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Swiat sie zmienia

Jak pisal nieodzatowany
J.R.R. Tolkien: "Swiat sie
zmienit. Méwi mi to woda.

Mo6wi mi to ziemia. Wyczuwam
to w powietrzu. Wiele z tego,
co byto, zostato zatracone, bo
nie 2yja juz Ci, ktérzy to
pamietali...". Z pewnos$cia nie
chcemy, aby taki los byt
udziatem naszych ulubionych
komputeréw, dlatego staramy
sie propagowaé¢ wiedze o ich
budowie, dziataniu i mozli-
wosciach. Wraz z tym tren-
dem zmienia sie nasz ma-
gazyn i mam nadzieje, ze moje
propozycje przypadna Wam
do gustu.

Po pierwsze: zmniejszamy puste
przestrzenie oraz czcionki na wszyst-
kich stronach. Nie jest to to bardzo
widoczne, ale odczuwalna jest zwiek-
szona ilo$¢ tekstu, szczegdlnie pod-
czas korekty. Bez zwigkszenia objetosci
mozemy teraz przekaza¢ Wam wieksza
ilos¢ informacji, co mam nadzieje za-
owocuje réwniez uzyskaniem wiekszej
rownowagi pomiedzy poszczegolnymi
dziatami. Ponadto, w wielu wypadkach
bedziemy zmniejsza¢ ilustracje, cho¢
nie zawsze jest to celowe, dlatego
nadal najwyzszy priorytet ma ogoélny
ukfad stron.

Po drugie: ruszamy z nowym dziatem
"IBM PC". Bedzie to miejsce do prezen-
tacji ré6znych pomystéw na uzywanie
retro pecetdw, podobnie jak w strefie
Apple. Nie bedziemy oczywiscie pisac
0 nowoczesnych modelach PC, a nowy
dzial pozostanie maly w stosunku do
calej reszty magazynu. Nie musicie

obawia¢ sie, ze chcemy zmienié¢
RetroKkompa w "retro PC", a takie
komentarze ustyszalem na ostatniej im-
prezie w Gdansku. Chcemy pokazac,
ze starego peceta mozna uzywaé z
takim samym (lub prawie) zadowole-
niem jak Commodore czy Atari, a w
wielu wypadkach sposdb uzycia moze
by¢ wrecz analogiczny. Trzeba tylko
oduczy¢ sie traktowania tej platformy
przez pryzmat duetu Microsoftu z syste-
mem Windows.

Jesli juz jesteSmy przy tym temacie,
chciatbym bardzo serdecznie podz-
iekowac wszystkim uczestnikom
RetroKomp 2018. Pokazaliscie, ze cia-
gle interesujecie sie platformami retro i
dotyczy to nie tylko starych wyjadaczy,
lecz réwniez ludzi dopiero wchodzg-
cych w swoje doroste zycie. Gracze
moga by¢ zawiedzeni mniejszg iloScig
produkcji pokazanych w konkursie
GameDev, ale moim zdaniem ich
jakos¢ to rekompensuje. Rzecz jasna,
nadal nie mozemy oczekiwa¢ poziomu
gier z okresu najwiekszego komer-
cyjnego rozkwitu chocby Amigi, ale
widaé, ze programisci "idg do przodu" i
dopracowujg nie tylko pomysty, ale
takze swoj warsztat.

Mysle, ze powoli wchodzimy w
przelomowy okres dla  naszego
Srodowiska.  Mianowicie,  niektorzy

wycofuja sie ze Swiata retro ze wzgledu
na zniechecenie lub zmiany zyciowe.
Inni odkrywajg sprzet, do ktérego nie
mieli kiedy$ dostepu i okazuje sie, ze
sentyment to nie wszystko. Jednak
najwieksza grupa fanéw umacnia sie w
przekonaniach i "rozpracowuje" swoje
komputery pod wzgledem sprzetowym
lub programowym, co z pewnoscig

bedzie owocowato nowym
oprogramowaniem, cho¢ pewnie w
wiekszosci beda to dema i proste gry.

Swiat sie zmienia, my sie zmieniamy,
ale nie muszag zmienia¢ sie nasze
zainteresowania. Wazne, aby znalezé
czas na swoje ulubione hobby i
pokazac¢ ludziom wokot, ze nie liczy sie
tylko to, co akurat jest na topie. Byc¢
moze uda sie Wam w ten sposob
zainteresowa¢ tematem retro kolejne
osoby, do tej pory przekonane o
niekwestionowanej roli peceta na rynku
komputeréw. | tego zycze Wam na
nadchodzgcg Gwiazdke. Kolejny numer
ukaze sie dopiero po Nowym Roku, w
ktorym mam nadzieje nadal bedziecie

zasila¢ liczng grupe entuzjastéw
prawdziwych komputeréw z dusza.
Adam Zalepa
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Fujitsu

Micro 1le6s

Komputer o nazwie Micro 16s
jest bardzo ciekawym roz-
wiazaniem, bowiem wypo-
sazony go w dwa mikroproce-
sory. Jednym z nich jest 8-
bitowy Z80A, a drugim - juz
16-bitowy Intel 8086. Poza tym
posiada 128 kilobajty pamieci
RAM, dwa napedy dyskietek
5,25-cala i odlaczana klawia-
ture. Wszystko dziata pod
kontrola stynnego systemu
CPIM.

Wedtug Fujitsu, Micro 16s zostat zapro-
jektowany na rynek amerykanski, w
szczegolnosci dla uzytkownikéw bizne-
sowych. Zostat wprowadzony na ry nek
w 1983 roku. Kluczowymi cechami sa
dwa mikroprocesory i system opera-
cyjny, pod ktérym procesor Z80 moze
wykonywa¢ oprogramowanie zaprojek-
towane dla CP/M w wersji 2.2. Uru-
chomienie opcjonalnego kodu dla
procesora Intela pozwala wykonywac
jednoczesnie do czterech zadan
obliczeniowych.

Micro 16s zawiera 128 kilobajtow
pamieci. z kontrolg parzystosci, ktora
mozna rozszerzy¢ do jednego megaba-
jta. Ponadto maszyna posiada do-
datkowe 48 kilobajty przeznaczone do
obstugi obrazu w wysokiej rozdziel-
czosci. Nie mniej wazne jest dotgczone
oprogramowanie, wsrdd ktérego nalezy

wymieni¢ takie pozycje jak WordStar i
SuperCalc. Fujitsu w tym wypadku zde-
cydowato sie nie udostepnia¢ jezykéw
programowania wysokiego poziomu,
przez co swojg polityke zblizyto do
dzisiejszego podejscia do komputeréw
uzywanych w domu.

Réwniez  wiele  dodatkowych  pro-
graméw byto sprzedawanych nie przez
Fujitsu, lecz przez lokalnych dystrybu-
toréw. Tlumaczono to filozofig mar-
ketingowa polegajaca na skierowaniu
Micro 16s do klienta biznesowego
poszukujacego gotowego systemu "pod
klucz".

Oczywiscie nie oznacza to, ze tym
komputerze nie mozna programowac.
Wrecz przeciwnie, podrecznik do sys-
temu CP/M zawiera dokumentacje
odnoszaca sie do Asemblera. Jednak
nie jest to ten rodzaj szczegdétowosci,
do ktérego przyzwyczaili nas produ-
cenci sprzetu w latach '80-tych, in-
strukcja  jest  bardziej 0g6inym
omowieniem mozliwosci wraz wieloma
odniesieniami do dokumentacji proce-
sora 8086. Instrukcja zawiera za to ob-
szerne instrukcje dotyczace rozpa-
kowywania, konfigurowania i uruchami-
ania komputera.

Obudowa Micro 16s jest metalowa,
nieco mniejsza niz éwczesnych produk-
téw firmy IBM. Posiada osobne zlgcza
dla klawiatury, piéra Swietlnego, moni-

tora  monochromatycznego i koloro-
wego RGB, drukarki, a takze urzadzen
podtaczanych do portu szeregowego
RS-232. Mamy takze dostep do spec-
jalnego panelu zawierajgcego 16
przetacznikéw typu DIP. Nie sg one
opisane w instrukcji, z wyjagtkiem jednej
ilustracji pokazujgcej, w jaki sposob
powinny by¢ ustawione w celu prawi-
diowego dziatania monitora.

Z tylu jednostki znajduja sie cztery
prostokatne ostony, ktére kryjg 5 gniazd
rozszerzen, kazde 130-pinowe. Nie
przypomina to Zzadnego typowego
portu, na dodatek w instrukcji nie ma na
ten temat zadnych informac;ji.
Uzytkownik, ktéry kupowat wtedy Micro
16s mogt najwyzej snué przy-
puszczenia, jaki dodatkowy osprzet
bedzie moégt podtaczy¢ do swojego
komputera za jakis$, blizej nieokreslony,
czas.

Komputer ma takze dwie stacje dyski-
etek 5,25-cala, obstugujgcej dwus-
tronne nosniki o pojemnosci 320
kilobajtow. Dioda LED pokazuje, kiedy
sg wykonywane operacje. Ciekawym
rozwigzaniem jest wydluzenie czasu
obracania sie napedu po zakonczeniu
odczytu lub zapisu, co przyspiesza
dostep do danych. Przypomina to nieco
rozwigzania stosowane w niektorych
drukarkach laserowych, na przyktad HP
LaserJet 1160.
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Klawiatura posiada 98 klawiszy, w tym

standardowg klawiature alfanu-
meryczng, a takze Kklawiature nu-
meryczng z operacjami arytmety-

cznymi, dziesie¢ klawiszy funkcyjnych,
dziesie¢ klawiszy specjalnych i cztery
klawisze  sterowania  kursorem -
utozone w logicznie uzasadniony
sposo6b, cho¢ wyglada to nietypowo.
Mitym akcentem jest dioda LED obok
klawisza CAPS LOCK i podobny
wskaznik dla klawisza INSERT. Klawisz
ENTER jest ok. czterokrotnie wiekszy
od pozostatych klawiszy.

Klawisz GRAPH stuzy do uzyskiwania
znakéw graficznych z klawiatury. Jed-
nak nie jest to klawisz przelgczajacy
tryb pracy, lecz musi by¢ przytrzymany
razem z innym klawiszem. Dziata to
podobnie do kombinacji klawiszy typu
ALT czy CTRL i powoduje wprowadze-
nie alternatywnego zestawu znakéw. W
sumie klawiatura jest w stanie wygen-
erowa¢ 96 standardowych liter, cyfr i
symboli, 32 znaki graficzne, 39 liter
greckich, 10 liczba o zmniejszonych

rozmiarbw i 26 symboli matematy-
cznych, muzycznych i  symbole
naukowych.

Klawiatura ma réwniez kilka interesuja-
cych statych klawiszy funkcyjnych, w
tym wstawianie, usuwanie, kasowanie
linii, kasowanie ekranu, ustawianie kur-
sora w pozycji "domowej" i dup-
likowanie znakéw. Ostatnia funkcja
dziata inaczej w rdéznych pakietach
oprogramowania, ale ogodlne przez-
naczenie jest zachowane we wszyst-
kich dotgczonych programach.

Za pomoca polecenia KLICK mozna
wlgcza¢ i wylgcza¢ dzwieki klawiszy,
oczywiscie dotyczy to systemu CP/M.
Powoduje to ciche "klikniecia", ktére
dzialaja inaczej w réznych programach.
Wszystkie klawisze posiadajg samo-
powtarzalno$¢ po przytrzymaniu przez
ok. 1 sekunde. Standardowe klawisze
alfabetyczne, numeryczne i symbole sg
biate z czarnymi napisami, a pozostate
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Komputer Fujitsu 16s stylistycznie przypomina produkty IBM.

klawisze sg jasno-szare. Ten sam sche-
mat koloréw jest réwniez uzywany na
obudowie.

W sprzedazy dostepne byly dwa moni-
tory firmy Fujitsu: Micro 16s, 12-calowy
monochromatyczny (zielony) i 11-
calowy kolorowy (RGB). Rozdzielczo$¢
w trybie tekstowym wynosi 40 lub 80
znakéw na 25 linii. Za pomoca polece-
nia SCREEN w CP/M mozna zmienia¢
ustawienia poprzez definiowanie roz-
nych rodzajéw zmiennych. Mody-
fikowa¢ mozemy miedzy innymi liczbe
linii na ekranie, liczbe przewijanych au-
tomatycznie linii, ilos¢ wyswietlanych
koloréw oraz tryb wysSwietlania zegara
czasu rzeczywistego.

Rozdzielczos¢ grafiki wynosi 640x200
pikseli. Z kolorowym monitorem dostep-
nych jest osiem koloréw. Pamie¢ wideo
dla grafiki i trybu znakowego jest odd-
zielna, wiec moga by¢ wyswietlane
niezaleznie. Ro6zne pakiety opro-
gramowania wykorzystujag kolory na

rézne sposoby. Na przyktad SuperCalc
uzywa bialego jako hasta uzytkownika,
niebieskiego dla nazw w arkuszach
kalkulacyjnych i jasno-niebieskiego dla
etykiet klawiszy funkcyjnych.

Do monitora mozna bylo tez dokupic¢
obrotowy uchwyt, ktéry podnosi nieco
monitor i pozwala go przechyla¢ od ok.
5 stopni do przodu do 20 stopni oraz
obracaé o 45 stopni w dowolng strone.

Gdy system operacyjny jest uruchami-
any po raz pierwszy, czyli bez dysku w
napedzie, na ekranie pojawia sie
nastepujacy komunikat:

DISK ERROR OA (R, H, D, S, O,
X or G)

Instrukcja moéwi, ze jest to normalne,
ciekawe jednak, co oznaczajg wysSwiet-
lone litery. Fujistu, zgodnie ze
swojg filozofig "upraszczania" obstugi,
nie uznat jako celowe poinformowac
uzytkownika o stosowanych symbolach,
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dlatego  niezaleznie od  stopnia
szczegOtowosci tego komunikatu po-
zostaje po prostu wtozy¢ dyskietke do
napedu i zresetowa¢ komputer.
Szkoda, ze oryginalna dokumentacja
jest tak skromna, ale mysle, ze produ-
cent nie sadzit, ze odbiorca docelowy
bedzie chciat tak szczegétowo zaj-
mowac¢ sie prostymi komunikatami o
btedach, szczegdlnie po wielu latach.

CP/M-86 to system operacyjny zapro-
jektowany przez firme Digital Research
i w tym wypadku dziata pod kontrola
procesora Intela. Jesto on zgodny ze
standardowym CP/M dla Z80, co
powoduje, ze bez problemu odczytami
dyskietki - o ile do zapisu stosowany
byt domysiny system plikowy.

Mozna powiedzie¢, ze jest to most
pomiedzy oprogramowaniem dla 8- i
16-bitowych procesoréw, a takze mozli-
wos¢ tatwego przenoszenia danych z
innych komputeréw. CP/M-w tej wersji
moze obstugiwa¢ do jednego megaba-
jta wewnetrznej pamieci RAM, pra-
cowa¢ na 16 dyskach logicznych o
pojemnosci do o$miu megabajtéw i
kilku dodatkowych urzadzen.

Micro 16s ma dwa procesory, dlatego
programy nie muszg by¢é w zaden
sposob dostosowywane. Sg po prostu
uruchamiane bezposrednio korzystajgc
z wihasciwego procesora. Niestety nie
odbywa sie to automatycznie, ale
trzeba najpierw wczyta¢ system w wer-
sji dla procesora 8086, a nastepnie uru-
chomi¢ specjalny program obstugujgcy
CP/M w wersji 2.2.

Dodatkowym ograniczeniem jest fakt,
ze programy nie moga korzysta¢ z
odwotan sprzetowych, ani sztuczek
zwigzanych z konkretng architektura.
Powoduje to, ze cze$¢ programow
wyswietla nieprzewidziane btedy, jak na
przyktad Perfect Calc czy Perfect
Writer, ktére wywoluja komunikaty typu
"disk not ready:" lub "I / O error".

Warto doda¢ kilka stow o kilku dotac-
zonych programach, ktére w latach '80-
tych byly znane, a dzisiaj raczej nalezg
do zapomnianej historii. Pierwszym z
nich jest WordStar, czyli najczesciegj
stosowany oOwczesnie procesor tekstu.
Byt uznawany za wyjatkowo wszech-
stronny, posiadat wiele niestandard-
owych funkcji i udoskonalen, takze w
specjalnej wersji dla Micro 16s. Do pro-
gramu uzytkownik otrzymywaé ponad

200 stronicowy podrecznik, omawiajacy
instalacje oraz obstuge, wraz z funkc-
jami niestandardowymi. Usprawnienia
dotyczyly miedzy innymi lepszej jakosci
druku na drukarkach Epson.

Kolejnym waznym programem jest Su-
perCalc, czyli pakiet arkusza kalkula-
cyjnego dostosowanego do odbiorcy
biznesowego. Jako nowe funkcje
wymieniano wtedy automatyczne sor-

LA 1."\\'\'\,"\\\"\H\\.'\\MM'\\\\\\.\.\\\'ﬁ.\.\\\\\\\\\\'\\\\\ﬁ.\\\\‘

% Dsborne I Compuler

HELF 2.1 1

i T e ——— S Sr - )

press
...CBRASIC

. CP/H Conmmands
. .Diskette Handling q,..guittm
.«File Extensions R...

cs o Filenames
. Graphics

« « Progiranming

...Ifﬂ Porlts

. .Control Keys

«+ +CP#FM Assenbler H..

HailMerge
0...0sborne DLilities
P...Printers/Printing
Each Day
he RESET Butloa
S:.:S5uperCalec
T...Testing

Hints U...CP/H Dtilities

¥...External Video
ul L] lm‘l‘ﬁs"r
¥...Rccessories

..Layout of Memory Y...Moden Connection

. .Hicrosoft BRASIC
LETTER key to receive help on 2 sub ject .

Press any

Fress the

Z...5e1f Portrait

ESCAPE key (labeled "ESC™) to run CP/N.

Przykladowe ekranu systemu operacyjnego CP/M.

S8EE 1
60k CP/M

COM : SC
HLP
CAL
CAL
COM

BALANCE
BRKEVH
XDIR

A
[ H
K
[ H
R:
L H
R>

i
N
N

N

2.2 copyright 1981 by Digital Research

ovL

INSTALLS COM
BARRIER CAL
AUTOST

CoM




INTEGRALCJA
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Wspomniane rozszerzenia
byly prawdopodobnie prze-
widziane do podigczania do
130-pinowych portéw, o kto-
rych pisatem wczesniej.

Kolejng ciekawostkg jest
fakt, iz prasa omawiajac Mi-
cro 16s wskazywata czesto
brak mozliwosci  urucho-
mienia Microsoft Basica jako
jeden z najwiekszych bie-
doéw producenta. Sprzet byt
oceniany jako bardzo wyda-
jny, lecz takze trudny w ob-
studze.

Z pewnoscig byt to poglad

Reklama prasowa producenta systemu

CPIM.

towanie wierszy lub kolumn, forma-
towanie tekstu oraz liczb, zabezpie-
czanie komorek lub calych zakreséw
komorek, funkcje logiczne oraz funkcje
zwigzane z operacjami na réznych for-
matach daty. SuperCalc w wersji dla
komputera Fujitsu jest takze przys-
tosowany do korzystania z dziesieciu
wbudowanych i dwdch programowal-
nych klawiszy funkcyjnych, a takze
pozwala zmienia¢ palete kolorow na
ekranie.

Specyfikacja Micro 16s wymienia kilka
elementéw, ktére trudno  spraw-
dzi¢ dzisiaj, lecz méwi sie o mozliwosci
podigczania zewnetrznych twardych
dyskéw oraz 8-calowych stacji dyski-
etek. Dodatkowo, sprzet moze pra-
cowaé¢ w sieci Omninet, ktéra zostata
opracowana przez firme Corvus. Dzieki
temu system moze pracowacé jako
wezet wiekszej sieci, dzielgc zasoby i
programy z innymi maszynami.

Tego typu sieci byly stosowane od
poczatku lat '80-tych i mozna powie-
dzie¢, ze byt to odpowiednik dzisiejszej

niezbyt trafny, ale méwiono
tak patrzac przez pryzmat

systemu operacyjnego
CP/M. Basic wydawat sie
bardziej naturalny i lepiej przys-

tosowany do przecietnego uzytkownika.
Z drugiej strony komputer Fujitsu byt
skierowany na rynek biznesowy, tak
wiec starano sie sprawi¢, aby prezen-
towat sie jak najbardziej profesjonalnie,
nawet jesli w czesci byly to tylko po-
zory.

Dla mnie historia Micro 16s pokazuje,
jak bardzie zmienito sie podejscie
uzytkownika do komputera osobistego.
Dzi§ mozliwos¢ wprowadzania pro-
graméw w Basicu lub innym jezyku
wysokiego poziomu oceniamy jako
czynnos¢ specjalistyczng i w gruncie
rzeczy mato kto chce sie tym zaj-
mowacé. OsobiScie ubolewam, ze
minely czasy, gdy komputer byt trak-
towany jako narzedzie specjalistyczne,
a uzytkownika jako osoby, ktéra musi
naby¢ minimalng wiedze z zakresu pro-
gramowania, aby sprawnie obstugiwaé
system operacyjny.
Opracowal:
Marcin Libicki

Nowe wydawnictwa
dla kazdej
platformy sprzetowej
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TRS-80
Touch Pad

Komputery TRS-80 nie byty w
Polsce nigdy szeroko znane i
popularne, a swoje sukcesy
Swiecity w USA od poczatku
lat '80-tych. Tandy, wypro-
dukowata wiele ciekawych ak-
cesoriéw, czesto nietypowych
jak na dodatek do sprzetu 8-
bitowego. Jednym z nich jest
Touch Pad.

Zanim jednak do niego dojdziemy,
przedstawie w skrécie historie i ar-
chitekture sprzetu o nazwie TRS-80 Mi-
cro Computer System. Model TRS-80,
ktory zostat pdzniej przemianowany na
"Model 1" w celu odréznienia go od
nastepcéw, jest  mikrokomputerem
wprowadzonym na rynek jeszcze w
1977 roku.

Byt sprzedawany przez Tandy Corpora-
tion za posrednictwem sieci swoich
sklepéw o nazwie Radio Shack. Byt to
jeden z najwczesniej produkowanych i
masowo sprzedawanych komputeréw
domowych w czasach. gdy nie byto
jeszcze ZX Spectrum ani Commodore
64.

Model TRS-80 wyposazono w petng
klawiature QWERTY, procesor Zilog
Z80, zamiast bardziej popularnego Intel
8080, standardowa pamie¢ DRAM 4
KB, co byto duza iloscig, bowiem wiele

komputeréw 8-bitowych dostarczanych
bylo z tylko 1 KB pamieci RAM.
Maszyna ma male rozmiary i posiada
wbudowany interpreter jezyka pro-
gramowania Basic i standardowy 64-
znakowy monitor.

W pdzniejszym czasie producent opra-
cowat rozszerzenia pozwalajace
miedzy innymi zwiekszy¢ pamie¢ do 48
KB, a takze podtaczyc¢ twardy dysku lub
nawet 4 stacje dyskietek. Jednym z
ciekawszych dodatkéw byt takze TRS-
80 TouchPad. Jest to
panel dotykowy, ktory
posiada powierz- chnie
wrazliwg na nacisk, tak
wiec mozna go uzywac
zarbwno za pomoca
dotaczonego ry- sika, jak
i palca.

Tablet posiad przyciski
sterujgce, ktérych mozna
uzywa¢ do potwierdza-
nia wyboréw opcji menu,
wprowadzania  danych
lub, co ciekawe, jako
kontrolery ~w  grach.
Rysik zostal specjalne
zaprojektowany przy
uwzgledneniu  powierz-
chni dotykowej, tak wiec
caly zestaw  zostat
stworzony jako cato$¢, w
profesjonalny sposéb.

Jednak, gdy przyjrzymy sie blizej his-
torii TRS-80 TouchPada, okaze sie, ze
byt to produkt sprzedawany wczesniej
przez amerykanska firme Koala Tech-
nologiers pod nazwg KoalaPad. Byt on
przeznaczony dla kilku 8-bitowych
komputeréw domowych, w tym oczy-
wiscie rodziny Apple Il, TRS-80 Color,
8-bitowego Atari, Commodore 64, a
takze IBM PC.

Tablet byt pierwotnie zaprojektowany
jako tanie narzedzie do rysowania z
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przeznaczeniem dla szkét. Do-
taczano do niego program do
rysowania 0 nazwie KoalaPainter,
byt bardzo popularny  wsréd
uzytkownikéw domowych. Dodajmy,
ze w niektérych wersjach, na
przyktad dla Apple Il, ten sam pro-
gram byt sprzedawany jako Koala-
Paint, natomiast w wersji dla PC
nazwano go "zawodowo" - PC De-
sign.

Powierzchnia tabletu do 4-calowy
kwadrat (czyli ok. 10x10 cm) i jest
zamontowana na lekko pochylonej
podstawie. Na gorze, czyli "z tylu"
umieszczone sg wspomniane juz
dwa przyciski. Cato$¢ nalezy
podtaczy¢ do komputera za pomocag
portdw joysticka, co oznacza, ze
urzadzenie sitg rzeczy posiada dos¢
niska rozdzielczos¢.

Z dzisiejszego punktu widzenia jest
to gtéwnie ciekawostka, a przyciski
sg toporne i nieco denerwujace w
uzyciu. Jednak pamietajmy, ze jest
to produkt sprzed prawie 40 lat i
wprowadza do Swiata komputerow
8-bitowych tak popularng dzisiaj
dotykowa filozofie pracy.

Oczywiscie nie bylo mozliwe zas-
tosowanie ekranu dotykowego, ale
praca na TouchPadzie jest zdecy-
dowanie wygodniejsza niz prze-
suwanie emulowanego kursora za
pomocay joysticka, tak jak zwykle ro-
biliSmy to na komputerach popu-
larnych w naszym kraju.

Obsluga programu  graficznego
joystikiem moze by¢ do$é wygodna,
natomiast rysowanie grafiki na za-
sadzie "piksel po pikselu" jest zu-
petnie czyms$ innym niz mozliwos¢
swobodnego przesuwania wska-
znika za pomoca powierzchni
dotykowej.

Opracowat:
Marcin Libicki

Epson

Komputer Epson HX-20 zostat
zaprezentowany w 1981 roku
na targach COMDEX, ktére
byty organizowane corocznie
w latach 1979-2003 w Las Ve-
gas w Stanach Zjednoc-
zonych. Byly to jedne =z
najwiekszych targéw komput-
erowych na Swiecie, a w pier-
wszej edycji udziat wzieto ok.
150 wystawcéw. Sprzet firmy
Epson zwrécit wielka uwage,
bowiem pokazano zupetnie
nowy trend miniaturyzacji
komputera.

Mam na mys$li pomyst na komputer
przenosny, ktéry ma wymiary zblizony
do malej walizeczki, posiada solidne
mozliwosci oraz zasilanie bateryjne, co
powoduje, ze mozna go uzywaé
naprawde wszedzie. Do tego posiada
petnowymiarowg klawiature oraz ekran
LCD. Te wszystkie cechy posiada
wiasnie model HX-20.

Komputer posiada wbudowang
drukarke z matryca punktowa, ktora
moze drukowaé 24 znaki na linie przy

HX-20

szybkosci 42 linii na minute. Do zes-
tawu mozna byto dokupi¢ miniaturowy
magnetofon kasetowy, ktéry nie ma
zadnych przyciskéw, bo catos¢ trans-
misji danych jest kontrolowana z
poziomu  oprogramowania. Cieka-
wostkg jest pojemnosc tasm, ktéra wy-
nosi ok. 50 kilobajtow danych dla
kasety 30-minutowej. Wbudowane aku-
mulatory zapewniajg zywotnos¢ baterii
szacowang przez producenta na okoto
50 godzin.

Magistrala systemowa (zlgcze po lewej
stronie) pozwala takze na dodawanie
modutéw rozszerzen, w tym dodatkowej
pamieci RAM, gniazd wejscia-wyjscia i
innych. Epson produkowat tez dedy-
kowane plastikowe walizki, aby kom-
puter HX-20 z dodatkowym osprzetem
mogt by¢ wygodnie montowany i prze-
noszony.

Nieco gorzej sytuacja wyglada z opro-
gramowaniem. Maszyna posiada wbu-
dowane w ROM tylko dwa programy:
aplikacje stuzaca do manipulacji pamie-
cig oraz interpreter jezyka Microsoft
Basic. Z innych zalet warto wymienic
mozliwo$¢ zapisania daty i godziny. Pa-
trzac na HX-20 za-
uwazymy, ze wbu-
dowany ekran jet
bardzo mato i mie-
Sci tylko 4 linie po
20 znakéw, ale na
poczatku lat '80-

tych byt to jeden z
najwiekszych ekra-
noéw LCD jakie mo-
gly znalez¢ zasto-
sowanie.

Opracowatl:
Kamil Stokowski
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IBM PC Jr

W tym numerze piszemy o
mozliwosci wykorzystania je-
zyka Basic w komputerze
PC Jr. Ta nazwa moze by¢

mylaca, dlatego przyjrzyjmy
sie tej ciekawej maszynie
wprowadzonej na rynek w

1983 roku przez firme IBM.

PC Jr byt prébg wejscia na domowy
rynek komputeréw IBM. Zostatl za-
prezentowany w listopadzie 1983 roku i
w wprowadzony do sprzedazy juz pod
koniec stycznia 1984 roku. Miat mie¢
wysoki stopien  kompatybilnosci  ze
standardem IBM PC, ktory byt juz wt-
edy popularnym komputerem bizne-
sowym, oczywiscie procz mozliwosci
stosowania kolorowej grafiki i 3-
kanatowego dZzwieku. Te parametry byty
lepsze niz zwykia grafika IBM, tak wiec
PC Jr de facto stat sie pierwszym kom-
puterem w historii, ktéry z jednej strony
nie zerwat zgodnosci z IBM PC, a z
drugiej - zapewnit kolorowg grafike.

Charakterystyczng cecha bylo zas-
tosowanie klawiatury bezprzewodowej
na podczerwien. Urzadzenie standard-
owo wspdlpracowatlo z telewizorem
przez zewnetrzny modulator zapewnia-
jac rozdzielczos¢ 320x240. Standard-
owg pamie¢ 64 KB lub 128 KB (w
zaleznosci od modelu) mozna bylo
rozszerza¢  specjalnymi  modutami
pamieci po 128 KB.

Maksymalnie mozna bylo podtaczyé
cztery takie moduly co rozszerzato
RAM do 640 KB, czyli ilosci dostepnej
w modelu IBM PC XT przeznaczonym
na rynek biznesowy.

Komputer  wykorzystuje
pamie¢ systemowag do
przechowywania danych
wideo, a lokalizacja tego
obszaru pamieci moze
zosta¢ zmieniona. Z tego
wzgledu mozliwe jest
uzyskanie animacji bez
ucigzliwego efektu mig-
otania i innych funkciji,
ktére byly trudne Ilub
niemozliwe do wykonania
na éwczesnych klonach peceta.

Mimo to, PC Jr byt nisko oceniany
przez wielu publicystéw oraz firm na
rynku komputerowym. Moéwiono, ze jest
to robienie zabawki z "powaznego"
komputera,  urzadzenie = nazywano
"zatosnym, okaleczonym komputerem",
a takze wskazywano, ze w USA na-
jbardziej zyska na tym firma Apple.
Pomimo tych obaw Clappa, kiedy PC Jr
stat sie powszechnie dostepny na
poczatku 1984 roku, pojawit sie spory
popyt. Niestety nie byt to poziom, o
ktorym firma IBM marzyta. Wedtug in-
formacji producenta, popyt byt zmienny
i nie rozwijat sie "zgodnie z oczekiwani-
ami”, a wielu dystrybutoréw miato prob-
lemy ze sprzedaniem  "Juniora".
Dlatego dos$¢ wczesnie rozpoczeto
oferowacé rabaty, co jednak nie zmienito
sytuacji, a zapasy komputeréw zamiast
znika¢ z magazynow, zaczely byt prob-
lemem. Komputery PCjr przestaly by¢
produkowane juz w 1985 roku i dzisiaj
jest to przyktad jednej z najwiekszych
porazek w historii firmy.

Gdzie szuka¢ przyczyn braku popu-
larnosci? PCjr oparty byt procesor In-
tela i posiadat interfejs BIOS kom-

patybilny z innymi wspo6tczesnymi mo-
delami IBM PC, jednak miat tez spore
réznice w architekturze, ktére spowo-
dowaly brak kompatybilnosci z duza
iloscig oprogramowania. Nie mdgt by¢
stosowany jako sprzet czysto domowy,
bo brakowato oprogramowania rozry-
wkowego, natomiast jako sprzet biu-
rowy miat problemy z uruchamianiem
aplikaciji.

Wydaje mi sie, ze IBM liczyt na to, ze
duza ilo$¢ dystrybutoréw (ok. 1,5 tys.)
oraz popularnos¢ standardu bizne-
sowego, beda mialo przelozenie na
ilos¢ sprzedanych zestawéw PC Jr, co
z kolei zaowocuje rozwojem rynku
oprogramowania domowego, w tym
gier. Niestety, w tym czasie mieliSmy do
dyspozycji inne komputery 8-bitowe o
ugruntowanej  pozycji i wyraznie
okreslonym profilu uzytkownika do-
celowego. Z tego wzgledu PC Jr okazat
sie sprzetem "dla nikogo". Na popu-
larnos¢ w domu pecety musialy
poczekal jeszcze kilka lat, a firma IBM
byta zmuszona do zmiany polityki, aby
moc skutecznie konkurowaé na rozwi-
jajacym sie rynku maszyn 16-bito-
wych.

Mariusz Wasilewski
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Sega Teradrive

Teradrive to komputer hybry-
dowy, ktéry taczy mozliwosci
konsoli Sega Mega Drive z w
petni wyposazonym komput-
erem IBM PC 286. Maszyna
zostata wprowadzona na
rynek japonski w 1991 roku,
co moze byé dosé zaskaku-
jace, biorac pod uwage
6éwczesne mozliwosci pece-
téw. Procesor 286 to produkt
z pierwszej potowy lat '80-
tych, tak wiec firma Sega
dos¢é mocno zaryzykowata
tworzac nietypowy sprzet.

Plyta gtébwna Teradrive jest zinte-
growana z komponentami peceta, co
jest kolejna niespodziewang cecha.
Komputer byt poréwnywany z urzadze-
niem 386 Amstrad Mega PC, jednak
tam mozliwosci Mega Drive byly za-
pewniane poprzez karte rozszerzen w
standardzie ISA. Byt to po prostu PC z
karta pozwalajgca "udawac" konsole.

Teradrive pozwala rowniez na
wspotprace pomiedzy jedng i druga
platforma. Odbywa sie to w ogranic-
zony sposoéb, ale jednak istnieje opro-
gramowanie pozwalajace korzysta¢ z
tych mozliwosci. Przykladem moze byc
gra "Puzzle Construction", ktéra zaw-
iera edytor pozwalajacy na tworzenie
wlasnego zestawu puzzli. Gra oczywis-
cie dziatla na Mega Drive, ale edytor ko-
rzysta z platformy PC.

Z tego, co udato mi sie ustali¢, wraz z
Teradrive w pewnym okresie dotgczano
zestaw programistyczny SDK, aby
zacheci¢ developerow do tworzenia
gier dla japonskiej konsoli. Niestety

dzisiaj pakiet jest niedostepny, dlatego
mam maly apel do Czytelnikdw: jesli
ktokolwiek ma wiecej informacji na ten
temat, przeslijcie je prosze do mnie lub
na adres redakcji naszego magazynu.

Teradrive zawiera zlgcze rozszerzen,
ktére zapewnia taka samg funkcjonal-
nos¢, jak podobne gniazdo w Mega
Drive. Producent planowat wydaé
rozszerzenie pozwalajace podigczy¢
naped CD, podobnie jak Mega CD (lub
Sega CD, bo ten sprzet byt r6zne nazy-
wany), lecz staba sprzedaz spowo-
dowata, ze Sega skupita sie na rozwoju
modelu Saturn.

Warto dodaé¢, ze do Teradrive nie
mozna bylo tez w zaden sposob
podigczy¢ rozszerzenia o nazwie 32X,
ktére zostato zaprojektowane jako
forma przejsciowa przed wydaniem
wtasnie Segi Saturn w 1994 roku.
Dzisiaj oba produkty sa uznawane za
komercyjng porazke, jednak poczatko-
wo konsola byta bardzo dobrze oceni-
ana przez samych graczy.

A j' AN E S
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Z polskiego punktu widzenia model
Saturn jest znany gtownie z reklam i
opowiesci, duzo mniej niz przyktadowo
Amiga CD32. Fakt ten pokazuje, jak
mato popularny byt u nas japonski
sprzet, bowiem z technicznego punktu
widzenia Saturn jest konsola i duzo
wiekszych mozliwosciach i wiele gier,
jak chocby "Sega Rally Championship”,
nie moglyby dziata¢ na fabrycznej
CD32. Ponadto, dla konsoli Com-
modore wydano tylko ok. 200 gier, a
Sega moze pochwali¢ sie baza ok.
1000 tytutow.

Wracajagc do Teradrive, pod koniec
1993 roku koncepcja sprzetu hybry-
dowego podchwycita firma Amstrad,
tworzac model Mega PC. Komputer ten
byt jednak sprzedawany w bardzo
wysokiej cenie (ok. 3000 dolaréw) |,
wiec trudno sie dziwi¢, ze nie uzyskat
popularnosci. Nieco pézniej stworzono
model "Plus", ktéry posiadat procesor
Cyrix 486DX/33 MHz oraz 4 MB
pamieci, ale niewiele zmienito to pod
wzgledem stabej sprzedazy.

Opracowat:
Marcin Libicki
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Wizyta w gdanskim
muzeum RetroKomp

W Gdansku od ponad dwéch
lat dziata Stowarzyszenie
Mitosnikéw Starej Elektroniki i
Techniki - RetroKomp. Do or-
ganizacji naleza miedzy in-
nymi osoby wczesniej pro-
wadzace Szkolne Muzeum
Techniki przy Zespole Szkoét
Lacznosci w Gdansku, a takze
osoby powigzane z organiza-
cja corocznej imprezy
RetroKomp, organizowanej
cyklicznie od 2012 roku w bu-
dynku Gdanskiego Archipe-
lagu Kultury (GAK) w Gda-
Asku.

Jak gtosi jeden z punktéw statutu Sto-
warzyszenia, jego celem jest kon-
serwacja i ochrona zbytkéw z dziedziny
elektroniki i techniki, zwlaszcza pro-
dukcji polskiej; zrzeszanie pasjonatéw
zabytkowego  sprzetu  elektrotech-
nicznego oraz wspieranie edukacji
0s6b zainteresowanych w kwestii dzi-
alania Stowarzyszenia. Organizacja
powoli rozrasta sie, przyjmowani sa
nowi czilonkowie, organizowane sa
rézne imprezy. Stowarzyszenie system-
atycznie promuje starg elektronike (w
tym takze retro-komputery i retro-kon-
sole, ktére ciesza sie najwigkszym
zainteresowaniem) na roznych interak-
tywnych wystawach, a takze wspiera
swojg dziatalnoscig rézne eventy. Z
tegorocznych imprez, ktére wsparto
Stowarzyszenie prezentujac i udostep-
niajgc zwiedzajgcym swoje sprzety,

mozna wymieni¢: Szczecinek Retro
Games, Szlamfest 2: Zemsta Szlamu,
Rumia Comic Con, czy Europejskg Noc
Muzedw. W lipcu tego roku zostato
takze otwarte, i odremontowane,
muzeum w Gdansku i to o nim
napiszemy w niniejszym artykule.

