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H MS-DOS NA AMIDZE

DOS Box na Amige. Pojawita sie wersja tego
emulatora dla klasycznego systemu Amigi,
czyli dla procesordow serii 68k. Program po-
siada obstuge MIDI, co w przypadku Amigi
przez wiele lat byto problematyczne.

Welcome to DOSBox v0.70

For a short introduction for new users type: INTRO
For supported shell commands type: HELP

If you want more speed, try ctrel-F8 and ctrl-FiZ.
To activate the keymapper ctrl-F1.
For more information read the README file in the DOSBox directory.

HAUE FUN?
The DOSBox Team

Z:\>SET BLASTER=AZZ0 17 D1 H5 T6
Z:N\>SET ULTRASND=240,3,3,5,5
Z:N\>SET ULTRADIR=C:N\ULTRASND

ZiN>_

H VIC EXPANDER

Nowe rozszerzenie dla VIC-20. Pojawita sie
ciekawa mozliwo$¢ rozbudowy tego modelu
Commodore o wyjscie wideo VGA, 4096
kolorow, 16 MB pamieci oraz 4-kanatowy
dzwiek. Warto sprawdzi¢ ponizsza strone:

http://sleepingelephant.com/ipw-web/bul-
letin/bb/viewtopic.php?f=11&t=8734:

Greets to Denial!

Something wonderful
is going to happen
his stook vIc—2@
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B C64 STUDIO

Jesli chcecie pisa¢ programy dla C64, po-
moze Wam C64Studio. Jest to $rodowisko
programistyczne wspotpracujace z emula-
torem Vice. Mozna w nim pisa¢ kod, a takze
wykonywaé testy dziatania. Ostatnie popra-
wki obejmuja modyfikacje edytora, mena-
dzera plikdw, a takze mechanizmu wyswiet-
lania sprajtow. Wiecej informacji:

http://www.georgrottensteiner.de/en/in-
dex.html
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Prawdziwa Gietda

ADAM ZALEPA

Ostatnio popularne staje sie organizowanie imprez nawiazuja-

cych do gietd komputerowych odbywajacych sie dawno temu.
Niestety, w wiekszos$ci wypadkéw nie ma to zbyt wiele wspoélnego
ze specyfika i klimatem starych gietd. W mojej rodzinnej todzi
utrzymywaty sie one jeszcze nawet po roku 2000, cho¢ caty czas
zmieniaty sie dynamicznie. Jaka byta stara Gietda?

Byta przede wszystkim okazja i
czesto jedna z niewielu mozliwosci
dotkniecia komputeréow oraz zdoby-
cia oprogramowania. W niedawno
nagranym filmie dokumentalnym na
ten temat kilka os6b méwi o tym, ze
dzieki gietdzie komputerowej pow-
stata demo-scena. Wybaczcie, bytem
statym bywalcem na tych imprezach
od lat '80-tych, a pdzniej nawet
wspotorganizatorem w kilku miejs-
cowosciach w wojewodztwie tddzkim
i mam zdecydowanie inne zdanie.
Oczywiscie, nie twierdze, ze ludzie sie
nie spotykali czysto to-
warzysko. Z tych okazji wynikto z
pewnoscia niejedno demo, modut czy
Jednak byt to tylko
margines dziatalnos$ci gietd.

takze

obrazek.

Podstawowa sprawa byto kopiowanie
oprogramowania w czasach, gdy w
Polsce jeszcze za to nie karano, a w
Bajtku mozna byto wydrukowac swo-
bodnie opinie mdwiace o dwdch
stronach medalu. Jeden obd6z argu-
mentowat, ze po unormowaniu rynku
drastycznie spadnie dostepnos$¢ do
oprogramowania, a drugi - przed-
stawiat racje wydawcéw. Druga na-
jwazniejsza sprawa byt dostep do
sprzetu i... dyskietek. Nawet jesli nie
mogliSmy sobie pozwoli¢ na zakup

