zegarowego wykonania in-
strukcji. Czy istnieje zatem roéznica
w implementacji na poziomie syste-
mu, ktéra wplywa na obnizenie wy-
dajnosci  komputeréw  Macintosha
z linig 68k?

O tym opowiem w drugim odcinku,
W nastepnym numerze RetroKompa.
Zdaje sobie sprawe, ze moje porow-
nania sg dos$¢ szczegotowe i bardziej
teoretyczne, ale mam nadzieje, ze
dadzg tez szerszy obraz architektury
Macintosha. Poczatkowo chciatem
ograniczy¢ sie do opisu samego
sprzetu, jednak wydato mi sie to zbyt
suchym poréwnaniem. Dlatego za-
glebitem sie w lekturze starych cza-
sopism, co daje niezly obraz sytuaciji
i nastrojow wsréd uzytkownikéw
sprzed 30 lat. Na koncu artykutu
przedstawie réwniez bibliografie, kto-
ra moze Wam sie takze przydac.
Wiele z tych pozycji to zagraniczne
wydania, w Polsce raczej mato do-
stepne.

Mariusz Wasilewski
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RiscOS

ierwsze kroki

Zgodnie 2z zapowiedzia,
dzisiaj zajrzymy nieco gte-
biej pod maske systemu
RISC OS. Przyjrzymy sie
blizej systemowi plikéw
oraz poznamy kilka przy-
datnych polecen, ktére mo-
zemy wywotaé z linii
komend.

Na poczatku przypomne, ze poru-
szajgc sie w tym systemie postuguje-
my sie trzema przyciskami myszki -
sg to kolejno Select (lewy), Menu
(Srodkowy) i Adjust (prawy). Przycisk
Select zachowuje sie podobnie jak
w innych systemach operacyjnych,
Menu stuzy do wywotywania menu
kontekstowego, a Adjust peti funkcje
zalezne od konkretnego programu,
najczesciej komplementarne w sto-
sunku do przycisku Select.

Warto zapamieta¢ te nazwy, ponie-
waz stanowig one jedne z podstawo-
wych poje¢ w Swiecie RISC OS.
Podobnie warto zapamieta¢ skrét
WIMP, pochodzacy od stéw Win-
dows, Icons, Menus, Pointer (okna,
ikony, menu, wskaznik), ktéry jest po-
wszechnie uzywany zamiast stowa
GUI na okreslenie graficznego inter-
fejsu uzytkownika.

Wiekszos¢ operacji dyskowych
w RISC OS wykonujemy korzystajgc

Czes¢ 2.

r——

| II surnx

semee |

0 Discs KINGSTON

B (4

‘0 Apps RAM

Fragment Icon Bar z lista nhapeddéw.

z Filera, czyli graficznego menedzera
plikbw. Pelni on podobna role jak
Eksplorator w systemie Windows czy
Nautilus w Ubuntu. Filer pozwala
nam kopiowa¢ pliki metoda "przecia-
gnij i upus¢”, mozemy je réwniez
przenosi¢ z jednoczesnym usunie-
ciem wersji zrodtowej (wéwczas
przeciggamy plik myszka trzymajac
jednoczesnie wcishiety klawisz
"shift"). Mozemy zaznacza¢ wiele pli-
kéw i katalogoéw kreslac obszar wokét
nich myszka, mozemy tez zaznaczac
je pojedynczo przyciskiem Adjust. Fi-
ler stanowi graficzng fasade dla sys-
temu FileSwitch, ktéry odpowiada za
obstuge systemu plikow.

FileSwitch sam w sobie nie jest jed-
nak zwigzany z zadnym konkretnym
filesystemem, a dostarcza jedynie in-
terfejsu do obstugi plikdw i katalogéw.
Operacje zwigzane z konkretnymi
systemami plikéw delegowane sa do
warstw nizszych, tzw. FileCore.