Jako, ze w poétnocnej czesci Polski, nie
ma za wiele tego typu miejsc (mamy co
prawda koszalinskie Muzeum Elektron-
iki Komputerowej ELKON, czy torunskie
Muzeum Informatyki na Uniwersytecie
Mikotaja Kopernika) i mogtoby sie
wydawaé, ze na potudniu Polski wys-
tepuje wiecej tego typu obiektow (wsréd
nich znajdziemy chociazby warsza-
wskie Muzeum Techniki i Przemystu,
Muzeum Historii Komputeréw i Infor-
matyki w Katowicach, czy Muzeum
Konsol Gier Video w Karpaczu) to
wiasnie muzeum RetroKomp jest raczej
nietypowe i wyréznia sie na tle po-
zostatych tego typu miejsc. Znajdziemy
tu bowiem oprécz sali typowo komput-
erowej (w ktorej poza komputerami

Stowarayszenie [Mitosnikow
Stare) ,

Elektroniki

| Technlh\
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znajdujg sie réwniez wszelkiej masci
konsole) takze sale z elektronikg
uzytkowa (telewizory, radia, odtwarza-
cze, gramofony itd.), oraz sale kinowa z
~obwoznym” projektorem i fotelami z
bytego kina Neptun (dawniej Leningrad)
w Gdarnsku. Nadmiennmy, ze kino Nep-
tun mieszczace sie kiedys przy ulicy
Dlugiej w Gdansku zakonczyto swojg
dziatalnos$¢ jakis czas temu (ostatni,
pozegnalny seans odbyt sie w 2015
roku) i obecnie w jego miejscu zostat
wybudowany  hotel. W  budynku
muzeum jest takze magazynek, gdzie
znajdujg sie zapasowe sprzety, nadmi-
arowe telewizory i czesci zamienne.

Warto nadmieni¢, ze muzeum nie jest
jedynie wystawg z gablotami, obwies-
zong zakazami typu:,Prosimy nie
dotyka¢ eksponatow”, tylko ma forme
interaktywna. Tutaj kazdy odwiedza-
jacy, jesli tylko chce, moze sprzet
dotkna¢, uruchomié, pogra¢ na nim, a
nawet napisa¢ jaki$ program komput-
erowy. Przychodza tutaj zaréwno dzieci

i
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mitodziez, poznajac historie elektroniki i
informatyki, oraz starsi odwiedzajacy,
ktérzy mieli kiedy$ stycznos¢ z tego
rodzaju sprzetem i z tezkg w oku przy-
pominaja sobie stare czasy.

Jak  wspomnieliSmy na poczatku
artykutu, jedng z muzealnych atrakgciji
jest niewielka sala kinowa. W jej cen-
trum, przy $cianie stoi dzialajacy i
odrestaurowany projektor KH17 pro-
dukciji radzieckiej z roku 1970. Projektor
byt urzadzeniem uzywanym swego
czasu w kinie objazdowym. W latach
PRL, w malych miasteczkach i wsiach
pojawialy sie takie mobilne kina, gdzie
nie bylo dostepu do duzych
stacjonarnych kin. Na miejsce przy-
jezdzat pojazd z niezbednym oprzyrzg-
dowaniem, a kinooperator zapewniat
ludziom rozrywke, nierzadko wyswietla-
jac filmy propagandowe. Ten konkretny
projektor, zmagazynowany byt w kinie
Neptun, a czionkom Stowarzyszenia
udalo sie go pozyska¢ na cele
muzealne. W sali kinowej muzeum zna-
jduje sie takze st6t do przewijania tasm
filmowych (ich dtugosci moga siegac
nawet kilku kilometréw). W muzeum co
jakis czas prezentowane sag pokazy
traileréw filmowych z réznych lat, za-
pisanych na tasmach 35mm. Na tych
tasSmach zapisana jest takze Sciezka

dzwiekowa, niestety projektor KH17 go
nie odtwarza, mimo ze posiada stuzgce
do tego oprzyrzadowanie. Powodem
tego, jest brak dodatkowego modutu
wzmacniajgcego dzwiek. By¢ moze w
przyszitosci bedzie on domontowany do
projektora. Warto tez zwréci¢ uwage na
pieknie odrestaurowane cztery fotele,
ktore tak jak projektor, zostaly
pozyskane z bylego kina Neptun.

Kierujac swoje kroki dalej, przechodz-
imy do sali RTV. Tutaj na podtodze i na

Sala kinowa.

stolach  stojg stare  kineskopowe
telewizory, = magnetofony, radiood-
biorniki, gramofony itd. Typowa elek-
tronika uzytkowa z lat 70. i 80. zesztego
wieku. W tym pomieszczeniu nic nie
jest jednak wigczone - jest to bardziej
wystawa urzgdzen z dawnych lat. Cho-
ciaz jak zapewniajg cztonkowie Sto-
warzyszenia  wiekszo$¢ z  tych
eksponatéw jest nadal sprawna. Jedng
z ciekawostek jest magnetowid szpu-
lowy MTV-10, ktérego produkcja
rozpoczeta sie na poczatku lat 70. a
wiec jeszcze przed erg VHS. Produ-
centem urzadzenia byly Zaktady Ra-
diowe im. Marcina Kasprzaka w
Warszawie. Magnetowid potrafit za-
pisa¢ i odczytaé czarno-bialy obraz
wideo, oraz dzwiek. Swojg konstrukcjg
bazuje na urzadzeniu LDL 1001 marki
Philips.

Ostatniag, przy tym najwieksza salg, jak i
prawdopodobnie cieszaca sie najwiek-
szym zainteresowaniem, jest sala kom-
puterowa. W niej znajdziemy zaréwno
wystawe starych konsol i komputeréw
(cieszy oko caly zestaw konsol pro-
dukowanych przez firme Atari, gdzie
znajdziemy modele 2600, 5200, 7800,
Jaguara, jak i dwa modele przenosnej
konsoli Atari Lynx), oraz gablota z
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akimi okazami jak terminal AN-2000,
Bosman-8 z terminalem ANG-3001,
WANG, Commodore PET 2001, Com-
modore Plus/4, czy Unipolbrit 2086.
Sam terminal AN-2000 jest bardzo
ciekawym urzgdzeniem i zastuguje na
wiecej stow. Jest to prototypowy termi-
nal ekranowy polskiej produkcji (obu-
dowe jak i elektronike zaprojektowano
na Politechnice Gdanskiej) z wtasnym
procesorem. Terminal taczy sie prze-
wodowo, z zewnetrznym komputerem
typu mainframe (uniwersalna,
wielozadaniowa jednostka, do ktorej
ma dostep kilku-kilkunastu uzytkown-

Sala RTV.

ikbw). Terminal ten pozwalal na
wprowadzanie danych z klawiatury do
systemu i wysSwietlanie na ekranie
podtaczonego do terminala monitora in-
formacji zwrotnej.

Oprocz modeli za szybg, na stotach
ustawionych wokot sali sg
porozktadane, podigczone i gotowe do
uruchomienia konsole i komputery, pod-
piete pod stare telewizory i monitory
CRT. Wsrdéd nich znajdziemy dobrze
znane 8-bitowce jak ZX Spectrum, Atari
XL/XE, Commodore 64, mniej znany
Elwro 800, jaki i 16-bitowce takie jak

Amiga 500 (jest takze model CDTV),
Atari 520ST, a takze konsole: Sega
Mega Drive, Nintendo Entertainment
System i wiele innych.

Na wyposazeniu Stowarzyszenia jak i
muzeum jest takze auto dostawcze
marki Daewoo Lublin z 1998 roku, ktore
stuzy jako objazdowy, interaktywny
retro-kacik (auto mozna byto zobaczyé
m.in. na Pixel Heaven 2017). Auto
pozyskano z Agencji Mienia Wo-
jskowego i przerobiono tak, aby mozna
bylo w $rodku podtaczy¢ kilka dowol-
nych komputeréw do zamontowanych
na Scianie na state telewizoréw LCD.

Na wyposazeniu tego pojazdu, jest
agregat pradotworczy, ktory zapewnia
zasilanie dla retro komputerow.

Dzigki takiej zr6znicowanej wystawie,
mobilnosci i interaktywnosci, muzeum
cieszy sie sporym zainteresowaniem.
Odwiedzajacy, przychodzac tu tylko na
chwile z ciekawosci, zostajg na dtuzej,
wciggajac sie z rozmowy z obstuga,
ogladajg, chca zobaczy¢ jak najwiecej.
To tez byto celem Stowarzyszenia, aby
nie poprzestawa¢ na kilku jednod-
niowych pokazach w roku, chowajac na
reszte czasu sprzet w szafach i maga-
zynach, tylko udostepni¢ w miare
mozliwosci ciaglta wystawe, aby kazdy
w dogodnym dla siebie terminie, mogt
muzeum odwiedzi¢ i poznaé troche his-
torii elektroniki. Poki co muzeum ot-
warte jest jedynie w weekendy, w
godzinach: sobota 16-20, niedziela 14-
18. W razie potrzeby zorganizowania
wycieczek do muzeum w inne dni, lub
wspotorganizacji imprez wraz ze Sto-
warzyszeniem, mozna kontaktowaé sie
z jego cztonkami (kontakt na koncu tek-
stu). Osoby zainteresowane wsparciem
muzeum czy to w postaci finansowej,
lub chetne na przekazanie starego
sprzetu elektronicznego, takze za-
praszane sg do kontaktu. Mozna takze
zapisa¢ sie do Stowarzyszenia, jesli
kto$ bylby chetny. Celem muzeum jest



dalsze pozyskiwanie ciekawych ek-
sponatéw, prezentowanie starej elek-
troniki na kolejnych imprezach i
rozbudowa wystaw w samym muzeum.
Zapraszamy do odwiedzania!

Michal "stRing" Radecki-Mikulicz

MUZEM RETROKOMP

http://muzeum.retroko-
mp .org/

https://www.face-
book.com/Stowarzysze-
nieRetroKomp/

ul. Kotwicznikéw 10AB
(dojazd od ulicy Lastadia)
80-881 Gdarnisk
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Logo w szkole

Jezyk logo jest dzisiaj prakty-
cznie zapomniany, a zostat
specjalnie stworzony po to,
aby edukowa¢ mtode osoby
zainteresowane informatyka.
Zostat zaprojektowany w lat-
ach '60-tych i sktada sie z go-
towych prostych funkcji, ktére
stuza do definiowania wias-
nych procedur przez uzy-
tkownika. Jezyk korzysta z tak
zwanej grafiki zétwia, co ma
powodowaé uproszczenie ob-
stugi oraz tatwos$¢é obserwacji
dziatania poszczegdlnych po-
lecen.

Wiele lat temu mojej szkole podsta-
wowej jezyk Logo byt wykorzystywany
bardzo czesto na zajeciach kota infor-
matycznego, a pozniej juz regularnych

lekcji podstaw informatyki. Mozna byto
zobaczy¢ w akcji komputery Elwro Ju-
nior 800 i cho¢ nie byt to dla mnie pier-
wszy kontakt z elektroniczng maszyna,
programowanie w Logo na chwile stato
sie wazne. Jednak nigdy nie zastanaw-
iatem sie nad historig tego jezyka pro-
gramowania, a jest o czym mowic.

Logo jest oparte jest na Lisp, jednak
posiada zupetnie inng sktadnie. Lisp to
jezyk programowania, ktéry zostat za-
projektowany w 1958 roku. Jest to drugi
najstarszy jezyk programowania wysok-
iego poziomu, ktoéry nadal pozostaje w
uzyciu - starszy jest tylko Fortran.
Podobnie jak ten ostatni, Lisp ulegat na
przestrzeni czasu licznym zmianom,
powstato réwniez wiele jego dialektow.

Lisp w gruncie rzeczy powstat jako
elastyczny sposob zapisywania dziatan

matematycznych w programach kom-
puterowych. Jednak szybko zostat na-
jchetniej wybieranym jezykiem do
badania i rozwoju projektow takich jak
na przyktad sztuczna inteligencja.
Wywodzi sie z niego wiele technik pro-
gramistycznych, ktére uzywamy takze
dzisiaj, na przyktad koncepcja pro-
gramowania obiektowego.

Nazwa Lisp pochodzi od stéw "List Pro-
cessing". Podstawowa strukturg danych
jest lista, natomiast kod zroédtowy pro-
graméw w Lispie sktada sie z wielu list.
W wyniku tego programy moga manip-
ulowa¢ kodem zrodtowym jak zwyklg
strukturg danych. Umozliwia to pisanie
tak zwanych makr, pozwalajacych pro-
gramiscie tworzy¢ nowa skiladnie lub
nawet mate, wiasne jezyki, ktére sg za-
gniezdzane w Lispie.
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forward 50 right S0

I'aEye

forward 50 right 80

forward 50 right 90
naprzod 50
prawo 20
naprzod 80
lewo 300
naprzod 130
forward 50 right 90

Przyktady dziatania instrukcji jezyka Logo, w wersji angielskiej oraz polskie;j.

Kod tworzony jako struktura danych
sprawia, ze Lisp ma charakterystyczng
skladnie. Caty kod zrodtowy ma postac
list otoczonych nawiasami. Wywotanie
funkcji lub makra ma postacé listy, ktérej
pierwszym elementem jest nazwa
funkcji, a nastepnymi elementami — jej
argumenty. Na przyktad funkcje o
nazwie F z argumentami A, B i C
wywotuje sie za pomoca kodu "(f a b
c)".

Wracajgc do Logo, jest to w pewien
sposob ewolucja powstata od czasow
Lispa. Wspomniana grafika zélwia
wywodzi sie od czaséw poczatkéw tego
jezyka, gdy stuzyt on do sterowania
robotem zwanym, ze wzgledu na swoj
wyglad, wiasnie zoélwiem (ang. turtle).
Robot ten po wpisaniu komendy takiej
jak FORWARD 50 przemieszczat sie po
podtodze o piecdziesiat krokéw lub
obracat sie w prawo o kat prosty po
komendzie RIGHT 90. Nasz z6tw
wyposazony byt takze w specjalne
piéro, za pomocg ktérego moégt znaczyé
trase swojej wedrowki lub prze-
mieszczaé sie bez "rysowania" swojej
drogi.

Wraz z uptywem czasu, gdy komputery
zaczely uzywa¢ monitorow i grafiki,
z6hw Logo zostat przeniesiony na ekran
monitora. Z6tw na ekranie jest znacznie
tanszy w eksploatacji, szybszy oraz
posiada znacznie wiecej mozliwosci niz
jego fizyczny odpowiednik. Mimo to,
jest to technika nadal interesujaca, cho-
ciazby ze wzgledu na mozliwo$¢ pomi-

aru wlasciwosci otoczenia, gdy zolw
jest wykorzystywany w terenie.

Jak wida¢, nie jest to wiec jedynie
zabawa edukacyjna, cho¢ w moim
wypadku szkota stwarzata takie pozory.
Nauczyciel omawiat zar6wno angielska,
jak i polska wersje Logo, gdzie mozna
byto stosowac rodzime odpowiedniki in-
strukcji, na przyktad PRAWO zamiast
RIGHT. Dzieki luznej atmosferze zajec,
wiele 0s6b chetnie uczylo sie rysowania
po ekranie za pomocag zo6twia, co
stanowito doskonate wprowadzenie do
programowania. Rzecz jasna, dzisiaj
powiemy, ze sg lepsze sposoby, ale w
latach '80-tych trudno bylo sobie
wyobrazi¢ bardziej uniwersalny sposob
wyjasnienia na czym polega pro-
gramowanie dzieciom. Tym bardziej, ze
produkty firmy Elwro byly zgodne ze
standardem ZX Spectrum, a dodatkowo
mozna byto na nich uruchomi¢ system
CP/M.

Pamietam, ze wielkie wrazenie robit na
mnie  komputer, ktory  pozwalat
uruchamia¢ gry, a w tym samym czasie
pracowa¢ w sieci ze wspétdzielong
drukarkg i uruchamia¢ "profesjonalne”
oprogramowanie przypominajgce Sys-
tem MS-DOS na pececie. Narysowane
obrazy w Logo mozna byto wydrukowac¢
na drukarce znajdujgcej sie w zupetie
innym pomieszczeniu, bez potrzeby za-
pisywania programu na tasmie czy
dyskietce. Pewnym problemem byly
tylko czeste awarie, z ktérymi nauczy-
ciel radzit sobie samodzielnie i do tego

na tych samych zajeciach kofa infor-
matycznego. Po prostu siadal, rozkre-
cat sprzet i prébowat go naprawi¢. Przy
okazji wiele os6b pierwszy raz w zyciu
mogto zobaczy¢ wnetrze prawdziwego
komputera oraz przekonac sie, ze uzy-
wanie tej nowinki technicznej wigze sie
takze z ktopotami i trzeba umie¢ sobie z
nimi da¢ rade. Mysle, ze nie powin-
niSmy przecenia¢ takiej "nauki na zy-
wym organizmie", ale nie nalezy takze
jej nie doceniaé, co dzisiaj zdarza sie
bardzo czesto.

Logo doczekato sie licznych implemen-
tacji, na przyktad Logo Komeniusz,
ktory powstat dla systemu Windows.
Pozwala on na tworzenie bardziej
rozbudowanych programéw, jak row-
niez definiowanie zmiennych, pojec
matematycznych, figur geometrycz-
nych, funkcji itp. Program posiada
ekran graficzny, gdzie powstajg grafiki
rysowane przez zélwia, oraz obszar
tekstowy, gdzie wpisujemy polecenia.
Do tego miejsca wyglada to podobnie
jak w klasycznym logo. Komeniusz ma
réwniez tryb pracy interaktywnej, w
ktérym mozna wydawac polecenia i ob-
serwowaC skutki ich dziatania bez-
posrednio, a takze tryb definiowania
obiektéw pozwalajgcy tworzenie proce-
dur w osobnym edytorze.

Program Komeniusz dostepny jest
takze w wersji on-line na ponizszej

stronie:

http://logokom.wiktor.be/
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Procedury

dzwiekowe

Sterowanie dzwiekiem ZX
Spectrum jest bardzo proste i
wymaga wiasciwie tylko poz-
nania instrukcji BEEP. W tym
artykule chciatbym pokazaé,
jak mozna to wykorzystaé do
zaprogramowania catkiem cie-
kawych efektéw, jedynie ko-
rzystajac z Basica.

Jak wiadomo, dzwiek jest odtwarzany
za pomocg stowa kluczowego BEEP, a
jego ogélny sposéb uzycia jest
nastepujacy:

BEEP cCczas trwa-—

niar, wysokosc
Jako 'czas trwania" i "wysoko$¢" wpisu-
jemy liczby. Pierwszy argument po-
dawany jest w sekundach, a drugi - w
poéttonach powyzej Ssrodkowego
dzwieku C (liczby dodatnie) lub dla nut
ponizej Srodkowego C (przy uzyciu
liczb ujemnych).

Aby uzyska¢ wyzsze lub nizsze
dzwieki, musimy doda¢ Ilub odjgé
wartos¢ 12 dla kazdej oktawy, ktéra
chcemy uzyska¢ - w gére lub w dot.
Prosty przyktad wida¢ w ramce obok.

Nie sg to przypadkowe nuty, lecz frag-
ment marszu pogrzebowego z pier-
wszej symfonii  Gustava Mabhlera.
Zaskakujgce, prawda? Tak wiasnie pro-
gramowano dzwiek w latach '80-tych i

chciatlbym nawigza¢ do tego czasu. Za-
t6zmy, ze melodia jest zapisana w
tonacji C-mol, co na pieciolinii wyglada
tak:

Przepisujac to do programu komput-
erowego powinnismy  zastosowac
ponizszy schemat :

o

o A1

R . —— =

w0 1B v | = 1 T
: Eb — -c-i _d-a--c-i_‘_‘-c- >
2 B 28

@ 2 3 ¥ 5

Jesli chcesz zmieni¢ tonacje, najlepiej
jest ustawi¢ dodatkowg zmienng i do-
dawac jg do kazdego elementu w pro-
gramie. Przyktadowo moze to wygladaé
nastepujaco:

28 BEEP 1l:tonacja+@:
BEEP 1l:tonacja+2:
BEEP s:tonacja+3:
BEEP.S:tonacja+2:
BEEP 1.tonacja+@

Przed uruchomieniem programu nalezy
poda¢ odpowiednig warto$¢ zmiennej
"tonacja™:

a - dla C-moll,
=] - dla D-moll,
12 - dla C-moll

(oktawa w gore)

i tak dalej. W ten sposob dopasujemy
dzwieki ze Spectrum do innego instru-
mentu, trzeba tylko uzywaé wartosci
utamkowych.

Oprocz wysokosci dzwieku trzeba
sprawdzi¢ czas trwania wszystkich nut.
Mozna przyja¢ warto$¢ jednej sekundy
dla ¢wierénuty i oprze¢ na tym caly
odgrywany utwoér. Wtedy 6semce przy-
porzadkujemy p6t sekundy i tak dale;.

Bardziej wygodne jest - tak jak
poprzednio - wprowadzenie dodatkowej
zmiennej, co pozwoli na szybkie zmiany
tempa melodii. W tym celu naszg linie
20 nalezy zmodyfikowaé tak jak poni-
zej:

28 BEEP cras.tonacja+@:
BEEP czas.tonacja+2:
BEEP crass2.tona-
cja+3:

BEEP czass2.tona-
cja+2:
BEEFP cras.tonacja+@

Pamietajmy, ze w komputerze jest tylko
jeden glosnik, dlatego mozna zagraé
tylko jedng nute jednoczesnie. Aby zori-
entowaé sie w wysokosci poszczegdl-
nych dzwiekéw mozna wpisaé petle
podobnag do ponizszej:

FOR n=8@ TO 1888
BEEF .5S:n
HEXT n
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1@ BEEP 1.:8: BEEP 1.2: BEEP .5.:3: BEEP.S.2:
BEEF 1.8

28 BEEFP 1.:8: BEEP 1.2: BEEP .5.:3: BEEP.S.2:
BEEF 1.8

3@ BEEP 1.3: BEEP 1.S5: BEEFP 2.7

48 BEEFP 1.:3: BEEP 1.S5: BEEFP 2.7

S@ BEEFP .75.7: BEEP .25.8: BEEP .5.7:
BEEF .S5.S5:BEEP .S5.3: BEEP.S.2: BEEP 1.8

6@ BEEP .7S5:7: BEEP .25.8: BEEP .S5:7: BEEP .5.5:
BEEF .5.3: BEEP .S5.2: BEEP 1.8

7@ BEEFP 1.:8: BEEFP 1.-S: BEEFP 2.8

8@ BEEP L.@: BEEP 1.-S5: BEEP 2.0

Spowoduje to odegranie wszystkich tosowujac wszystkie dzwieki, aby

mozliwych dzwiekdw, a nastepnie pro-
gram zatrzyma sie na skutek wywotania
btedu. W tej sytuacji wySwietlenie za-
wartoéci zmiennej N daje mozliwos¢
sprawdzenia, ile dzwigkdw zostato odt-
worzonych prawidtowo.

Tego samego  sposobu  omzna
sprébowac¢ dla niskich dzwiekow, ale
wiele z nich bedzie brzmiato jak kliknie-
cia. W zwigzku z tym, tylko Srodkowy
zakres nut bedzie naprawde przydatny.
Niskie dzwieki brzmia zbyt mocno,
natomiast wysokie dzwieki sg zbyt
piskliwe i majg tendencje do lekkiego
falowania.

Whpisz te linie programu:

18 BEEF .S5:8: BEEP .5.2:
BEEFP .S5.7: BEEP .5.9:

BEEF .5.:12: STOP

Odgrywa ona skale C-dur, ktéra wyko-
rzystuje wszystkie biate klawisze na
fortepianie, od $rodkowego C do
nastepnego C w gore. Sposaéb, w jaki ta
skala jest dostrajana, jest doktadnie taki
sam jak na fortepianie i jest nazywany
rébwnomiernie temperowanym, ponie-
waz interwal poéttonu jest taki sam na
calej skali.

Jednak przyktadowo skrzypek bedzie
grat przy tej skali nieco inaczej, dos-

brzmialy bardziej przyjemnie dla ucha.
Moze to zrobi¢, poruszajac palcami w
goére lub w dét struny, co oczywiscie nie
jest mozliwe na fortepianie. Naturalng
skale, ktora gra skrzypek, mozna
uzyskac za pomoca nastepujgcego pro-
gramu:

réwna polowie péionu, bedzie miata
wartos¢ 0,5.

Mozemy tez sprawi¢, aby nacisniecia
klawiszy =~ powodowaly  odgrywanie
dzwieku, zamiast standardowych Kli-
knie¢. Wystarczy wpisa¢ ponizsza in-
strukcje:

POKE 236809.255

Druga liczba okresla dlugosé dzwigku.
Mozna tu wpisywac r6zne wartosci od 0
do 255.

Mysle, ze najlepsza metoda na lepsze
poznanie mozliwosci komputera sg
samodzielne eksperymenty. Nawet jesli
napiszemy program tylko w Basicu,
moze on prezentowac interesujgce al-
gorytmy. W artykule staratem sie zebraé
informacje o tym, jak zacza¢ zabawe z
dzwiekiem, ktory 30 lat temu robit na
mnie wielkie wrazenie.

28 BEEFP .5:8: BEEP .5:,2.839: BEEP .5:.3.86:
BEEF .5:4.98: BEEP .5:.7.82: BEEF .5:8.84:
BEEF .5:,19®.88: BEEP .5.12: STOP

Mozemy tutaj nie zauwazyC zadnej
réznicy, bowiem wartoSci roznig sie
bardzo niewiele. Mozna powiedzie¢, ze
jest to przykiad dla perfekcjonistow, ale
warto wiedzie¢, czym roznig sie obie

BEEFP .S5:4: BEEP .5.5:
BEEP .5.11:

skale i jak je zastosowa¢ w programie
w Basicu.

Niektére rodzaje muzyki - w szczegol-
nosci muzyka indyjska - uzywajg
odstepow mniejszych niz potton.

Mozemy je zaprogramowaé za pomocg
instrukcji BEEP bez zadnych prob-
leméw, lecz musimy uzy¢ innych
wartosci interwatu, na przyktad éwieré-
ton, czyli odlegtos¢ miedzy dzwiekami

Dzisiaj mozemy by¢ zdziwieni, jak pro-
gramisci sprzed lat radzili sobie z pro-
gramowaniem prostego gtosnika wyda-
jacego pojedyncze piski.

Wiele informacji na temat programowa-
nia w Basicu na ZX Spectrum mozna
znalez¢ takze na ponizszej stronie in-
ternetowej:

http://www.worldofspec-
trum.org/ZXBasicManual/.

Natomiast krotkie omowienie instrukcji,
ale za to w jezyku polskim, znajduje sie
tutaj:

https://fizyka.umk.pl/~ja-
cek/zx/doc/basic.htm

Opracowal:
Kamil Stokowski
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ZX-81

1 gry 16 KB

Komputer ZX-81 byt bardzo
popularny w USA , gdzie
sprzedano ok. 300 tys. egzem-
plarzy. Bardzo duzy nacisk na
komputeryzacje byt réwniez w
Wielkiej Brytanii i tam ZX-81
odgrywat nie mniejsza role.
Dlatego duza cze$¢ opro-
gramowania pochodzi wtasnie
z Wysp Brytyjskich. Chci-
atbym przedstawi¢ dwa pro-
dukty tamtejszej firmy
Softsync, ktéra sprzedawata
gry Meteorites i Red Alert.
Oba tytutu sa bardzo gry-
walne, maja szybka akcje i
wymagaja rozszerzenia
pamieci RAM o wielko$ci 16
kilobajtow.

METEORITES

Pierwsza gra jest wzorowana na ty-
powej grze automatowej. Musisz broni¢
swojego statku kosmicznego przed
skatami kosmicznymi. Sterujemy nim
za pomocag klawiatury. Aby dobrze
wycelowac dziato statku, nacisnij przy-
cisk "6", aby obroci¢ statek w kierunku
przecivnym do ruchu wskazéwek ze-
gara, a przycisk "7", aby obréci¢ zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara.
Nacisniecie klawisza "0" uruchamia tor-
pedy. Nacisniecie  klawisza  "9"
powoduje odpalenie silnikéw i porusza
statkiem w dowolnym kierunku.

Ze wzgledu na niskg rozdzielczosé
grafiki, nie mozna bylo przedstawié¢
statku 0 doktadnym ksztalcie
graficznym. Zamiast tego gra uzywa
liczb od "1" do "8", aby przedstawié¢
statek i jego ustawienie. | tak, ze znak
"1" oznacza, ze statek ma orientacje
"na potoc", "2" oznacza statek
skierowany na pétnocny wschéd, "3" -
wschéd i tak dalej. Moze to brzmieé
nieco dziwnie, ale w trakcie rozgrywki
mozna sie¢ do$¢ szybko przyzwyczaié
do tego nietypowego sposobu prezen-
tacji graficznej.

Meteoryty sa widoczne jako ksztalty

graficzne i dzielg sie na pie¢ znakéw
"0" po trafieniu przez torpedy. Mniejsze

g

kawatki sa nastepnie odrzucane przez
nasze kolejne trafienia. Obiekty moga
opusci¢ jedng strone ekranu i pojawi¢
sie z drugiej, ale jest to typowa cecha
tego typu gier.

Efekty graficzne sa rzadkie i nie ma
zadnych wymysinych eksplozji, to cata
gra jest swojego rodzaj u hotdem dla
ZX-81, bowiem jest napisana w Asem-
blerze, a kod Zrédtowy zajmuje tylko 3
kilobajty w pamieci.

Na przyktad stopien trudnosci jest kon-
trolowany przez serie instrukcji POKE
zmieniajgcych wartosci w okreslonych
adresach pamieci. Mozesz na przykiad
zwiekszy¢ liczbe punktéw, ktére przyz-
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Gra wyglada na bardzo prosta, ale dziata bardzo szybko i dynami-

cznie.

nawane sg dla statkdw, zmienia¢ liczbe
statkow lub zmieni¢ skok strzatu tor-
pedy. Szczegbly pozostawiam graczom
zainteresowanym technicznymi aspek-
tami uruchamianych tytutow.

RED ALERT

Ta gra przypomina popularng gre
zrecznosciowg Defender. Losowy krajo-
braz gor i dolin przewija sie poziomo u
dotu ekranu, nadajgc ruch Twojemu
statkowi. Mozna go przesuwaé¢ w gore
lub w dét za pomoca klawiszy kursora
(klawisze "7" i "6"). Kontrola jest za-

skakujgco szybka i wymaga troche
praktyki, aby nie uderza¢ w goérng
krawedz ekranu - zwlaszcza, ze kazdy
nieszczesliwy  wypadek od razu
rozsadza statek na kawaiki.

Obce statki ciggle przesuwajg sie po
ekranie. Twoi wrogowie prébujg Cie
zniszczy¢ na trzy sposoby: wystrzeliwu-
jac pociski, tadunki kamikadze i probu-
jac skierowa¢ Cie w goérng lub dolng
czes$¢ ekranu. Oczywiscie mozesz zro-
bi¢ cos wiecej niz tylko uciekaé. Mozna
prébowac unikéw, ale jest to dos¢ den-
erwujgce, bo szybkos¢ akcji powoduje,
ze bardzo tatwo mozna
polecie¢ "zbyt wysoko",
nawet  jesli ominiesz
wysokg goére i statki ob-
cych.

Dodatkowymi elementami
sg obce bazy na ziemi,
ktére pozwalajg uzyskac
dodatkowe punkty. Odwa-
zni i zreczni piloci moga
przemierza¢ powierzchnie,
wysadzajgc obce bazy
pociskami. Jest to ryzy-
kowny manewr, poniewaz

Twoj statek przy najmniejszym btedzie
rozlatuje sie na kawaiki.

Niektore bazy sa w dolinach, co
zmusza do uzywania innego rodzaju
uzbrojenia - bomb. Nacisniecie klaw-
isza "9" powoduje natychmiastowe wy-
puszczenie jednej lub kilku bomb,
niszczac wszystko wokét.  Znowu
wymaga to praktyki, aby nauczy¢ sie
poprawnie "naprowadzac" cele.

Na powierzchni mozna spotkac takze
obce statki, ktére nalezy zniszczy¢
zanim  wystartuja. Inaczej  piloci
kamikadze kierujg sie wprost na Twdgj
statek kosmiczny i bardzo trudno
unikng¢ zderzenia.

Niezaleznie od prostoty grafiki uzy-
wanej w obu grach warto zauwazy¢, jak
szybko dzialajg na komputerze o tak
ograniczonej wydajnosci. Na ekranie
mamy szybka akcje, precyzyjne ste-
rowanie oraz wiele obiektow ani-
mowanych jednoczesnie. Byloby to
niemozliwe, gdyby tytuly te zostaly
napisane w Basicu i bardzo dobrze
wykorzystujg mozliwosci ZX-81. Rozni-
ce predkosci sg widoczne tym bardziej,
im wolniejszy sprzet mamy do dyspozy-
cji, ale podobne przyspieszenie mozna
uzyska¢ na kazdej platformie. Jezyk
maszynowy ma w tym wypadku bardzo
szerokie zastosowanie i uwazam, ze
powinnismy z niego korzysta¢ jak naj-
czesciej.

Czy warto gra¢ na tak prostym kom-
puterze jak ZX-81? Oczywiscie nie
mozemy sie spodziewaé fajerwerkéw
graficznych, ale zawsze mozna doceni¢
kunszt programistyczny, szybkos¢ pra-
cy czy nietypowe pomysty w przed-
stawionych produkcjach. Bardzo cieka-
we jest takze uruchomienie tytutéw, kto-
re wymagajg tylko 1 kilobajta pamieci.
Przyktadowy opis takiej kolekcji mozna
znalez¢ tutaj:

http://www.zx8lstuff.org.uk/
zx81/tape/1lKGames (Sinclair)
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Pierwszy program

w Jezyku maszynowym

Napisanie pierwszego pro-
gramy w danym jezyku za-
wsze wigze sie z zadowo-
leniem, choé szybko przy-
chodzi refleksja, ile jeszcze
nie wiemy. Chciatbym po-
kazaé, jak mozna napisaé
naprawde najprostszy pro-
gram w Basicu, a podzniej
przetozyé do na jezyk
maszynowy.

Wiekszos¢ poczatkujgcych pro-
gramistéw pisze programy typu "Hello
World" i zwykle wyglada to podobnie
jak ponizej:

18 PRINT “"Hello Wo-—

rLd™
28 GOTO 18

Oczywiscie tekst moze sie rézni¢, ale
rezultat dziatania jest ten sam - wysSwi-
etlamy na ekranie prosty tekst. Jest to
podstawowa umiejetnos¢ i w przypadku
Basica nie ma nic prostszego. Jednak

w jaki sposéb dokona¢ konwersji
powyzszego programu na  kod
maszynowy?

Aby wypisa¢ ciag znakéw na ekranie,
musimy wywota¢ dwie procedury -
jedna, aby otworzy¢ gérng czesé
ekranu jako kanat 2, a nastepnie druga
- wyswietlajgcg tekst. Kanat mozemy
otworzy¢ za pomocag procedury ROM

znajdujacej sie w adresie 5633. Numer
kanatu fadujemy do akumulatora, a
nastepnie za pomocg adresu 8252
wyswietlamy cigg tekstowy okreslajac
oddzielnie poczatek (adres w pamieci)
oraz jego dtugosc.

Po otwarciu kanatu 2 wyjscie jest
kierowane na gorny ekranu, dopdki nie
wywotamy adresu 5633 z inng wartos-
cig, aby wysta¢ dane wyjsciowe w inne
miejsce. Inne interesujgce kanaly to 1
dla dolnego ekranu, np. PRINT #1 w
Basicu. Mozemy go uzy¢, aby wysSwi-
etli¢ tekst na dwoch dolnych liniach.

Uruchomienie  programu  zamieszc-
zonego W ramce ponizej powoduje
wypetnienie ekranu tekstem. Nastepnie
pojawi sie  standardowe  pytanie
"Scroll?". Nalezy jednak zauwazy¢, ze
nowy tekst nie pojawia sie w kolejnych
liniach, lecz zaraz obok poprzedniego
napisu, co nie jest takim samym rezul-
tatem jak program w Basicu.

Aby to zmieni¢ trzeba dodac kod ASCII
o wartosci 13 na koncu tekstu, co spo-

Ld a.2

call S633

Ld de.string

Ld bCc:eostr—-string
call 8252

4P Loop

Loop

string defb 'Programouanie

eostr equ %

woduje, ze koncéwka programu bedzie
wygladata tak:

string defb “Praramo-—
wanie jest proste’

defb 13

eostr equ ¥

Istnieje wiele kodéw sterujgcych ASCII,
ktore zmieniajg biezaca pozycje wysSwi-
etlania tekstu, kolory itp. Oto kilka
przyktadow:

16 - ustawia kolor tekstu na wartos¢
nastepujgcego bajtu.

17 - ustawia kolor tla na wartos¢
nastepujacego bajtu.

22 - ustawia wspotrzedne X i Y tekstu
na wartosci podane w dwoéch kolejnych
bajtach.

Z powyzszych kodéw mozna korzystac¢
analogicznie do ASCIl numer 13, tak
wigec w tatwy sposob uzyskujemy nowe
funkcje.

; gorny ekKran

; otwieramy kanal

; adres ciagu tekstowego
;i dlugosc ciagu

; wyswietlany tekst

; powtarzamy wywsietlanie

jest proste”
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Uruchamiamy
system FutureOS

FutureOS to bardzo ciekawym
systemem operacyjnym dla
komputeréw Amstrad CPC
6128 i CPC 464. Jest to bardzo
nowatorski projekt napisany
w catosci w Asemblerze Z80.
System jest kompatybilny ze
starymi formatami dyskowymi
oraz formatami plikéw,
wilaczajac w to pliki binarne.
Zawiera on rozne narzedzia
do obstugi dyskéw i plikéw, a
takze ma wiele funkcji nie-
dostepnych na innych kompu-
terach 8-bitowych.

System moze by¢ zapisany na dyski-
etce lub w formie uktadéw pamieci
EPOM. Na dyskietce mamy cztery pliki
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0 objetosci 17 KB kazdy. Symbolizuja
one jeden z czterech ROM-6w okres-
lanych jako A, B, C i D. Nazwa pliku za-
wiera numer ROM. Na przyktad: "T-OG-
E-A.ROM" oznacza ROM A.

Na poczatek musisz zainstalowac
cztery pliki ROM, co mozna zrobi¢ za
pomocg programu "--RUN-ME.BAS".
Pliki muszg by¢ zainstalowane z wtasci-
wym numerem, inaczej FutureOS nie
bedzie dziatat.

Jedli system mamy zapisany w
uktadach EPSON, moga to by¢ 4 kosci
16-kilobajtowe lub 2 kosci 32-kilobaj-
towe. Zalezy od Twojej karty EPROM.
Kazda pamie¢ EPROM o rozmiarze 16
KB wymaga osobnego numeru pamieci
ROM. Pamie¢ musi by¢ zainstalowana

BBd: Start FU 3 BOB:CPC & IDE
BOG:FU-IIT-BENG BO@:FU-III-1DEU
BE@:FV-III-2ENG BBG:FU-I1I-3DEU
BBG:FutureViewS BOO:Futureliewd
BB :HicksBoules BBO:I love Plus
BOB :NubctPenCra BOB:Qcto-CPC
BOB:TFMs Whisky BOO:Tean H-Jnh
BB@:Hild Bumch BOG:Xzentrik'da

Hﬂﬂ CPC-MP3 SCR BOO:FU-III-GDEU

-III-1ENG BBO:FY-III-2DEU
Hﬂﬂ FU-III-JENG BOG:Fy- III-JA T
BO0:GamersBCOM2 BOD:Hicks & TFM
BBO:KangaCPCSCR BOO:Nooh @ work
BBO:Plasma BOO:5 RAM BOX
BO0:Toms Bowl BOB:VillianOcto
BOG: XzentriXall

w odpowiednich gniazdach EPSON, a
nastepnie nalezy przypisa¢ prawidtowy
wybor  zawartosci ROM.  Numery
pamieci mozna wybiera¢ za pomocg
zworek lub korzystania z odpowied-
niego gniazda.