nowej maszyny, S$wietnie bylo
zobaczy¢ ja w akcji i porozmawiac z
jej wiascicielem, ktory zwykle byt
takze pasjonatem swojego cacka.
Natomiast dyskietki byty potrzebne
jesli chcieliSmy zdobyé¢ "nowosci" lub
po prostu przydatne programy albo
gry. Dema byty czesto odtwarzane na
monitorach lub telewizorach, aby
zareklamowaé swoje stoiska. Tak
byto na przyktad ze stynnym polskim
demem "Terminator" na Amige.
Wiekszo$¢ osob pytato jednak o gry,
nieco mniejsza grupa o programy,
natomiast dema byly na koncu ty-
powej listy wytozonej na stole. Nie
chce przez w to w Zzaden sposob
deprecjonowac osiagnie¢ sceny, ale
badzmy wierni faktom.

Z pewnoscia nie zapomne tego
niepowtarzalnego klimatu prawdzi-
wej Gietdy, gdy siedzieliémy obok
siebie, kazdy wpatrzony w swoj mon-
itor i chwaliliSmy sie swoja konfigu-
racja komputera. Okrzyki takie jak
"040 rulez" byty na porzadku dzien-
nym, a w momencie, gdy na gietdzie
wystawiat sie kto§ nowy z mato
znanym sprzetem - czesto byta to
prawdziwa sensacja. To na jednej z
gietd, cho¢ juz nie w todzi
zobaczytem demo Lemmingéw na

C64 i ustyszatem pierwsze dzwieki z
Amigi - z gry Rick Dangerous 2. To
robito wrazenie.
zmienity sie nie do poznania - opro-
gramowanie zastapit sprzet, coraz
mniej oséb kopiowato dyskietki, a w
ostatnich latach dziatalnosci gietde
mozna byto okresli¢ mianem "aukcji
dla zielonych". Sprzedawane pro-
dukty byly w bardzo wysokich ce-
nach i prawie nikt juz nie handlowat
prywatnie - w wiekszosci byly to
oferty matych sklepéow komput-
erowych. Pézniej rynek zmienit sie
jeszcze bardziej i nawet te mate
sklepy w  wiekszosci  przestaty
funkcjonowad lub przytaczyty sie do
duzych sieci.

Pdzniej imprezy

Dlatego jesli méwimy o prawdziwym
obrazie Gietdy, przedstawiajmy jej
rézne oblicza, ale w odpowiednich
proporcjach. Byla to $wietna mozli-
wo$¢ zakupu, sprzedazy i wymiany
wszystkiego, co dotyczyto komput-
erow, okazja do dyskusji na temat
ulubionego sprzetu. Byta to mozli-
wos¢ zarobku przez miodych ludzi
wchodzacych dopiero w dorosty
Swiat. Pozostate kwestie byly do-
datkiem - bardzo mitym, ale jednak
tylko promilem w stosunku do catej
reszty.
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MTU-130

MARCIN LIBICKI

Micro Technology Unlimited

to malto

znana w Polsce

amerykanska firma, ktéra na samym poczatku lat '80-tych zbu-
dowata komputer o nazwie MTU-130. Byt oparty o popularny
wtedy procesor 6502, a wiec producent chciat zastosowac
sprawdzona jednostke w dos$c¢ ciekawym zestawie. Mam na mysli
stacje dyskietek o pojemnosci od 500 KB az do 1 MB.

Komputer miat 80 KB pamieci RAM
oraz stacje dyskietek i 12-calowy
monitor w fabrycznym zestawie.
Wedtug éwczesnej reklamy, miata to
by¢ maszyna zaprojektowana "luk-
susowo", aby uzytkownik nie musiat
zbyt szybko rozszerza¢ pamieci, ani
kupowa¢ innych dodatkdw. Pro-
ponowano ceny od 4000 do nawet
5000 dolaréw, co przy ok. 600
dolaréw za wydany pdzniej Com-
modore 64 oparty na tym samym
procesorze moze wydawac sie dosc
szokujace. Osobiscie nie dziwie sig,
ze pryz takiej polityce firma Micro
Technology przepadta
dziejéw. Scislej méwiac, firma dziata
nadal, ale prowadzi zupetnie innego
typu dziatalno$cé.