Jak pewnie nietrudno sie domyslic,
RISC OS posiada whasny system pli-
kéw. Nosi on nazwe ADFS (Advan-
ced Disc Filing System) i podobnie
jak inne systemy ewoluowat wraz
z uptywem czasu. RISC OS do wers;ji
3 wiacznie, spotykany w kompute-
rach z linii Archimedes wyposazo-
nych w pojedyncze stacje dyskietek
3,5", posiada ograniczenie dtugosci
nazwy pliku do 10 znakéw oraz iloSci
wpiséw w pojedynczym katalogu do
77. Wersja 4 i pOzniejsze, przezna-
czone dla komputeréw wyposazo-
nych w twarde dyski i napedy CD,
pozwala umiesci¢ w jednym katalogu
ponad 88 tysiecy elementéw, a na-
zwa pliku moze mie¢ diugosé do 255
znakow.

W systemie o tak diugiej historii nie
udato sie niestety unikngé tez pew-
nych kompromiséw. Jednym z nich
jest to, ze musimy okresli¢ samo-
dzielnie, ile i jakich napedéw uzywa-



my, w przeciwnym wypadku RISC OS
ich nie obstuzy. Jesli zamierzamy na
przyktad korzystaé z zewnetrznego
napedu CD, powinnismy otworzyc
okno konfiguracji (klikajac przyci-
skiem Menu na ikonie symbolizujacej
Raspberry Pi i wybierajagc Selectem
opcje Configure) i w sekcji Discs
ustawi¢ liczbe napedéw CD-ROM na
takg, jakg zamierzamy podtgczyc.
Dotyczy to takze napeddéw wirtual-
nych.

Jezeli bedziemy korzysta¢ jednocze-
$nie z fizycznego napedu piyt kom-
paktowych oraz montowac¢ obrazy
ISO, powinnisSmy ustawi¢ 2 napedy
CD-ROM w systemie. Ich ikony beda
widoczne przez caly czas na dolnym
pasku systemowym (zwanym Icon
Bar), nawet jesli nie bedg w danej
chwili zamontowane. Wyjatkiem sa
napedy pamieci flash - nie musimy z
gory deklarowac ich liczby, a po pod-
taczeniu np. pendrive'a jego ikona
pojawi sie na pasku lcon Bar auto-
matycznie.

Montowanie napedu nastepuje po
kliknieciu na jego ikonie przyciskiem
Select. Otworzy sie wowczas jedno-
czesnie okno pokazujgce jego zawar-
tos¢. Na goérnym pasku tegoz okna
zobaczymy peilng nazwe dysku w ta-
kiej postaci, w jakiej rozpoznaje go
RISC OS, na przyktad "SDFS:RI-
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SCOSpi.$" czy tez "Fat3fs:KING-
STON.$". Pierwsza cze$¢ nazwy
méwi, ktéry modut systemu plikdw
(FileCore), zajmuje sie obstuga dane-
go napedu. W przypadku systemowej
karty SD z systemem RISC OS 5 jest
to modut SDFS, bedacy modyfikacjg
oryginalnego systemu ADSF, prze-
znaczona do obstugi kart Secure Di-
gital. W przypadku zewnetrznego
pendrive'a sformatowanego w syste-
mie Windows jego obstugg zajmie sie
modut Fat32fs, odpowiedzialny za
obstuge systemu plikéw Fat32. Dalej
nastepuje separator w postaci po-
dwadjnego dwukropka "::", po nim na-
zwa wlasna zamontowanego napedu,
a nastepnie Sciezka do wybranego
katalogu.

Cecha charakterystyczng systemu
plikbw RISC OS jest uzywanie kropki
"" jako separatora Sciezki, znaku "$"
na okreslenie katalogu gtéwnego i
ukos$nika "/" na oddzielenie nazwy pli-
ku od rozszerzenia. Dlatego to co w
innym systemie zapiszemy jako "\Do-
cuments\Books\ebook.pdf* lub "/Do-
cuments/Books/ebook.pdf" tutaj
bedzie miato posta¢ "$.Docu-
ments.Books.ebook/pdf".