Po instalacji FutureOS musisz wykonac¢
reset. Standardowy tekst po wigczeniu
komputera powinien wyglada¢ jak
zwykle. System dodaje jednak cztery
linie, na przyklad na CPC 6128
powinno wygladac to nastepujgco:

Future OS (0oG) Turbo Desk ROM aktive!
Future OS (oG) Utility-ROM aktive!
Future OS oG/+ Floppy ROM aktive!
Future Operating System oG c1989-2007

Jesli brakuje jednego z powyzszych
wierszy, ozna cza to, ze musiat wys-
tgpi¢ blad podczas instalacji. Przed
ponownym  rozpoczeciem instalacji
nalezy wylaczy¢ wszystkie inne rozsz-
erzenia, wykona¢ reset i ponownie
sprawdzi¢ potgczenia.

Po udanej instalacji mozemy od razu
pracowa¢ z FutureOS. Wystarczy
wpisac¢ polecenie |OS lub |[FDESK , aby
uruchomi¢ system. Uzycie instrukciji
|FDESK powoduje, ze FutureOS moze
by¢ wywotany z poziomu Basica jako
podprogram. W takim przypadku
mozesz powréci¢ do interpretera Ba-
sica z niezmieniong zawartoscia 48 KB
RAM, czyli wpisany listing nie zostanie
stracony. Za pomoca polecenia |FVER
(lub |[FHELP) mozesz wyswietli¢ aktu-



alng wersje swojej instalacji FutureOS.
Otrzymasz date ostatniej modyfikacji i
troche wiecej informacji dotyczacych
systemu.

Po wpisaniu |OS lub [FDESK w Basicu,
system jest aktywowany i zobaczysz
pulpit. W goérnej czesci ekranu znajdujg
sie cztery linie ikon. Kazda linia zawiera
az siedem pozycji. Dolna potowa
ekranu stuzy do wyswietlania kata-
logéw dyskow. W lewym gdrnym rogu
ekranu zobaczysz wskaznik, ktory
mozna przesuwac za pomoca joysticka,
klawiszy kursora, a takze myszy lub
trackballa. Jako przycisk myszy dziata
przycisk Fire w joysticku. Klawisz ESC
powoduje wyjscie z kazdej uru-
chomionej funkcji. Wskaznik umozliwia
réwniez oznaczanie plikow, trzeba tylko

umiesci¢c  strzalke nad plikiem i
nacisnac¢ Fire.
lkony napedéw  posiadajg  duze

znakami wewnatrz. Symbole zaczynajg
sie od litery A, a konczg na M. Kazdy
znak okresla nosnik stuzacy do prze-
chowywania danych. Litera A oznacza
wewnetrzny 3-calowy naped dyskietek,
B symbolizuje naped dyskowy podia-
czony do portu Disk Drive 2. lkony C i
D oznaczajg dwa dodatkowe dyski.
Litery E i F symbolizuja dwie stacje
5,25- i 3,5-calowe dziatajagce przy uzy-
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ciu zewnetrznego kontrolera dyskéw
Vortex.

Cztery partycje dysku twardego sg
symbolizowane ikonami I, J, K i L.
Ikona M oznacza RAM-dysk. lkona
przyciemniona oznacza, ze wybér nie
jest mozliwy, bo urzadzenie aktualnie
jest nieaktywne. Wybér napedu odbywa
sie oczywiscie poprzez "klikniecie" na
ikone, wtedy grafika staje sie podswiet-
lona.
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Pulpit systemu FutureOS wyglagda na
trudny w obstudze i mnie osobiscie
przypomina nieco symbole stosowane
w Calamusie na Atari.

Nie jest to bardzo czytelny ekran, tak
wiec poruszanie sie po nim wymaga
przyzwyczajenia. W nastepnym nu-
merze naszego magazynu postaram
sie pokazac, jak uzywac¢ podstawowych
komend systemowych.
Opracowal:
Marcin Libicki

.mur / /rn.mr
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. Data...178 KB

. IBM....154 KB

b
E. Systen.169 KB
3

. Uortex. 784 KB

Wybrane cechy systemu FutureOS:

- odczytywanie i wySwietlanie zawartosci wielu katalogéw (do 8 dyskow i 4 partycji na dysku twardym).
- wyswietlanie atrybutéw plikéw, brak ograniczen rozmiaru pojedynczego pliku,
- wyswietlanie nagtéwkow plikow oraz ikon,

- wezytywanie i zapisywanie plikéw o maksymalnej objetosci nawet 4 MB,

- mozliwos¢ zmiany nazwy plikéw, wraz z rozszerzeniem,
- usuwanie wielu plikéw na raz, nawet zapisanych na r6znych dyskach,
- formatowanie i kopiowanie dyskow,

- ustawianie czasu i daty.

Petna dokumentacja systemu jest dostepna formacie Word oraz ASCII pod nastepujacymi adresami:
- http://futureos.cpc-live.com/files/FutureOS_Manual.doc

- http://futureos.cpc-live.com/files/FutureOS_Manual.zip
- http://futureos.cpc-live.com/files/FutureOS_ROM-DOK-E.zip

Autor artykutu zaprasza osoby zainteresowane do kontaktu pod adresem mailowym: 1ibicki@poczta.fm
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Remont
Commodore 64

W ostatnim czasie trafito do
mnie sporo sprzetu retro.
Wsrod starych pecetow
odnalaztem caly zestaw =z
Commodore 64, cho¢ nieco
zdekompletowany. Musiatem
wiec uzupetnié¢ kilka czesci -
niektore mialem, a inne
dokupitem na stynnym portalu
aukcyjnym. Cata sprawa za-
jeta mi troche czasu i pomys-
latem sobie, ze na tamach
naszego pisma pokaze, jak
mozna poradzi¢ sobie z re-
montem Commodore bez
ponoszenia duzych naktadéw
finansowych.

Zacznijmy od tego, ze sprzet po
odnalezieniu nie prezentowat sie na-
jlepiej. Komputer nie byt skrecony, obu-
dowa miata kilka ubytkéw, a na picie
gtéwnej brakowato kilku uktadéw, w tym
oczywiscie SID-a. Lepiej wygladata
stacja dyskietek 1541-ll, a wraz z nig
odnalazto sie sporo dyskietek, w tym
nawet kilka oryginalnych gier. Niestety
nie mialem przewodu Serial, ale to
zaden problem. Najciekawszym
znaleziskiem byt dla mnie tajemniczy
cartridge bez obudowy, ktéry koniec
koncow okazat sie zwyklym Black
Boxem.

Nie jestem zapalonym zbieraczem
komputeréw, dlatego nie raz ogarnia
mnie pokusa pozbycia sie zbioréw,

ktére moze sie sg specjalnie okazate,
ale starannie wybrane i budzg we mnie
wielki sentyment. Czasem mysle, czy
nie zamieni¢ calego sprzetu na emula-
tor, urzadzenie typu Mist czy Malinka,
ale uruchamianie gier czy dem na
"udawanym” sprzecie jest dla mnie
niewystarczajgce. Dlatego nowo
zdobyty zestaw w C64 postanowitem
zatrzymac¢, mimo ze mam juz na biurku

lekko rozbudowang Komode z car-
tridgem  EasyFlash i interfejsem
SD2IEC.

Na pierwszy ogienn rozkrecitem kom-
puter i stwierdzitem, ze w srodku jest
oczywiscie petno kurzu, ale obudowa
jest w bardzo dobrym stanie. Plyta
glbwna nie ma ukladu SID, ale na
szczescie posiadatem nadprogramowy

uktad wymontowany z uszkodzonego
C64 wiele lat temu. Biorgc pod uwage
popularnos¢ ofert tych uktadéw na por-
talach  aukcyjnych i absurdalne
ceny(nawet ok. 100 zt z wysylka) nie
mogtem trafi¢ lepie;.

Miatem tylko obawe, ze uszkodzona
bedzie plyta gtéwna, ale nie znalaztem
na niej uszkodzen widocznych gotym
okiem. Drzgca reka podigczytem zasi-
lacz i okazalo sie, ze komputer normal-
nie dziata. Troche bardziej
problematyczna okazata sie klawiatura,
bo przy nacisnieciu dowolnego klawisza
trzeba bylo uzy¢ bardzo wielkiej sity, ale
litera pojawita sie na ekranie. Juz mys$-
lalem, ze jest to problem mechaniczny
typu zniszczona folia klawiatury, a
rozwigzanie okazato sie banalne.
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Rozkrecitem klawiature, po czym od
razu zauwazylem, ze kto$ jg zle ztozyt,
poza tym byla bardzo mocno zabrud-
zona. Z zewnatrz nie byto to widoczne,
ale wygladato to tak, jakby kto$ sktada¢
catos¢ "na szybko" i gtdwnie sprawdzit,
czy wszystkie klawisze trzymajg sie na
swoich miejscach.

THUNDER JAWS
547128
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Oddzielng kwestia byto wyczyszczenie
jednostki, bo klawiatura wewnatrz miata
jeszcze wiecej wtoséw i kurzu niz na

plycie gtébwnej. Nie wiem jak to
mozliwe, szczegdblnie biorgc pod
uwage, ze klawiatura jest jednak ele-
mentem, gdzie nie ma zbyt wiele
miejsca, ale fakt, ze po wyczyszczeniu i
ostroznym skreceniu wszystkie klaw-
isze zaczely "magicznie" dziata¢ lekko i
bez zacie¢. "Good for you", jak to
mowig w amerykanskiej edycji pro-
gramu Mam Talent.

Skoro juz mialem dziatajacy kolejny
egzemplarz C64, postanowitem
wyprébowaé¢ jego dziatanie na kilku
telewizorach LCD jakie udalo mi sie
zdoby¢ w miedzyczasie. Glownie
chodzito mi o to, czy jako$¢ obrazu
bedzie réznita sie w stosunku do mod-
elu G, ktdry stoi na moim biurku od lat.
Poza tym nie miatem nigdy okazji mie¢
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5 monitorébw obok siebie, a teraz
nadarzyta  sie okazja. Dlatego
podiagczylem oba Commodore do
nastepujacych modeli:

- Samsung 242MP,

- Samsung 940MG,

- Samsung 932MP,

- LG Flatron M1721A,
- Sharp 20SHL1E.

Pewnie spytacie: dlaczego tyle Sam-
sungoéw? Po prostu akurat takie telewiz-
ory miatem na miejscu. Szybko jednak
okazato sie, ze wszystkie 3 modele ko-
reanskiej firmy majg te sama przy-
padio$¢. Mianowicie po podigczeniu
obrazu przez zlgcze S-Video... nie ma
koloru! Obraz wyglada tak, jakby sygnat
byt zbyt staby, bo co jaki§ czas
nastepuje drganie obrazu, ale wszystko
jest nadal czarno-biate. Prébowatem
zmienia¢ ustawienia w menu, niestety
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niewiele to dalo. Na domiar zlego,
skalowanie jest mocno widoczne i nie
podoba mi sie pikseloza na literach.

Telewizor Flatron zachowat sie zdecy-
dowanie lepiej, zobaczytlem kolory i
calkiem dobrg jakos$¢, ale nijak nie
mogtem uzyska¢ ekranu w trybie Pro-
gressive. Ciggle uparcie aktywowat sie
tryb Interlace, bo przeszkadza jeszcze
bardziej niz nawet brzydkie skalowanie.
Dla pewnosci, pod ten sam wys$wietlacz
podtaczytem drugi C64 oraz Amige 500
- w obu przypadkach z tym samym
rezultatem. W Internecie wiele o0so6b
poleca telewizory Flatron z tej serii, ale
jak sie okazuje - zalezy na jaki egzem-
plarz trafimy. Trzeba uwazac.

C6z moge powiedzie¢ - wygrat zdecy-
dowanie Sharp. Jest to telewizor niety-
powy, bo nie posiada w ogoble
mozliwosci podigczenia przez gniazdo
VGA. Ma za to opcje S-Video oraz
Scart z obstugg RGB, a jego rozdziel-
czos¢ to 640x400 pikseli. | chyba ta os-
tatnia cecha - niska rozdzielczo$¢ -
spowodowata, ze obraz wyglada na-
jlepiej. Nie wida¢ charakterystycznego
skalowania, a ekran wyglada bardziej
jak na wyswietlaczu CRT. Oczywiscie
nie jest to doktadnie ten sam efekt, ale



dla mnie jest to kompromis pomiedzy
kineskopem, ktéry meczy wzrok a LCD,
gdzie filtry "poprawiajgce" obraz
powoduja, ze obraz nie wyglada dobrze
- piksele sa zbyt rozciggniete i za
bardzo wyr6zniajg sie na mniej kon-
trastowym tle.

Problem samego komputera mamy
rozwigzany. Wyczyscitem dokfadnie
obudowe i moj nowy C64 wyglada
prawie jak nowy. Przejdzmy teraz do
stacji dyskietek, bo tutaj pojawily sie
problemy zwigzane z obstugg SD2IEC.
Mianowicie wymyslitem sobie, ze
podtacze oba urzadzenia jednoczes$nie,
aby tatwiej sprawdzi¢ odczyt i zapis na
dyskietkach.

Musze przyzna¢ jedno - stacja byla w
dobrym stanie wizualnym, ale nie
spodziewatem sie, ze wszystko od razu
zadziata. A tutaj niespodzianka, bo nie
dos¢, ze naped odczytuje i zapisuje
dyskietki sprzed 30 lat, to jeszcze
pracuje cicho i bezawaryjnie. Nie musi-
atem robi¢ praktycznie nic, za
wyjatkiem czyszczenia oraz kitopotow
wyniklych z moim interfejsem SD2IEC,
ale to zupetnie inna sprawa.

miatem

Interfejs podtaczony  na

zewnatrz, w formie plytki z przelotowym
gniazdem Serial. Niestety okazalo sie,
ze mimo teoretycznie prawidtowego
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ustawienia numeréw urzadzen jako 8 i
9, transmisja danych ze stacji jest za-
ktdcana przez SD2IEC. Po prostu dane
byly odczytywane, ale z dziwnymi
przestojami i btedami. Zamienitem wiec
ptytke na wersje, ktébrg mozna zamon-
towa¢ wewnatrz obudowy i problemy
zniknely. Oczywiscie musiatem przylu-
towa¢ przewody do ptyty gtéwnej Ko-
modorka, ale nie jest to tak bardzo
skomplikowane, a dzieki temu stacja i
interfejs pracujag razem bez najm-
niejszych problemow.

Ktopotliwe jest tylko nagrywanie dyski-
etek z plikéw w formacie D64, a to ze
wzgledu na brak przycisku Reset w
SD2IEC. Poprzednia wersja miata
mozliwo$¢ resetowania, a wiec pro-
gramy nie posiadajagce mozliwosci od-
czytywania danych z innych katalogéw
niz aktualnie ustawiony, mozna byto
tatwo wykorzysta¢ po prostu zapisujgc
wazne pliki w katalogu gtéwnym.

Tutaj brak jest takiej mozliwosci, tak
wiec program do kopiowania CBM-
Command musialem najpierw nagraé
na oddzielnej dyskietce. W przeciwnym
wypadku nie mogtem odczyta¢ zad-
nego pliku D64, bo program odczytywat
dane od razu z wnetrza obrazu dyski-
etki. Przycisk Reset mozna dolutowacé
do mojej ptytki SD2IEC i chce to zrobié¢
W najblizszym czasie, ale moja rada
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jest taka - jesli kupujecie podobny inter-
fejs sprawdzcie, czy ma przyciski do
zmiany  obrazéw  dyskietek. Za-
oszczedzi Wam to czasu i nerwéw.

Cartridge Black Box, o ktorym
napisatem wczesniej byt dla mnie za-
gadka, bo wiasciwie nie bardzo wiedzi-
alem, czym jest. Dostalem plytke z
przylutowanym przyciskiem na koncu
dziwnego metalowego elementu i
przyznam, ze miatlem watpliwosci, czy
w oglle jest to plytka, ktérg warto
sprawdzaé. Znalaztem jednak duzo zd-
je¢ podobnych modutéw w sieci i uz-
natem, ze powinno by¢ "dobrze".
Cartridge wiozony pierwszy raz nie uru-
chomit sie, ale po wyczyszczeniu i
poprawieniu kilku stykéw dotknieciem
goracej lutownicy, zobaczytem ekran
kontrolny z napisem "BASIC IM-
PROVED BY BLACK BOX". Pelny
sukces.

W moim zestawie jest jeszcze orygi-
nalny magnetofon oraz drukarka Com-
modore MPS 1230. Do tej pory jeszcze
ich nie sprawdzitem, bo nie mam zad-
nej kasety, natomiast do drukarki
brakuje mi tasmy barwigcej. Magneto-
fon mam w oryginalnym opakowaniu, z
fabrycznymi zabezpieczeniami ze sty-
ropianu, wiec ma dla mnie wartos¢
kolekcjonerska, niezaleznie od spra-
wnosci. Bede chciat go jednak roze-
bra¢, wyczysci¢, wymieni¢ gumki w
Srodku i kupi¢ kilka kaset, aby poczué
prawdziwy klimat retro. W koncu mdj
pierwszy C64 byt wkasnie tylko z mag-
netofonem, bo nie bylo mnie sta¢ od
razu na stacje dyskietek.

Nie omieszkam sie podzielic z Wami
kolejnymi wrazeniami, a juz szykuje mi
sie nowa paczka ze sprzetem. Zegnam
sie do nastepnego razu i osobiscie
bardzo polecam zajecie sie renowacja
sprzetu retro. Chciatbym tez w miedzy-
czasie wybieli¢ kilka moich obudoéw,
gtéwnie od C64 i Amigi, tak wiec bedzie
0 czym pisac.
Opracowat:
Leszek Rosinski
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Instrukcja USR
w przykitadach

zastanawialiscie  sie
kiedy$, jak uzy¢ polecenia
USR w Basicu? W tym
artykule oméwie te przydatna
funkcje razem z przyktadami
dla 8-bitowych komputeréw
Commodore. Przeanalizujemy
takze uzycie liczb pomiedzy
Basiciem i kodem maszyno-
wym. Zapraszam.

Czy

Zaréwno polecenia USR, jak i SYS sa
podobne do instrukcji GOSUB wystepu-
jacej w kazdym dialekcie Basica. Jed-
nak zamiast przesyla¢ sterowanie
programu do podprogramu mozna
spowodowaé, ze kontrola przechodzi
do podprogramu jezyka maszynowego.
Tak wiasnie dzialajg instrukcje USR i
SYS. Pierwsza z nich ma dodatkowa
mozliwos¢ przesytania liczb lub infor-
macji takze do podprogramu jezyka
maszynowego.

Ogodlny format polecenia USR to:
n=USR(v)

gdzie N oznacza dowolng nazwe zmi-
ennej, a V jest zmienng, ktorej wartosé
ma zostaC przeniesiona do podpro-
gramu Asemblera. Po powrocie do Ba-
sica, podprogram jezyka maszynowego
umiesci nowo obliczong warto$¢ w zmi-
ennej N. Przekazywanie wartosci i in-
formacji pomiedzy jednym i drugim
jezykiem odbywa sie za posrednictwem
akumulatora  zmiennoprzecinkowego,

czyli FAC. Technicznie rzecz biorac,
jest to piec¢ kolejnych bajtow w pamieci,
ktére sg uzywane do przechowywania
liczb zmiennoprzecinkowych. Informa-
cja adresowa dla podprogramu jezyka
maszynowego jest okreSlona w
adresach 785 i 786 w Commodore 64 i
jest zapisywana w standardowym for-
macie LBHB (czyli Low Byte, High
Byte).

Na przyklad, ponizsze polecenie:
nu=USR(ov)

w programie Basica najpierw przesyta
wartos¢ OV do FAC. Nastepnie pro-
gram rozgalezia sie do podprogramu
jezyka maszynowego, ktérego adres
poczatkowy jest przechowywany w
adresach 785 i 786. Przed opuszcze-
niem podprogramu programista prze-
chowuje nowo obliczong wartos¢ w
FAC i wydaje polecenie RTS powodu-
jace powr6t z podprogramu. Po przy-
wréceniu Basica, wartos¢ w FAC jest
utrzymywana przez zmienng NV, a dzi-
atanie programu w Ba-
sicu jest kontynuowane
od miejsca, w ktérym
zostal wczesniej przer-
wany.

A33C 28
A344 62
#34Cc A9
Jedyng rzeczg uniemozli-
wiajacg petne wykorzys-
tanie funkcji USR jest

konwersja danych zmi- a33c 28
1a Y 9344 62
ennoprzecinkowych w #34C A9

FAC. Liczba musi na-

Program nr 1.

Program nr 2:

jpierw by¢ w formacie uzywanym przez
program jezyka maszynowego, a
nastepnie obliczona wartos¢ musi
zosta¢ ponownie sformatowana do
FAC, aby mozliwy byt powr6t do pro-
gramu w Basicu.

Cala sztuka polega na znajomosci
potozenia dwdéch waznych podpro-
graméw w pamieci. Jeden z nich kon-
wertuje zawartos¢ FAC na liczbe
calkowitg o podwojnej precyzji, prze-
chowywana w adresach $61 i $62 w
komputerze PET oraz odpowiednio -
$64 i $65 on w VIC-20 oraz Com-
modore 64.

Ponizsze podprogramy sa bardzo fatwe
w uzyciu. Na poczatek zmien zawartosc
Basica wedtug listingbw przedstaw-
ionych jako Program numer 1 oraz Pro-
gram numer 2. Pierwszy podprogram
pozwala dokona¢ konwersji zawartosci
FAC na liczbe o podwajnej precyzji:

JSR SDBAY
LDA S61

Hersja dla PET

A7 DB
895 FB
a8 20

AS 61 835 PC AS
AB B0 Bl FB A8
6aD D2 68 80 FF

Hersja dla BASIC 4.8

D1 CD

835 FB
a8 28

A3 61 83 FC A3
AB 80 Bl FB A8
BC C4 68 00 FF
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LDY s$62

Rejestry A i Y zawierajg skonwertowang
warto$¢ catkowita T w réwnaniu za-
pisanym w Basicu jako:

S=USR(T)

Kiedy musisz przenie$¢ warto$¢ z pro-
gramu  jezyka  maszynowego @z
powrotem do Basica, liczba catkowita
musi zosta¢ umieszczona w FAC w
odpowiednim formacie. Ponizszy kod
speni to zadanie bardzo dobrze:

LDA
LDY
JSR
RTS

S61
s62
SD26D

Zmienna S bedzie zawiera¢ przeliczong
warto$¢ dostarczong przez program
jezyka maszynowego. Te dwa podpro-
gramy powinny wystarczy¢ w przy-
padku wiekszosci programoéw.

Aby  zilustrowa¢ uzycie tych pro-
gramow, uzyjmy funkcji USR do symu-
lacji dziatania instrukcji PEEK. Dzieki
temu mozemy oceni¢ podprogramy,
poréwnujac wyniki testu z wynikami
ogdélnie znanej instrukcji. Wybrany
przyktad jest co prawda przydatny
gtéwne jako narzedzie do nauki, ale w
koncu kazdy kiedy$ zaczynat pro-
gramowac.

Wiasciwy program dla VIC-20 to Pro-
gram numer 3, natomiast wersja dla
C64 - Program numer 4. Oba zna-
jdziecie w ramkach obok. Dalej trzeba
wpisa¢ Program numer 5, zwracajac
szczeg6lng uwage na linie 120. Liczby
w liniach zawierajgcych instrukcje DATA
zawieraja program jezyka
maszynowego i muszg by¢ wpisane
bardzo doktadnie. Uwaga: przed uru-
chomieniem programu koniecznie go
zapisz na tasmie lub dyskietce.

W jezyku maszynowym bedzie to
wygladato tak:

Program nr 3. Hersja dla UIC-28

i@ FOR A = 828 TO 849 . READ D : POKE A, D . NEXT
28 DATA 32, 155, 228, 165, 188, 133, 252, 165
38 DATA 181, 133, 251, 1668, B8, 177, 251, 168
48 DATA 169, @, 32, 145, 211, 96
Program nr 4. Hersja dla Commodore 64
i@ FOR A = 828 TO 849 READ D POKE A, D NEXT
28 DATA 32, 155, 188, 165, i@\, 133, 252, 165
38 DATA 1M1, 133, 251, 168, B8, 177, 251, 168
48 DATA 169, B8, 32, 145, 179, 96
$833C 28 A7 DB JSR $DBAY W swoim programie w Basicu ustal
wartos¢ T w réwnaniu S=USR(T) Aby
IN $61, $62 korzysta¢ z podprograméw podanych w
$833F A5 61 LDA $61 tym artykule, T musi by¢ liczba catkow-
$8341 85 FC STA $FC ita o wartosci od 0 do 65535. Jest to
$08343 AJ 62 LDA $62 petny zakres 2-bajtowych liczb catkow-
$8345 85 FB STA SFB itych, a w systemie szesnastkowym jest
$0347 A8 00 LDY #s08 réowny od $0000 do $FFFF. W tym
$8349 Bi FB LDA ($FB),Y przyktadzie linie od 130 do 150 sg uzy-
wane do wprowadzania i testowania
ADDR liczby catkowitej z tego samego za-
$034B A8 TAY kresu.
$034C A9 A0 LDA #5008
$034E 28 6D D2 JSR $D26D Gdy wykonywane jest S=USR(T), jest
to rbwnowazne instrukcji SYS (828). W
$8351 60 RTS obu  przypadkach  kontrola  jest

Teraz spéjrzmy na wszystkie siedem

etapow, ktére sa niezbedne do
funkcjonowania funkcji USR. Pier-
wszym  krokiem jest umieszczenie
adresu poczatkowego jezyka

maszynowego w adresach $01 i $02.
Najmniej znaczacy bajt adresu (LSB)
jest przechowywany w pierwszym
adresie, a najbardziej znaczacy bajt
adresu (MSB) jest przechowywany w
adresie drugim. Adres startowy to
$033C, dlatego adres $00 powinien za-
wiera¢ nastepujgcy kod:
$08@ 4C 3C 83 JMP $833C

W jezyku BASIC wartosci adresowe
muszg by¢ podane w systemie dziesiet-
nym. Nie ma potrzeby wywolywania in-
strukcji POKE z adresem $310 (wersja
dla C64), poniewaz zostata
zainicjowana do witasciwej wartosci po
wiaczeniu komputera.

przekazywana z Basica do programu
jezyka maszynowego. Funkcja USR
rézni sie od polecenia SYS tym, ze FAC
moze stuzy¢ do przekazywania rzeczy-
wistych danych do i z programu w
Asemblerze.

W programie jezyka maszynowego
konwertujemy wartos¢ z FAC na
dwubajtowa liczbe catkowitg. Instrukcje
zapisane w adresach od $033F do
$034A sa uzywane do pobierania
wartosci, ktérg chcemy przekaza¢ do
Basica.

Instrukcje od adreséw $034B do $0351
wpisujg warto$¢ catkowitg w rejestrach
A i Y. Poniewaz symulowana warto$¢
PEEK jest tak naprawde tylko jedng
liczbg catkowitg, MSB jest ustawione na
zero. JSR w $D26D zamieni wartosci w
rejestrach Ai Y na zmiennoprzecinkowe
i umiesci je w FAC. Wreszcie, RTS
zwrdci kontrole do programu w Basicu.



Program numer 35

STREFA COMMODORE

REM JMP $833C
POKE 786, 3

63535

PRINT

198 REM SAUE BEFORE RUNNING

1i@ POKE 1, 68 . POKE 2, 3 :

128 REM FOR C-64, USE POKE 785, 68 .

138 PRINT ""SIMULATED PEEK"™ : PRINT

148 PRINT "INPUT AN ADDRESS BETHEEN 8 AND

158 INPUT T [ IF T € 8 OR T D> 63333 OR INT(T) <O T
THEN 148

168 S = USR(T) . REM S¥S 828 (s883C)

178 PRINT S = PEEKC'T")" , PEEK(T)

1808 GOTO 140

Prawdziwa zmienna S zostanie teraz
przypisana wartosci umieszczonej w
FAC przez program jezyka
maszynowego. Linie 170 i 180 w Pro-
gramie numer 5 wys$wietlajg zaréwno
wartos¢ S, jak i rzeczywistg wartos¢
PEEK w celu sprawdzenia, czy symu-
lacja jest prawidtowa.

To wszystko, co trzeba wiedzie¢. Na
koniec dodam kilka stéow na temat prze-
chowywania danych w niskich (Low
Byte) i wysokich (High Byte) bajtach.
Wczesniej wspomnialem o metodzie
LBHB, ktéra whasnie uzywa tych pojec.
Jest to sposOb zapisywania duzych
liczb stosowany przez wiele mikrokom-
puteréw.

Bajt moze zmiesci¢ liczbe nie wieksza
niz 255, dlatego do reprezentowania
liczb wiekszych niz 255 potrzebujemy
dwaoch lub wiecej kolejnych bajtow. For-
mat LBHB obejmuje metode, w ktorej
liczby sa dzielone, a nastepnie zapisy-
wane w pamieci jako najmniej znacza-
cym bajt (LSB) najpierw, a nastepnie
jako najbardziej znaczacy bajt (MSB).

Liczba od 256 do 65535 jest prze-
chowywana w pamieci RAM za pomoca
dwoch kolejnych bajtéw. Drugi bajt
(czyli najbardziej znaczacy) otrzymuje
sie poprzez podzielenie oryginalnej
liczby przez 256, a nastepnie zapisanie
wartosci liczby  catkowitej (bez
utamkéw) w MSB. Pozostata czesé
tego podziatu jest przechowywana w

pierwszym (czyli najmniej znaczacym)
bajcie. Mozna powiedzie¢, ze korzys-
tamy z ponizszego wzoru:

liczba = LSB + (MSB % 256)

Na przyktad, powiedzmy, ze chcemy
skierowa¢ dziatanie do adresu 828,
czyli bufora magnetofonu. W tym celu
nalezy umiesci¢ wartos¢ 848 a
adresach $01 i $02. Musimy caly czas
korzysta¢ z formatu LBHB. Jak to zro-
bi¢? Dzielimy 828 przez 256 i zapisu-
jemy wynik w drugim bajcie. Pozostatg
czes$¢ z podziatu zapisujemy w bajcie
pierwszym. Dalej uzywamy wzoru:

N = bajt pierwszy + (256 % ba-
it drugi)

Zmienna N oznacza oczywiscie nasza
liczbe, a calos¢ pozwala odczytaé
liczby w formacie LBHB. Drugi sposo6b
to wzor w innej postaci:

NN = INT (N s 236). POKE ba-
it pierwszy, N - (NN *
256):. POKE bajt drugi, NN

Technika ta wymaga kilku préb, aby w
petni zrozumiec¢ dziatanie oraz zrozu-
mienia wzoréw matematycznych, ale
nie ominiemy tego, jesli chcemy pro-
gramowaé¢ w jezyku maszynowym. W
zamian uzyskujemy duzo wieksze
mozliwosci uzywania podprogramoéw.
Opracowal:
Mariusz Wasilewski
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Jeszcze raz

O czyszczeniu ekranu

Ponizej przedstawiam proce-
dura jezyka maszynowego,
ktéra czysci ekran wysokiej
rozdzielczoSci Commodore 64
W mniej niz sekunde.

Jesli kiedykolwiek uzywate$ grafiki o
wysokiej rozdzielczosci w C64, praw-
dopodobnie zauwazytes, ile czasu zaj-
muje wymazanie zawartosci ekranu w
Basicu. Mozna to zrobi¢ za pomocg in-
strukcji POKE zapisujgc adresy od "6s-
mego" kilobajta zerami. Wystarczy uzy¢
ponizszej petli:

FOR J =
POKE J,0

8192 TO 16192 .
NEXT

Zajmuje to okoto 30 sekund, co nie jest
bardzo dlugim czasem, ale moze
wydawaé sie niewystarczajace, jesli
chcemy uzywac tej procedury dosé
czesto. W zamian mozemy uzy¢ pro-
cedury jezyka maszynowego, ktora
czysci ekran w czasie krétszym niz
jedna sekunda. Mozna go wstawi¢ do
dowolnego programu korzystajacego z
grafiki o wysokiej rozdzielczosci.

Zwré¢ uwage, ze nie musisz rozumiec
jezyka maszynowego, aby uzyé tego
programu. Po prostu go wpisz i uru-
chom. Po uruchomieniu procedury, uzyj
instrukcji:

SYS 828

wtedy, gdy chcesz wyczysci¢ ekran.
Aby przetestowaé dziatanie uruchom

R LR i'[{
E‘E' '_'B‘ _1‘.‘.:

karib Ilh:’ i
L

Tak moze wygladaé ekran po przetaczeniu trybu graficznego bez
wyczyszczenia zawartosci.

program, a nastepnie wpisz nastepu-
jace polecenia:

POKE 53265, PEEK(353263) OR 32 !
POKE 353272, PEEK(33272) OR 8

Na ekranie pojawig sie "krzaki". Teraz
nacisnij kombinacje klawiszy SHIFT +
CLR/HOME i wprowadz SYS 828.
Ekran zostanie wyczyszczony w mgnie-
niu oka.

Zazwyczaj bedziesz chciat zapelni¢
ekran wartosSciami zerowymi, aby stat
sie pusty. Tej samej procedury mozesz

jednak uzy¢ takze po to, aby wypehic
ekran Hires dowolng wartoscig od 0 do
255. Wystarczy zmieni¢ drugg liczbe w
trzeciej instrukcji DATA z 0 na inna.
Procedura jest relokowalna. Aby
zmieni¢ lokalizacje, zmieri zmienng SA
w linii 10 z 828 na inny bezpieczny
adres (na przyktad 49152).

Zmienna HS w wierszu 10 to adres

poczatkowy ekranu Hires. Jesli uzyjesz

adresu innego niz 8192, pamietaj, aby
zmienic¢ takze warto$¢ zmiennej HS.

Opracowal:

Marcin Libicki

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

POKE3, INTC(HS/236)

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

38 DATA
48 DATA
58 DATA
68 DATA
78 DATA

88 DATA 251,96

165,2,133,4,165,3
133,5,162,30,160,0
169,0,145,4,136, 288
251,230,5,2082, 16,242
168,64,145,4,136,16

B:NEXT
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Kontrola czasu
na VIC-20

Szybkie przewijanie ekranu
moze byé¢ denerwujace,
szczegOlnie po uzyciu polece-
nia LIST. Na szczesScie w
prosty sposéb mozna kon-
trolowaé te predkosé i w razie
potrzeby spowolnié, przys-
pieszyé lub zatrzymacé prze-
suwanie informaciji.

Jesli nie masz drukarki, edycja pro-
gramu moze czasami wymagac spec-
jalnych technik, aby zorientowaé sie w
budowie catego listingu. Podczas
wykonywania instrukcji LIST, zawarto$¢
programu jest przewijana zbyt szybko,
aby mozna byto przeczytaé¢
poszczegOlne linie. Istnieja programy
jezyka maszynowego, ktére pozwalaja
spowolni¢ dziatanie, jednak jest tez
duzo latwiejsza i krétsza technika. W
tym wypadku kluczowy jest adres
pamieci 37879.

Podrecznik dotgczany do VIC-20 nie
omawia tej mozliwosci. Trzeba jednak
powiedzie¢, ze niezaleznie od tego, czy
byto to planowane przez konstruktoréw
komputera, zmiana wartosci pod
wspomnianym adresem powoduje zmi-
ane szybkosci zegara systemowego.
Moze on dziata¢ wolniej lub szybciej niz
W czasie rzeczywistym.

Aby zrozumie¢ wprowadzane zmiany,
najlepiej na poczatku do komorki
pamieci 37879 wprowadzi¢ wartos¢ 0.
Spowoduje to, ze zegar bedzie dziatat

60 razy szybciej niz w czasie rzeczy-
wistym. Robimy to za pomoca typowej
instrukcji POKE, czyli wpisujemy POKE
37879,0. Analogicznie, jesli wprowadz-
imy linie POKE 37879,255 - zegar
bedzie utrzymywal czas na okoto
poziomie ok. 25% czasu rzeczywistego.
Normalna wartos¢ tej lokalizacji to 64,
dlatego w celu przywrécenia domysinej
szybkosci trzeba uzy¢ wpisu POKE
37879,64.

Wydaje mi sie, ze funkcje te mozna
wykorzysta¢ najlepiej w przypadku in-
strukcji LIST. Po wpisaniu POKE
37879,0 i ponownej prébie wyswietlenia
listy, bedziemy mieli znacznie lepsza
kontrole nad przewijaniem ekranu. Jesli
przytrzymamy klawisz SHIFT podczas
wyswietlania, komputer wyswietli jedng
linie co ok. pot sekundy.

Przytrzymanie klawisza CTRL réwniez
spowoduje zatrzymanie listy. Uzycie
tych klawiszy nie zmienia faktu, ze
nadal mozemy zatrzymac przewijanie
za pomocg RUN/STOP i edytowac list-
ing jak zwykle.

Uzytkownicy cartridge'a Super Ex-
pander musza wzia¢ pod uwage, ze
wraz ze spowolnieniem przewijania
ekranu, to samo stanie sie z operacjami
graficznymi wykonywanymi po wpisaniu
polecen takich jak DRAW czy COLOR.
Beda one dzialaly bardzo powoli po
przytrzymaniu klawisza CTRL. Funkcja
ta moze byc¢ jednak bardzo przydatna
podczas programowania gier, gdy

chcemy sprawdzi¢ funkcje rysujgce
grafike.

Wraz z wprowadzeniem instrukcji
POKE 37879 zmienia sie szy-

bkos¢ ruchu kursora. Jego szybkos¢
bedzie wieksza, tak wiec ustawienie
kursora w odpowiednim miejscu na
ekranie moze by¢ trudne. Przy tej
okazji, warto zauwazy¢, ze jesli
wpiszemy polecenie PEEK 37879,
czesto takze zwracana jest wartos¢ ze-
rowa. Bedzie to wystepowac czesto po
nacisnieciu klawiszy RUN/STOP i RE-
STORE, gdy zegar bedzie dziatat w
czasie rzeczywistym.

Jesli jednak wpiszemy linie POKE
37879,0, kursor zacznie szybko migac,
mimo ze nie zmieniliSmy wartosci pod
adresem 37879 - caly czas jest tam
"zero". Tak sie dzieje, bo komputer
reaguje na zapisanie komorki pamieci,
ktéra wczesniej byla traktowana jako
"pusta”, w zwigzku z tym nie
powodowata zmiany szybkosSci pracy.