w  mroku

Wroémy jednak do komputera MTU-
130. Miat on kilka nowatorskich
cech, na przyktad procesor mogt
adresowat do 256 kilobajtéw ciagtej
pamieci. Dostepne  byty  tryby
graficzne od 240x256 pikseli (4
poziomy szaros$ci) do 480x256 pik-
seli (czarno-biaty), dajacy petne 80
znakow w wierszu. Kolorow nie
przewidziane, poniewaz dotaczony
monitor byt "zielony", podobnie jak
polskie Neptuny.
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Cate oprogramowanie bylo wczyty-
wane w pamieci RAM, co miato poz-

woli¢ na tatwo aktualizacje w
przysztosci, a takze samodzielne
modyfikacje = dokonywane  przez

uzytkownika. System operacyjny o
CODOS  pozwalat ma
wspodtprace miedzy innymi napedéw
dyskietek, jak drukarek
iglowych o wysokiej wtedy rozdziel-
czosci.

nazwie

rowniez

Ponadto komputer posiadat dwa
porty réwnolegte i jeden port szere-
gowy RS-232 z programowalng szy-
bkoscia transmisji danych. Jesli
chodzi o dzwiek komputer oferowat
o$miobitowy przetwornik cyfrowo-
analogowy z filtrem i wzmacniaczem.

Producent dotaczyt wtasny jezyk
programowania o nazwie MTU-Ba-
sic, chociaz w rzeczywistosci byt to
rozszerzony dialekt wyprodukowany
przez Microsoft, Ciekawostka jest
fakt, ze po witaczeniu MTU-13 infor-
muje o tym uzytkownika syntety-
zowanym gtosem. Nie spotkatem sie
z takim rozwigzaniem w zadnym in-
nym sprzecie. Komunikat trwa tylko
dwie sekundy i wedtug dokumentacji
zajmuje ok. 16 kilobajtow.

Firma Mico Techology reklamowata
swoj produkt takze nawiazujac do
komputeréw 16-bitowych. Pisano na
przyktad o mozliwosci zainstalowa-
nia drugiego, a nawet trzeciego pro-
cesora w formie Motoroli 68000.
Chwalono sie mozliwoscia odczyty-
wania dyskietek sformatowanych w
systemach CP/M i MS-DOS. Po-
dawano, ze CODOS jest systemem z
rodowodem uniksowym, a takze
przytaczano szybko$¢ transmisji
danych z dyskietki - wczytywanie 32
kilobajtéw zajmowac miato tylko 2
sekundy.

Szkoda, ze dzisiaj praktyczne nigdzie
nie mozna zobaczy¢ na zywo tego
ciekawego sprzetu. Tym samym nie
sprawdzimy, na ile reklama pokry-
wata sie z rzeczywisto$cia. Warto
jednak odnotowad, ze na bazie styn-
nego procesora 6502 prébowano
stworzy¢é komputer typu high-end z
mozliwoscia rozbudowy tak, aby z 8-
bitowego komputera uzyskac jed-
nostke 16-bitowa. Niestety, przy tym
poziomie proponowanych cen musi-
ato to skonczy¢ sie porazka. Slogan
reklamowy "Change your view" mu-
siat zosta¢ zmieniony na "Change
your computer".
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VZ-200

Video Technology

MARCIN LIBICKI

Video Technology VZ200 to kompaktowy mikrokomputer o

duzych mozliwosciach i wielu ciekawych funkcjach, ktére byty
niedostepne w podobnym sprzecie. Zostat wyprodukowany w
1983 roku i miat by¢ podobny do stynnego ZX Spectrum.

Maszyna jest oparta na procesorze
6502, czyli tym samym, ktéry mozna
znalez¢ w komputerach Apple, Com-
modore i Atari. Posiada 12 KB
pamieci ROM zawierajacego monitor
i specjalng implementacje jezyka Mi-
crosoft Basic. Podstawowa pamiec
RAM to tylko 4 KB, ale dostepne byty
moduty z dodatkowa pamieci 16 KB
lub 64 KB. Byty podtaczane do gni-
azda za tytu komputera, tak wiec in-
stalacja nie sprawiata uzytkownikom
problemow.