Przy podawaniu petnej Sciezki doste-
pu do pliku zamiast nazwg mozemy
postuzy¢ sie numerem napedu, po-
dobnie jak w systemach DOS czy

&

Discs

CD-ROM drives

Ol

Buffers | 256 / \ kilobytes
RAM disc
[+ Enable

b / \ megabytes
Default |

Floppy discs
-
Advanced Disc Filing System

Directory cache /_\ kilobytes

Disc spin dnwnl Off / \ hh:mm:ss

Conventional SCSI

1 Tk

o | BEC | N

Buffers / \ kilobytes

Cancel || Set |

Konfiguracja napedoéw.

Windows, gdzie uzywamy liter: A, C,
itp. W systemie Microsoftu petna
Sciezka dostepu do przyktadowego
pliku podanego powyzej, znajdujace-
go sie na ptycie umieszczonej w na-
pedzie CD-ROM, bedzie miata postac
"D:\Documents\Books\ebook.pdf'. W
systemie RISC OS bedzie to
"CDFS::0.$.Documents.Books.ebo-
ok/pdf".

Dlaczego "0" a nie "1"? Dlatego, ze w
RISC OS numeracja jest Scisle po-
wigzana z modutem FileCore, obstu-
gujacym dany system  plikéw.
Podtaczajgc do komputera z syste-
mem Windows kolejne napedy, zaj-
mujemy kolejne wolne litery z ogdinej
puli A-Z. Tak wiec majac podpiete do
komputera dwa pendrive'y i CD-ROM
(przy zalozeniu, ze posiadamy tylko
jeden twardy dysk C) zajmiemy litery
od D do F. W RISC OS w tej sytuaciji
aktywujemy dwa osobne moduly Fi-
leCore (CDFS oraz Fat32fs), z kté-
rych kazdy posiada  wilasng,
oddzielng numeracje. W systemie
zobaczymy wiec napedy "CDFS::0"
oraz "Fat32fs:0" i “"Fat32fs:1".
Oczywiscie najlepiej jest odwotywac
sie do konkretnych napedéw po na-
zwie. Unikniemy woéwczas zamiesza-
nia zwigzanego z numeracja, ktéra
zalezy, podobnie jak w systemach
firmy Microsoft, od kolejnosci w jakiej
podtaczymy je do komputera.

Aby odmontowa¢ dany naped, wy-
starczy klikng¢ przyciskiem Menu
myszki na jego ikonie na pasku Icon
Bar i wybra¢ opcje "Dismount". Cie-
kawostka jest fakt, ze RISC OS na-
wet w najnowszej wersji potrafi oby¢
sie bez dysku twardego. Wynika to z
wieloletniej tradycji umieszczania go
w kosciach ROM - takze w kon-
strukcjach, ktére powstawaly dtugo
po roku 2000. RISC OS mieéci sie w
catosci w pamieci operacyjnej kom-
putera, tak wiec po starcie mozemy
odmontowa¢ i wyja¢ karte SD, z



ktérej go uruchomili§my, a system
bedzie nadal stabilnie dziata¢ - cho¢
oczywiscie w ograniczonym zakresie.

RISC OS rzadko korzysta z rozsze-
rzen nazw plikéw, a ich typy rozréz-
niane s na podstawie atrybutu
"type". Sg one opisane za pomoca
trzech cyfr szesnastkowych - na
przyktad pliki tekstowe posiadajg typ
"&fff". Na szczescie nie musimy za-
pamietywaé jaka warto$¢ odpowiada
jakiemu typowi pliku, gdyz wiekszo$¢
z nich ma swoje odpowiedniki w
przyjaznej formie tekstowej. Tak wiec
chcac oznaczy¢ plik jako tekstowy,
mozemy po kliknieciu na nim przyci-
skiem Menu i wybraniu opcji "File-
>Set type" wpisa¢ po prostu “text"
zamiast "&fff". Inne atrybuty, ktére
mozemy ustawi¢, to "Protected"
(chroniacy plik przed modyfikacja i
usunieciem) oraz "Private" (stuzacy
do ograniczania dostepu do zasobu
w sieci lokalnej). FileCore odpowie-
dzialny za obstuge systemu plikéw
Fat32 automatycznie ttumaczy roz-
szerzenia na odpowiednie typy.