Jak wida¢, opisana technika nie jest
idealnym sposobem na wolniejsza lub
szybszg edycje programu, ale z
pewnoscig z wielu wypadkach bedzie
przydatna. Proponuje tez uruchamiaé
rézne funkcje i polecenia Basica przy
jednoczesnym manipulowaniu wartos-
cia pod adresem 37879. W wielu
wypadkach moze to da¢ nieoczeki-
wane rezultaty, mimo ze w teorii zmiany
powinny mie¢ wptyw tylko na niektére
operacje.
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Testowanie
dzwieku SID

Mozliwosci dzwiekowe Com-
modore 64 sga duzo szersze
niz wczesdniej produkowanych
komputeréw, tez 8-bitowych.
Jeszcze wczesniej roéznoro-
dne ksztaity fal, manipulowa-
nie takimi efektami jak czas
narastania czy opadania
dzwieku byly dostepne tylko
w drogich syntezatorach.
Dzisiaj jesteSmy przyzwycza-
jeni, ze komputery po prostu
odtwarzaja dzwiek wczes$niej
zapisany w formie cyfrowej.
Dlatego zrozumienie ustawien
uktadu SID moze byé
ktopotliwe zaréwno dla pocza-
tkujacych, jak i nieco bardziej
zaawansowanych programis-
téw, ktérzy chca poznawaé

) sie do przebiegow
kolejne platformy retro. tréjkatnych,  pitoksztatt-

5 DIM SO (i6, 8)

i@ HF = 54273 : LF = 54272 ! AD = 54277 . SR = 54278
HP = 54275 : LP = 54274

15 FORI = iT08 : ACI) = NEXT : H$ = "'S"

20 FOR 0O = 1 TO 8 : FOR N = iT0i6 : READ SO (N, 0)

25 FOR N = 1 TO 8 : READ D (N) NEXT

188 PRINT "{CLEAR3}™ ; CHRS (i8) ;

; CHR$(146)

182 PRINT

118 PRINT ""WAVEFORM (T, S, P, N) = " HS$

112 PRINT "VOLUME (i-15) = " ; A (1)

114 PRINT "OCTAUVE (i-8) ; AC2)

116 PRINT "ATTACK SETTING (@-15) = " ; A(3)

118 PRINT "DECAY SETTING (@-1i5) = " ; A(4)

128 PRINT ""SUSTAIN SETTING (@-15) = " ; A(S)

Przedstawiony ponizej program umozli-
wia  eksperymentowanie  funkcjami
dzwiekowymi, a nastepnie odstuchanie
rezultatbw i wprowadzanie
Mozemy uzywa¢ do o$miu oktaw, a
takze korzysta¢ z generatora szumow.
Dane moga by¢ wyswietlane w dowol-
nym momencie przed rozpoczeciem
przegladania innych ustawien.

zmian.

Po uruchomieniu programu pojawi sie
lista biezacych wartosci z kursorem.
Jesli chcemy zmieni¢ warto$¢, nalezy
po prostu wpisa¢ nowa, a
nastepnie nacisng¢ RE-
TURN. Jesli natomiast
wartos¢ na pozosta¢ bez
zmian, po prostu
naciskamy RETURN.

Litery T, S i P odnoszg

nych i prostokatnych. N oznacza gener-
ator szuméw, a za pomoca Q
wychodzimy z programu. Za kazdym
razem, gdy chcemy  zobaczyé
wprowadzone dane, trzeba nacisngc
klawisz D.

Po wprowadzeniu ostatniej wartosci

zostanie odtworzona melodia z aktual-
nymi wartosciami ADSR (ang. Attack,
Decay, Sustain, Release), po ktdérych
program zostanie zapetlony.

NEXT NEXT

“"PULSE SETTING USED ONLY HITH PULSE HAVE *
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122 PRINT ""RELEASE SETTING (B-13) = * ; ACB)

124 PRINT ""HIGH PULSE SETTING (B-13) = * ; AC?)

126 PRINT "LOW PULSE SETTING (8-233) = " ; A(B)

138 PRINT ""{HOME3}" ; ""{@83 DOHN3}" ;

148 PRINTTAB(33) , Q" GOSUBSA® . IF 25 = "D THEN 608

158 IF 2% = "0 THEN PRINT ""{CLEAR3}" . END

135 IF 2% € > CHRS$ (i13) THEN Hs = 25

1606 FORDO = 1 TA 6

178 PRINTTAB(33) ; *?° ; . GOSUB38B@ . IF 2% ¢ > CHRS$(i3) THENACO) = UAL(ZS)
188 NEXT

198 IF H$ € > P THEN 2386

200 FORO = 7T08

218 PRINTTAB(33) ; *?° ; .GOSUBSAB . IF 25 ¢ > CHR$(13) THEN ACO) = UAL(ZS)
220 NEXT

238 POKEUVU, AC1)

248 POKEAD, 16 = AC3) + A(4) . POKESR, 16 x A(3) + ACB)

2580 IF HW$ = 'T"" THEN POKE H, 17

260 IF WS = 'S THEN POKE H, 33

278 IF H$ = "'P"" THEN POKE H, 65 . POKEHP, AC?Y) . POKELP, A(B)

2880 IF H$ = "N THEN POKE H, 129

300 0 = 0

318 FOR I = iTO0i5 STEP2 . POKEHF, SO (I, AC2)) . POKELF, SO (I + i, AC2)) .
0 =0+ 1 . FORN = 1 TODCD)

311 NEXT

315 POKEHF, 8 . POKELF, 8 . NEXT . POKEHWH, 8 . POKEAD, 8 . POKESR, 6 .
POKEHP, @8 . POKELP, 6

320 GOTO i@e

9@l 2s = T ¢

9108 GETYS . PRINTCHRS (i8) ; " * ; CHRS (146) ; . FOR I =iT025 . NEXT .
PRINTCHRS$(157) ; ™ ™

915 PRINTCHRS(C1i37); . FORI = iT025 . NEXT . IF¥$ = °° " THENS31i8@

3928 PRINTYS;

938 IF ¥$ = CHRS(1i3) THENIF LEN(Z2$) = 8 THENZS = CHRS(13)

948 IF ¥$ = CHRS(1i3) THEN RETURN

998 25 = 25 + ¥Ss | GOTOSie

600 PRINT ""{CLEAR3}"

618 PRINT . PRINT ""ATTACK/DECAY = " ;16 x* AC3) + A(4)

620 PRINT ""SUSTAIN/RELEASE = " ;16 * A(3) + A(B)

638 PRINT . PRINT . PRINT ""HIT ANY KEY TO CONTINUE™ ;

648 GETYS . IFYS = " *° THENG40

650 GOTO0i00

iees bpATA 1, 155, 1, 98, 1, iie, 1, 155, 1, 96, 1, ii\e, i, 135, 1, 285
ieila DATA 3, 54, 2, 179, 2, 228, 3, 54, 2, 179, 2, 228, 3, 54, 3, 135

ie28 bATA 6, 188, 5, 183, 5, 185, 6, 188, 5, 183, 5, 185, 6, 188, 7, 53
ie3\l DATA 12, 2i6, 18, 285, ii, 114, 12, 2i6, 16, 285, 1i, 114, 12, 2i6, i4,
iev

ie48 DATA 25, 177, 21, 154, 22, 227, 25, 1?7, 21, 154, 22, 227, 235, 177, 28,
214

ie58 DATA 51, 97, 43, 52, 45, 198, 51, 97, 43, 52, 45, 198, 51, 97, 357, 172
ieel DATA 1082, 194, 86, 185, 91, 148, 182, 194, 86, 16835, 91, 1408, 182, 194,
115, 88

ieva DATA 285, 133, iv2, 2ie, 183, 25, 285, 133, 172, 2168, 183, 23, 2805,
133, 238, 176

ieg8a DATA S58B, 258, 250, 258, 258, 258, 256, iA06
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Atari Light Pen

Jedna z najwspanialszych
rzeczy w komputerach do-
mowych, szczegdlnie w Atari,
jest ich petnokolorowa gra-
fika. Niestety jednoczesnie
jedna z najbardziej frustruja-
cych rzeczy w komputerach
domowych moze byé ztozo-
nosé programowania tej sa-
mej grafiki. Jak zaczaé, aby
nie zniecheci¢ sie po Kkilku
chwilach?

Jesli jeste$ ambitny, mozesz zaczaé
czyta¢ ksigzki i czasopisma, ktore
dostepne sa w sieci, ale bedzie to
wymaga¢ wielu godzin nauki, ktorych
zwykle dzisiaj nie mamy. Sa zdecy-
dowanie lepsze sposoby, ale stworzy¢
pierwszg  prostg grafike. Mozna
przyktadowo podtgczy¢ urzadzenie typu
tabliczka graficzna czy nawet myszka,
wtedy zdecydowanie tatwiej mozna
uzyskac zatozone efekty.

B AT@O/;&;?
LIGHT PEN

AND DEMONSTRATION PROGRAM CASSETTE |
A Sy

Programy do rysowania grafiki uzywaja
joystickéw lub wiosetek (paddle) jako
urzadzen wejsciowych. Nie sa to trady-
cyjne narzedzia do rysowania, ale z
drugiej strony nie sg trudne do
opanowania, szczegolnie jesli mamy
wprawe w grach. Mimo wszystko
bytoby mito, gdyby$my mogli rysowaé
na ekranie  bardziej naturalnie,
bezposrednio za pomoca jakiegos
urzadzenia, ktére pozwala odwzorowaé
ruchy reki w komputerze.

W tym miejscu dochodzimy do dwéch
rozwigzan. Jednym z nich jest tablet, o
ktorym juz wspomnialem, natomiast
drugim - tytutowe piéro Swietlne. Tak
naprawde sg one bardzo podobnie zbu-
dowane, bowiem oba ttumaczg pozycje
rysika na wspétrzedne, ktére komputer
rozumie jako punkt na ekranie. Dlatego
oba urzgdzenia pozwalaja oming¢ etap
programowania grafiki i zamieni¢ go na
"gesty".

Mimo zblizonej zasady dziatania, ob-
stuge piéra Swietinego bedziemy od-
czuwaé zupetnie inaczej niz tabliczki
graficznej.

Ostateczny wybor zalezy oczywiscie od
osobistych preferencji, ja jednak zdecy-
dowanie wole to pierwsze, o ile jest
mozliwo$¢ uzycia w moich ulubionych
programach. Réznice mozna poréwnac
do rysowania kreda lub piérem i atra-
mentem. Najlepiej jest sprobowad
swoich sit na obu urzadzeniach przed
podjeciem decyzji.

W moich rekach swojego czasu znalazt
sie produkt firmy Atari o nazwie Light
Pen, co pozwolito mi zastanowi¢ sie
gtebiej nad mozliwymi zastosowaniami
tego nietypowego kontrolera. Zestaw
Atari Light Pen zawiera rysik, ktory
podtacza sie do portu joysticka za po-
moca zwyklego przewodu. Dodatkowo
mamy dotaczone oprogramowanie o
nazwie Atari Graphics jako ROM oraz
20-stronicowy podrecznik. Rzecz jasne,
teraz méwie o oryginalnym wyposaze-
niu.

Pakiet dziata na kazdym komputerze
Atari, ale zalecane jest co najmniej 48
kilobajtow pamieci RAM, co jest wyma-
gane do zapisywania obrazéw na
dysku. Zapisywanie na tasSmie wymaga
mniejszej ilosci pamieci, w tym
wypadku wystarcza nawet 16 kilobajtow
RAM. Mysle, ze oprogramowanie
mogtoby by¢ pod tym wzgledem lepiej
zoptymalizowane, ale takie wymagania
byly kiedy$ podawane przez produ-
centa.

Drugim urzadzenie, ktérego co prawda
nie mialem jest Atari Touch Tablet -
tablet graficzny z dwoma przyciskami,



ktory podiacza sie do takze portu joy-
sticka. W komplecie byt tez plastikowy
rysik z malym przyciskiem , ktory
podigcza sie do tabletu oraz opro-
gramowanie AtariArtist (rowniez ROM),
dyskietka instalacyjna i podobny jak
wczesniej podrecznik. Pakiet powinien
dziata¢ na kazdym komputerze Atari z
co najmniej 16 kilobajtami pamieci.

Pierwsze kroki na obu urzadzeniach sag
bardzo przyjemne. Wystarczy
podtaczyé piéro lub tablet, wtozy¢ car-
tridge i wlaczy¢ komputer. Jesli masz
stacje dyskietek, przed uruchomieniem
trzeba uzy¢ dyskietki z systemem DOS.
Oba pakiety raczej nie majg probleméw
na réznych wersjach systemu opera-
cyjnego, a przynajmniej nie znalaztem
informacji o wiekszych trudnosciach w
uzytkowaniu.

Trzeba doda¢, ze piéra Swietine wyma-
gaja kalibracji, wiec pierwszg rzecza, o
ktéra prosi oprogramowanie Atari-

.ti;? E
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towanego przez ekran. Jesli nie ma
wystarczajgcej ilosci Swiatta, komputer
nie moze ustali¢, jakie miejsce jest
wskazywane przez uzytkownika.

Wiasciwa kalibracja to pieta achille-
sowa tego typu rzadzen, a Atari Light
Pen nie jest wyjatkiem. Skutecznosé
moze by¢ tu rézna w zaleznosci od
ekranu, odczyty moga byc¢ zaktdcane
przez inne urzadzenia i generalnie
trzeba mocno zwiekszy¢ jasno$¢, aby
wszystko dziatato. Niestety z tego
wzgledu niektére ciemne kolory w ogdle
nie beda rejestrowane.

Jednym z rozwigzan tego problemu jest
rysowanie grafiki jasnymi kolorami, a
nastepnie zmiana ich na ciemniejsze w
programie, juz po zakohczeniu pracy.
Na szczescie jest to bardzo tatwe do
zrobienia. Tablet dotykowy oczywiscie
nie wymaga kalibracji, wiec od razu
mozemy zacza¢ uzywac dotgczony pro-
gram.

Rysowanie w programie Atari Artist.

Graphics, jest wskazywanie piérem
okreslonych miejsc na ekranie. Jesli nic
sie nie dzieje, prawdopodobnie o0z-
nacza to, ze jaskrawos$c¢ telewizora lub
monitora jest zbyt niska. Pamietajmy,
ze pioro zawiera sensor, ktory fakty-
cznie rozpoznaje jasnos$¢ Swiatta emi-

Mimo, ze programy AtariGraphics (dla
piéra Swietlnego) i AtariArtist (dla
tabletu dotykowego) majg wiele wspdl-
nych elementéw, majg takze rozne
rodzaje menu. Widaz, ze AtariGraphics
byto projektowane pod wpltywem filo-
zofii pracy jak na 6wczesnych Macin-

toshach. Po lewej stronie ekranu
znajdujg sie cztery male, biate zaktadki,
a nacisnigcie pidra Swietlnego na jed-
nym z nich powoduje przesuwanie
menu nad rysunkiem.

Progrsm pozwala wybiera¢ rézne tryby
rysowania, kolory, wzory i opcje zapisy-
wania  danych. Gdy ponownie
wskazemy zaktadke, menu zsuwa sie z
ekranu, pozostawiajac nienaruszony ry-
sunek. Mozesz réwniez spowodowac,
ze karty znikng za pomocg klawiatury,
naciskajac klawisz TAB. W przeci-
wienstwie do tego menu, opro-
gramowanie AtariArtist ma bardziej
konwencjonalny ekran. Nacisniecie
przycisku na tablecie dotykowym lub
przycisku na rysiku powoduje po prostu
natychmiastowe przetgczenie pomiedzy
ekranem rysunku a menu.

W przypadku obu programéw wybranie
opcji menu wymaga tylko dwoch
krokdw. Wszystkie opcje sa przedstaw-
iane na ekranie jako ikony - sg malte,
ale czytelne, zatem nie wymagajg wy-
jasnienia. Za pomoca piora Swietlnego
wskazujemy zadang ikone, a nastepnie
delikatnie dociskamy piéro do ekranu.
Czula na nacisk koncéwka piéra wybor
uzytkownika. Natomiast podczas uzy-
wania tabletu, przesuwamy wskaznik
po ekranie, delikatnie  dotykajac
powierzchni rysikiem lub palcem. Gdy
wskaznik rozpozna zgdang funkcje,
nalezy nacisng¢ przycisk uruchamiania
na tablecie lub na rysiku.

Zamiast menu wysuwanego, Opro-
gramowanie AtariArtist posiada odd-
zielny ekran z menu, ktory jest
dostepny po nacisnieciu przycisku.
Nalezy stwierdzi¢, ze opcje dostepne w
AtariArtist i AtariGraphics sa dos¢
podobne. W kazdym systemie mozesz
rysowaé odrecznie, program automaty-
cznie rysuje okregi, prostokaty i proste
linie tgczace dowolne dwa punkty,
wypetnia dowolny ksztait szeroka gama
koloréw i wzoréw, pozwala zmienia¢
kolory i wzory czy tez powiekszaé
obraz. Mozna rysowa¢ w trybie



dwukierunkowym lub  czterokierunk-
owym, w ktérym kazda zmiana w jednej
czesci ekranu jest odbijana lustrzanie
po przeciwnej stronie. Oczywiscie
mamy tez dostepne opcje zapisywania i
tadowania gotowej grafiki z dysku lub
tasmy.

Mimo tych podobienstw, pomiedzy pro-
gramami istniejg tez istotne réznice. Na
przyktad AtariGraphics (dla piéra swietl-
nego) posiada trzy gtéwne funkcje,
ktérych brakuje w AtariArtist.  Mi-
anowicie, mozesz wprowadzac¢ tekst na
ekranie z klawiatury i natozy¢ na siebie
siatke (w formie kropek) nad obrazem.
Funkcja ta dziala jak pomoc przy
rysowaniu prostych linni lub
koniecznosci zachowania okreslonych
proporciji.

Z drugiej strony oprogramowanie
tabletu AtariArtist ma opcje, ktérych
brakuje w AtariGraphics. Przyktadowo,
mozna rysowa¢ wypetnione kota i pros-
tokaty, mozesz rysowac "promienie” w
formie wielu lini wychodzacych z jed-
nego punktu, mozna tez zmienia¢
grubos¢ pedzla od cienkich linii do
bardzo szerokich.

Oczywiscie istniejg réwniez
ograniczenia dotyczace kazdego pro-
gramu, ale réwnie dobrze mozna trak-
towa¢ te rozwigzania jako uzupel-
niajgce, jesli uznasz, ze jest to wygo-
dniejsze. Figury geometryczne mozna
tworzy¢ za pomoca piora $Swietlnego, a
nastepne wypetnia¢ je za pomocg tab-
liczki graficznej.

Proste linie mozna narysowac¢ za po-
mocag pidra i tgczy¢ je przez opro-
gramowanie tabletu. Ogdlnie mozna
powiedzie¢, ze kazda grafika, ktéra
zostanie utworzony za pomocg jednego
programu moze by¢ skopiowana i obra-
biana dalej w drugim.

Zar6wno AtariGraphics, jak i AtariArtist
umozliwiajg prace z paletg 128 koloréw,
ale tylko cztery moga by¢ wyswietlane
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Opcje wypetniania wzorami i kolorami.

jednoczesnie na ekranie. Na poczatku
moze to by¢ postrzegane jako dziwne
ograniczenie, poniewaz komputery Atari
majg przeciez palete 256 koloréw. Wy-
jasnienie jest takie, ze firma Atari musi-
ala pojs¢ na kompromis, aby oba
pakiety byly kompatybilne ze wszys-
tkimi komputerami Atari, takze wcze-
Sniejszymi modelami. Oczywiscie brano
pod uwage mniejszg sprzedaz, gdyby
programy dziataly tylko na niektérych
modelach.

Ograniczenie czterech réwnoczesnych
koloréw to kolejny "zgnity" kompromis.
Niektore tryby graficzne Atari moga
wyswietla¢ wiecej niz cztery kolory, ale
w nizszych rozdzielczosciach. Atari-
Artist i AtariGraphics wykorzystuja tryb
graficzny o rozdzielczosci 160x192
punktéw. Jest dostepny dopiero na Atari
XL, takze w jezyku Basic. Maksymalna
rozdzielczos¢ wynosi 320x192 piksel,
ale ten tryb oferuje tylko dwa kolory.

Dlatego producent zamienit mniejszg
rozdzielczos¢ na wieksza ilosc koloréw,
co z pewnos$cig jest pozytywne jesli
chcemy narysowac grafike typu tto do

gry czy dema, natomiast gorzej
sprawdza sie przy tworzeniu obrazéw
czysto technicznych.

Menu kolorow AtariArtist zawiera efek-
towna opcje, ktéra pozwala tymcza-
sowo zastgpi¢ dowolny z czterech
koloréw ekranu za pomoca przewijanej
128-kolorowej teczy. Inna  opcja
wywotuje ekran pomocy dla poczatku-
jacych. Opcja powiekszania jest o wiele
bardziej wszechstronna - mozesz wy-
kona¢ praktycznie dowolng funkcje
dostepng w trybie normalnym, podczas
gdy oprogramowanie pidra Swietlnego
pozwala jedynie zmienia¢ kolory pikseli.

Ponadto grafiki wykonane za pomoca
tabletu zajmujg duzo mniej miejsca na
tasmie lub dysku niz  obrazy
narysowane za pomocg piora Swietl-
nego.

Mozliwosci rysowania oferowane przez
programy AtariGraphics i AtariArtist sg
tak podobne, ze decyzja o zakupie
kiedy$s mogta by¢ bardzo trudna. Dzisiaj
jesteSmy ograniczeni do urzadzenia,
ktére akurat uda sie zdoby¢, dlatego
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mysle, ze warto wyprébowac¢ obie
opcje. W mojej kolekcji z pewnoscig
znajdzie sie zaréwno piéro Swietlne, jak
i tablet, o ile znajde ten drugi na porta-
lach aukcyjnych, gdzie zwykle szukam
sprzetu retro.

Dla mnie idea piéra jest bardziej natu-
ralna, bo to jest sposob, w ktéry za-
wsze  rysujemy, niezaleznie  od
stosowanego narzedzia. Natomiast
tablet dotykowy moze wydawacé sie
nienaturalny, bowiem oddziela mechan-
iczne dziatanie od swobodnej techniki
tworzenia dziefa.

Jednak dziatanie obu urzgdzen moze
powodowa¢ pewne problemy, jak pi-
satem wczesniej, dlatego nie ma jednej
odpowiedzi - wszystko zalezy od przy-
zwyczajen uzytkownika.

Tak wygladata kiedy$ praca z piérem Swietinym podczas edyciji
Tablet ma dodatkowa =zalete, ktéra tekstu oraz rysowania grafiki.
polega na tym, ze mozna rysowac nie
tylko bezposrednio przy komputerze,
ale tez z wiekszej odlegtosci. Mimo
wszystko podczas rysowania nalezy
patrze¢ na ekran, tak samo jak podczas
pisania tekstu nie obserwujemy ciggle
klawiatury.

Dzisiaj, w dobie dostepnosci prawdzi-
wych ekranéw dotykowych tablet moze
wydawaé sie niezbyt atrakcyjny, ale
rysowanie na prawdziwym sprzecie, a
nie emulatorze, daje zupetnie inne od-
czucia. Polecam przekona¢ sie o tym
osobiscie wszystkim fanon komput-
eréw, niezaleznie od posiadanej plat-
formy sprzetowe;.
Opracowat:
Kamil Stokowski

akari 00
o ATARL] TG
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Rysowanie swiatiem

Wielu Czytelnikébw na pewno
traktuje tablety graficzne i
piora swietlne jako nietypowe
urzadzenia sterujace. Mysle,
ze tak sie dzieje, bo w naszym
kraju mato kto miat tego typu
ekstrawaganckie dodatki do
komputeréw 8-bitowych. Trze-
ba powiedzie¢, ze maja one
bardzo prosty sposéb dziata-
nia, a gtéwne rdéznice wyni-
kaja z innego pomystu na
zewnetrzna forme.

Tablet graficzny dziata podobnie do
bardziej znanych "wiosetek", czyli pad-
dle. Skiadaja sie one ze zmiennych
rezystorow, czyli elementéw, ktore
moga zmienia¢ ilos¢ przeptywajacego
przez nie pradu elektrycznego. Na
przyktad obracanie paddle w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara
zwieksza przeptyw pradu, natomiast
obracanie go w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara, zmniejsza
przeptyw, az w koncu odcina catkowicie

doptyw pradu.

Komputer, ktéry obstuguje wioselka,
musi mie¢ zespot obwodow elek-
trycznych, ktéry moga zapewni¢ odczyt
liczbowy wartosci natezenia pradu, co
jest proporcjonalne w stosunku do
pozycji pokretta paddle. Zazwyczaj jest
to zero, gdy pokretto jest obrocone
calkowicie w jednym kierunku i 255,
gdy jest catkowicie obrécone w przeci-
wnym kierunku. Bardzo podobnie dzi-
alaja joysticki do komputeréw Apple,
ale posiadajg jeden rezystor na osi
poziomej i drugim - w osi pionowej.

W starszych tabletach graficznym zami-
ast zmiennych rezystoréw stosowane
sg cienkie arkusze specjalnej folii.
Kiedy naciskasz powierzchnie, prad
przeptywa z wartosScig oporu zalezng
od miejsca nacisniecia. Na przykiad,
jesli folia jest ustawiona do rejestrowa-
nia w poziomie od lewej do prawej,
nacisniecie  lewej  krawedzi  jest
rébwnowazne obracaniu paddle w celu
uzyskania minimalnego oporu, natomi-
ast nacisniecie prawej krawedzi dziata
jak obracanie paddle dla uzyskania
maksymalnego oporu.

Obszar roboczy tabletu sktada sie z
dwéch arkuszy materialu, jednego

przystosowanego do rejestrowania w
poziomie i jednego do pomiaréw pio-
nowych. Ten sam zespét obwodow,
ktory stuzy do odczytywania wartoSci
joystickow

wychylenia wiosetek lub

mozna wykorzysta¢ do odczytu danych
z tabletu. Komputer interpretuje kazdy z
arkuszy jako paddle. Zwykle jeden od-
czyt daje poziome potozenie punktu, a
drugi odczyt - potozenie pionowe.

Pioro Swietlne dziata na innej zasadzie.
Aby to lepiej zrozumieé¢, najpierw
powiedzmy, w jaki sposéb tworzony jest
obraz na ekranie CRT. Gléwnym ele-
mentem  kazdego  kineskopowego
urzadzenia wysSwietlajgcego - telewiz-
ora lub monitora - jest lampa, ktéra
umozliwia wysSwietlanie obrazu za po-
moca wigzki elektronéw. Sa one emi-
towane przez katode, i trafiajg — w
zaleznosci od rodzaju monitora — do
trzech dziat elektronowych (w przy-
padku monitoréw kolorowych) badz
jednego dziata elektronowego (w przy-
padku  monitoréw  monochromaty-
cznych). Dziata formujg elektrony z

Stara reklama
pidra sSwietlego
do Atari...
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... i Commodore 64.

katody w waska wigzke i "wystrzeli-
wujg" ja. Wigzka przyspieszana przez
anode uderza w powierzchnie ekranu
pokrytg luminoforem wywolujac jego
Swiecenie. Aby dalo sie rozswietlic
kazdy punkt powierzchni ekranu wigzka
musi by¢ odchylana w dwdch kierunk-
ach — pionowym i poziomym.

W najprostszej postaci pioro Swietlne
jest plastikowym cylindrem z fototranzy-
storem, wigcznikiem Swiatta. Kiedy
pioéro jest utrzymywane w pozycji "na
ekranie”, wigzka elektronéw, ktore
oswietlajg ekran wyzwala fototranzystor
powodujac, ze komputer odbiera syg-
nat. Dalej oprogramowanie  musi
sprawdzi¢, ile czasu uptyneto od
rozpoczecia dziatania piora, a nastep-
nie obliczy¢ pozycje poziomg i pio-
nowa.

Obraz jest odrysowywany wiele razy na
sekunde, dlatego pi6ro wykrywa stru-
mien elektronéw za kazdym razem, gdy
ekran zostanie odswiezony. Plamy
Swiatta sag male i za kazdym razem
piéoro moze powodowa¢ dziatanie w
nieco innym punkcie, dlatego odczyty
otrzymane z prostych urzadzenn moga
by¢ nieco niestabilne, zwlaszcza w
przypadku poziomego potozenia.

Programy obstugujgce takie urzadzenia
zazwyczaj wymagajg nacisniecia
odpowiedniego klawisza na klawiaturze
komputera, aby poinformowaé kom-
puter, ze odczytywanie informacji ma
by¢ wykonane w okreslonym momen-
cie.

Bardziej zaawansowane, a przez to
drozsze pidra Swietlne, maja dodatkowy
zespot obwoddéw elektrycznych, ktory
umozliwia utrzymanie ustalonych
wartosci, dzieki czemu odczyty nie
zmieniajg sie za kazdym razem, gdy
zostanie narysowany ekran. Oznacza
to, ze odczyty beda znacznie stabil-

niejsze i ze uzytkownik nie musi uzy-
wac dodatkowo klawiatury. Przetgcznik
w pidrze informuje, kiedy nalezy zatrzy-
mac biezacy odczyt. W niektérych wer-
sjach przetgcznik jest wbudowany w
koncowke piodra, dzieki czemu mozna
ustali¢ dany odczyt, po prostu dociska-
jac piéro do ekranu.

Jesli chcesz uzywacé pidra Swietlnego
lub tabletu graficznego we wiasnych
programach, pamietaj, ze obstuge
urzadzenia nalezy napisa¢ samodziel-
nie. Pi6ro nie bedzie rysowa¢ po
ekranie "samo z siebie", urzadzenie to
pozwoli Ci tylko odczytac¢ liczby oz-
naczajgce pozycje na ekranie. Do
Ciebie nalezy napisanie oprogramowa-
nia, ktére odszyfruje dane wejsciowe z
pidra lub tabletu, a nastepnie zrealizuje
okreslona funkcje w programie.

Wszystkim  zainteresowanym dziata-
niem piéra Swietlnego polecam takze
zainteresowaé sie nowszymi urzadze-
niami tego typu. Mozemy kupi¢ na
przyktad piéra wyposazone w diody
LED. Wiecej na ten temat mozna prze-
czyta¢ pod ponizszym adresem:

http://www.serwis-elektroni-

ki.com.pl/wp-content/upload-
s/2017/03/170315_sr_1.pdf

Kamil Stokowski

@..
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Kocie nowosci

Sylvester the Lumberjack

Wiasnie powstaje nowa gra na Atari
Lynxa! Jest to znana zrecznosciowka -
gra o drwalu. Po raz pierwszy
zobaczytem ja na imprezie RetroKomp
w Gdarnsku, ale byt to inny port. Z roku
na rok byta prezentowana na GameDev
Compo na dwie platformy. Pierwsza
wersja powstala na Amige, natomiast
druga, z tego co pamietam, na Game-
boya.

Gra jest prosta i polega na umiejetnym
operowaniem drwalem, aby cig¢ drze-
wo w odpowiednich miejscach, jed-
noczesnie uwazajgc aby nie zosta¢ u-
derzonym gatezig w gtowe, co zawsze
konczy sie tragicznie dla naszego bo-
hatera. Lumberjack zostanie wydany na
cartidge'u w niewielkim nakladzie.
Wiecej informacji mozna znalez¢ na
ponizszej stronie:

https://whitelynx.fi/
Bond w Shaken, not stirred

Podczas odbywajgcego sie nieda-wno
party eJag-fest w Niemczech zaprezen-
towano kompletng gre - Shaken, not

X

SFIFr nuR

1) ARCADE MOQDE (HOLIDAY SPECIAL)

stirred. Jak po ty-
tule  wnioskowac
mozna, produkcja
oparta jest na fil-
mach z Jamesem
Bondem w roli
gtéwnej. W grze
naszym zadaniem
jest rozbroi¢ bomby
w roéznych czesci-
ach  miasta, w
roznych loka-lizac-
jach  takich jak
magazyny, szkoty
czy kasyno.

Aby wykona¢ zadanie musimy uzyskac
przydatne informacje od pieknych ko-
biet, ktérych Bond nie unika, a wiec jest
to dodatkowa atrakcja. Na miegjsce,
gdzie mamy rozbroi¢ niebezpieczne
tadunki  dojezdzamy autem, ale
przeszkadzaja nam w tym inni
uzytkownicy drogi. Po dojechaniu na
miejsce czesto okazuje sie, ze
pomieszczenia i budynki sg chronione,
dla-tego czeka nas strze-lanina, troche
w stylu stynnej gry Ope-ration Wolf.

Gre juz zamowitem i kompletng opinie
bede mégt wydaé pbdzniej. Koszt wersiji
pudetkowej to 29,90
dolaréw. Gra dostepna
jest na tej samej stronie
w sieci:

https://whitel-
ynx. fi

2) 100% POULTRY MODE (+ MODE)

3) SANTAS® COOKIES (BONUS MODE) F .

Pt

Y

v Fast Food 64
P

Jaguarowa nowos$¢ na
Swieta Bozego Naro-

Swiagteczna oprawa gry Fast Food 64.

Lumberjack - gra znana z innych platform.

dzenia! Objadamy sie w grze Fast Food
64, w jej specjalnej Swigtecznej edyc;ji.

Ta gra znana jest, miedzy innymi, z
tego, iz bratla udziat rok temu w
GameDev Compo na imprezie Re-
troKomp. Teraz zyskuje - specjalnie na
najblizsze Swieta - nowa grafike oraz
przyjemng muzyke. Dodane sa nawet
nowe efekty, czyli nasze ,geby”, ktére
sie objadaja.

Mamy tez inne opcje, na przyktad tele-
portacje czy dopalacz rakietowy poz-
walajacy osiagna¢ na chwile spore
przyspieszenie. Do tego dochodzag
nowe ruchy naszego bohatera, a takze
~wrogow”.

Gra na kilka godzin przed oddaniem
naszego pisma do druku ukazata sie
dopiero w pierwszych wersjach, ale
wyglada naprawde sympatycznie i duch
specjalnych gier na Boze Narodzenie
moze zosta¢ zachowany. Produkcji
szukajcie na stronie:

http://www.wavelgames.net

Piotr "Pitter" KruZycki
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Bufor
klawiatury

W tym artykule dowiesz sie,
jak wykorzystaé niezwykle
potezna funkcje w Atari - bu-
for klawiatury. Jest to zarezer-
wowany obszar pamieci kom-
putera uzywany do tymcza-
sowego zapisywania hacis-
nie¢ klawiszy, gdy klawiatura
jest nieaktywna. Gdy klawia-
tura jest gotowa do wpro-
wadzania znakéw, wszystkie
zapisane wczesniej klawisze
zostana wypisane na ekranie.

Dzieki buforowi znaki mozna wpisywac
podczas dziatania programu, przewija-
nia zawartosci listingu, a nawet pod-
Czas zapisywania programu za pomoca
instrukcji SAVE. Na poczatek spdjrz na
ten prosty program:

18 GOTO 18

Po uruchomieniu komputer zostanie
"zablokowany" w nieskonczonej petli.
Jesli podczas dziatania tego programu
wpiszesz jakie$ znaki, Atari oczywiscie
zignoruje dane wejsciowe. Po dodaniu
bufora klawiatury co prawda nadal nic
nie wida¢ na ekranie, ale po zatrzyma-
niu programu za pomocag klawisza
BREAK, wszystkie  znaki, ktore
wczesniej wpisate$, zostang wyswiet-
lone.

Komputery takie jak IBM PC maja
skomplikowane bufory klawiatury kon-

trolowane przez oddzielny mikroproce-
sor. Inne  maszyny, takie jak
Commodore 64 i VIC-20, majg proste
dziesiecioznakowe bufory wbudowane
w system operacyjny. Komputery Atari
nie majg bufora, ale nasz program
spowoduje utworzenie bufora o pojem-
nosci az 100 znakow.

Program dziata w nastepujacy sposob:
po kazdym nacisnieciu  klawisza
zostanie sprawdzone, czy komputer
jest aktualnie zajety, czy tez nie. Jesli
komputer nie jest przygotowany na
przyjmowanie danych, liczba reprezen-
tujgca nacisniety klawisz zostanie za-
pisana w buforze. Gdy tylko komputer
bedzie gotowy do odebrania danych,
znaki zapisane w buforze zostang
wys$wietlone na ekranie.

Listing z numerem 1 jest programem w
Basicu, ktory taduje kod jezyka
maszynowego do pamieci. Moze by¢ to
podprogram dla dowolnego innego pro-
gramu w Basicu wymagajgcego
wprowadzania danych z klawiatury. Po
wpisaniu programu numer 1, zapisz go
na dysku. Jesli chcesz przetestowac
rezultaty swojej pracy, wpisz program
numer 2 i uruchom za pomoca instrukgciji
RUN.

Jesli pojawi sie komunikat o btedzie lub
komunikat SPRAWDZ LINIE DATA, oz-
nacza to, ze popehites btad podczas
wpisywania programu numer 1. Nalezy
wtedy dokladnie sprawdzi¢ wszystkie

instrukcje DATA. Gdy wszystko jest w
porzadku, komputer wys$wietli napis:

HPISZ SHOJE IMIE:

i rozpocznie sie odtwarzanie dzwiekow.
W trakcie, gdy gra muzyka, wpisz swoje
imie i nacisnij RETURN. Po zakorncze-
niu odtwarzania Twoje imie zostanie
wypisane na ekranie.

Oczywiscie to tylko jeden z przyktadéw
zastosowania bufora klawiatury. Jesli
chcesz uzywaé tej funkcji podczas
wykonywania wlasnego programowania
w Basicu, zmien linie 30150 na:

38158 END
a nastepnie uruchom program. Po

wySwietleniu napisu READY wpisz:
NEW. Bufor klawiatury bedzie dziatat i

mozesz rozpoczaé¢ pisanie swojego
programu.

Bufor moze z pewnoscig poprawic
funkcjonalno$¢ dowolnego programu
wymagajacego  wpisywania danych
przez uzytkownika. Teraz mozemy

wpisywac znaki, nawet w sytuacji, gdy
komputer wykonuje dtuga petle, co os-
zczedza czas. Ponadto program moze
by¢ bardziej skomplikowany, a zaraz po
odczytaniu danych z bufora klawiatury,
mozesz wywota¢ dodatkowe funkcje.
Opracowal:
Marcin Libicki
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0688
8818

8828

Iaaza

8848

8858

8868

28878
8888

ZTaas8
8188
38118
818
8138
8148
8158

am nr 1

REHM BUFOR
aTa 1684,
169,
169,
37,
baTa 133,
Ze1, 1
2, 281
188
baTa 248,
218, 1
165, Z
68, 7B
aTa 295,
a8, 35
238, 2
5, 164
baTa 285,
3, 6,
133,
T a
IF PEEK «

aTh

2

FOR I
READ MN:T
POKE 1535
NEXKT I

IF T %*18
[+ USRC1
RETLURN

1
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KLAWIATURY
173, 8, 2,
8, 141, 14,
6, 141, 92,
2, 169, 192,
Z@5, 88, 96,
99, 248, 3I6,
s 295, 248,

141, 96,
21, 2, 128, 169,
2, 169, 98, 141,

141, 14, 212,

173, 2, Z1i8,n
152.72%, 173, 2Z5%,
19, 164, 284, 192,

E, 1?3; 9] 2!
52,
36,

162,

141, 57,
141, 8, 2
2, 169, &,
a, 133, 284

6,

141,

2,
53,
a4,

228,
14 3,
137,

284, 288,
6, 184,
Z85.288,

173,
168,
231,

£
ia4,
1a4,

64,
1

F
23,
176, 1

6, 173, 25%, 2, 281, 255,
» 165, 284, 1397, 285, 248,
85, 164, Z84, 192, 128,

192,
141,
04,

1za,
252,
133,

176,
2, 76,
285, 76,

2, 185, 14
28, ZZ8,
28, ZZ8

165, 8,

92112 & THEN GOTO 3815

T

0O 143
= T + N
+ I, N
283 THEN PRINT

33612

"“"SPRAHDZ LINIE DATA":5TOP .JA

Program nr 2

1a
Za
38

REM KEYBOARD BUFFER TEST
GOSUE I60608
IM MAMES ([38)

408
oa
68
7a
&a
28

PRINT ""HPIS5Z 5HWO.JE IHMIE:"';
FOR I 1 TO 588
(=] RNDLB) * 255
SOUND 1, A, 18,
NEXKT I

INPUT MAME %

188 PRINT "THOJE IHMIE TO: ; MAME%

118 END



FORT APOCALYPSE

Ostatnio, podczas jednej z retro imprez
usiadtem do tej gry  sprzed
kilkudziesieciu lat i... okazato sie, ze sie
wcale nie zestarzala! Pamietam, gdy
gralem w nig w wieku okoto 10 lat. Co
prawda dzisiaj moja wyobraznia nie
dziata tak jak kiedy$, tzn. nie
dobudowuje sobie scenariusza i calej
otoczki, tylko po prostu gram, ale
trzeba przyzna¢, ze tak zwany
"gameplay"” jest nadal Swietny i gra sie
wysSmienicie.