Dwie trzecie gdrnej czesSci kompute-
ra zajmuje klawiatura z 45 klawi-
szami rozmieszczonych w czterech
rzedach. maja bardzo
krétki skok, co przypomina mi oso-
biscie Timexa. W zwiazku z tym
pisanie bezwzrokowe nie jest naj-
tatwiejsze. Odstepy miedzy klawisza
sg typowe, ale pewnym problemem
jest klawisz Spacji. Jest on umiesz-
czony w prawym dolnym rogu i ma
wielko$¢ klawisza Shift, ktéory znaj-
duje sie bezposrednio po drugiej
stronie klawiatury.

Klawisze

W zwigzku z powyzszym, dostepny
jest tylko jeden klawisz Shift, a do-
datkowo znak zapytania jest
umieszczony na klawiszu z literg L.

Klawiatura

Jest w stylu "Chiclet" i klawisze maja
bardzo krétki skok. Pisanie dotykowe
jest mozliwe tylko w do$¢ ograni-
czony sposbéb. Chociaz odstepy
miedzy klawiszami sg takie same jak
w zwyktej maszynie do pisania, gu-
mowane klawisze maja inne "wyczu-
cie".

Znacznie bardziej katastrofalne dla
pisania dotykowego jest to, ze nie
ma spacji; zamiast tego klawisz
spacji znajduje sie na prawym koncu
dolnego rzedu obok okresu. Oznacza
to réwniez, ze jest tylko jeden klaw-
isz Shift (na lewym koncu dolnego
rzedu). Kilka innych klawiszy nie
posiada oczekiwanych znakdéw; na
przyktad znak zapytania znajduje sie
na klawiszu L.

Duzo lepsza wiadomoscia jest fakt,
ze kazdy klawisz - oprécz wpisywa-
nia pojedynczej litery, cyfry Ilub

RETURN




znaku specjalnego - posiada inne
funkcje.  Wszystkie
polecenia, stowa kluczowe i funkcje
moga by¢ wywolywane za pomoca
pojedynczego nacisniecia klawisza,
potaczenia z klawiszem funkcyjnym
lub naci$niecia dodatkowego klaw-
isza, gdy nacis$niete sa juz inne.

podstawowe

0golnie mozliwe do wywotywania sa
rézne kombinacje klawiszy i dziata to
bardziej rozbudowany
spos6b niz nowoczesne klawiatury.
Kazdy klawisz na VZ200 pozwala na
wpisanie podstawowego stowa kluc-
zowego - czyli tak jak w ZX Spec-
trum - oraz jeden lub dwa znaki
graficzne.

w  duzo

Reasumujac - klawisze posiadaja az
pie¢ trybdéw pracy: dwa podstawowe
stowa kluczowe, dwa symbole
graficzne i znak alfanumeryczny.
Wecisniecie klawisza powoduje
wyemitowanie krdtkiego sygnatu
dzwiekowego, czyli znowu mamy tu
podobienstwo do sprzetu Sinclaira.

Grafika

Rozdzielczos$é VZ200 Wynosi
256x192 pikseli jest dostepna jako
siatka 32x16 blokéw o rozmiarach
8x8 pikseli, natomiast rozdzielczos$¢
widoczna na ekranie startowym to
tylko 256x128 pikseli. Jest to
spodowane prdba ujednolicenia
wyswietlania w systemach telewiz-
yjnych PAL i NTSC, a takze ogranic-
zona iloscia pamieci RAM. Mozliwe
jest  jednak

datkowych linii
maszynowego.

wykorzystanie  do-
za pomoca kodu

Mamy 64 kody znakoéw graficznych,
ktére moga by¢ wyswietlane w
nastepujacych kolorach: magenta,
czarny, czerwony, pomaranczowy,
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pomaranczowy, zotty, zielony, cyjan i
niebieski. W trybie grafiki wysokiej
rozdzielczoéci poszczegdlne piksele
moga by¢ uzywane na siatce 128x64
w kazdym z o$miu koloréw. Aby
ustawi¢ odpowiednia lokalizacje na
ekranie, uzywana jest
SET(x,y). Poza tym mozna korzystac
z polecenia RESET(x,y), ktére
"wytacza" dowolny piksel, a takze
POINT(x,y) sprawdza, czy piksel jest
aktywny, czy tez nie.

komenda

Komputer ma tylko 2 KB pamigci
wideo, jednak opracowano kilka nie-
oficjalnych modyfikacji, ktore zwiek-
szyty ilo$¢ pamieci VRAM i pozwolity
na swobodne uzywanie trybu typu
256x192 pikseli w kolorach.