Dzieki temu po zamontowaniu pen-
drive'a sformatowanego w systemie
Windows, RISC OS zobaczy wszyst-
kie pliki z rozszerzeniem "zip" jako
zbiory z ustawionym typem "&a91".
Podobnie pliki tylko do odczytu beda
widoczne jako "Protected". Moze to
doprowadzi¢ niedo$wiadczonego
uzytkownika do mylnego przekona-
nia, ze pliki przegrane na zewnetrzny
naped zachowajg swoje atrybuty.

Tak sie jednak nie stanie - sg one w
tej sytuacji zmapowane jedynie w pa-
mieci komputera, a nie fizycznie w
systemie plikdw. Po przeniesieniu pli-
ku na system plikéw inny niz ADFS
atrybuty bedg widoczne tylko do mo-
mentu odmontowania napedu badz
restartu komputera.

Jak wiec bezpiecznie przenosi¢ pliki
wraz z ich atrybutami na inny kompu-
ter z systemem RISC OS? Mozna
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sobie poradzi¢ z tym na kilka sposo-
bow. Najbardziej oczywistym jest
uzycie nosnika sformatowanego jako
ADFS. Do przygotowania takiego no-
Snika stuzy program !'HForm, ktéry
znajdziemy na dysku systemowym w
katalogu  Utilities.Caution.  Drugag
opcjg jest spakowanie plikbw do ar-
chiwum, ale musimy tego dokonaé
programem, ktéry rozumie atrybuty
RISC OS. Mozemy do tego celu wy-
korzysta¢ na przyktad program Info-
zip, ktéry znajdziemy na stronie:

http://www.starfigh-
ter.acornarcade.com/mysi-
te/utilities.htmitinfozip

ktory tworzy archiwa zgodne z forma-
tem zip, dzieki czemu mozemy bez
problemu przeglada¢ ich zawartosé
takze w innych systemach operacyj-
nych. Ostatnig opcjg, wykorzystywa-
na w emulatorach, jest zapisywanie
plikbw w formacie "nazwa,typ" (na-
zwe od typu oddziela przecinek, nie
kropka!). Wiekszos¢ emulatorow sys-
temu RISC OS pozwala na dostep do
systemu plikbw hosta poprzez me-
chanizm zwany hostfs, ktéry swoim
dziataniem przypomina mechanizm
wspotdzielonych  katalogéw  znany
chociazby z VirtualBoxa.

Jezeli w emulowanym systemie plik
"document” jest typu "text", to w sys-
temie plikbw hosta zostanie on zapi-
sany jako "document,fff* gdyz, jak
pamietamy, szesnastkowa reprezen-
tacja typu tekstowego to wihasnie
"&fff". Konwencje te mozna réwniez
spotka¢ powszechnie w Internecie.
Jesli pobierzemy z jakiej$ strony plik
"utility,ffc" to wiemy, ze po zapisaniu
go na dysku powinnismy klikna¢ na
nim przyciskiem Menu, wybra¢ opcje
"File->Set type" i wpisac jako wartosé
"&ffc". Dobrze tez bedzie pozby¢ sie
z nazwy pliku typu wraz z przecin-
kiem - dokonamy po Kliknieciu przyci-
skiem Menu myszki na ikonie pliku i
wybraniu opcji "File->Rename".

Liste rozpoznawanych przez RISC
OS atrybutéw znajdziemy w doku-
mentacji systemu, w pliku SDFS::RI-
SCOSpi.$.Documents.Books.PRMs.
PRM4/pdf w tabeli C (strony 564-
566). Nalezy przy tym pamietaé, ze
tworcy aplikacji moga dodawaé¢ do
systemu swoje typy plikéw. Na przy-
klad po instalacji programu !'ADFFS,
bedacego RISC OS-owym odpo-
wiednikiem amigowego WHDLoad,
bedziemy mieli do dyspozycji typ
"floppy"”, stuzacy do identyfikacji ob-
razéw dyskietek. !ADFFS bedzie
omawiany w jednym z kolejnych ar-