Gra powstata pierwotnie na 9-bitowe
Atari, a zostata napisana przez Steve'a
Halesa i wydana przez firme Synapse
Software znang juz wczesniej z tytutu
takiego jak Protector. W dziale
Wykopaliska opisywaliSmy dotad gry
dostepne tylko na platforme Atari, tutaj
mamy pierwszy wyjatek, gdyz Fort
Apocalypse zostat przeportowany takze
na Commodore 64. Szczerze moéwigc,
nie wiem czy na C64 ta produkcja byta
popularna (byta - przyp. Red.), ale na
Atari  byla wielkim hitem. Tak ja
przynajmniej pamietam.

Z tego, co wiem, na Commodore 64
bylo wiecej tego typu gier, wiec moze
kto$ kto w nig nie grat kilkadziesiat lat
temu, a teraz zasigdzie za sterami
Smiglowca i bedzie  penetrowat
podziemia. Tak - podziemia, gdyz akcja
naszej gry rozgrywa sie w 4 warstwach.
Pierwszg jest powierzchnia ziemi,
ponizej mamy dwie warstwy jaskin, a
najgtebiej znajduje sie tytutowy fort.

STREFH ATHRI

Fort Apocalypse nie jest
typowa, jak na éwczesne
czasy, strzelanintt. Wyr6-
znia jg fakt, iz jest
bardziej skomplikowana,
a nasz S$wiat mozemy
dowolnie zwiedzad.
Przykladowo nie jestes-
my zmuszeni lecie¢ tylko
w prawg strone jak w
grze Scramble, mamy
swobode wyboru. Fort
Apocalipse  przypomina
mi gre Choplifter, z tym
ze jest od niej bardziej
rozbudowany.

Nasz $migtowiec wyposa-
zony jest w dzialko i
bomby. Mamy tez bardzo
przydatny radar, umie-
szczony na gorze ekranu,
ktory przekazuje sporo
informacji o wrogach oraz
uksztattowaniu terenu.
Jak kazde szanujgce sie
urzadzenie do przemiesz-
Czania, nasza maszyna
potrzebuje paliwa, Tutaj zasoby dos¢
szybko sie konczg i musimy ladowac na
specjalnie przygotowanych lgdowiskach
oraz ciagle uzupetnia¢ cenny dla nas
surowiec.

Mamy tez inne Igdowiska, gdzie
zapisywany jest stan gry, czyli - po
utracie zycia startujemy wiasnie z tego
miejsca. W grze Swietni sa nasi
wrogowie, do ktérych mozna zaliczy¢
wiele obiektéw - od dziat rakietowych,

Grafika z oktadki pudetkowego wydania.

N
" FA|
\

»
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przez dziatka, inne $migtowce, az do
laseréw. Musimy przebija¢ sie naszym
dziatkiem przez mury, rozbijaé tarcze,
uwaza¢ na teleporty lub umiejetnie z
nich korzystac.

Cala rozgrywka jest bardzo szybka i nie
pozwala sie nudzi¢. Ciekawe sg dalsze
etapy i ogoélnie im dalej, nizej sie
zagtebiamy, czujemy dreszczyk emaciji.
Naprawde polecam te gre nie tylko
Atarowcom.
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Zapomniatbym o ludziach, tak, tak -
mamy tez misje ratunkowg. Na kazdym
poziomie mozemy odnalez¢ i zabrac z
sobg, podobnie jak w grze Choplifter,
LSwoich ludzi”. Nie wiadomo tylko, czy
sg to cywile czy wojskowi, gdyz sa
jednokolorowo ubrani przez grafika. Ale
to juz nieistotny szczegot.

Po premierze gry Fort Apocalypse,
firma Synapse Software istniata jeszcze
2 lat i wydata takie hity jak Blue Max,
Pharaoh's Curse czy Shamus. Spe-
cjalizowata sie w grach na Atari i jako
pierwsze wszystkie produkcje byly
wydawane wiadnie na te platforme. W
1984 roku firma popadia w klopoty
Przebijanie sie przez mury, Sciany i skaly to czeste elementy w grze. finansowe za sprawg przejmowania
rynku gier przez gtéwnego konkurenta,
czyli Commodore 64. Pod koniec 1984
roku Synapse zostalo zakupione przez
Braderbund Software, czyli firme duzo

L u I:l I} I H E wiekszg i zostata przez nig wchionieta.
F u H T n P D [: n L qll P -5 E Z innych ciekawostek warto wiedziec,

ze Fort Apocalypse sprzedat sie w ilosci
okoto 75 tys. kopii. MySle, ze to dobry
wynik, a jak na dzisiejsze czasy -
oczywiscie niedoscigniony.

Piotr "Piter" Kruzycki

Ponizej: ekran tadowania i drugi poziom.

EL ik S T ik Lk >

FORT APOCALYPSE
SRy s Rok wydania:
1982
Wymagania:
Atari XL/XE

Atari 5200 (port w 2010 roku)

Ocena:
grafika:

1. 2.0.0.8.8.0 .8 SAGAT

1. 2.2.0.8.8.0.8 .8 $41

grywalnosé:

1. 2.2.0.8.8.0.8 .8 $41
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Wiekszy dysk
w systemie DOS 3.3

Ten nietypowy program zwie-
ksza ilo$¢ miejsca na dyskach
zapisanych w systemie DOS
3.3. Dziata na kazdym kom-
puterze z serii Apple Il z nape-
dem dyskowym. Nie zajmuje
wiele miejsca w pamieci i
mozna go wpisaé szybko w
Basicu, tak jak za starych do-
brych czaséw.

Jesli korzystasz z napedu dyskowego,
wiesz, ze przestrzen dyskowa jest
bardzo cenna. Jednym ze sposobéw na
zwiekszenie pojemnosci dysku jest za-
kup specjalnego sprzetu, ale to kosz-
towna propozycja i zwigzana z Kko-
niecznoscig "polowania" na portalach
aukcyjnych.

Prezentowany przeze mnie program
oferuje prostg alternatywe. Umozliwia
formatowanie nowych dyskéw z maksy-
malnie pigcioma dodatkowymi $cie-
zkami, tworzac ponad 20 kilobajtéw do-
datkowego miejsca na dysku.

Whpisz listing prezentowany w ramce i
zapisz go przez uruchomieniem. Pro-
gram jest napisany w catosci w Apple-
soft Basic. Najpierw zostanie
wyswietlony monit o wilozenie pustej
dyskietki, ktéra nastepnie zostanie
zainicjowana. Poniewaz rozne dyski
pozwalaja na inng liczbe dodatkowych
Sciezek, program sformatuje tylko tyle
dodatkowych Sciezek, ile bedzie mozna
uzywac bez obaw.

Program automatycznie odczytuje i
weryfikuje kazdg dodatkowg Sciezke i
jesli Sciezka nie moze by¢ uzyta, nalezy
zrestartowa¢ formatowanie, uzywajac
kolejnej nizszej wartosci Sciezki. Po za-
konczeniu inicjalizacji program wysSwi-
etli liczbe poprawnie sformatowanych
Sciezek.

Trzeba takze wzig¢ pod uwage, ze
rozne dyski moga nie by¢ w stanie
wykorzysta¢ tej samej liczby do-
datkowych Sciezek. Jesli chcesz uzyé
zmodyfikowanego zapisu na innej
dyskietce, dobrze jest wczesniej ustalic,
czy mozliwe jest uzyskanie dostepu do
dodatkowych Sciezek.

Aby to zrobi¢, po prostu uruchom
wpisany program na drugim nosniku i
zanotuj liczbe $ciezek wyswietlanych
po zakonczeniu dziatania. Gdy znasz
liczbe $ciezek, do ktérych mogg miec
dostep oba dyski, zmien liczbe w pier-
wszej linii programu i uruchom go
ponownie.

Jak wida¢, korzystanie z dodatkowych
Sciezek na dysku Apple jest zaskaku-
jaco latwe. Program po prostu mody-
fikuje  wartosci uzywane  przez
procedury DOS-u, ktore inicjalizujg
dysk i tworzg jego katalog, czyli VTOC
(Volume Table of Contents). Nosniki Ap-
ple sa zwykle formatowane za pomoca
35 Sciezek.

Pierwsza instrukcja POKE w linii 130
wymusza na systemie DOS forma-

zastgpienie  wartosci  oznaczajacej
maksymalng Sciezke. Pozostale linie z
POKE odpowiednio dostosowujg VTOC
i bitmape. Mapa bitowa jest czescig
VTOC, ktora pokazuje, gdzie znajdujg
sie wolne sektory na dysku.

Kazda sciezka ma cztery bajty w mapie
bitowej (dwa bajty nie sg uzywane), a
kazdy bit reprezentuje odpowiedni sek-
tor na Sciezce. Jesli bit jest wylgczony
(czyli ustawiony na warto$¢ 0), oznacza
to, ze sektor jest juz przydzielony. Jesli
bit jest wigczony (czyli mamy wartosé
1), sektor jest wolny.

Aby zapewni¢ prawidlowg sytuacje, w
ktérej VTOC i mapa bitowa uwzgledni-
ajg dodatkowe $ciezki, ostatnie dwie in-
strukcje POKE w linii 130 ustawiajg
nowe wartosci dla liczby $ciezek na
dysku i rozmiaru bitmapy. Po sforma-
towaniu 40 Sciezek mapa bitowa ma
160 bajtow. Wazne jest, aby dysk mogt
niezawodnie korzysta¢ z dodatkowych
Sciezek, dlatego linie 440-510 pro-
gramu zawierajg dane dotyczgce pro-
cedury jezyka maszynowego, ktora
sprawdza nowe Sciezki.

Odczytywany jest losowy sektor z
kazdej dodatkowej Sciezki, a nastepnie
sprawdzane sg bledy odczytu. Jesli
wystapi btad, zaktadamy, ze nie mozna
uzyskac dostepu do Sciezki i inicjowac
dysku bez tej Sciezki.
Opracowal:
Mariusz Wasilewski
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Bajt Btad (oryginalne brzmieniej

00 Not used

01 Track of first catalog sector
02 Sector of first catalog sector
03 DOS release number (3.3, etc.)
04-05 Not used

06 Volume number

07-26 Not used

27 Max number of track/sector pairs
28-2F Not used

30 Last allocated track

31 Direction of allocation

32-33 Not used

34 Number of tracks per disk

35 Number of sectors per track
36-37 Number of bytes per sector
38-3B Bit map of track O

3C-3F Bit map of track 1

40-43 Bit map of track 2

BC-BF Bit map of track 33

Cc0-C3 Bit map of track 34

C4-FF Bit maps of additional tracks (if desired)

100 TRACKS = 40 : REM H#H OF TRACKS VALLUE

110 BITMAPSZ = TRACKS % 4 : REM BIT MAP SIZE

120 FOR ML = 768 TO 829 : REM LOC OF ML ROUTINE

130 READ BYTE : POKE ML, BYTE: C HKSUM = CHKSUM + BYTE

140 NEXT

150 IF CHKSUM < > 9911 THEN HOME : PRINT "ERROR IN DATA STATEMENTS'" : GOTO
260

160 POKE 216, O : ONERR GOTO 270: REM RESET ONERR FLAG

170 POKE 48894, TRACKS : POKE 46063, TRACKS : POKE 44725, BITMAPSZ
180 HOME : PRINT '"FORMATTING'; TRACKS; ' TRACKS"

190 PRINT CHRS$ (4); "INIT DISK BOOSTER, D1

200 CALL 768: REM CAL VERIFY TRACKS ML ROUTINE AT $0300

210 PRINT :!"'FORMATTING COMPLETE:l ' ; TRACKS; " TRACKS WRITTEN"
220 PRINT

230 PRINT '"'DON'T FORGET TO LABEL"

240 PRINT "YOUR NEW DISK WITH"

250 PRINT "THE NUMBER OF TRACKS INITIALIZED'"

260 END

270 A = PEEK (222>: REM ERROR CODE

280 ERRL = PEEK (218) + PEEK (219) % 256: REM ERROR LINE
290 IF A { > 8 THEN GOTO 350

300 HOME : PRINT "ERROR DETECTED:I"

310 PRINT "RESTTING NEW TRACK VALUE"

320 PRINT "PRESS < RETURN > TO CONTINLUE"

330 INPUT ' '; IN$ : IF INS < > " ' THEN GOTO 330

340 TRACKS = TRACKS ! 1 : BITMA PSZ = TRACKS % 4 : GOTO 160
350 PRINT "ERROR NLUMBER ';A; ' DETECTED IN LINE '; ERRL

360 PRINT '" CHECK DOS PROGRAMMERS MANUAL"™

370 PRINT ' FOR ERROR TYPE "

380 PRINT ' AND CORRECT IT ACCORDINGLY"

390 GOTO 260

400 REM J¢(ERROR CODES FOR APPLE DOS 3J.3%%¢

410 REM

420 REM ERROR H4 = WRITE PROTECTED DISK (REMOVE PROTECT TAB)
430 REM ERROR H11 = SYNTAX ERROR (CORRECT TYPOS)

440 DATA 169, 6, 141, 235, 183, 141, 240, 183

450 DATA 169, 1, 141, 244, 183, 169, 16, 141

460 DATA 241, 183, 133, 209, 173, 254, 190

470 DATA 141, 236, 183, 56, 233, 35, 144, 22, 133

480 DATA 210, 169, 183, 160, 232, 32, 181

490 DATA 183, 176, 12, 206, 236, 183, 198

500 DATA 210, 208, 240, 198, 209, 208, 224
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Menu rozwljane
dla Apple II

W okresie rozwoju Macin-
tosha stynna firma Apple
spowodowata zmiany takze w
srodowisku uzytkownikéw 8-
bitowych maszyn. Wiele oséb
chciato mieé menu, ikony czy
tez pomoc na ekranie, podob-
nie jak tatwiejszy w uzyciu
graficzny interfejs uzytkown-
ika. Za pomoca mojego pro-
gramu mozna dodawacé
atrakcyjne menu rozwijane,
podobne do obechego w sys-
temie komputeréw Macintosh.
Menu mozna doda¢ do dowol-
nego programu w Basicu na
Apple Il z DOS-em 3.3 lub Pro-
DOS-em.

Aby wszystko dziatato, potrzebne sa
dwa programy: podprogram w Basicu,
ktory mozna tatwo doda¢ do konca
dowolnego programu i procedura
jezyka maszynowego, ktora tymcza-
SOwo zapisuje, a nastepnie przywraca
tekst zawarty w menu rozwijanym. Ba-
sic pozwala przenies¢ caly ekran tek-
stowy w kilka sekund, natomiast
asembler jest znacznie szybszy, co tu-
taj przydaje sie znakomicie. Dodatkowa
zaletg jest fakt, ze programista nie musi
zna¢ jezyka maszynowego, bo korzysta
jedynie z rezultatéw jego dzialania za
pomoca instrukcji Basica.

Aby uruchomi¢ menu rozwijane, musisz
wpisa¢ i zapisa¢ oba programy

wymienione w ramce. Program numer 1
stuzy do tworzenia plikéw i automaty-
cznie  zapisuje  procedure jezyka
maszynowego na dysk jako plik binarny
0 nazwie MOVE. Nalezy go wpisac i za-
pisz kopie, a nastepnie uruchomic¢. Pro-
gram numer 2 to  natomiast
przyktadowy program w Basicu, ktéry
pokazuje rozwijane menu. Jak juz
wspomniatem, est przeznaczony do
pracy z DOS-em 3.3 lub ProDOS-em.
Jesli uzywasz DOS 3.3, program trzeba
wpisa¢ dokladnie tak, jak wida¢ na
listihngu. W  przypadku ProDOS-u
zmieniamy linie 150, tak jak ponizej:

75 158 HIMEN: 253406

Program taduje plik MOVE 2z dysku,
dlatego nalezy pamieta¢, aby umiesci¢
wiasciwy dysk w napedzie, zanim listing
zostanie uruchomiony. Po uruchomie-
niu program symuluje prosty procesor
tekstu z ekranem zawierajgcym tekst.
Mozemy pisa¢ po ekranie i przesuwac
kursor za pomoca klawiszy strzatek lub
za pomocg kombinacji CTRL-J i CTRL-
K (kursor w gére i w dot).

Po nacisnieciu klawisza ESC pojawi sie
menu rozwijane. Nastepnie mozemy
zmienia¢ wybor opcji menu za pomoca
klawiszy kursora i zatwierdzi¢ zmiane
naciskajac klawisz RETURN. Tekst
znajdujacy sie "za menu" jest przy-
wracany do poprzedniego stanu zaraz
po wyjsciu z menu, tak jak powinno to
wyglada¢ na "starszym" sprzecie.

Wazng czescig programu demonstra-
cyjnego jest podprogram zaczynajacy
sie od linii 63000. Procedura ta umozli-
wia dodawanie rozwijanych menu do
whasnych programéw przy minimalnej
ilosci pracy. Generuje ksztalt okna i
wywotuje MOVE w odpowiednim cza-
sie. Wszystko, co musisz zrobi¢, to do-
da¢ linie 63000-63500 na koncu
dowolnego programu w Basicu, a
nastepnie postepowa¢ zgodnie z
ponizszymi wskazowkami:

1. Twoj program musi wykonac in-
strukcje BLOAD MOVE, tak jak w wier-
szach 180-190, czyli przed wywotaniem
procedury jezyka maszynowego.

2. HIMEM nalezy usta¢ na poczatku
(patrz linia 150), =zanim zostang
zadeklarowane zmienne lub otwarte
pliki. Dla DOS 3.3 uzywamy wartosci
36914, natomiast dla ProDOS-u -
35840.

3. Zmienng NN nalezy ustawi¢ na
liczbe réwna maksymalnej liczbie pozy-
cji, ktére majg by¢ dostepne w najwiek-
szym menu (patrz linia  160).
Podprogram  menu  automatycznie
okresla liczbe pozycji w kazdym menu i
odpowiednio  dostosowuje  rozmiar
okna.

3. Zmienna MM$ musi by¢ tablicg (pa-
trz linia 170) i odpowiada ona liczbie
potrzebnych nazw opcji mozliwych do
wyboru. Kazdy element tablicy wypetni-



amy ciggiem zawierajgcym nazwe.
Nalezy to zrobi¢ przez odczytanie
ciggéw z linii DATA (tak jak w liniach
200-220) lub definiujac kazdy ciag za
pomocg instrukciji takich jak:

MM5 (13 =""0pcC ja menu"

4. Zmienna TITLE$ musi by¢ zdefin-
iowana jako tytut menu (patrz linia 470).
Podprogram menu automatycznie cen-
truje tytut na ekranie.

5. Linie 690-850 pokazujag, jak uzywac
MOVE do dodawania instrukcji do pro-
gramow bez utraty oryginalnego
ekranu. W tym przypadku kombinacja
CTRL-I stuzy do wybierania instrukciji.

Jesli mamy mysz zgodna z Apple,
mozemy jej uzy¢ do wywolania menu i
wskazywania opcji. Wymaga to kilku
zmian w programie. Najpierw usuwamy
linie 320, 330 i 63360-63460. Nastep-
nie zmieniamy linie 310, 450 i 63350 w
nastepujacy sposob:

E? 318 PRINT "PRES5 ESC KEY OR H
OUSE BUTTON FOR MENU";

96 458 GOTO 311

66 63350 HTAB 3: VTaB SELECT + 2
! INVERSE : PRINT "}" C
HRE (8) ;s NORMAL

Dalej dodajemy ponizsze linie:

PRINT D$"P
PRI

Dz 235 PRINT : HOME :

R442"s PRINT CHRS (1):

NT DB5"PRiA"

UT4B 15: HTAB 1: PRINT CH

RS [(13)D5"INHZ"

UT4B 23: HTAE 485 INPUT "

";X,Y,B0

IF B8 = 1 OR BA@ { @ THEN

316

UT4B CY: HTAB CH: FLASH :
PRINT " ";: NORMAL

GOTO 312

PRINT D$"INH#8"

IF B8 = 1 THEN IN% = CHRS
(27): GOTO 319

IN$ = CHR% ( PEEK { - 163

84) - 128

8 311

95 312

IF 313

8o 314

AaB 315

Cz 316

97 317

8F 318
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34 319 POKE - 16368,0

BD 328 YTAB CV: HTAB CH: PRINT "
"

F7 395 IF CH ) @ THEN HTAB CH

79 396 IF CY ) @ THEN YTAB CV

F§ 63360 UTAB 1: HTAB LMAX + 5:
PRINT ! HTAB LMAX + 5:
PRINT D$"INHZ": UTAB 1:
HTAB LMAX + 5: INPUT "
";X0,Y0,B0

61 63370 IF BO = 1 THEN 63430

80 63360 Y0 = INT (Y8 / 10)

66 63390 VTAB SELECT + 2: HTAB 3
: PRINT " ";

€9 63400 SELECT = Y8: IF SELECT
> NITEMS THEN SELECT =
NITEMS

3D 63410 IF SELECT { 1 THEN SELE
€T = 1

84 63420 GOTO 63350

DC 63430 PRINT D$"INHO"

Jesli nasz komputer korzysta z Pro-
DOS-u, zmieniamy linie 311 w nastepu-
jacy sposob:

81 311 UTHB 15! HTAB 1: PRINT D%
III"“ZII

PR#2 i IN#2 w liniach 235, 311 oraz
63360 zaktadajg, ze interfejs myszy
znajduje sie w gniezdzie numer 2. Jesli
interfejs  znajduje sie  w innym
gniezdzie, odpowiedni numer nalezy
wpisa¢ w tych liniach. Jesli korzystamy
z Apple llc, trzeba uzy¢ PR#4 i IN#4,
zamiast PR#2 i IN#2, bowiem mysz
znajduje sie w logicznym gniezdzie nu-
mer 4.

Po wprowadzeniu tych zmian mysz
powinna dziata¢. Oczywiscie zamiast
klawisza RETURN mozna uzywaé
takze przycisku myszy do wybierania
opcji.

Program numer 1

B7 188 REM BASIC PROGR&M FOR
Al 1186 REM GENERATING THE

44 1286 REM BINARY FILE

29 138 REM 'MOVE'

4C 148 HOME

IC
32
21
[HH
b1

DE
FF

h
Ab

3F

5D

1]

33

35

7

F3

6o

)

9

D1

ap

&b

[

6E

63

35

cz

88

F3

158
le8
178
188
158

L]
218

228
238

248

258

2608

278

il

298

kL]

318

328

338

348

358

368

378

380

338

488

418

428

438

UTAB 12: PRINT "HORKING .

FOR I = @ TO 459

READ &

POKE 36215 + I,4

UTAB 12: HTAB 13: PRINT I
+1

NEXT I

PRINT CHR% (4)"BSAVE MOVE
,A36315, L468"

PRINT : PRINT "“DONE!"
DaTh 173,89,178,72,165,21
7,72,165,118,72,16%9

baTa 2,133,118,169,255,13
3,217,169,191,133,51

paTa 16%,8,133,243,76,86,
144,76,86,76,86

DbaTh 76,86,169,80,133,133
,169,144,168,0,162

baTa 5,32,254,144,76,1084,
144,76,164,16%9,182

baTa 133,133,169,144,168,
8,162,1,32,254,144

DaTh 16%,0,141,80,144,169
,4,141,81,144,173

DaTh 81,144,201,8,48,14,2
88,9,173,80,144

baTa 281,8,144,5,248,3,76
»234,144,173,80

DaTh 144,141,161,144,173,
81,144,141,162,144,173
baTh 6,16,141,82,144,169,
8,141,83,144,24

DbaTa 16%,255,1089,102,144,
141,84,144,169,145,189
DaTh 183,144,141,85,144,1
73,84,144,141,204,144
DaTa 173,85,144,141,265,1
44,173,82,144,141,98

baTa 16,24,173,182,144,18
5,1,141,182,144,173

DaTh 183,144,165,08,141,198
3,144,235,80,144,208

batTa 3,238,81,144,76,127,
144,1084,133,118,164

baTa 133,217,164,141,89,1
78,169,141,141,1,2

baTh 163,1,133,52,96,133,
134,132,135,1668,8

baTa 16%,8,145,133,2008,20
§,2,239,134,138,208

baTa 4,198,135,48,4,202,7
6,4,145,96,173



83

Ba

44

E6

84

7h

E?

oh

85

a7

iE

74

40

8E

84

a7

22

33

41

co

440

4508

460

470

480

4908

oee

o186

5928

o238

o408

558

o608

o708

o808

598

66

616

620

630

648
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baTh 89,170,72,165,217,72
,165,118,72,163,2

paTA 133,118,169,255,133,
217,169,191,133,51,16%
paTA 8,133,243,76,60,145,
76,60,76,60,76

baTH 60,169,54,133,133,16
9,145,166,08,162,5

DaTh 32,228,145,76,78,145
,76,78,169,76,133

paTA 133,169,145,166,08,16
2,1,32,228,145,169

DaTH 255,141,54,145,169,1
45,141,55,145,173,55

DaTA 145,201,149,48,14,20
8,9,173,54,145,261

baTA 255,144,5,240,3,76,2
88,145,173,54,145

bATH 141,135,145,173,55,1
45,141,136,145,173,08

paTA 16,141,56,145,16%,8,
141,57,145,24,169

paTA 8,108%,76,145,141,58,
145,169,4,189,77

DATH 145,141,59,145,173,5
8,145,141,178,145,173
DaTA 59,145,141,179,145,1
73,56,145,141,8,16

paTh 24,173,76,145,1685,1,
141,76,145,173,77

DATH 145,185,8,141,77,145
»238,54,145,288,3

baThA 238,55,145,76,161,14
5,104,133,118,1684,133
paTA 217,104,141,89,178,1
69,141,141,1,2,169

paTh 1,133,52,96,133,134,
13%,135,168,8,169

baTh ©,145,133,260,208,2,
2308,134,138,208,4

paTA 128,135,48,4,282,76,
234,145,96

Program numer 2

ic
DB
Ed
b6
Ba
oB

188
iie8
1za
138
148
158

REM LINES 158-858 ARE

REM & SAMPLE PROGRAM

REM DEMONSTRATING

REM PULL-DOWN MENU5

REH

HIMEW: 36%14: REM FOR DOS
3.3 ONLY. FOR PRODDS USE
35840

14
Hi]
62
5C
FD
BE
EZ
4B
41
97
E&

B3
1z

BE

35

36

]

F3

62

31

C4

71

b9

23

B

73
Hi]
7E
4F
24
36

33

59

168
178
188
158
ze0
z18
228
238
248
258
il

278
il

258

368

318

328

338

348

358

368

378

ige

398

488

418
428
438
448
458
460

478

488

NN = Z8: REM  HMAXIMUM NU
MBER OF ITEHS IN ANY HENU
DIM MMZ(NN): REM MMZ=MENLU
SELECTIONS

b% = CHRS (4)

PRINT D5$"BLOAD MOVE"
FORI =1T05

READ MM3 (I

NEXT I

HOME

FOR I =1 TO 15

PRINT "THIS IS5 & SAMPLE P
ULL-DOWN MENU. “;

NERT I

CV = 13:CH = 16

UTAB Z1: HTAB 1: PRINT "-

SHES

PRINT TABC 5)"USE ARROK K
EY5 TO MOVE CURSOR"

PRINT TaABC 5)"PRESS CTRL-
I FOR INSTRUCTIONS"

PRINT TABC 8)"PRES5 ESC K
EY FOR MENU “;

UTAB CV: HTAB CH

GET IN%

IF IN% = CHRS (9) THEN GO
SUEB 698

IF IN% = CHR% (27) THEN 4
78

IF IN% = CHR% (8) THEN CH
= CH-1

IF IN% = CHRS (21) THEN C
H=CH+1

IF IN% = CHR% (11) THEN C
v-tcov -1

IF IN% = CHR% (18) THEN C
vV-cCov+1

IF IN% } CHRS (Z1) THEN P

RINT IN%;:CH = CH + 1: IF
CH » 48 THEN CH = 1:CV =
cy + 1

IF CH { 1 THEN CH = 1

IF CH » 48 THEN CH = 4@

IF cV { 1 THEN CV = 1

IF CV » 28 THEN CV = 2@

GOTOD 328

REM THE FOLLOWING LINE AC

TIVATES THE MENLU

TITLES = "MENL":

848

ON SELECT GOTO 2868,4%8,50

GO5UB 63

o4

74

IF

b7
35
97
ED
]
IF
23
29
]
71
B@
aE
98
23
8E
7
6C
b5

1M

68

12

39

64

38

47

4

42

8,518,59%8
38 HOME : PRINT "THE FIRST F
LUNCTION OF YOUR PROGRAM G
OE5 HERE": GOTO 528
HOME : PRINT "THE SECOND
FUNCTION OF YOUR PROGRAM
GOESHERE": GOTO 528
HOME : PRINT "THE THIRD F
LUNCTION OF YOUR PROGRAM G
OE5 HERE": GOTO 528
UTAB 24: PRINT "PRESS aANY
KEY TO CONTINLE ... ";
GET A%
FOR I = 1 TO NITEMS
HME (I} = v
NEXT I
RESTORE
GOTD z8@
HOME : PRINT "GOOD-BYE!':
END
DaTa
DaTa
DaTh
DaTh
DaTh
END
REH
REM INSTRUCTIONS
REM
CaALL 36315
HOME : INVERSE :
aNKS
UTAB 1: HTAB 14: PRINT "I
NSTRUCTIONS": NORMAL : VT
aB 3
PRINT "FOR THIS SAMPLE PR
OGRAM, YOU CAN MOVE"
PRINT "THE CLURS0R WITH TH
E ARROW KEYS AND TYPE"
PRINT "ON THE SCREEN. HH
EN YOU PRESS ESC, THE"
PRINT "COMPUTER WILL DISP
LaY & PULL DOWN MENU."
PRINT "USE THE ARROMW KEYS
TO MOVE THE SELEC-"
PRINT "TION CLURSOR TO THE
DESIRED OPTION, THEN"
8§18 PRINT "PRESS RETLURN TO SE
LECT IT."
828 VTAB Z4: PRINT "PRESS ANY
KEY TO CONTIMNUE ... ";
838 GET &%

5688

518

528

538
548
558
568
570
588
598

688
618
628
638
648
658
668
678
680
698
708

“LEAVE MENL"
"FIRST SELECTION"
"SECOND SELECTION"
"THIRD SELECTION"
"QUIT PROGRAM"

PRINT BL

718

750

768

778

780

738



61
22
A3
24
E&
81
3ic
L]

(T )
23
24
29

a3
62

cz
(HH
63

83
2B
a3
Ba

840 CaLL 37145

850 RETURN

62999 REM Ho3000

63868 REM

63618 REM PULL-DOMN MENU
63828 REM SUBROLTINE
63638 REH

63048 BLANKS = "

! REM 3% SPACES

LMAX = B:NITEMS - @

REM DETERMINE MENU SIZE

63678 FOR II = 1 TO NN

63088 IF MM5Z(II) = "" THEN 63
1z8

63898 LL = LEN (MM$(II))

63188 IF LL » LMAR THEN LMAX
= LL

63118 NITEMS = NITEMS + 1

63128 NEXT II

63138 IF LMAX » 28 THEN PRINT
"“NAME IS TOD LONG": EN
1

63148 REM SAVE SCREEN TEKT

63158 CaALL 36215

631686 REM DISPLAY HENLU

63178 POKE 32,5: POKE 33,LMaX
+ 5 POKE 34,8: POKE 3
9,NITEMS + 4: REM SET T

63058
63068

w S AMIGA

6F
32

b4

M)

ac

6C

Ed
ca
8F

17
Do
70
hB
78

b4
a3
29
88
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EXT WINDOW FOR HENU 5IZ
E

63188 HOME

63198 INVERSE ! PRINT LEFT% (
BL%,LHAR + 5)

63200 YTAB 1: HTAB 3 + ((LM4X
- LEN (TITLE$)) / 23
PRINT TITLES

63216 FOR II = 1 TO NITEMS +

2
63220 YTHB II + 1: HTAB 1: PR
I"T n ll,l

63238 HTAE LMAK + 5 PRINT "

s
L

63248 NEXT II

63258 POKE 35,24

63268 PRINT LEFT% (BL%,LMAR +
9);

63278 POKE 35,NITEHS + 4

63286 VTHB 1

63298 NORMAL

633686 FOR II - 1 TD NITEMS

63318 HTAB 4: VTaB II + Z: PR

INT HHM5(II)
63328 NEXT II
63338 REM MAKE SELECTION
63348 SELECT = 1
63358 HTAB 3: VTAB SELECT + 2

o

LUMBERIRCH

RELORDED )

@ oo-l| DAMIGA rets|

Nowe gry dla komputeréw retro
Kolejne produkcje w przygotowaniu!

43
1

a4

DF

18

86

84

56

48

83

24

5C

B3
4

72

! PRINT ">" CHR% (8);

633680 GET SELECTS

63370 HTAB 3: VUTAB SELECT + 2
! PRINT " "

63380 IF SELECT% = CHR: (1)
THEN 63488

63390 IF SELECT% { > CHR% (1@
} AND SELECTS { } CHRS
(21) THEN 63438

63480 SELECT = SELECT + 1

63418 IF SELECT > NITEMS THEN

SELECT = 1

634286 GOTO 63358

63438 IF SELECTS { > CHR% (11
} AND SELECTS { } CHRS
(8) GOTOD 63350

63448 SELECT = SELECT - 1

63458 IF SELECT { 1 THEN SELE
CT = NITEHMS

63460 GOTO 63358

63470 REM RESTORE SCREEN TEXT

63480 CALL 37145

63498 POKE 3%,8: POKE 33,480:
POKE 34,8: POKE 35,24:
REH RETURN THE TERT HI
NDOW TO NORMAL

635080 RETLRN

DAMIGA.net.pI

TIACQCQELOLFoo

~RmES




STREFH RPPLE

Macintosh
kontra MS-DOS

W tym odcinku kontynuujemy
do$¢é¢ nietypowe poréwnanie
komputeréw Apple z pecetem.
Jak zauwazyliscie, w zasadzie
analizuje architekture sprze-
towa i osiagi poszczegdlnych
komponentéw, a nie funkcje
samego oprogramowania. Ta-
kie zestawienie jest moim
zdaniem najlepsza okazja, aby
pokazaé réznice, bez wcho-
dzenia w bezowocne dyskusje
na temat wyzszosci konkret-
nych programéw lub réznych
wersji systemu operacyjne-
go.

Komputery Apple jest tatwiejsze do
poréwnania, poniewaz wszystkie byly
produkowane przez jedna firme. Mac
Plus i SE wykorzystujg procesory
68000 pracujgce z czestotliwoscig ok. 8
MHz. Ich porty SCSI umozliwiajg trans-
misje odpowiednio na poziomie 350 i
700 kilobajtow na sekunde. Komputer
Mac Il korzysta z procesora 68020 z
koprocesorem  zmiennoprzecinkowym
68881 (FPU), dziatajagcym z czestotli-
woscig okoto 15,8 MHz.

Port SCSI dziata z maksymalng szy-
bkoscig transferu danych okoto 1,2
megabajta na sekunde. Dostep do kart

Czesc¢ 2.

NuBus zajmuje okoto 800 do 1000 ns.
Mac lIx, llex i SE/30 uzywajg procesora
68030 z 68882 FPU. Komputer Mac llci
pracuje z procesorem 68030 z czestotli-
woscig 25 MHz, z obstuga 80-bitowych
pamieci DRAM, gniazdem dla zew-
netrznej karty pamieci podrecznej, ob-
stuga trybu "burst-fill" i nieco szybszymi
czasami cyklu NuBus.

Aby uzyska¢ maksymalng wydajnosc,
Macintoshe muszg zosta¢ przyspie-
szone za pomoca akceleratoréw,
podobnie jak przykladowo nowsze
modele Amigi. Jedng z takich kart jest

akcelerator Daystar z procesorem
68030 z zegarem 50 MHz. Zastepuje
on fabryczny procesor 68020 w Macin-
toshu Il i dodaje 32 kilobajty pamieci
podrecznej. Ponadto szybka magistrala
moze tgczy¢ akcelerator Daystar z kar-
tami graficznymi, SCSI i kartami
pamieci.

W przypadku komputeréw PC, system
MS-DOS korzysta z procesorow 8086,
286 lub 386, 386SX oraz 486. Jesli
poréwnany maszyny dostepne w tym
samym okresie, co wspomniane Macin-
toshe, szybkosci procesoréw mieszcza

Komputer Macintosh SE w dziataniu.
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Komputer IBM PC 5710 z procesorem 6 MHz.

sie w zakresie od 8 MHz do 33 MHz, a
wbudowana pamie¢ podreczna nie ma
32 kilobajtow i co wazniejsze, nie ma
mozliwosci rozszerzenia pamieci po-
drecznej.

Szybkosci magistrali ISA wynoszg od
1,2 do 8 milionéw bajtéw na sekunde,
chociaz ta ostatnia warto$¢ wydaje sie
dotyczy¢ wylacznie operacji DMA. Sys-
temy EISA majg dwa razy wieksza
przepustowos$¢, przede  wszystkim,
ponownie, w stosundku do DMA. Sys-
temy MCA (ang. Micro Channel Archi-
tecture) maja wysokie predkosci
transmisji danych, bliskie najlepszej
wydajnosci EISA, ale ulegajg jeszcze
szybszemu rozproszeniu w operacjach
dostepu losowego.

Wszystkie systemy obstuguja DMA i
moga uzywaé kontroleréw dyskow,
ktorych wydajnosc¢ jest gtdwnie ogranic-
zona przez szybko$¢ transmisji danych
glowicy dysku. Buforowanie kontrol-
erow dyskow w niektérych modelach
znacznie poprawia wydajnosé dysku.

Ogdlnie rzecz biorgc, systemy MS-DOS
byty zaprojektowane tak, aby

ograniczaly procesor, a nie ograniczaty
pamieci, podobnie jak 6wczesne kom-
putery Macintosh. Maszyna z proce-
sorem 386 przewyzsza ok. cztero-
krotnie komputer Mac Plus, w niek-
térych zadaniach nie-zmienno-
przecinkowych przy uzyciu porow-
nywalnych komercyjnych programéw.
Podstawowy IBM AT (z zegarem 8
MHz) potrafi by¢ nawet ponad dziesieé
razy szybszy niz Plus w testach gra-
ficznych.

Oczywiscie wszystko zalezy od zas-
tosowanej karty graficznej, bowiem jesli
komputer ma stuzy¢ do korzystania z
programow takich jak AutoCAD, trzeba
w nim zamontowac¢ szybka karte, ktéra
kiedy$ powodowala, ze caly zestaw byt
duzo drozszy niz Macintosh. Tak wiec
dyskusje nalezy ograniczy¢ najlepiej do
konkretnego zestawy PC. Sprzet z
wyzszej potki  spowoduje, ze ze
wzgledu na 6wczesng cene, komputer
nalezy poréwnywaé¢ z Macintoshem z
procesorem 68030.

Rodzina 68k zapewnia duza liczbe try-
béw adresowania, ktdére uzyte w
potaczeniu z duzym zestawem re-

jestréow, pozwalajg na uzycie ztozonych
struktur danych bez zmniejszania
wydajnosci. Z tego powodu zestaw
narzedzi dostepnych dla Macintosh od
poczatku zostat zaprojektowany zgod-
nie z zasadami programowania obiek-
towego. Najlepszym tego przykladem
jest Dialog Manager, czyli dwie pod-
klasy Window Managera (okna dialo-
gowe i powiadomienia), ktéry z kolei
jest podklasg QuickDraw.

Na poziomie systemu operacyjnego hi-
erarchiczny system plikéw (czyli HFS)
systemu Macintosha wyraznie
przewyzsza systemy MS-DOS i OS/2,
nawet tak zwany system plikbw o
wysokiej wydajnosci. Ta wyzszos¢ jest
widoczna zaréwno pod wzgledem
funkcjonalnosci, jak i wydajnosci.

HFS jest po prostu szybszy, rzadko
wymaga wiecej niz dwoéch operacji
dostepu do dysku, aby odczytaé lub za-
pisa¢ blok pliku. Podkatalogi byty nie-
jawne juz w oryginalnym systemie
plikbw Macintosh (MFS). Oznaczato to,
ze uzytkownicy (i programisci) nie
musieli uczy¢ sie skomplikowanych
Sciezek dostepu.

Z tego, co ustalitem Apple okoto roku
1990 wydawat rocznie okoto 400 mil-
ionéw dolaréw na badania i rozwoj. Jest
to wystarczajgco duza ilos¢, aby zapro-
jektowa¢ i  wdrozy¢  optymalne
rozwigzania. Niestety wydajno$¢ do-
wolnego  systemu moze zepsué
nieprawidtowy projekt aplikacji, ale w
przypadku Apple programy zawsze byly
wysokiej jakosci. Jesli kto$ chce
zobaczy¢ przyktady dobrego opro-
gramowania z tamtych lat, proponuje
aplikacje takie jak WingZ, WriteNow czy
Think C.

W Swiecie MS-DOS, Microsoft wyz-
nacza standardy, a programisci pracujg
wok6t nich. Pomijanie funkcji DOS-u, a
nawet BIOS-u, jest bardzo czestym
sposobem osiggniecia wiekszej szy-
bkosci pracy. Nalezy pamieta¢, ze MS-
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System MS-DOS drugiej generacji na komputerze Philips P2000c.

DOS rozpoczagt swoje zycie jako QD-
DOS w systemie operacyjnym CP/M
dla 8086. W rzeczywistosci oznacza to,
ze MS-DOS poczatkowo dziatat tylko
jako zbiér procedur i struktur danych.
Nie byt to wiec kompletny zintegrowany
system. Firma Microsoft musiata dtugo
i ciezko pracowac, aby usungé ogra-
niczenia MS-DOS.

W trakcie tego procesu wiele aplikaciji
stracito kompatybilno$¢ i wymagaty one
zmian, aby mogty dziata¢ w systemie

Cover Image: Michael Keenleyside (2018)

3.3. Jednak program pod kontrolg MS-
DOS moze dziata¢ szybciej niz
poréwnywalna aplikacja dla Macin-
tosha, szczegdlnie jesli za kryterium
przyjmiemy operacje zmiennoprze-
cinkowe.

Komputer firmy Apple musi wykonaé
duzo wieksza ilos¢ operacji ze wzgledu
na ztozony interfejs graficzny. Prosty
tryb tekstpwy jest szybszy, ale z
pewnoscig nie jest wygodniejszy, dlate-
go Microsoft w ramach konkurencji szy-

bko zapowiedziat wlasny system ok-
ienkowy, a jego niska wydajnos¢ w
stosunku do Srodowiska GEM (lub
pochodnych) jest dzisiaj znang ogdlnie
cecha.

Podsumowujac, bez uciekania sie do
niepewnych benchmarkéw, widzimy, ze
architektura Macintosha miata prze-
wage systemem MS-DOS na wszyst-
kich poziomach, od podstawowego
sprzetu poprzez oprogramowanie Sys-
temowe i dodatkowe aplikacje. Nie
moéwie tego wylgcznie jako entuzjasta
sprzetu Apple, ale sprawa byta szeroko
omawiana w prasie branzowej.

Z drugiej strony, wiele zagranicznych
publikacji z przetomu lat '80-tych i '90-
tych faworyzowato maszyny z MS-
DOS-em z roznych powoddéw, nato-
miast w artykutach zwigzanych z Ma-
cintoshem pojawialy sie glosy, ze
wydajnos¢ serii procesorow 680x0 nie
jest wystarczajgca i zapowiadano kole-
jne generacje majgce walczy¢ z rynek
PC.

Historia dla naszej platformy potoczyta

sie bardzo szczesliwie, ale trzeba tez

zwréci¢ uwage, ze pozostate maszyny

oparte o procesory Motoroli odeszly w
przeszitosc.

Opracowat:

Mariusz Wasilewski
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Globalne zapisywanie
zmiennych

Modyfikowanie linii w progra-
mach w Basicu moze by¢
czasochtonne w przypadku
utraty danych zapisanych
wewnatrz zmiennych. Dlatego
pokaze program w jezyku
maszynowym, ktéry rozwia-
zuje ten problem. Zapisuje on
i automatycznie resetuje
wskazniki zwigzane ze zmien-
nymi, umozliwiajgc fatwe
przerywanie programéw w ce-
lu modyfikacji i wyszukiwania
btedéw.

W Applesoft Basic tracisz zmienne za
kazdym razem, gdy program jest mody-
fikowany. Jest to szczegdlnie kitopotliwe
podczas czestych zmian, na przykiad,
gdy musisz wyeliminowa¢ biad log-
iczny. Za kazdym razem, gdy dana linia
jest zmieniana, konieczne jest ponowne
wykonanie catego programu z powodu
utraty wartosci zmiennych. Gdy pro-
gram wymaga dtugich obliczen, wymag
ten powoduje, ze modyfikacja pro-
gramu jest powolnym i bardzo frustrujg-
cym procesem.

Uzywajgc tego krotkiego programu w
jezyku maszynowym, mozesz unikngé
wielu ktopotéw. Uruchomiony program
mozna przerwac za pomoca kombinacji
klawiszy CTRL-C. Poszczegoélne wier-
sze programu mozna zmienia¢, do-
dawaé¢ je lub usuwaé, a wykonanie
mozna wznowi¢ za pomocag polecenia
CONT Ilub GOTO. Wszystkie zmienne
bedg caly czas dostepne, gotowe do
uzycia, pod warunkiem, ze nie

wprowadzono zadnych nietypowych

polecen, ktére moglyby zakiocic prze-
chowywane zmienne lub ich wskazniki.

Przedstawiona modyfikacja jest reali-
zowana poprzez wywotanie nowej pro-
cedury kodu maszynowego, zamiast
zwyktej procedury KEYIN, gdy wyma-
gane jest uzycie klawiatury. Catos$¢
sktada sie z dwéch czesci: funkcjonal-
nej czesci programu i krotkiej sekwencji
inicjalizacji, ktéra musi zosta¢ uru-
chomiona w celu potgczenia z Basi-
ciem. Procedura inicjalizacyjna ustawia
wskaznik KSW na adresy $38-$39, aby
wywotac¢ funkcje.

Dodawana jest tez nowa procedura do
sekwencji RESET, aby podprogram po-
zostawat aktywny nawet po zresetowa-
niu systemu. Stan klawiatury jest
odczytywany, a nastepnie program za-
pisuje  lub  odczytuje  okreslone
wskazniki informujgce Applesoft, gdzie
znajdujg sie zmienne w pamieci. Proce-
dura zajmuje 96 bajtéw, w tym sied-
miobajtowy obszar RSAVE i moze by¢
umieszczony w dowolnym miejscu w

pamieci. Program numer 1 mozna
wprowadzi¢ najszybciej z poziomu
monitora.

Aby $ledzi¢ zmienne, Basic ma cztery
wskazniki na zerowej stronie, ktore
definiujg poczatek tablicy dla zmien-
nych, koniec pamieci dla zmiennych i
poczatek pamieci przyporzadkowanej
dla ciagobw tekstowych. Pierwszy
wskaznik jest automatycznie ustawiany
na koncu programu przez Applesoft,
gdy program jest zatadowany, poprzez
wprowadzenie lub usunigcie linii pro-
gramu. Wskaznik ten mozna zmieni¢ na

wyzszg wartos¢ za pomoca instrukcji
LOMEM lub POKE, umozliwiajac pro-
gramistom pozostawienie odstepu w
pamieci pomiedzy programem a
tabelami zmiennych. Inne wskazniki nie
sg bezposrednio dostepne.

Na  poczatku  programu,  ostatni
wskaznik jest ustawiony na HIMEM.
Poniewaz zmienne sa przypisywane
przez program, wskazniki sg aktuali-
Zmienne nigdy nie sg
usuwane z tabel zmiennych, natomiast
wskazniki  nigdy nie  zmniejszajg
wartosci podczas wykonywania pro-
gramu. Po wprowadzeniu nowej linii
wskazniki sg resetowane do wartosci
domysinych, dzieki czemu z poziomu
Basica wydaje sie, ze nie zdefiniowano
zadnych zmiennych. Jednak pozostajg
one caly czas gotowe do uzycia.

zowane.

Jesli wskazniki zostang zapisane przed
ich zresetowaniem, a nastepnie beda
przywrécone po wprowadzeniu nowej
linii, Applesoft moze ich uzyé. Mozna to
zrobi¢ za pomoca polecenia monitora M
(Move), aby przechowywac¢ wskazniki w
wygodnej lokalizacji, powréci¢ do Ba-
sica, aby dokona¢ zmian programu, a
nastepnie ponownie uzy¢ monitora, aby
przywréci¢  zmienne wz  obszaru
pamieci przed kontynuowaniem
wykonywania listingu.

Nasza procedura wykonuje te operacje
automatycznie za pomoca funkcji SAVE
(zapisywanie wskaznikéw) i RESTORE
(przywracanie wskaznikéw) za kazdym
razem, gdy odczytywana jest klaw-
iatura.



Odpowiednig operacje wybiera sie,
poréwnujac biezaca wartos¢ wskaznika
z koricem pamigci zmiennej ($6D-$6E)
z zapisang wartoscig tego wskaznika.
Jesli zapisana wartos¢ jest mniejsza niz
biezgca warto$¢ wskaznika, wykony-
wana jest operacja SAVE, natomiast
operacja RESTORE wystepuje, jesli
biezaca  wartos¢  wskaznika  jest
mniejsza niz warto$¢ zapisana.

Zwykle oznacza to, ze po zaktualizowa-
niu wskaznikbw sg one zapisywane
przy nastepnym uzyciu klawiatury. RE-
STORE wystepuje po wprowadzeniu z
klawiatury tylko wtedy, gdy wskazniki
zmiennych zostaly zresetowane do
wartosci domysinych.

Program dokonuje tego poréwnania za
kazdym razem, gdy odczytuje stan
klawiatury, chyba ze wprowadzono
kombinacje CTRL-C. W takim przy-
padku operacja SAVE jest wykonywana
niezaleznie od biezacej wartosci
wskaznikow. Ten wyjatek jest
konieczny, aby umozliwi¢ wyczyszcze-
nie tabel zmiennych. Aby wyczyscié
zmienne, nalezy wprowadzi¢ polecenie
CLEAR, a nastepnie nacisng¢ klawisze
CTRL-C.

Aby nauczy¢ sie korzysta¢ z nowej pro-
cedury najlepiej uruchomi¢ Program
numer 2. Jesli procedura bedzie juz
dziata¢, wykonanie programy zatrzyma
sie na linii 110 wyswietlajac btad skfad-
niowy (SYNTAX ERROR) z powodu
btednie napisanego stowa NEXT. W
tym momencie obszar przechowywania
zawiera domyslne wartosci wskaznikow
zmiennych, podczas gdy same
wskazniki zawierajg aktualne wartosci
przypisane przez Applesoft. Wartosci te
muszg zosta¢ zapisane przed zmiang
linii 110. Wpisanie ponizszego wiersza:

118 NEXKT I

lub nacisniecie dowolnego klawisza)
spowoduje nastepujgce dziatanie: gdy
wprowadzony zostanie pierwszy znak
linii, wykonywana bedzie operacja
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SAVE, zachowujaca wskazniki zmien-
nych. Kiedy nacisniesz RETURN, Ap-
plesoft wykona linie, sprawdzajac
pierwszy znak, aby okresli¢, czy jest to
polecenie trybu bezposredniego.
Poniewaz pierwszy znak jest liczba,
linia zostanie potraktowana jako nowa,
a Basic usunie zmienne wskazniki do
ich wartosci domysinych i przechowa
nowg linie w pamieci.

Przypusémy, ze pOzniej zostanie
wprowadzone polecenie GOTO 90.
Gdy znak G zostanie wprowadzony z
klawiatury, procedura sprawdzi koniec
obszaru wskaznika zmiennej i ustali, ze
jego domyslna warto$¢ jest mniejsza
niz warto$¢ zapisana. Powoduje to op-
eracie RESTORE, ktéra ustawia
wskazniki z powrotem na ich oryginalne
(czyli poprawne) wartosci. W zwigzku z
tym, zmienne zostang wyswietlone tak,
jakby nie wprowadzono zadnych zmian
w programie.

Aby jeszcze bardziej skomplikowaé
sprawe, nalezy wzigé¢ pod uwage rezul-
tat dziatania przycisku RESET. Jak
wspomniatlem wczesniej, procedura jest
wywolywana za posrednictwem wek-
tora KSW (adres $38-$39). Applesoft
wykonuje posredni skok do adresu zna-
jdujacego sie w tym wektorze, gdy
wymagane jest uzycie klawiatury.
Nasza procedura ustawia KSW tak, ze
bedzie wskazywal na siebie zamiast
zwyktej procedury wejsciowej KEYIN.

Po nacisnieciu  przycisku RESET
nastepuje szereg operacji, ktére miedzy
innymi inicjalizujg wyjscie wideo oraz
wektory  wejscia-wyjscia. Sekwencja
RESET konczy sie skokiem do adresu
utrzymywanego w wektorze SOFTEV
($3F2-$3F3), ktéry zwraca kontrole do
Basica. W ramach tej sekwencji wektor
KSW zostaje zmieniony na jego
wartos¢ domysing (wskazujgca na
KEYIN), tym samym wytaczajac nowy
podprogram.

Aby temu
SOFTEV jest

przeciwdziata¢, wektor
ustawiamy tak, aby

spowodowaé skok do wiasnej proce-
dury resetowania, ktéra ponownie uak-
tywnia  procedure, a  nastepnie
wychodzi normalnie do Basica.

Jak juz wspomniatem, tylko wskazniki,
a nie same zmienne, sg tracone pod-
czas wprowadzania zmian w pro-
gramie. Jest to prawdg tylko wtedy, gdy
zmiana nie powoduje wydtuzenia obje-
tosci programu. Jesli program zostanie
wydtuzony, dolny koniec tabeli zmien-
nych zostanie nadpisany przez linie
programu i trwale utracony.

Tego problemu mozna tatwo uniknag,
uzywajgc LOMEM do ustalenia
przestrzeni w pamieci miedzy koricem
programu a poczatkiem tabel zmien-
nych. Ta przestrzen jest nastepnie
dostepna dla dodatkowej linii programu
bez zaktocania zmiennych. Przestrzen
256 bajtow jest odpowiednia dla okoto
o$miu linii w Basicu i taki obszar moze
by¢ tatwo przydzielony przez uzycie
nastepujacej instrukcji:

1 LOMEH : PEEK ({1i85) +
PEEK (186) * 256 + Z56

Musi by¢ ona wpisana jako pierwsza
linii  programu. Jesli przewidujesz
wprowadzanie wielu zmian, obszar
mozna powiekszy¢, zwiekszajac ostat-
nig wartos$¢ w tej linii. W bardziej zwarty
spos6b mozna to wpisac tak:

1 POKE 186,
+ 1

PEEK (186)

| znowu, przestrzen mozna zwiekszy¢ o
256 bajtéw, zwiekszajac ostatnig
warto$¢ w linii.

Po zatadowaniu procedury do pamieci,
uruchom program, aby ustawi¢ wektory
KSW i SOFTEV. Przedstawiony listing
mozna uruchomi¢ za pomoca CALL
755. Zataduj lub wprowadz program w
Basicu i przed uruchomieniem wpisz in-
strukcje CLEAR, a nacisnij kombinacje
CTRL-C, aby zainicjowa¢ rejestry
pamieci.



Nastepnie ustaw LOMEM co najmniej
kilkaset bajtow poza koricem programu,
aby zwolni¢ miejsce w pamieci dla
nowych linii programu. Mozna to zrobi¢,
wprowadzajgc LOMEM z klawiatury lub
wprowadzajgc do programu jedng z in-
strukcji  zawartych w  poprzednim
akapicie.

Uruchom program jak zwykle, poprzez
RUN lub GOTO. Mozna go dowolnie
przerwac lub zmodyfikowac, a dziatanie
bedzie kontynuowane bez utraty zmien-
nych. Problemy moga wystapi¢, jesli
zostang wprowadzone polecenia, ktére
zmieniajg tabele zmiennych Ilub ich
wskazniki.

Zmiana HIMEM lub LOMEM moze
skutkowa¢ tym samym. Zmiana
LOMEM nie sprawi probleméw, chyba
ze nastgpi po CTRL-C. W takim
wypadku utracone zostang wszystkie
zmienne. Dodajmy, ze zmiana HIMEM
wpltynie tylko na ciggi tekstowe.

Oczywiscie, zmiana HIMEM lub
LOMEM moze zniszczy¢ wartosci zmi-
ennych, niezaleznie od tego, czy nowa
procedura jest w uzyciu, czy tez nie,
wiec tych polecen nigdy nie nalezy uzy-
wacé po przypisaniu zmiennych do pro-
gramu. Inny problem moze wystgpic,
jesli program jest uruchamiany, gdy ob-
szar przechowywania wskaznika pod-
programu ma nieprawidtowg zawarto$¢
lub wartosci wskaznika przypisane do
innego programu.

Dlatego przed uruchomieniem pro-
gramu powinna by¢ zawsze stosowana
opisana powyzej sekwencja zawiera-
jaca instrukcje CLEAR i kombinacje
klawiszy CTRL-C.

Mozna to réwniez zrobi¢ automaty-
cznie, umieszczajgc nastepujaca linie:
Z2 CLEAR: Ccall 8838

na poczatku kazdego programu. Majac
na uwadze te proste srodki ostroznosci,

STREFH APPLE

Program numer 1

8zZFa"
BZFB"
azaa"
azasg"
azia"
azisg"
azza"
azzag"
azza"
azza"
az4a"
az4a"

aa
FZ
as
4C
85
cD
&0
=] 5]
88
4B
T
4C

aa
a3
8B
Ef
Fa
58
cD
az
18
a3
F2
BF

aa
BC
ae
a3
Co
a3
4F
B2
F?7
29
AS
ap

as
F3
a3
84
83
28
a3
69
38
69
Fa
ae

45
a3
85
F2
Fa
18
28
ae
8B
ae
68
ae

Program numer 2

18 REM TEST PROCEDUR

Z8 LOMEH:

+ 256

PEEK (185

38 CLEAR : CalLL 388:

PROCEDURE" CADRES
48 a4 " 1:B = 2:C = 3
58 a% = "a":B5 = "“B"
68 FOR I = 1 TO 18
78 ARRAY (I = I
88 MNEHT I
78 FOR I = 1 TO 18
188 PRINT AaRRAY (I
118 HNESTI: REM ZHROC
128 PRINT
1Z8 PRINT a,
148 PRINT
158 PRINT a%, BS, C%
168 REM 5PROBUJ ZMIEN

B, C

przedstawiona procedura moze spra-
wi¢, ze programowanie i obstuga
btedéw w Basicu bedzie znacznie szyb-

51

ae
28
38
28
12
ra
aF
29
ae
88
zZ8
ae

a3
&6F
84
IB
AS
as
Fa
4B
a7
18
aa
ae

&8
FB
39
FD
6E
A5
18
a3
B3
F?7
a3
ae

Y

3 + PEEK (1862 * Z56

REM ZAPISUJEMY
$328)
1C¥§ = nCn

UHAGE Na TO

IC TE LINIE

sza i wygodniejsza, szczegdlnie przy pi-
saniu dtuzszych programéw.
Opracowat: Kamil Stokowski
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Karty turbo do Apple II

Komputery 8-bitowe raczej nie
sa znane z mozliwosci
przyspieszenia procesora. Co
prawda powstawaty takie
karty, ale mato kto je kupowat,
bo w wielu wypadkach
powodowaty problemy z kom-
patybilnoscia. Apple Il pojawit
sie na rynku w 1977 roku, a
juz ok. 5 lat pézniej zaczeto
moéwié o mozliwosciach jego
przyspieszenia.

W 1982 roku firma Number Nine Com-
puter Corporation opracowata akcelera-
tor dla Apple Il i Apple Il Plus. Karta o
nazwie Apple Booster kosztowata 600
dolaréw i zwiekszata predkos¢ od 1
MHz do 3,58 MHz. Ciekawostka jest
fakt, iz karta uzywata 64 kilobajtow
pamieci RAM, aby stworzy¢ nowe
srodowisko pracy, natomiast reszta
komponentéw byta potrzeba tylko jako
urzadzenia wejscia-wyjscia. Przypom-
ina to dzisiejsze karty opracowywane w
technologii FPGA, ktére traktuja
macierzysty komputer jako terminal.

Inng kartg tego samego typu byt Speed
Demon, ktéry pojawit sie w sprzedazy
w 1983 roku za cene ok. 300 dolaréw.
Wykorzystat procesor 65c02 dziatajacy
z czestotliwoscia 3,58 MHz i wyko-
rzystywat 4 kilobajty pamieci jako
pamie¢ podreczna (ang. cache). Poz-
wolito to uzyska¢ szybszy czas
dostepu, niz do wolniejszej pamieci w
Apple I, dzieki czemu wiele programdw
pracowato szybciej.

W 1983 roku akcelerator firmy Number
Nine Corporation ponownie pojawit sie
na rynku, ale tym razem byt
sprzedawany w ulepszonej formie pod
nazwa Accelerator Il. Podobnie jak pier-

wowzér, karta miata 64 kilobajty
pamieci RAM, ale tym razem mozna
byto jg skonfigurowaé tak, aby w razie
potrzeby przywréci¢ normalng predkosé
dziatania. Chodzito oczywiscie o za-
chowanie zgodno$ci z oprogramo-
waniem, ktére nie chciato dziata¢ lub
pracowato nieprawidiowo z aktywnym
przyspieszeniem.

Accelerator 1l dziatat na Apple 1l i Il
Plus, ale powodowat problemy na mod-
elu Apple lle. Ponadto firma musiata
zmieni¢ swojg nazwe ze wzgledu na
spor prawny, o ktérym niewieie
wiadomo. W kazdym razie pod nowg
nazwg Titan Technologies w 1984 roku
wydano karte Accelerator lle. Wyko-
rzystata ona procesor 65c02 i dodata
kolejne 16 kilobajty pamieci RAM, do
ktorej skopiowany byt kod pamieci
ROM komputera. Znowu celem byto
szybsze dzialanie.

W 1986 roku firma Applied Engineering
wprowadzita na rynek plyte akcelerator
TransWarp. Produkt ten byt
sprzedawany dtuzej na rynku niz
jakikolwiek inny, prawdopodobnie dlat-
ego, ze zdecydowano sie na duzo lep-
szg reklame. TransWarp byt dostepny z
procesorem 65c02 i 256 kilobajtami
pamieci o zwiekszonej predkosci. Ob-
szar 256 KB pamieci RAM zostat
podzielony na cztery banki po 64 KB.
Pierwszy bank posiadat zapisang za-

TRANSWARP IT™

MADE I USA
COPYRIGHT 1983
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wartosci kosci ROM komputera, drugi
utrzymywat kopie pamieci RAM z piyty
gléwnej, a trzeci i czwarty bank byt
przeznaczony na prace jako rozszerze-
nie pamieci.

Karta mogta by¢ réwniez kontrolowana
w pewnym zakresie za pomoca dotac-
zonego oprogramowania, byla kom-
patybilna z wczesniej wydanymi
akceleratorami, ponato mozna byto za-
mienia¢ predkos$¢ za pomocg manipu-
lacji wartoscig zapisang pod adresem
$C074. Bylo to bardzo ciekawe
rozwigzaniem, po raz kolejny przypomi-
najgce duzo pozniejsze "podkrecanie”

stosowane w epoce popularnosci
pecetow.
Z mojego  krotkiego  omowienia

wyraznie widaé, jak powaznie byt trak-
towany komputer Apple 1l na rynku
amerykanskim. Nasze domowe Com-
modore czy Atari réwniez miaty mozli-
wos¢ rozbudowy, ale Kkarty turbo
rozpowszechnity sie pdzniej, gdy ko-
rzystaliSmy z modeli 16-bitowych.
Rynek w USA byt zdecydowanie inny
niz w Europie, nie méwigc 0 naszym
kraju, dlatego podczas dyskusji w sieci
o historii  komputeréw  proponuje
spojrze¢ szerzej, niz tylko biorgc pod
uwage sprzet, ktory akurat mieliSmy
jako jedyny stuszny punkt wyjscia..
Opracowatl:
Marcin Libicki
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Acorn A3010

Acorn nazwe dla swojej marki
wybrat ponoé z dwéch
powodoéw, po pierwsze dlat-
ego, ze chciat pojawié¢ sie
powyzej Apple w ksiazce tele-
fonicznej, a po drugie,
poniewaz nazwa oznaczata
rozwijajaca sie firme - Acorn
w jezyku angielskim to zo-
fadz.

| rzeczywiscie tak bylo. Firma zostata
zatozona w 1978 roku i choc€ jej historia
byta dos¢ burzliwa, odnosita niemate
sukcesy na rynku komputeréw do-
mowych oraz naszym edukacyjnych.
Przyktadem jest BBC Micro, czyli popu-
larny sprzet stworzony w celu uzywania
w szkotach. W 1983 roku Acorn
rozpoczgt prace nad procesorem ARM,
ktéry znamy dzisiaj z wszechobecnych
urzadzenn  mobilnych. Mozna tu
powiedzie¢ jako ciekawostke, ze ARM
poczatkowo miat byc ulepszong wersjg
procesora 6502 znanego miedzy in-
nymi z 8-bitowych komputeréw Com-
modore. Celem projektu bylo oprac-
owanie nowego potezniejszego mikro-
procesora.

Udato sie to bardzo dobrze, bowiem
ARM utrzymywat firme przy zyciu
bardzo dtugo przed upowszechnieniem
sie smartfonéw i tabletéow. W 1987
roku Acorn wyprodukowa¢ komputer o
oznaczeniu A300 wyposazony w 8-
bitowy dzwiek stereo i 256 koloréw.
Sprzedaz wygladata bardzo dobrze w
Irlandii, Australii i Wielkiej Brytanii. Dwa
lata pdzniej stworzono serie 3000, ktéra
wykorzystata uniwersalny typ obudowy
z wbudowang klawiaturg zgodnag z
o6wczesnymi trendami, ktérymi najpopu-

larniejszymi  przedstawicielami
komputery Atari ST i Amiga.

byty

Archimedes A3000 wyposazony byt w
procesor ARM2 z zegarem 8 MHz, 1
MB pamieci RAM i dostarczano go z
nowym systemem operacyjnym RISC
2. Mégt pracowa¢ a nowymi rozdziel-
czosciami ekranu, nawet 800x600 przy
16 kolorach.

W 1992 roku wprowadzono na rynek
model A3010, ktéry miat by¢ komput-
erem domowym, ktory bedzie
konkurowat z ofertami firm Commodore
i Atari. Zostatl wyposazony w modulator
telewizyjny umozliwiajgcy korzystanie
ze standardowego gniazda RF, 9-
pinowe ztgcza joysticka, a takze nowy
procesor ARM250 z szybszym zegarem
12 MHz i zintegrowanymi uktadami
dzwiekowymi i graficznymi. Biorac pod
uwage, ze urzadzenie to zawierato

réwniez nowy i szybki system RISC

OS, byta to dos¢ potezna maszyna,
ktéra pod wieloma wzgledami mogta
bez problemu konkurowaé z rozbu-
dowang Amiga.

Zastosowany procesor ARM to RISC,
co oznacza Reduced Instruction Set
Computing. Ogolnie rzecz biorac,
mamy mniej funkcji wbudowanych w
procesor, dzieki czemu jest on bardziej
wydajny i pobiera mniej pradu. Pierwot-
nie Acorn planowat uzy¢ technologii
RISC do maszyn biurowych, ale szy-
bko okazalo sie, ze moze by¢ z
powodzeniem wykorszystana jako pod-
stawa komputeréw Archimedes.

W poréwnaniu do CISC, ktére majg
ztozony zestaw instrukcji, Archimedes
A3010 byt kilkakrotnie szybszy od pro-
cesora CISC (ztozony zestaw instrukcji)
Motorola 68000 obecnego w Amidze i
Atari ST. Wida¢ to bardzo dobrze na
przyktad podcas generowania fraktali




Mandelbrota czy grach 3D. Wyjgtkami
sg sytuacje, kiedy nalezy wykona¢
poszczegbline skomplikowane in-
strukcje, co wymagato wielu krokéw dla
procesorow ARM, natomiast dziata w
jednym kroku na modelu 68000.

Inng mocng strong Archimedesa jest
system operacyjny wbudowany w
ROM. W komputerze A3010 mamy
RISC OS 3.11, ktory wykorzystuje
wielozadaniowos$c i jest niezwykle przy-
jazny dla nawet poczatkujgcego
uzytkownika. System byt dostarczany w
pakiecie z wieloma programami, ktére
utatwiajg korzystanie z komputera i ob-
stuguja takze BBC Basic, co daje mozli-
wos¢ nauki programowania jak na
klasycznym komputerze z lat '80-tych.

Poza tym urzadzenie wyglada bardzo
podobnie do innych komputeréw do-
mowych z tamtego okresu, chociaz
Acorn probowat zachowaé czerwony
klawisz funkcyjny na klawiaturze. Aby
wyrozni¢ serie w zaleznosci od ich za-
stosowan, przyjeto zielony schemat
koloréw dla domowych serii A3010, cz-
erwony dla modeli edukacyjnych, takich
jak oryginalny A3000 i A3020 (zostat
wydany w tym samym czasie co model
A3010, ale z wiekszg iloscig pamieci i
twardym dyskiem dysk) szary dla
maszyn przeznaczonych do uzytku biz-
nesowego, takich jak A4000 (réwniez
sprzedawany w tym samym okresie).

Klawiatura w A3010 jest bardzo wysok-
iej jakosci, dla wielu o0s6b moze
wydawaé sie lepsza niz w Amidze i
Atari ST. Z tylu obudowy wamy
nastepujace porty:

- réwnolegty,

- szeregowy,

- port joysticka 1,

- port joysticka 2,

- port myszy,

- gniazdo stuchawkowe stereo,

- gniazdo monitora,

- wyjscie wideo dla monitora,

- wyjscie wideo dla telewizora (RF).
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Komputer Acorn A3010 po zdjeciu gérnej czesci obudowy.

Zasilacz wbudowany jest w obudowe, a
z tylu dostepny jest przetgcznik zasila-
nia, podobnie jak w Atari ST. Po lewej
stronie znajduje sie przycisk Reset. 3,5-
calowa stacja dyskieek pozwala sfor-
matowac dyskietki HD i uzywaé pojem-
nosci 1,6 MB. Standardowo komputer
jest wyposazony w 1 MB pamieci, ktéra
mozna tatwo rozszerzy¢ do 2 MB.

Archimedes A3010 moze generowac 8-
kanatowy 8-bitowy dzZzwiek stereo, a
takze wyswietla¢ kilka rozdzielczosci do
800x600. Mamy maksymalnie 256
kolorow jednoczesnie na ekranie, z
palety 4096 barw. Jak sie dzisigj
okazuje, uktad graficzny moze obstuzy¢
rozdzielczosci nawet do 1152x896 (w 2
kolorach), ale mozliwosci te nie byty ob-
stugiwane w systemie operacyjnym.
Obraz Acorna nie zawsze posiada ty-
powe czestotliwosci odswiezania, dlat-
ego nie wszystkie monitory VGA beda
dziata¢ prawidtowo. Najlepiej oczywis-
cie posiada¢ prawdziwy monitor Multi-
sync.

Biblioteka gier dla serii komputeréw
Acorn nie jest tak bogata jak dla Amigi
czy Atari, ale istnieje wiele stynnych ty-
tutéw jak Zool, Syndicate, Descent, Dig-
gers, Lotus, Last Ninja, Lemmings,
Alone in the Dark czy Flashback.
Mozna wiec zagra¢ w ciekawe pro-

dukcje, a dzieki szybkiemu procesorowi
symulatory operujgce na grafice wek-
torowej dziataja ptynnie i rozgrywka jest
dynamiczna. Taka szybkos¢ pracy
mozna uzyska¢ dopiero na Amidze
1200, najlepiej z dodatkowg pamiecia.

Po A3010 pojawit sie model A7000 z
1995 roku, ktory jest ostatnim komput-
erem z serii Archimedes. Ten sprzet jest
bardziej podobny do komputeréw RISC
PC, ktére zostaty wprowadzone na
rynek jako nastepca starszej serii.
A7000 posiada procesor z zegarem 32
MHz o obstuguje nawet 128 MB
pamieci RAM.

Podsumowujac, seria Archimedes byta
bardzo udana, a model A3010 bytby
wiekszym hitem, gdyby  zostat
wprowadzony na rynek nieco
wczesniej. Jednak architektura ARM
przetrwala do dzi$ i jest bardzo popu-
larna, co jest prawdziwym osiggnieciem
firmy, ktoéra pozniej przeksztalcita sie w
ARM Holding. W roku 2005 wypro-
dukowano blisko 1,7 miliarda proce-
soréw opartych na technologii ARM, co
stanowito ok. 75% wszystkich 32-
bitowych procesoréw dostepnych na
rynku. Co ciekawe, w 2016 roku spotka
zostala przejeta przez japonska firme
SoftBank, ale to zupetnie inna historia.
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Programowanie
w systemie RiscOs

Jezeli chcecie pisa¢ programy
dla systemu RISC OS, ktére
beda korzystaly z interfejsu
graficznego, musicie konie-
cznie przeczytaé moj artykut.
Nie jest to czysty samouczek,
ale opowiem jak uzywaé ok-
ien, menu, systemowego pul-
pitu i wielozadaniowosci.
Pokaze jak opanowaé system
0 nazwie WIMP, czyli Windows
(okna), Icons (ikony), Menu,
Pointers (wskazniki).

Na poczagtek mata uwaga - przyjmuje,
ze Czytelnik posiada podstawowg zna-
jomos¢ Basica, polecen, sktadni, petli
typu FOR i instrukcji warunkowych. Nie
bede zaczynat od "elementarnych pod-
staw" - jak méwita moja nauczycielka
matematyki w liceum, ale przedstawie
najkrocej mozliwosci korzystania z
ciekawych funkciji.

Pierwszym  waznym  krokiem jest
stworzenie powtoki WIMP, ktéra bedzie
zawierac wszystkie procedury
potrzebne do tworzenia okien i menu
oraz radzenia sobie z dziataniami
uzytkownika, takimi jak klikniecia
myszy. Mozemy wtedy dodaé dziata-
jaca whasng aplikacje. Wszystko mozna
wykona¢ dos¢ szybko, a na dodatek nie
trzeba zna¢ kodu maszynowego, ani in-
nych jezykébw programowania za

czesc¢c 1.

wyjatkiem Basica. Nie ma on jednak
zadnych polecen do kontrolowania ok-
ien i menu, dlatego bedziemy wykony-
wac czeste wywotania réznych polecen
systemu operacyjnego.

Sa one nazywane "Software Interrupts”,
w skrécie "SWI" i nalezy ich uzywac za
pomoca podstawowego polecenia SYS.
Istnieje bardzo wiele SWI, w tym ponad
50 odnosi sie tylko do WIMP-a, cho¢ na
razie nie bedziemy uzywac wiecej niz
kilku z nich. Stopien rozbudowania tego
systemu pokazuje objetos¢ oryginal-
nego podrecznika programisty systemu
RISC OS, ktéry zawiera 5 toméw i
ponad 4000 stron.

Kazdy SWI ma numer, a takze nazwe,
ktéra sklada sie z dwoch czesci. Pier-
wsza odnosi sie do sekcji systemu op-
eracyjnego, ktoéra obstuguje wywotanie
- "OS" dla jadra lub gtownej czesci,
"WIMP" dla menedzera okien itp. Druga
czes$¢ to nazwa samego wywotlania. Te
dwie czesSci sa oddzielone symbolem
podkreslenia ("_").

Bardzo wazne jest, aby nazwa byta
wpisania bardzo doktadnie, w przeci-
wnym razie system operacyjny jej nie
rozpozna. Wszystkie stowa w drugiej
czesci nazwy sg ze soba potaczone, a
kazde zaczyna sie od wielkigj litery,
podobnie jak stowo w pierwszej czesci.
Cala reszta nazwy pisana jest matymi

literami, z wyjatkiem przypadkéw, gdy
czes¢ nazwy zawiera skroty, tak jak w
"OS" lub "CLI", ktére oznaczajg "Sys-
tem operacyjny" i "Interpreter inii pole-
cen". Przyktadem jest nazwa:

Wimp_GetPointerInfo

Procesor naszego komputera ma 16
rejestrow, z ktoérych kazdy moze
pomiesci¢ 32 bity lub cztery bajty. Sg
one znane jako symbole od RO do R15.
W artykule bedzie korzysta¢ tylko z
pierwszych szesciu rejestrow, ale prze-
kazywanie informacji pomiedzy po-
zostatymi nalezy wykonywac¢ w analog-
iczny sposab.

Uruchom Basic w trybie bezposrednim,
czyli nacisnij klawisz F12. Dalej wpisz
ponizszg linie:

5YS "0S_WriteC",65

Polecenie SYS wywotuje SWI o nazwie

"OS_WriteC", ktéry jest odpowied-
nikiem podstawowego polecenia
"VDU". Zanim to zrobi, umieszcza

liczbe (wpisang po przecinku, czyli 65),
w rejestrze RO. "OS_WriteC" to
wywotanie systemowe, ktére pobiera
liczbe z rejestru RO i wyswietla rezultat
dziatania na ekranie. Dlatego po
nacisnieciu klawisza ENTER powinie-
nes$ zobaczy¢ litere "A". Tak sie dzieje,
bowiem warto$¢ 65 to kod ASCII wias-



ciwy wtasnie dla znaku "A". Jesli zami-
ast tego na ekranie pojawi sie ponizszy
komunikat o btedzie:

SHI name not Known

oznacza to, ze SWI nie zostato rozpoz-
nane ze wzgledu na blednie wpisana
nazwe.

Teraz sprébuj skom-
plikowana linie:

pisa¢ bardziej

SYS "0OS_ReadC" TO a¥

Po nacisnieciu ENTER znak zachety w
Basicu nie pojawi sie ponownie, dopdki
nie naciSniesz innego klawisza. Jesli
teraz wpiszesz:

PRINT CHR%a%

zobaczysz znak zwigzany z klawiszem,
ktéry zostat nacisniety. Jak mozna sie
domysli¢, "OS_ReadC" jest odpowied-
nikiem podstawowego polecenia GET.
Czeka na nacisniecie klawisza, a
nastepnie umieszcza kod ASCIl dla
klawisza w rejestrze RO. Komenda SYS
pobiera numer z tego samego rejestru i
umieszcza go w zmiennej "a%" (caly
czas w Basicu).

Mozemy tez wpisa¢ polecenie takie jak
ponizej:

SYS "Hxx_Xxxx¥xxx", x4 y4,z4 TO
a#,b#,c4

Linia tapobiera zmienne x%, y% i z% i
umieszcza je odpowiednio w rejestrach
- RO, R1 i R2. Nastepnie wywotuje SWI,
a po powrocie liczby z RO, R1 i R2 za-
pisuje w zmiennych, ktére wystepuja po
stowie kluczowym TO, czyli w tym przy-
padku - a%, b% i c%.

Typowe
WIMP to:

polecenie uzywane przez

SYS "Wimp_CreateIcon™,,b? TO i%
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Zwr6¢ uwage, ze po nazwie SWI sa
dwa przecinki, co powoduje, ze in-
strukcja przyjmuje warto$¢ b% i
umieszcza jg w rejestrze R1. Liczba
zero jest tez umieszczana w rejestrze
RO, ale w tym momencie nie ma to
znaczenia. Po powrocie z SWI liczba z
RO jest zapisywana jako i%.

Waznym aspektem aplikacji opartych
na WIMP jest fakt, ze sg wielozadan-
iowe, co oznacza, ze moga dziata¢ w
tym samym czasie, co inne programy.
W najprostszym przypadku oznacza to,
ze mozna zatadowaé program i uzywac
go bez koniecznosci zamykania innego,
wczesniej uruchomionego. Ulatwia to
réwniez przesylanie danych miedzy
programami i korzystanie z kilku pro-
gramow jednoczesnie.

Bardzo tatwo mozna napisaé prosty i
krétki program wielozadaniowy, a nawet
umiesci¢ go w tylko jednej linii w Ba-
sicu. Oto przykfad:

na osobne linie. Bedzie to wygladato
tak jak w ramce na dole strony. Dla
utatwienia niektore czesci rozdzielitem
odstepami.

Numery linii nie maja znaczenia i
zostaly wpisane wylgcznie w celu
utatwienia prezentacji dziatania pro-
gramu. W zaleznosci od edytora,
ktérego uzywasz do wpisywania pro-
gramoOw, mozesz zauwazyc, ze linie sg
numerowane kolejno co jeden numer, a
nie co 10, ale to tylko techniczna zmia-
na, bez znaczenia odnosnie funkcjonal-
nosci programu.

Ze wzgledu na ograniczong objetos¢
miejsca w naszym magazynie, dzia-
tanie programu omoéwie w nastepnym
odcinku. Zachecam tez do samodziel-
nej analizy i "rozgryzania" listingu, bo
nie jest on bardzo skomplikowany, a
pozwala zrozumie¢ dziatanie wielu fun-
kciji.

Opracowal: Mariusz Wasilewski

DIM b% 255:SYS "Wimp_Initialise",200,&4B534154,"MuApp":
t#=TIME:REPERAT SYS "Wimp-Poll",,bZ:WHILE TIME>t%+180:
UDU 7:t%+=100:ENDMHILE:UNTIL FALSE

Zauwaz, ze calosé
powinna by¢ wpisana
jako jedna linia. Jed-

nak nie bedziesz
mogt uruchomié tego "HyApp"
programu bezposred-
nio w wierszu pole- 30 t#=TIME
cen. Musisz wpisaé
go w edytorze tekstu, 408 REPEAT

zapisa¢ jako plik Ba-

18 DIM b# 255

20 SYS "Wimp_Intialise",208,&4B534154,

sica i dopiero w takiej 58 SYS "Wimp_Poll",,b%
formie uruchomi¢, Kli- 60 MWHILE TIME>t%+188
kajac dwukrotnie na 70 Dy 7

ikone pliku. 30 t4+=100

98  EHDWHILE

Zanim uruchomisz
program, warto wie-
dzie¢, jak bedzie on

188 UNTIL FALSE

118 REM xxx KONIEC GLOWNEJ PETLI xxx

dziata¢. Najtatwiej to
zrobi¢, dzielgc listing
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Kolory w Basicu

Jedna z gtéwnych nowych
cech Archimedesa jest mozli-
wos$é stosowania palety 4096

Maksymalna ilo$¢é koloréw
w zaleznosci od trybu graficznego

réznych koloréw. Zapewnia to llo$é koloréw Numery trybéw
ogromny postep, szczeg6lnie i (1’:?2,‘;-1125222325
w poréwnaniu z szescioma i 27.0.12.14 16,17.20.27

kolorami plus czarny i biaty,
ktére dostepne byly wcze-
Sniej. OczywisScie wszystko
moznha poprawi¢ i to samo
dotyczy uzycia koloru na
Archimedesie. Na ekranie
mozemy mie¢ jednoczesnie
tylko 256 koloréw, ponadto
decyzja Acorna o zachowaniu
petnej kompatybilnosci z
wczes$niejszym sprzetem do-
prowadzita do dodatkowego
zamieszania.

Istniejg dwa rézne podejscia do obstugi
kolorbw na Archimedesie. Przede
wszystkim nalezy spojrze¢ na tryby od
0 do 7 uzywane jeszcze w BBC Micro
oraz wszystkie inne tryby, ktére
pozwalajg na uzycie maksymalnie 16
kolorow na ekranie w tym samym cza-
sie. Kolory moga by¢ dowolnie wybrane
sposrod wszystkich dostepnych 4096
odcieni, ktére potrafi wygenerowacé
Archimedes.

Sposaéb ich uzycia jest bardzo podobny
uzywanych w poprzednich wersjach
podstawowego modelu komputera BBC
Micro, cho¢ w Polsce pewnie prawie
nikt go nie zna. Powiedzmy wiec, ze
tryby o numerach 10, 13 i 15 umozli-
wiajg wyswietlanie do 256 koloréw na
ekranie w tym samym czasie, ale
metoda korzystania z nich jest zupetnie
inna niz w pozostatych trybach.

256

Liste trybéw oraz dostepnych koloréw
przedstawiam w ramce. Te same za-
sady obowigzujg dla trybow 2, 4i 16. W
kazdym z tych trybow wybor koloru
odnosi sie do wartosci logicznej. Na
przyktad w trybie 1 wartosci te wynosza
od 0 do 3, a w trybie 12 - od 0 do 15. Z
kazdym numerem logicznym zwiazany
jest kolor fizyczny, ktéry faktycznie
widzimy na ekranie. Szczeg6ly wida¢ w
drugiej ramce.

W dowolnym momencie aktywne beda
cztery kolory. Sa to: biezace kolory tek-
stu pierwszego
planu, tla oraz
kolory grafiki na
pierwszym planie i
w tle. W przypadku

tekstu i grafiki kolor Liczba
tta jest wskazy- g
wany przez do- 2
danie liczby 128 do 3
logicznego numeru 4
koloru. Odbywa sie S
to za pomoca in- ?
strukcji COLOUR 8
dla tekstu i GCOL 9
dla grafiki. 10
11
Przy domysinych 12
kolorach w trybie ii
12, bedzie to wy- 15

gladato tak:

10,13,15,21,24,28

COLOUR 2

Powyzsza linia ustawi kolor zielony dla
tekstu. Jesli wprowadzimy taka linie:

COLOUR 128+6

wskazemy kolor jasno niebieski (Cyjan)
jako nowy kolor tta. Dodajmy, ze uzycie
instrukcji COLOR w ten sposéb okresla
kolor pierwszego planu i tla dla dowol-
nego tekstu wyswietlanego p6zniej na
ekranie. Nie zmienia to koloréow juz
wyswietlonego tekstu.

DomysIne przypisania kolorow
dla trybéw 16-kolorowych.

Kolor

Czarny

Czerwony

Zielony

Z6kty

Niebieski

Magenta

Cyjan

Biaty

Migajacy czarny lub biaty
Migajacy czerwony lub cyjan
Migajgcy zielony lub purpurowy
Migajacy zo6tto-niebieski
Migajacy niebieski lub zélty
Migajacy magenta lub zielony
Migajacy cyjan lub czerwony
Migajacy biaty lub czarny
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Grafika
w formacie PNG

Wsrod najpopularniejszych
formatéw graficznych jest
PNG, ktéry dzisiaj jest sze-
roko stosowany w sieci. Sys-
tem Amigi moze go obstu-
giwaé, o ile zostanie zain-
stalowany tak zwany "data-
typ"”, czyli pliki dodajace do
Workbencha mozliwo$é roz-
poznawania okreslonego for-
matu.

Polecam korzysta¢ z niego za pomoca
pakietu o nazwie ,Warp PNG”", ktérego
najnowsza wersja datowana jest na luty
2015 roku. Obstuguje on wszystkie pro-
cesory serii Motorola 68000, a takze
PowerPC, ktére omawiamy w osobnym
rozdziale. Na ,Warp PNG” warto zwro-
ci¢ uwage takze dlatego, ze obstuguje
tryb ,Interlace”, dzieki ktéremu grafika
moze by¢ pokazywana nawet jesli nie
jest kompletna, bez uzycia do-
datkowych specjalistycznych funkcji.

Nazwa trybu nie ma wiele wspdélnego z
wys$wietlaniem obrazu z przeplotem i
nie nalezy go myli¢. Jest on jednak
bardzo przydatny na przyktad przy po-
bieraniu  duzych plikéw. Ponadto
mozliwe jest korzystanie z tak zwanego
kanatu ,alfa” stosowanego dla uzyska-
nia efektu przezroczystosci oraz ko-
rekcji ~.gamma” pozwalajacej
dostosowaé¢ wyswietlanie grafiki do
okreslonego monitora. Funkcje te sa
wazniejsze niz moze Ci sie to

wydawaé, bowiem gdyby datatyp ich
nie obstugiwal, wiele plikéw aktualnie
dostepnych w Internecie nie mogtoby
by¢ w ogdle wyswietlonych.

Aby doda¢ obstuge formatu PNG do
Workbencha, a tym samym do pro-
gramu ,CyberView”, przejdZ na Aminet
- tym razem do znajomego juz katalogu
Lutil/dtype”. Pobierz plik o nazwie
~WarpPNGdt.lha” i rozpakuj go w stan-
dardowy sposéb do ,Ram Dysku™:

lha x HarpPNGdt.1ha RAM:

lub do innego katalogu na dysku
twardym, zamieniajac ,RAM:”, tak jak
moéwiliSmy o tym wiele razy wczesniej.
W katalogu docelowym znajdzie sie
ikona podpisana jako ,WarpPNGdt".
Najedz na nig wskaznikiem i nacisnij
dwa razy lewy klawisz myszki. Pojawi
sie nowe okno, w ktérym réwniez
wykonaj ,dwuklik”, lecz teraz na pozycji
0 nazwie ,Install_WarpPNG”.

Uruchomisz w ten sposo6b typowy pro-
gram instalacyjny. Pierwsza informacja
to wybdr trybu instalacji. Domysinie
wskazana jest opcja dla uzytkownika
»Sredniozaawansowane- go”. Nie
zmieniaj tego, lecz skorzystaj z przy-
cisku ,Kontynuuj instalacje” (ang. ,Pro-
ceed With Install”) na dole. Nastepne
pojawia sie opcje instalacji, a w trzecim
etapie — informacje na temat koniecznej
rejestracji pakietu. W obu przypadkach
nie nalezy modyfikowa¢ zadnych

funkcji, a tylko znowu wskaza¢ pole
~Kontynuuj” (ang. ,Proceed”).

Dodajmy, ze ,Warp PNG” nalezy do
oprogramowania typu Shareware i au-
tor oczekuje uiszczenia oplaty rejestra-
cyjnej, jednak - jak sam dodat w
dokumentacji — nie ograniczyt funkciji
swojego produktu, aby kazdy mogt
samodzielnie przekona¢ sie¢ do wspar-
cia. Tak wiec optata zalezy od naszych
dobrych checi i docenienia autora, do
czego oczywiscie zache- cam.

Wszystkie komunikaty sa w jezyku pol-
skim, co ufatwia obstuge. Musisz tu
wybra¢ procesor jaki posiadasz w swo-
jej Amidze. Program stara sie au-
tomatycznie okresli¢ whasciwy symbol,
ale powiniene$ to zwery- fikowaé. W
naszym przypadku wszystko zostato
rozpoznane prawi- dtowo, faktycznie
posiadamy procesor Motorola 68040.
Gdy upewnisz sie, ze aktywna jest
poprawna opcja, ponownie wybierz
przycisk ,Kontynuuj”.

Nastepne dwa etapy instalacji polegajg
na potwierdzeniu skopiowania sktad-
nikbw umozliwiajgcych funkcjonowanie
mechanizmu rozpoznawania nowego
formatu danych. Oba beda wygladaty
podobnie, jak ponizej:

Jedyng réznica bedzie Sciezka dostepu
widoczna w polu ,Wybrany Katalog”.
Opcje sugerowane przez program sg
prawidtowe, dlatego bez wykonywania



zmian wybierz dwukrotnie przycisk
LKontynuuj”. Zwré¢ uwage, ze w polu z
nazwag katalogu jest od razu aktywny
kursor, dlatego trzeba uwazaé, aby nie
wpisaé przypadkowo zadnych znakéw.
Inaczej instalacja sie nie powiedzie.
Wskazane $ciezki dostepu to typowe
miejsca w systemie, gdzie zapisywane
sg pliki zwigzane z datatypami. W za-
sadzie nie musisz sie nimi przejmowac,
ale warto je zna¢. Wiecej na ten temat
dowiesz sie z pierwszego tomu po-
drecznika, z rozdzialéw zatytutowanych
.Dysk systemowy” oraz ,Formaty
danych”. Instalator bedzie teraz kopi-
owacé niezbedne pliki, ale powinno to
potrwaé tylko kilka sekund. W trakcie
operacji widoczny bedzie napis:

Instalacja w toku

Moze by¢é on jednak trudny do za-
uwazenia, bo szybko zastgpi go
dluzsza informacja o zakonczeniu
catego procesu. Ponownie dwukrotnie
wybierz przycisk ,Kontynuuj”.

W pierwszym oknie zostaniesz poinfor-
mowany o tym, ze nalezy wykonac re-
set komputera: Wida¢ tu tez ostrze-
zenie, ze jesli masz zainstalowane inne
datatypy obstugujgce format PNG - mu-
sisz je skasowaé. Mimo to zwykle nie

nalezy nic zmienia¢, chyba ze po
ponownym  wczytaniu  Workbencha
nowe pliki nie beda funkcjonowad

poprawnie. Ostatnia informacja powi-
nna brzmie¢:

Instalacja zostala zakonczona

Gdy okno programu zniknie, po prostu
zresetuj Amige. Jezeli stosowate$ sie
do naszych wczesniejszych
wskazéwek, wszystko bedzie dziata¢
bez przeszkdd. System powinien zatad-
owaé sie tak jak poprzednio, bez do-
datkowych komunikatéw. Aby spra-
wdzi¢, czy format PNG bedzie obstugi-
wany mozesz uruchomi¢ przegladarke
.Multiview”, a takze ,CyberView”. W za-
sadzie nie ma znaczenia, ktéry pro-
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gram wywotasz, bo oba korzystajg z
datatypéw. Dla pewnosci mozesz
sprobowacé wyswietli¢ grafike w jednym
i drugim. Wykonaj to analogicznie do
wczesniejszych  wskazéwek, czyli
wskaz plik z rozszerzeniem ,.png” w

oknie wyboru. Wiele przykltadowych
obrazéw znajdziesz w Internecie,
pamietaj tylko, ze powinny by¢

odpowiednie dla ilosci pamieci w Twoim
komputerze. Nie staraj sie pobra¢ jak
najwiekszych plikdw, bo mozesz mie¢
problemy z ich odczytaniem.

Proponujemy przeprowadzi¢ test na
pliku w rozmiarze od kilkudziesieciu do
kilkuset kilobajtow, a dopiero pdézniej
probowaé wczytywa¢ wieksze obrazy.
Wyswietlanie grafiki typu PNG przeb-
iega podobnie jak w przypadku innych
formatéw, jednak nasz nowy datatyp
charakteryzuje sie jedna specyficzng
cecha. Ot6z dane sa najpierw pod-
dawane analizie i dekompresji, a
dopiero pézniej pokazywane na ekranie
monitora. Dlatego, gdy wskazesz plik w
oknie wyboru, musisz poczeka¢ kilka
lub kilkanascie sekund, w trakcie
ktérych pozornie nic sie nie dzieje.

Mozesz jednak zauwazy¢ zwolnienie
pracy Workbencha, co jest spowo-
dowane odczytywaniem informacji z
pliku. Pamietaj, ze czas oczekiwania
zalezy od szybkosci procesora i
wielkosci pliku, dlatego moze to trwac
krécej lub duzo dtuzej niz podajemy.
Poczekaj, a gdy program zakonczy
analize catego pliku - grafika zostanie
wyswietlona. Pozostate funkcje obu
przegladarek — zaréwno ,Multiview”, jak
i ,CyberView” - beda dziata¢ bez zmian.
Zwro¢ tez uwage, ze pierwsza z nich
domysinie pokazuje obraz w oknie, a
nie na osobnym ekranie, wiec jakos$¢
bedzie uzalezniona od trybu wyswietla-
nia ustawionego na Workbenchu.

Datatyp ,Warp PNG” posiada ustaw-
ienia, ktére mozesz kontrolowa¢ za po-
mocag programu  zapisywanego W
katalogu ,Prefs” na dysku systemowym.

Niestety wymaga on systemu opera-
cyjnego w wersji 3.5 lub nowszej, dlat-
ego w naszym przypadku jest bezuzy-
teczny. Autor przewidziat jednak reczng
zmiane ,preferencji” za pomoca do-
datkowej  zmiennej  Srodowiskowej.
Teraz zajmiemy sie obstugg zmiennej
~WarpPNG.prefs”, ktéra pozwala wply-
waé¢ na mechanizmy rozpoznawania i
wyswietlania plikow w formacie PNG na
Workbenchu.

W pierwszej kolejnosci musisz utworzy¢
zmienng, w ramach ktérej bedziesz za-
pisywac ustawienia. W tym celu otworz
okno ,Shell” i wpisz w nim:

setenv ENV:Datatypes/Harp-
PNG.prefs IMAGE_GAMMA
1560888

lub kréceyj:

setenv Datatypes/Hanp-
PNG.prefs IMAGE_GAMMA
1560888

Obie wymienione linie sg réwnorzedne.
Rozpoczyna je polecenie SETENV,
nastepnie podajemy nazwe pliku, pod
ktérg umieszczona bedzie zmienna.
Ostatni fragment to tres¢ jaka bedzie
zapisana i to wifasnie ona okresla
parametry wysSwietlania plikébw w for-
macie PNG.

Nazwe urzadzenia logicznego ,ENV:"
mozesz poming¢, bowiem system au-
tomatycznie ,wie”, gdzie nalezy zapisac
informacje. Zmienng Srodowiskowg
musisz utworzy¢ w dodatkowym kata-
logu ,Datatypes”, inaczej nie bedzie

dziata¢. Dlatego tez przed ,Warp-
PNG.prefs” umiesciliSmy jego peing
nazwe.

Przypomnijmy, ze jesli chcesz odczytaé
informacje zapisane w zmiennej
Srodowiskowej, nalezy uzy¢ polecenia
GETENV w podobny sposéb, lecz po-
dajac tylko nazwe pliku:



geteny ENV:Datatypes/Hanp-
PNG.prefs

lub krocej:

getenv Datatypes/HarpPNG.prefs

Jak wida¢ naszym elementem steruja-
cym jest:

IMAGE_GAMMA 15088088

Dzieki takiemu zapisowi okre$lasz ar-
gument oraz jego wartos¢ - do wykona-
nia przez datatyp. Dziata to podobnie
jak podczas wpisywania linii w oknie
AmigaDOS, lecz podany parametr jest
wywolywany za kazdym razem, gdy
skorzystasz z formatu PNG obstugi-
wanego przez zainstalowany, konkretny
datatyp.

Zwro¢ uwage, ze dzieje sie to nieza-
leznie od uzytej przegladarki. Aby
sprawdzi¢ rezultat zmian, nalezy — po
wykonaniu linii polecenia zawierajacej
SETENV - wyswietli¢ grafike za po-
mocg dowolnej przegladarki. Pamietaj,
ze zmienne S$rodowiskowe sg domysl-
nie odczytywane przez datatyp, dlatego
nie musisz wykonywaé zadnych innych
CZynnosci.

Stowo ,IMAGE_GAMMA” jest tylko
przyktadem pokazujacym jak nalezy
zmienia¢ ustawienia, ale od razu poz-
nate$ pierwsza funkcje datatypu PNG.
Powoduje ona zmiane algorytmy tak
zwanej korekcji ,gamma’, o ktérym
wspominaliSmy wczesniej. W praktyce
parametr ten wplywa na jasnos¢ wyswi-
etlanego obrazu i zwykle podajemy go
w formie utamka dziesietnego, ze
znakiem kropki ,.” jako separator, na
przyktad:

.35

Program wymaga jednak pomnozenia
wartosci przez milion, co nie zmienia
wywotywanej funkcji.
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Nasz utamek musisz wiec zapisaé w
nastepujacej formie:

a50800

Nie jest to typowy sposéb obstugi, lecz
tatwo mozna sie go nauczy¢. Wystarczy
przyjac, iz liczby wprowadzamy w ,mi-
lionach” i sprawdzi¢ efekt dziatania kilku
skrajnych wartosci. Sprobuj na przyktad
ustawi¢ argument L IMAGE_GAMMA”
na:

2.48

czyli po obliczeniu iloczynu:

24000808
Z pewnoscig zauwazysz réznice w
wySwietlanym  obrazie.  Najbardziej

odpowiednie wartosci nalezy ustali¢
samodzielnie metodg prob i btedéw.

Korekcja ,gamma” to tylko jedna z wielu
funkcji dostepnych w ramach pakietu
Warp PNG”. Argument ,IMAGE_GA-
MMA” zmienia jasno$¢ grafiki, ale jego
skutecznos¢ nie jest zbyt duza. Dzieje
sie tak dlatego, iz pliki w formacie PNG
moga mie¢ zapisane wlasne parametry
i zgodnie nimi ustawiana jest paleta
barw. W konsekwencji czes¢ kolorystyki
obrazu moze sta¢ sie niewidoczna lub
pokazana bedzie nieprawidtowo.

Duzo lepszym rozwigzaniem jest zmia-
na wspéiczynnika przypisanego do
monitora. Dzieki temu jasno$¢ moze
by¢ dopasowana do otoczenia wyswiet-
lacza, na przyktad, gdy Twoj komputer
stoi w ciemnym lub jasnym pomie-
szczeniu. Ponadto w takiej sytuacii
spos6b wyswietlania grafiki bedzie dos-
tosowywany proporcjonalnie do mozli-
wosci Twojego monitora, a nie usta-
wiany sztywno dla kazdego pliku, nie-
zaleznie od zawartosci.

Aby uzyskaé¢ ten efekt musisz skorzys-
ta¢ z argumentu o podobnej nazwie
~SCREEN_GAMMA”. Musisz go uzy¢ w

doktadnie tak samo jak wczesniej, czyli
na przyktad wpisujac linie:

setenv Datatypes/HanpPNG.prefs
SCREEN_GAMMA 2200888

Warto$é ta jest domysina i odpowiada
utamkowi dziesietnemu:

2.2

Trzymaj sie og6inych uwag zwigzanych
z uzyciem wspoétczynnika ,gamma”, a z
pewnoscig w niedtugim czasie ustalisz
parametry najbardziej odpowiadajace
wysSwietlaczowi, ktéry uzywasz. Ko-
rekcje ,gamma” mozesz réwniez
catkowicie wytgczy€. Jest to przydatne
przede wszystkim wtedy, gdy chcesz
obejrze¢ obraz bez zadnej obrébki ze
strony przegladarki.

Standardowo funkcja ta jest aktywna i
aby ja wylgczy¢ nalezy zastosowac
kolejny argument ,GAMMA_CORREC-
TION” w nastepujacy sposob:

setenv Datatypes/HanpPNG.prefs
GAMMA_CORRECTION OFF

Teraz program nie bedzie brat pod
uwage zadnego z parametrow zawiera-
jacych w nazwie stowo ,GAMMA”.
Jezeli bedziesz chciat wtgczy¢ korekcje
ponownie, zamiast ,OFF” - wpisz ,ON”,
czyli:

setenv Datatypes/HarpPNG.prefs
GAMMA_CORRECTION ON

Datatyp nie udostepnia w tym miejscu
bardziej szczegétowych ustawien, lecz
to nie koniec jego mozliwosci.

Naste- pna opcja to mozliwos¢ zmiany
mechanizmu roztrzasania, czyli ,dithe-
ringu”. Funkcja ta ma zastosowanie
przede wszystkim w trybach wyswietla-
nia o matej ilosci dostepnych koloréw,
ale jej efekty moga by¢ widoczne
réwniez na ekranach 15- i 16-bitowych.
Wszystko zalezy od rodzaju przegla-



danej grafiki. Nie nalezy réwniez za-
pominaé, ze karta graficzna pozwala
korzysta¢ z trybow 256-kolorowych (8-
bitowych), ktére zajmujg mniej pamieci.
W zwigzku z tym, w niektorych sytuac-
jach, ,dithering” moze okaza¢ sie je-
dynym wyjsciem, aby wyswietli¢ obraz
w rozsadnej jakosci.

Pierwsza mozliwos¢ to okreslenie
rodzaju trybu wyswietlania, dla ktérego
efekt roztrzgsania ma by¢ aktywny.
Nalezy tu uzy¢ argumentu o nazwie
.,DITHER_DEPTH" podajac minimalng
gtebokos¢ ekranu dla dziatania funkciji.
Oznacza to, ze wpisujemy ilos¢ ,bitow”,
na przyktad:

DITHER_DEPTH 8

spowoduje, ze ,dithering” bedzie uzy-
wany dla trybéw wyswietlania o ilosci
kolorow powyzej 8-bitéw, a dla tych z
mniejszg iloScia barw bedzie nieakty-
wny. Mozesz réwniez okresli¢ sposob
dziatania mechanizmu, co ma zwigzek
nie tylko z jakoscig grafiki jaka
uzyskasz, ale takze szybkoscig pracy
przegladarki. W tym przypadku sko-
rzystaj z argumentu ,DITHER_QUAL-

ITY”, ktéry moze przyjmowaé trzy
wartosci:
- POOR - najprostszy sposob

dostosowania koloréw obrazu, jest tez
najszybszy, ale w zasadzie nie wyko-
rzystuje techniki roztrzasania; dlatego
w wiekszosci przypadkéw rezultat nie
jest zadowalajacy,

- GOOD - domyslna metoda
.ditheringu”, wolniejsza, ale uzyskuje
zdecydowanie lepsza jako$¢ obrazu,

- BEST - opiera sie na tym
samym mechanizmie co poprzednia,
lecz stara sie wyswietli¢ obraz w najlep-
szej jakosci; w zwigzku z tym metoda
ta jest rowniez najwolniejsza.

Warto zwrdci¢ uwage, ze w praktyce
pomiedzy opcjg ,POOR” a pozostatymi,
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réznice sg zauwazalne zawsze. Dwie
ostatnie udostepniajg podobng jakos¢
grafiki, a ich uzycie zalezy od stopnia
szczegOtowosci obrazu, zastosowanej
rozdzielczosci ekranu oraz rozmiaru
pliku na dysku.

Mozliwe jest réwniez ustawianie sytu-
acji, w ktérych roztrzasanie bedzie dzi-
ala¢ w inny sposo6b, niezalezny od
poprzednich funkcji. Musisz tylko sko-
rzysta¢ z nastepnego argumentu o
nazwie ,DITHER_OVERRIDE". Pozwa-
la on sterowac zachowaniem datatypow
zaleznie od programu, z ktérego
zostang wywolane. Innymi  stowy
mozesz okresla¢, czy ustawienia za-
warte w zmiennej $rodowiskowej beda
stosowane, czy majg by¢ zastapione
przez inne wartosci.

| tak, jezeli nie chcesz, aby jakikolwiek
inny program zmienit ustalone dziatanie
funkcji roztrzasania — skorzystaj z opciji
-NOTHING", czyli razem:

DITHER_OVERRIDE NOTHING

Druga mozliwoscig jest uzycie standar-
dowych preferencji zwigzanych z syste-
mowym datatypem ,picture”. Tak sie
bedzie dziato, gdy uzyjesz argumentu
tak jak ponizej:

DITHER_OVERRIDE DEFAULTS

Zwr6¢ uwage, ze w tym przypadku
wartosci ,ditheringu” zostana zmie-
nione, jesli tylko program, z poziomu
ktorego wysSwietlasz grafike, okresli
swoje wlasne ustawienia. Jest to
wazne, bo nie zawsze wiemy jak
wewnetrznie dziata przegladarka, pon-
adto ze skfadnikbw systemu nie musi
korzysta¢  koniecznie tylko opro-
gramowanie stuzace do wysSwietlania
obrazéw.

Przyktadem jest pakiet ,Super View”, za
pomoca ktérego mozna takze wykony-
waé obrébke i konwersje grafiki, a
ustawienia  datatypu PNG  majg

Bl

bezposredni wptyw na jako$¢ uzyski-
wanych plikéw wynikowych.

Moze zdarzy¢ sie tez potrzeba przyje-
cia okreslonych poczatkowych ustawien
roztrzasania, ktére pozniej beda
mozliwe do zmiany przez program
wywotujacy. Taka mozliwos¢é daje
nastepna warto$¢ ,APPS”. Nalezy jg
stosowa¢ w analogiczny sposob i nie
ma ona dodatkowych ustawien. Ostat-
nig funkcja jest uzywanie zawsze wias-
nych ,preferencji” zewnetrznych pro-
gramOéw. Wtedy wartosci przyjete w
zmiennej srodowiskowej nie bedg miaty
zadnego znaczenia, bowiem system
zawsze bedzie korzystat z ,obcych”
ustawien. Nie jest to rozwigzanie zbyt
bezpieczne, bo nie kazdy program
domysinie okresla sposob ,ditheringu”.

W tym przypadku pozbywasz sie nie-
jako kontroli nad ta funkcja, przynajm-
niej w tych sytuacjach, gdy bedziesz
korzystat z mniej rozbudowanego opro-
gramowania albo takiego, ktére nie
przewiduje zmiany mechanizmu roz-
trzasania. Jednak czasem moze sie to
przyda¢, na przyktad podczas obrébki
grafiki, kiedy wazne jest wczytywanie
plikébw niepoddanych modyfikacjom.
Jezeli masz taka potrzebe, uzyj
wartosci ,EVERYTHING” w ten sam
sposob, co poprzednio:

DITHER_OVERRIDE EVERYTHING

Wszystkie funkcje razem daja spore
mozliwosci kontroli nad ,ditheringiem”
juz na etapie obstugi sktadnikow syste-
mowych, czyli datatypéw. Pamietaj, ze
mozesz, a nawet powinienes$ stosowac
je razem, inaczej wiaczysz tylko czesé
dostepnych opciji.

Gdy uzywasz trybéw wyswietlania 256-
kolorowych (czyli 8-bitowych), mozesz
wplywa¢ na sposéb dobierania tak
zwanych ,pisakéw” systemowych w
procesie  dostosowywania  kolorow.
Warp PNG” posiada dwie opcje
zwigzane z kontrolg pisakow, dzieki



ktorym mozesz decydowaé jaka ilos¢
barw bedzie wykorzystywana do wyswi-
etlania grafiki. Podobnie jak w przy-
padku roztrzasania, masz do dyspo-
zycji ustawienia zwigzane z jakoscig
obrazu. Nalezy tu skorzysta¢ z argu-
mentu nazwanego ,PENS_QUALITY”,
ktéry posiada nastepujace opcje:

- POOR - uzywana bedzie
mata ilos¢ pisakow, kosztem jakosSci
obrazu,

- GOOD - domysiny sposéb,
ktéry polega na uzyciu takiej ilosci
barw, ktéra gwarantuje prawidtowy
wysSwietlenie wszystkich podstawowych
koloréw; pisaki nie sg w tym przypadku
w zaden sposéb blokowane dla
przegladarki, dlatego moga wystgpi¢
przektamania grafiki,

- BEST - pozwala wykorzys-
ta¢ jak najwieksza ilos¢ ,pisakéw”, dz-
ieki czemu uzyskuje najlepszg mozliwa
jakosé; metoda ta nie bierze pod uwage
innych elementdéw graficznych, ktére
mogg by¢é w tym samym czasie
widoczne na ekranie, dlatego podczas
przegladania roznych plikéw kolory-
styka moze by¢ nieprawidtowa dla niek-
térych obrazow.

Sposéb uzywania pisakow moze byé
okreslany w rézny sposéb nie tylko w
ramach Workbencha, lecz takze innych
programow.

Dlatego do dyspozycji masz kolejny ar-
gument ,PENS_OVERRIDE”, ktory
przyjmuje te same wartosci i funkcje jak
omawiany wczesniej ,DITHER_OVER-
RIDE”. Analogicznie mozesz tu korzys-
tac ze stow:

- NOTHING

- DEFAULTS

- APPS

- EVERYTHING

Wywolujag one analogiczne rezultaty,
lecz kazdy z nich dotyczy ,pisakéw”, a
nie efektu roztrzgsania.
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Podczas korzystania z formatu PNG
masz mozliwos¢ kontroli tak zwanego
kanatu ,alfa”. Sluzy do tego argument
LALPHA_MODE", ktéry umozliwia zmi-
ane ustawien zwigzanych z przez-
roczystoscig grafiki. Pierwsza opcja to
wywotanie go wraz ze stowem ,USE”,
czyli razem:

ALPHA_MODE USE

dzieki czemu kanat ,alfa” jest tgczony z
kolorem tla i jest to standardowe za-
chowanie w calym systemie opera-
cyjnym. Mozesz z tej funkcji zrezy-
gnowa¢ podajac inng wartos¢ argu-
mentu, mianowicie:

ALPHA_MODE DISCARD

Teraz kanat ,alfa” nie bedzie w ogdle
brany pod uwage, co moze by¢ przy-
datne w sytuacji, gdy grafika zawiera
obraz catkowicie przezroczysty. Niek-
tére programy moga bowiem wysSwiet-
la¢ taki plik jako pusty obraz. W
rezultacie obu opcji uzyskasz grafike
24-bitowa, zamiast 32-bitowej (czyli 24-
bity oraz kanat ,alfa”).

Mozesz to zmieni¢ przy uzyciu kolejnej
wartosci ,KEEP”, ktéra spowoduje ut-
worzenie pliku 32-bitowego za pomocg
systemowego datatypu o nazwie ,pic-
ture”.

Zwro¢ uwage, ze nie kazda wersja ob-
stuguje tryb ,RBGA”, ktory jest w tym
przypadku wymagany. Z przezroczy-
stoscig zwigzany jest tez argument
.BACKGROUND", ktéry nie ma zad-
nych dodatkowych ustawieh. Dziata
tylko wtedy, gdy zastosujesz nastepu-
jacy argument:

ALPHA_MODE USE

i pozwala zmieni¢ barwe tla. Jako
warto$¢ nalezy mu podac kolor w for-
macie szesnastkowym zwanym tez
heksadecymalnym. Na przyktad:

BACKGROUND FFaaea

lub

BACKGROUND 8xFF@@08

spowoduje ustawienie koloru na czer-
wony. Tak sie dzieje, bowiem dwa pier-
wsze znaki oznaczajg = wartosc
czerwonej skladowej koloru, ktéry
chcesz uzyska¢. Dwa kolejne odpo-
wiadajg za barwe zielong, a ostatnie —
za niebieska. Wszystko zawiera sie w
zwyklym  schemacie kolorystycznym
typu RGB.

Zwr6¢ uwage, ze powyzej podane linie
sg réwnorzedne. Z przedrostka ,0x”
mozesz zrezygnowaé, cho¢ czasem
jest przydatny, na przyktad przy pisaniu
wihasnych skryptéw ARexxa.

To wszystkie ustawienia pakietu ,Warp
PNG", ktére majg bezposredni wptyw
na sposob i jakos¢ wyswietlanego
obrazu. Dla Amigi powstalo bardzo
wiele oprogramowania umozliwiajgcego
zwigkszenie mozliwosci systemu opera-
cyjnego.

Pamietaj, ze kazdy produkt bedzie miat
inne funkcje i whasne ,preferencje”.
Niektore moga nie posiada¢ rozbu-
dowanych ustawien lub tez posiadac
specyficzne wymagania, nie tylko
odnosnie zainstalowanych plikéw na
dysku, ale takze sposobu uzycia. Jezeli
nie jeste$ pewien jak korzysta¢ z po-
branych datatypéw, w pierwszym
rzedzie zawsze przeczytaj dotgczong
dokumentacije.

Obstuga formatu PNG to tylko przyktad
wykorzystania ogromnych mozliwosci
systemu operacyjnego Amigi. Posiada
on budowe modutowsa, dzieki czemu
bez problemu mozna dodawac funkcje
rozpoznawania nowych formatéw na-
wet w starszych programach. Muszg
one tylko korzysta¢ z funkcji syste-
mowych, co jest standardem w progra-
mach przeznaczonych dla Workben-
cha 2.0 lub nowszego.

Adam Zalepa
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Kompresja na
PowerPC

Dla procesoréw PowerPC nie
powstato tak wiele progra-
moéw kompresujacych dane
jak dla serii Motorola 68000,
niemniej za ich pomoca
mozesz pakowaé i roz-
pakowywaé¢ wiekszos¢ popu-
larnych formatéw. Niektére
pozycje zachowuja petna
funkcjonalno$é starszych we-
rsji i nalezy je obstugiwac tak
samo, inne sa bardziej og-
raniczone i w zwigazku z tym
posiadaja zmienione nhazwy
funkciji.

Nie ma Scistej reguty, bowiem programy
powstawaly w réznym okresie czasu i
opierajg sie na odmiennych rozwigzani-
ach. Wazne wiec, aby nauczy¢ sie
rozpoznawac sposéb obstugi.

LHA

W przypadku podstawowego dla Amigi
programu kompresujacego dane, wer-
sja dla procesorow PowerPC wyglada
praktycznie identycznie jak dla serii Mo-
torola 68000. Wersje dziatajgca w
Srodowisku pakietu ,WarpOS” zna-
jdziesz na Aminecie, w katalogu
Lutil/arc”. Nalezy pobra¢ plik o nazwie
Jha_wos.lha", a nastepnie rozpakowac
go w zwykly sposob, czyli za pomoca
linii polecenia:

lha ¥ lha_wos.lha RAN:

aby zawarto$¢ zostata zapisana w
.Ram Dysku”. Nastepnie odczytaj kata-
log docelowy i wiacz tryb wyswietlania
wszystkich plikéw. W oknie katalogu na
Workbenchu znajdziesz ikone pod-
pisang jako ,lha_wos”. Jest to gtéwny
plik archiwizera LHA, odpowiadajacy
funkcjonalnie zwyktej wersji. Nalezy go
skopiowa¢ w miejsce, gdzie bedzie
dostepny dla wszystkich programéw, a
wiec najlepiej do systemowego kata-
logu ,C. W tym celu najedz
wskaznikiem na ikone ,ha_wos” i
nacisnij dwa razy lewy klawisz myszki.

Gdy pojawi sie okno ,Wykonaj polece-
nie” wpisz w nim:

copy lha_wos €.

Mozesz takze od razu zmieni¢ nazwe
polecenia, dzigki czemu bedziesz mogt
korzysta¢ z wersji PowerPC doktadnie
tak samo jak z przeznaczonej dla pro-
cesoréw 68000.

Aby tak sie stato zamiast powyzszej linii
wpisz:

copy lha_wos C:LhA

Pamietaj jednak, ze jezeli wczesniej mi-
ales zainstalowang inna wersje,
zostanie ona automatycznie zastapi-
ona. Dlatego najlepiej wykona¢ kopie

poprzedniego pliku lub zmieni¢ nazwe
na wygodniejsza, ale jednocze$nie
réznigca sie od standardowego LHA.
Na przyktad:

copy lha_HOS C:Lha2

Wszystko zalezy od tego, czy chcesz
zachowa¢ poprzednie wydanie archi-
wizera, czy tez planujesz korzystaé
wylgcznie z edycji przeznaczonej dla
procesoréw PowerPC. Pozostawiam to
Twojej decyzji, bowiem nie ma to
wptywu na funkcjonowanie obu pole-
cen. Oba pliki moga by¢ zainstalowane
jednoczesnie na dysku, wazne tylko,
aby mialy nazwy, ktérych po6zniej nie
pomylisz.

Wywotanie nowego LHA w oknie ,Shell”
nie rézni sie od tego, co nalezy zrobic¢
przy uzywaniu programéw dla proce-
soréw serii 68k. Poza innym nagtow-
kiem informujgcym o wersji programu,
zachowane sa wszystkie poprzednie
mozliwosci.

Mechanizmy archiwizera sg zgodne z
wersjami  dla procesoréw Motorola
68000, jak réwniez pozwala on na
wykonywanie czynnosci kompres;ji i de-
kompresji - bez ograniczen. Réwniez
zastosowane metody pakowania plikow
sg takie same, poza tym, ze oczywis-
cie cato$¢ bedzie pracowac szybciej.
Zanim jednak zaczniesz na stale ko-
rzysta¢ z nowej wersji, proponuje
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sprawdzi¢ kilka przyktadowych plikow
na okoliczno$¢ wystepowania btedow.
Jezeli opcja testowania i rozpakowania
bedzie dziata¢ bez probleméw, mozesz
zrezygnowac¢ ze starszego wydania i
uzywa¢ go tylko w sytuacjach awa-
ryjnych.

Przypomnijmy dwie podstawowe opcje,
czyli sprawdzanie poprawnosci archi-
wum oraz dekompresja danych.
Wywolujemy je za pomoca funkcji ,t”
(ang. test) oraz ,x” (ang. extract), na
przyktad:

lha t Worek:dane3d/pliki.lha

lub

lha x Worek:daned/pliki.lha

Jak widac, nalezy robic¢ to tak samo jak
w przypadku ,zwyktej” wersji programu,
cho¢ pamietaj, ze nie jest to regutg w
calym oprogramowaniu dla procesoréw
PowerPC.

UNLZX

Sprawa wyglada nieco inaczej w przy-
padku archiwizera LZX. Stanowi on
odpowiednik LHA, lecz pozwala na
uzyskanie bardziej wydajnej i czesto
szybszej kompresji. Posiada analog-
iczne funkcje, jednak wersja dla Pow-
erPC jest bardziej ograniczona.
Pozwala jedynie na rozpakowanie
danych oraz wyswietlenie zawartosci
archiwum.

Program ,UnLZX" znajdziesz oczywis-
cie znowu na Aminecie, w tym samym
katalogu co poprzednio, czyli ,util/arc”.
Tym razem pobierz plik ,PPCunlzx.lha”
i rozpakuj go wpisujac linie:

lha ¥ PPCunlzx,lha RAN.

Teraz odczytaj ,Ram Dysk” na Work-
benchu i wigcz funkcje wysSwietlania
wszystkich pozycji w katalogu. Zoba-
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czysz ikone podpisang ,PPCunlzx”.
Wykonaj na niej standardowy ,dwuklik”,
aby wyswietli¢ kolejne ikony. Jednag z
nich bedzie plik ,UnLzZX.elf". Musisz go
skopiowa¢ do systemowego katalogu
,C”, tak samo jak w przypadku LHA.

Ponownie wskazana jest zmiana
nazwy, aby mozna bylo fatwiej korzys-
ta¢ ze wszystkich funkcji. Najedz wiec
wskaznikiem na ikone ,PPCunlzx” i
nacisnij dwa razy lewy klawisz myszki.
W oknie ,Wykonaj polecenie” wpisz
linie:

copy UnLZX.elf C:UnLZX

i nacisnij ENTER. Zamiast ,C:UnLZX",
mozesz takze wpisa¢ nazwe bardziej
wyrézniajaca sie, aby$ nie zapomniat,
ze masz do czynienia z edycjg dla pro-
cesorow PowerPC. Powyzsze rozwig-
zanie jest jednak najbardziej naturalne i
wygodne, bowiem z nowego programu
bedziesz mogt korzysta¢ tak samo, jak
bytaby to wersja dla serii Motorola
68000 — poza oczywiscie mozliwoscig
pakowania plikéw.

Zwro¢ takze uwage, ze tym razem
archiwizer dziata pod kontrolg pakietu
.PowerUP”, a wiec wymaga obecnosci
biblioteki systemowej o nazwie ,pow-
erpc”. Dodatkowa informacja jest fakt,
iz potrzebna jest wersja 46 lub nowsza.
Mozesz to sprawdzi¢ za pomocg syste-
mowego polecenia VERSION, w oknie
~Shell” wpisujac:

vepsion ppc.librapy

Gdy zainstalujesz odpowiednie pliki,
mozesz przejs¢ do wiasciwej pracy, a
wiec praktycznego korzystania z pro-
gramu ,UnLZX". Po wpisaniu jego
nazwy w oknie AmigaDOS wyswietlony
zostanie krétki komunikat moéwiacy o
dwdch podstawowych funkcjach.

Zwr6¢ uwage, ze trzeba ich uzywac w
inny spos6b niz wczesniej, mianowicie
symbole poprzedza¢ znakiem myslinika.

Zwykle do tej pory oznaczato to do-
datkowa opcje, teraz w ten sposéb
wywotasz gtéwne funkcje archiwizera.

Domysing operacja jest dekompresja,
dlatego jezeli chcesz tylko rozpakowac
archiwum wystarczy wpisac linie zaw-
ierajgca nazwe pliku, na przyktad:

unlzx Worek:daned/grafika.lzx

Spowoduje to rozpakowanie archiwum
do katalogu biezgcego w oknie ,Shell”.
Mozesz tez poda¢ inne miejsce, w
ktorym majg zosta¢ zapisane pliki.
Wiasciwy symbol nalezy doda¢ na
koncu, czyli:

unlzx Horek:daned/gnafi-
ka.lzx Horek:

W tym przypadku pliki znajdujace sie
wewnatrz archiwum zostang umieszc-
zone w gtownym katalogu dysku o
nazwie ,Worek:”. Gdy chcesz mie¢
pewnos¢, ze uruchomisz funkcje
dekompresji mozesz takze doda¢ sym-
bol ,-x" - zaraz po nazwie polecenia.
Razem daje to linie w nastepujacej
postaci:

unlzx -x Horek:daned/gpafi-
ka.lzx Horek:

Dziatanie obu wersji jest identyczne,
dlatego — o ile nie zalezy Ci na maksy-
malnej czytelno$ci — mozesz poming¢
znak ,-x". Mozesz rowniez wyswietli¢
zawartos¢ archiwum bez rozpakowania
danych. W tym celu poprzedni symbol
zastgp nowym: ,-v" i usuh nazwe kata-
logu docelowego. Przyktadowo:

unlzx -v RAM noje_pliki.lzx

spowoduje wypisanie plikéw znajduja-
cych sie w archiwum ,moje_pliki.lzx"
umieszczonym w ,Ram Dysku”.

Mozliwosci wykorzystania procesoréw
PowerPC jest duzo wiecej, na razie
jednak zapoznaj sie z podstawowymi
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programami, ktérych starsze odpowied-
niki z pewnos$cig masz zainstalowane w
systemie i korzystasz z nich na co
dzien. Dzieki temu bedziesz mogt zaob-
serwowa¢ réznice w obstludze tych
samych plikéw oraz szybkosci dziata-
nia.

W nastepnych numerach naszego
magazynu opowiem o sktadnikach in-
gerujacych w pliki Workbencha, co jest
duzo trudniejsze do instalacji, bo wy-
maga wspotdziatania kilku programow
w Scisle okreslonych wersjach, w prze-
ciwvnym razie spowodujesz awarie
calego systemu. Mimo wielu obaw
uzytkownikow, system operacyjny Ami-
gi radzi sobie bardzo dobrze z obstuga
dwoch procesorow, nawet jesli maja
one pracowac w wielozadaniowosci.
Adam Zalepa Karta turbo CyberStorm z procesorem PowerPC 604e/233 MHz za-
montowana w Amidze 4000.
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Fraktale
1 1nne figury

Jednym z najciekawszych te-
matéw z dziedziny progra-
mowania grafiki sa fraktale.
Mozna je uzywaé¢ do symu-
lowania wzrostu roslin, gene-
rowania realistycznych krajo-
brazéw czy po prostu do
prezentacji danych matematy-
cznych w interesujacej formie.
Program, ktéry chce przed-
stawi¢ pozawala wejsé w
Swiat fraktali na komputerze
PC Jr.

Termin fraktal zostat wymyslony przez
Benoita Mandelbrota, pioniera w bada-
niach  oznaczania  krzywych lub
powierzchni majgcych wymiar utam-
kowy. Pojecie wymiaru utamkowego
mozna zilustrowac¢ nastepujgco: prosta
jest jednowymiarowa, ma tylko dhugosé.

Jednak jesli krzywa jest nieskorczenie
dluga i zakrzywia sie w taki sposéb,
aby catkowicie  wypemi¢ obszar
ptaszczyzny, mozna ja uzna¢ za
dwuwymiarowg. Natomiast krzywa cze-
sciowo wypetniajaca obszar ma wymiar
utamkowy.

Wiele typow fraktali jest samo-podob-
nych, co oznacza, ze wszystkie czesci
fraktali przypominajg sie wzajemnie.
Samo-podobienstwo wystepuje wtedy,
gdy calos¢ jest rozszerzeniem podsta-
wowego elementu konstrukcyjnego. W
jezyku fraktali ten podstawowy element

konstrukcyjny nazywany jest genera-
torem. Generator w programach to-
warzyszacych sklada sie z szeregu
potaczonych segmentéw linii. Krzywe
wykres6w sag wynikiem uruchomienia
generatora, a nastepnie wielokrotnego
zastepowania kazdego segmentu linii
calg procedurg generatora, wykonang
zgodnie z okreslong regutg. Teorety-
cznie cykle te beda trwa¢ w nieskonc-
zonos¢, ale w praktyce ogranicza je
rozdzielczo$¢ ekranu.

Program numer 1 pokazuje to, co Man-
delbrot nazywa "krzywymi smoczymi".
Pokazuje krok po kroku sposoéb wypet-
niania krzywej fraktalnej. Generator
sktada sie z dwdch odcinkéw linii o jed-
nakowej dlugosci tworzacych kat
prosty.

Podczas kazdego cyklu operacja jest
wykonywane dla kazdego segmentu
znajdujacego sie na przemiennych
bokach, czyli na lewo od pierwszego
segmentu, na prawo od drugiego seg-
mentu, i tak dalej. Program napisany
jest w jezyku Basic, wiec rysowania dzi-
atania  wystarczajgco wolno, aby
umozliwi¢ obserwacje rozwoju krzywej.

Program prosi o wprowadzenie parzys-
tej liczby cykli. Ze wzgledu na ogranic-
zong wydajnos¢ i rozdzielczos¢ ekranu,
kreslone sa tylko cykle nalezace do
liczb parzystych. Po zakonczeniu dzi-
afania, nacisniecie dowolnego klawisza
powoduje czyszczenie ekranu i powrot

do poczatku. Polecam zacza¢ od
dwéch cykli, potem czterech, szesciu
itd. Aby catkowicie wypetic¢ "smoka",
potrzeba czternastu cykli, ale poniewaz
na wolniejszych maszynach moze to
wymaga¢ nawet dwoéch godzin pracy,
prawdopodobnie po kilkunastu cyklach
uzytkownik bedzie chciata zrezyg-
nowaé. Aby zobaczy¢ kompletnego
smoka wystarczy uruchomi¢ Program
numer 2, ktéry wyrysuje go w ok. 30
sekund.

Nie jest wcale oczywiste, jak dziata pro-
gram, dlatego przedstawiam krotkie ob-
jasnienie. Zmienna NC oznacza liczbe
cykli, C jest numerem cyklu, natomiast
SN jest tablicg liczb segmentéw indek-
sowanych wedtug numeru cyklu. Zmi-
enna L to dlugos¢ segmentu, D jest
kierunkiem  segmentu,  ponumero-
wanym zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, a X i Y sa wspOhzednymi
ekranu o wysokiej rozdzielczosci.

W liniach 100-140 uzyskujemy liczbe
cykli od uzytkownika. Linia 150 Oblicza
dhlugosé segmentu, a linia 160 Ustawia
wspotrzedne poczatkowe. Z kolei,

Wiersze od 180 do 220 powodujg
odnalezienie kierunku segmentu w os-
tatnim cyklu. Linie 230-260 zwiekszajg
lub zmniejszajg wartos¢ X lub Y o dhu-
gos¢ segmentu, w zaleznosci od
kierunku. Wiersze od 270 do 290 kreslg
segment i aktualizujg numer biezgcego
segmentu dla kazdego cyklu. Linie 300-
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SD (flagi wskazujgce, po ktorej
stronie segmentu ma zostac¢
umieszczony generator).

Program numer 1

MH 90 DIM SN(14) :KEY OFF
MN 100 CLS:SCREEN 0

PI 110 PRINT "ENTER AN EVEN NO. 0 F CYCLES (2 TO 14)"
DD 120 INPUT"OR ENTER A ZERO TO QUIT: ";NC

EH 130 IF NC = 0 THEN KEY ON: END

MO 140 IF NC MOD 2 = 1 OR NC < 2 OR NC > 14 THEN 100
DL 150 L = 128: FOR C=2 TO NC STEP 2:L-L/2:NEXT

AE 160 X = 192:Y=133:CLS:SCREEN 2: PSET <X,Y),1

Linia 20 odczytuje wartosci SD i
RD, a nastepnie oblicza wartosci
LN. Linie od 30 do 50 obliczajg
wspotczynniki delta x i delta y
dla kazdego kierunku.

DL 170 FOR C = 0 TO NC:SN(C)=0:NEXT K Wlerin? ?o-ioo piﬁwalajz
KJ 180 D=0:FOR C=1] TO NC: IF SN(C-1)=SN(C) THEN D=D-1:GOTO 200 u;ys ac . czbe . Cy.'. °
uzytkownika, natomiast linia 120
GC 190 D=D+1 i )
ustawia wspoéhzedne pocza-

BP 200 IF D=-1 THEN D=7

MI 210 IF D=8 THEN D=0

NC 220 NEXT

OA 230 IF D=0 THEN X=X+L+L:GOTO 270

EH 240 IF D=2 THEN Y=Y+L:GOTO 270

GA 250 IF D=4 THEN X=X-L-L: GOTO 270

GM 260 Y=Y-L

PL 270 LINE -(X,Y),1:SN(NC)-SN(NC) + 1

QP 280 FOR C=NC TO 1 STEP -1: IF SN(C)<>2 THEN 300
OH 290 SN(C)=0:SN(C-1)=SN (C-1)+1:NEXT

tkowe. Linia 130 Ustawia nu-
mery segmentéw dla wszystkich
cykli dla pierwszego segmentu.

Wiersze od 140 do 170 znajdujg
kierunek segmentu w ostatnim
cyklu. Linie 180-190 obliczajg
wspohzedne konca segmentu,
rysujg segment i aktualizujg nu-

GA 300 IF SN(0)=0 THEN 180

MM 310 IF INKEYS$="" THEN 310

AC 320 GOTO 100

320 zawierajg warunek méwiacy, iz jesli
numer segmentu dla zerowego cyklu
nadal wynosi zero, nalezy wykona¢ op-
eracje dla nastepnego segmentu, w
przeciwnym razie konczymy dziatanie
programu.

Program numer 2 kresli ponad 8000
roznych smokéw. Osigga to poprzez
losowe ustalanie, po ktérej stronie pier-
wszego segmentu zostanie zastgpiony
generator dla wszystkich cykli. Genera-
tor jest zawsze podstawiony po lewej
stronie pierwszego segmentu w pier-
wszym  cykKlu. Poza  czynnikiem
losowym, program ten wykorzystuje te
sama logike co Program numer 1.
Gtéwna czes¢ jest napisana w jezyku
maszynowym, aby skroci¢ czas wyma-
gany do wykre$lenia catkowicie
wypetnionego smoka.

Wszystkie smoki sg wykreslane po 14
cyklach. Wszystkie zajmujg doktadnie

ten sam obszar, ktéry jest réwny
potowie kwadratu odlegtosci miedzy
narysowanymi pierwszymi i ostatnimi
punktami. Wszystkie smoki zaczynajag
sie i koncza w tych samych punktach.
Po zakonczeniu dziatania nacisnij
Spacje, aby wykres$li¢ innego smoka,
lub nacis$nij klawisz Q, aby zakonczy¢
program.

Program numer 3 przedstawia figury,
ktére Mandelbrot okresla jako "ptatki
Sniegu”. Segmenty sg ponumerowane
od zera do szesciu, zaczynajgc od
prawej. Listing jest w zasadzie taki sam
jak Program numer 1.

Zmienne NC, C, SN, D, X i Y reprezen-
tujg te same wartosci, z wyjatkiem tego,
ze D jest numerowana w kierunku prze-
ciwnym do ruchu wskazéwek zegara.
Dla kazdego segmentu dotgczona
tabela podaje wartos¢ RD (kierunek
wzgledny), LN (wspoétczynnik diugosci) i

mery segmentow dla kazdego
cyklu. Wiersze od 200 do 220
majg to samo dziatanie, co linie
300-320, caly czas w Programie
numer 1.

Podobnie jak w przypadku programu 1,
nacisniecie dowolnego klawisza po za-
konczeniu rysowania powoduje czysz-
czenie ekranu i wyswietlenie kolejnego
pytania o liczbe cykli.

Mam nadzieje, ze zaprezentowane pro-
gramy zachecg Was do zainteresowa-
nia sie fascynujgcym Swiatem fraktali.
Struktury o budowie fraktalnej sa
powszechnie spotykane w przyrodzie,
tak wiec nasze rozwazania nie sg
czystag matematyka. Nie béjmy sie tez
eksperymentowac z programami - spro-
bujmy na przyklad zmodyfikowa¢ ksz-
talt generatora w Programie numer 3
lub zaprojektowa¢ wilasny generator.
Jest to fatwiejsze niz moze sie wy-
dawag, a daje bardzo duzo satysfakcji i
mozna uzyskaé nietypowe efekty na ek-
ranie.
Opracowat:
Leszek Rosinski
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Program numer 2

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

DEF SEG: CLEAR, &H3FFO0:N=&H4000

READ A$: IF A$="/" THEN 130

POKE N,VAL("&H" + A$) :N=N + 1: GOTO 110

N = &H440F: FOR K=1 TO 15:POKE N,0:N = N + 1: NEXT

POKE &H4425, 0

N=&H4000:CALL N:POKE &H4425, 1
AS$ = INKEYS$:IF A$ = "" THEN 160
IF AS$=" " THEN 150

IF AS$<>"Q" AND AS <>"q" THEN 160

SCREEN 0: CLS: KEY ON: END

0 DATA 1E, OE, IF, B8, 05, 00, CD, 10, 80, 3E
0 DATA 25, 44, 00, 75, OB, B4, 00, CD, 1A, 89
0 DATA 16, 23, 44, EB, 31, 90, BE, 02, 00, B9
0 DATA 08, 00, Al, 23, 44, 33, D2, A9, 02, 00
0 DATA 74, 02, B2, 01, A9, 04, 00, 74, 02, B6
0 DATA 01, 32, D6, DO, EA, D1, D8, E2, E8, A3
0 DATA 23, 44, 24, 01, 88, 84, OF, 44, 46, 83
0 DATA FE, OF, 75, D3, B8, 00, 06, 33, C9, BA
0 DATA 4F, 18, 32, FF, CD, 10, B9, OF, 00, 33
0 DATA F6, C6, 84, 00, 44, 00, 46, E2, FB, C7
0 DATA 06, 1E, 44, 60, 00, C7, 06, 20, 44, 84
0 DATA 00, B8, 01, OC, 8B, OE, 1E, 44, 8B, 16
0 DATA 20, 44, CcD, 10, C6, 06, 22, 44, 00, B9
0 DATA OE, 00, 33, FF, BE, 01, 00, 8A, A5, OF
0 DATA 44, 80, FC, 00, 75, 18, FE, 06, 22, 44
0 DATA 8A, 85, 00, 44, 3A, 84, 00, 44, 75, 20
0 DATA FE, OE, 22, 44, FE, OE, 22, 44, EB, 16
0 DATA FE, OE, 22, 44, 8A, 85, 00, 44, 3A, 84
0 DATA 00, 44, 75, 08, FE, 06, 22, 44, FE, 06
0 DATA 22, 44, 80, 3E, 22, 44, FF, 75, 07, C6
0 DATA 06, 22, 44, 07, EB, 0C, 80, 3E, 22, 44
0 DATA 08, 75, 05, C6, 06, 22, 44, 00, 47, 46
0 DATA E2, AB, EB, 02, EB, 9A, 80, 3E, 22, 44
0 DATA 00, 75, 06, FF, 06, 1E, 44, EB, 1E, 80
0 DATA 3E, 22, 44, 02, 75, 06, FF, 06, 20, 44
0 DATA EB, 11, 80, 3E, 22, 44, 04, 75, 06, FF
0 DATA OE, 1E, 44, EB, 04, FF, OE, 20, 44, B8
0 DATA 01, OC, 8B, OE, IE, 44, 8B, 16, 20, 44
0 DATA CD, 10, FE, 06, OE, 44, BF, 0D, 00, BE
0 DATA OE, 00, B9, OE, 00, 80, BC, 00, 44, 02
0 DATA 75, OD, C6, 84, 00, 44, 00, FE, 85, 00
0 DATA 44, 4F, 4E, E2, EC, 80, 3E, 00, 44, 00
0 DATA 75, 02, EB, 9C, 1F, CB,/

Program numer 3

DE
MC
LC
JN
CK

oG

10
20

DIM DX (11), DY(11l) :KEY OFF
FOR N = 0 TO 6: READ SD(N), RD(N) : LN(N)=1!/3!:NEXT:LN(2) = SQR(LN (1))

30 A=0: FORD = 6 TO 11:DX(D) = COS(A) :DY (D) = SIN(A)
40 A = A + .52359879#:NEXT

50

60
70
80
920
100
110
120
130
140

150
160
170
180

190
200
210

FOR D = 0 TO 5:DX(D)= - DX(D + 6):DY(D) = - DY (D + 6):
NEXT:X1 = 5 34:Y1 = 147: TL = 324

CLS: SCREEN 0
PRINT "ENTER NUMBER OF CYCLES (1 - 4)"

INPUT "OR ENTER A ZERO TO QUIT: ";NC

IF NC = 0 THEN END

IF NC > 4 THEN 60

CLS:SCREEN 2

X = 534: Y = 147: TL = 324: PSET(X,Y), 1

FOR C = 0 TO NC:SN(C) = 0:NEXT

D=20: L=TL: NS=0: FORC =1 TO NC: I = SN(C):
L = L*LN(I):J = SN(C-1):NS = NS + SD(J):IF NS MOD 2 = 1 THEN D=D+12-RD (I) : GOTO
D=D+RD (I)
D = D MOD 12
NEXT

X = X + 1.33*L*DX(D) :Y = Y-.5*L*DY (D) :LINE -(X, Y), 1:
SN(NC) = SN(NC) + 1: FOR C = NC TO 1 STEP -I: IF SN(C) <> 7 THEN 200
SN(C) = 0: SN(C-1) = SN(C-1) + 1: NEXT
IF SN(0) = O THEN 140
IF INKEY$="" THEN 210
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Pliki wsadowe
w IBM Basic

Temat plikéw wsadowych byt
popularny w w latach '90-tych,
ale to nie znaczy, ze dzisiaj
nie mozemy wykorzysta¢ tego
sposobu kontroli dziatania
komputera. Trzeba jednak
powiedzieé, ze plik wsadowy
MS-DOS-u jest dosé¢ ograni-
czony funcjonalnie. Duzo lep-
sze rezultaty mozemy os-
iagnaé¢ wywotujac DOS z po-
ziomu IBM Basica, dzieki
czemu wywotamy wiele do-
datkowych funkciji.

Tak jak na innych komputerach, takze
w przypadku peceta mozemy za-

File Edit Search Options

RECHOD OFF
SET SOUND=C:N\DRIVERS“NSB16

SET BLASTER=AZZ0 I5 D1 HS P330 To

SET MIDI=SYNTH:1 MAP:E
C:\DRIVERS\SB16\DIAGNDSE S

C :\DRIVERS\SB16\MIXERSET /P /q
C :\DDS\SMARTDRU.EXE /X

PROMPT $pSq

PATH C:\DOS

SET TEMP=C:\TMP

oszczedzi¢ wiele czasu uzywajac au-
tomatycznych polecen systemu MS-
DOS. Jednak nie jest to najlepszy
sposob dziatania ze wzgledu na liczne
ograniczenia.

Mozliwe jest automatyczne wykony-
wanie sekwencje polecen, ale dos¢
surowy interfejs DOS-u zapewnia tylko
trzy wariacje jednej prostej instrukcji IF i
nie ma zadnego praktycznego sposobu
na manipulowanie zmiennymi typu ciag
lub  wykonywanie bardziej skomp-
likowanych dziatan arytmetycznych.

Bardzo trudno jest napisa¢ plik wsad-
owy, ktéry tworzy rozbudowane ekrany i
wykonuje logiczne, pozwalajgc na

LOADHIGH=C :NDOSNMSCDEX.EXE ~D:HM3CDRO1

DOSKEY

Help> Press

Przykiad najbardziej typowego pliku wsadowego.

LT to activate men

wprowadzanie danych przez uzytkown-

ika. Pewnym problemem jest tez
przechwytywanie btedow.
Bardziej elastyczng technikg jest

wywolywanie polecen MS-DOS lub
plikéw wsadowych z poziomu programu
Basica. To uwalnia programiste od
ograniczenn wspomnianych w poprzed-
nim akapicie. DOS mozna wywotaé¢ z
poziomu IBM Basica za pomocg in-
strukcji SHELL, ktora z pewnoscig wielu
osobom bedzie sie kojarzy¢ z oknem
komunikacyjnym w systemie Amigi,
czyli AmigaDOS.

Polecenie to wymaga wersji systemu
2.1 lub wyzszej. Instrukcja SHELL znaj-
duje sie rowniez w PCjr (Cartridge BA-
SIC), ale nie dziata zbyt dobrze z
powodu konfliktéw pamieci. Polecenie
SHELL moze przekaza¢ ciag bezpo-
Srednio lub zmienng faricuchowa.

Podczas korzystania z tej techniki
nalezy pamieta¢ o dwdch waznych
kwestiach. Najpierw upewnij sie, ze
Twéj system ma wystarczajaca ilos¢
pamieci. Chociaz DOS, interpreter Ba-
sica i program moga by¢ fadowane
nawet do maszyny z zaledwie 64 kilo-
bajtami pamieci RAM, nie pozostanie Ci
duzego obszaru roboczego.

Dlatego zalecane jest posiadanie przy-
najmniej 92 kilobajtéw wolnej pamieci.
Oczywiscie wywotanie pliku wsad-
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owego wymaga wiekszej ilosci, w prak-
tyce kompletne Srodowisko pracy za-
jmie poczgtkowo minimum 80
kilobajtow RAM.

Z dzisiejszego punktu widzenia jest to
ilo$¢ $miesznie mata, nawet jak na sta-
ndardy komputera pracujgcego tylko
pod kontrolg systemu MS-DOS, ale
pamietajmy, ze kupujac retro peceta nie
zawsze bedziesz miat mozliwos¢ tatwej
rozbudowy pamieci. Wszystko zalezy
od rodzaju kosci pamieci, ewentualnych
konfliktéw, ktére w tego typu sprzecie
zdarzaja sie czesto.

Po drugie, pamietaj, aby nie tworzy¢
sekwenciji, ktéra jest ciggta lub rekuren-
cyjpa. Na przyktad wynik bedzie
nieprzewidywalny, jesli program w Ba-
sicu wywota plik wsadowy, ktory z kolei
wywota z powrotem Basic. Sekwencje
tego rodzaju moga spowodowac awarie
systemu, ktérg mozna naprawic¢ tylko
poprzez reset komputera, a wiec z
skrajnym przypadku mozna stracic¢
wprowadzony do pamieci listing, czego
oczywiscie nie chcemy.

Kolejny drobny problem polega na tym,
ze DOS przewija 25 linii na ekranie,
podczas gdy BASIC obstuguje tylko 24
linie ze wzgledu na wys$wietlanie klaw-
iszy funkcyjnych w ostatniej linii. Pon-
adto, Basic i DOS utrzymujg niezalezny
wskaznik lokalizacji okreSlajacej pozy-
cje kursora. ROznice te moga spowo-
dowad, ze instrukcje Basica takie jak
PRINT zastgpig komunikaty wypisane
przez DOS.

Aby unikng¢ tego problemu, uruchamiaj
program w Basicu zawsze przy uzyciu
polecenia KEY OFF, co spowoduje
wylgczenie wyswietlania klawiszy fun-
kcyjnych.

Nastepnie uzyj polecenia CLS (czysz-
czenie ekranu) za kazdym razem, gdy
MS-DOS wraca do jezyka Basic. Do-
datkowo mozna stosowac ponizszg ko-
nstrukcje:
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LOCATE 24,1
PRINT
PRINT

aby upewni¢ sie, ze zaréwno DOS, jak i
Basic rozpocznie przewijanie zawar-
tosci ekranu zawsze w dolnej czesci.

Osobiscie niedawno ponownie statem
sie posiadaczem zestawu z proce-
sorem MMX 200 MHz, dlatego o0 moich
kolejnych doswiadczeniach z DOS-em
bede donosit w kolejnych numerach
naszego magazynu.
Opracowat:
Leszek Rosinski
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PCjr 1 program

w jednej linii

Czy  zastanawialiScie  sie
kiedys, jak duzy program
mozna umiescié w jednej linii
w IBM Basic? Chce pokazaé
przyktad, ktéry by¢é moze
zacheci Was do sprébowania
swoich sit w tym jezyku. Méj
przyktad dziata na komputerze
PCjr lub dowolnym PC =z
kolorowa karta graficzna.

Jak wiadomo, programy nie musza by¢
dtugie, aby mogtly byé uznane za przy-
datne. Program zaprezentowany w
ramce moze by¢ z powodzeniem wyko-
rzystany do zabawy, na przyktad uczac
dzieci alfabetu i uktadu klawiatury kom-
putera. Dorosli moga czerpac inne ko-
rzysci, zdobywajac wieksza wiedze na
temat wyswietlania réznych znakéw na
ekranie.

Nie zapomnij zapisa¢ programu. Kiedy
go uruchomisz, pozornie nic sie nie
dzieje. Teraz naci$nij dowolny klawisz
zawierajacy litere. Duzy znak pasujacy
do wcisnietego klawisza pojawi sie z
dotu ekranu i zostanie wycentrowana.
Dalej nacis$nij inny klawisz. Ta sama
procedura bedzie powtarzana do
czasu, az nacisniesz kombinacje Ctrl-
Break lub Fn-Break na komputerze
PCir.

Program powieksza wszystkie litery
(wielkie i mate), symbole i znaki diakry-
tyczne. Jesli nacisniesz Ctrl razem z
litera lub liczba, zobaczysz jeden ze

znakow graficznych dostepnych w stan-
dardowym zestawie |IBM-a. Nawet
klawisze funkcyjne dajg swoje wiasne
wyniki, tak wiec nacis$nij na przyktad
klawisz F1.

Pomimo niewielkich rozmiaréw program
zawiera kilka technik, ktére moga
okaza¢ sie przydatne takze podczas
pisania innych programéw. Zaczynamy
od ustawienia segmentu na adres
$FFAB. Jest to 14 bajtéw przed mapa
definicji znaku w pamieci ROM, czyli
tylko do odczytu. Program odczytuje
Twoje nacisniecie klawisza i konwertuje
go na odpowiedni kod ASCII. Warto$¢
mapy przechowywana jest w zmiennej
Aiinicjalizowana jako cigg A$.

Zmienna M jest rowna jeden, jesli bit
jest ustawiony, w przeciwnym razie
wynosi zero. Zmienna W réwna sige 32
(jest to kod ASCII dla Spacji), jesli bit
nie jest ustawiony lub 219 (jest to kod
ASCIl dla wypetnionej Spacji). Trzy
puste pola lub trzy stale bloki sa do-
dawane na poczatku zmiennej A$.
Nastepnie program przesuwa wszystkie
bity w biezacym bajcie, odejmujac
wartos¢ prawego i dzielac przez liczbe

1 KEY OFF:DEF SEG=&HFFA6:LS$= INPUTS (1)
CLS:LOCATE 24,1,0:FOR L=0 TO 7
: FOR J=0 TO 7:M=A AND 1

A$=" "

(W) +CHRS$ (W) +CHR$ (W) +AS$
C(28) a$
GOTO 1

2. Ten krok jest powtarzany dla
kazdego bitu biezgcego bajtu.

Nastepnym krokiem jest wyswietlenie
A$ poprzedzone 28 znakami Spacjami.
Odbywa sie to dwukrotnie, aby podwoi¢
wysokos¢ widocznego znaku. Dalej
program przechodzi do etapu drugiego i
powtarza proces dla kazdego bajtu
mapy, ktéra definiuje znak. Po
przetworzeniu ostatniego bajta mapy
wypisujemy dwie puste linie i wracamy
do kroku pierwszego, aby poczekaé na
kolejne nacisniecie klawisza.

Bardzo zaawansowani  programisci
moga zauwazy¢, ze kod moze by¢
jeszcze bardziej zwarty. Niektére linie
mozna dodatkowo potaczy¢, ale
spowoduje to, ze nawiasy beda miaty
kilka poziomdéw zagniezdzenia, co
utrudni zrozumienie programu.

Jak wida¢, nawet bardzo krotkie pro-

gramy moga mie¢ ciekawe dziatanie, a

ich analiza moze przynies¢ sporo
niespodzianek.

Opracowal:

Leszek Rosinski

: N=ASC( LS)
: A=PEEK (N*8+L+14)
: W=32+M*187: A *=CHR$

: A=(A-M) /2:NEXT J:PRINT SP
: PRINT SPC(28) AS$ :

NEXT L : PRINT : PRINT :
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Quadscreen

Wiekszo$¢ naszych kompute-
ré6w w trybie tekstowym ofe-
ruje 40- lub 80-kolumny. Jest
to ogélnie zadowalajace dla
wiekszosci aplikaciji do
przetwarzania tekstu. Jednak
w przypadku korzystania z
arkusza kalkulacyjnego, ktéry
nie pracuje w sposob gra-
ficzny, jest to do$¢ uciazliwe i
moze by¢ mylace po
wprowadzeniu wiekszej iloSci
danych. Quadscreen to pro-
dukt zaprojektowany w celu
wyeliminowania tego prob-
lemu. Powieksza ekran kom-
putera IBM i daje mu mo-
zliwo$¢ generowania wyswie-
tlacza o wymiarach 160 na 64,
czyli wystarczajaco duzego
dla wiekszos$ci arkuszy kalku-
lacyjnych.

Quadscreen jest pakietem sprzetowo-
programowym, ktéry zawiera 17-calowy
monochromatyczny monitor wysokiej
rozdzielczosci, pozwalajacy wysSwietlaé
0 obraz bez migotania, czyli efektu In-
terlace. Rozdzielczos¢ wynosi 968
punktow poziomych oraz 512 linii pio-
nowych, tak wiec na ekranie mozna
jednoczesnie umiesci¢ maksymalnie
ponad 10 tys. znakow.

Karta graficzna Quadscreen zawiera
128-kilobajtowg pamie¢ RAM miesz-
czaca wiersze 0 pojemnosci 1 KB
kazdy, z ktérych kazde kolejne 512
moze by¢ jednoczes$nie wysSwietlane na
ekranie. Do zestawu dotgczone sa dwa
dyski instalacyjne oraz kod zrodtowy.

Najtrudniejsza czescig instalacji jest
ustawienie przetgcznikow DIP na karcie
graficznej. Niestety nie udalo mi sie
zdoby¢ dokumentacji, tak wiec jesli
ktokolwiek posiada oryginalng instruk-
cje - prosze o kontakt na moj adres
mailowy. Karta dziata jak kazda inna
karta graficzna, czyli po prawidtowym
ustawieniu  przetacznikéw, komputer
startuje jak zwykle i mozemy przejs¢ do
instalacji oprogramowania.

Jest to bardzo proste - wystarczy uru-
chomi¢ DOS i z dysku instalacyjnego
uruchomi¢ program QSINIT. Standard-
owy sterownik umozliwia cztery tryby
wysSwietlania. Na szczesScie tym razem
wszystkie wazne informacje pojawiajg
sie na ekranie. Podczas pracy w trybie
Quadscreen okreslamy liczbe znakéw
w linii i typ przewijania oraz wybieramy
tryb petno-ekranowy lub podzielony tryb
pracy. Nastepnie  oprogramowanie
samoczynnie wybiera czcionke, ktéra
najlepiej pasuje do wybranych opcji.
Chodzi o to, aby na ekranie zmiescita
sie okreslona ilo$¢ tekstu.

Mamy tez narzedzie FONTEDIT, ktore
pomaga w tworzeniu i edycji nowych
czcionek. Mozna je nastepnie zas-
tosowa¢ do oprogramowania sterown-
ika, aby zastgpi¢ oryginalne kroje. Znak
sg edytowane na siatce za pomoca
klawiszy funkcyjnych i klawiatury nu-
merycznej. FONTTEDIT jest réwnie
tatwy w uzyciu, jak inne generatory
znakéw, ale dobrym rozwigzaniem
byloby dodanie sterowania myszka.
Szkoda tez, ze nie mozemy tworzyé
biblioteki znakéw. Trzeba przyznaé, ze
duzy obszar wysSwietlania robi wraze-
nie, jak na produkty z pierwszej potowy

lat '80-tych. Jednak nie wszystkie pro-
gramy beda dziata¢ na wysSwietlaczu
Quadscreen, bowiem sterowniki ekra-
nowe znajdujg sie w pamieci syste-
mowej. W zwigzku z tym czes¢
oprogramowania moze nadpisywac
sterowniki i komputer przestanie wyswi-
etla¢ obraz.

Podsumowujac, jest to unikalny sposéb
na uzywanie programéw biurowych z
tamtych lat, cho¢ problemy z kompaty-
bilnoscia  sprawiaja, Ze  mozna
uruchamia¢ tylko czes$¢ oprogramowa-
nia, jak na przyklad VisiCalc. Z
pewnoscia mialo to wplyw na matg
popularno$¢ tego rozwigzania. Mimo
wszystko warto dostrzec, ze w okresie
sprzed standaryzacji rozwigzan na
rynku PC, rozni producenci szukali
wlasnego sposobu na korzystanie z
komputera i uzyskanie wiekszych
mozliwosci takze w nietypowy sposob.
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