Petnoekranowy
edytor

Edytor tego komputera to wielka za-
leta w stosunku do innego sprzetu z

epoki. W celu edytowania linie pro-
gramu, nie jest konieczne wywoty-
wanie komendy EDIT lub podobnych.
Linia jest po prostu wyswietlana -
sama lub wraz z calym listingiem
programu. Za pomoca czterech
klawiszy kierunkowych znajdujacych
sie w prawym dolnym rogu klaw-
iatury, kursor jest przesuwany do
znaku, ktéry ma by¢ zmieniony.

Trzeba jednak uwaza¢, bo zmiana
linii nastepuje po naci$nieciu klaw-
isza Return, ale kursor musi by¢
umieszczony na koncu linii. Inaczej
zmiana nie bedzie w petni zas-
tosowana.

Jednak klawisze kierunkowe kursora
dziataja dopiero po naci$nieciu
klawisza Control po lewej stronie.
Znajduje sie on bezpos$rednio nad
klawisze Shift i jest duzo mniejszy,
przez co mozna bardzo tatwo
pomyli¢ sie jesli nie patrzymy na
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klawiature. Trzeba do tego sie
przyzwyczai¢. Drugi problem polega
na tym, ze po chwili bufor przyp-
isany do edycji programu bardzo
szybko sie przepetnia i nie mozna
wpisywaé zbyt dlugiego programu.
Jest to oczywiscie spowodowane
mata iloscia pamieci, tak wiec w
podstawowej konfiguracji moze by¢
raczej tylko ciekawostka.

Urzadzenia
peryferyjne

VZ200 posiada interfejs  do
podtaczenia standardowego mag-
netofonu kasetowego, ktéry dziata z
predkosciag ok. 600 bps (czyli bitéw
na sekunde). Jest to wolniejsze niz w
przypadku innych komputeréw z
podobnego okresu, ktére maja pred-
ko$¢ nawet do 2400 bps, jednak
trzeba przyzna¢, ze jest to wartosc
dwukrotnie wigeksza niz komputery z
samego poczatku lat '80-tych.

W praktyce program, ktory zajmuje
caty obszar 4 KB pamieci wczytuje
sie ok. 1 minuty, a program o obje-
tosci 16 KB potrzebuje na zatad-
owanie ok. 4 minut.

Komputer generuje sygnat wideo dla
monitora i wyjscie telewizyjne (RF).
Kolejna ciekawostka to fakt, zZe

mozemy pracowa¢ w jednym z
trzech  trybow: tekstu, grafiki
mieszanej i tekstu oraz grafiki

wysokiej rozdzielczosci.

W trybie tekstowym VZ200 wyswi-
etla 16 wierszy po 32 znaki, ktore
moga by¢ pokazywane w postaci
zwyktego obrazu lub w odwréconych
kolorach (inwersja). Standardowy
zestaw znakoéw charakteryzuje sie
wystepowaniem tylko wielkich liter.

Problemy

Niestety, VZ200 potrafi sie dosé
czesto zawieszac. Klawiatura posi-
ada klawisz Break, ale nie daje to
uzytkownikowi petnej kontroli nad
komputerem. Niezbyt dobrze dziata
polecenie LLIST, ktére powinno
powodowaé wydruk tekstu na
drukarce. W tym wypadku Basic po
prostu  sie Problem
poteguje tatwo$é wpisania stowa
LLIST, poniewaz klawiatura ma ten-
dencje do "odbijania".

zawiesza.

Kolejng sprawa jest reset komput-
era, bowiem po zawieszeniu nie raz
trzeba kilka razy wtaczyé jednostke,
aby pamie¢ zostata wyzerowana. Nie
jestem do konca pewien, czy jest to
problem stanu mojego egzemplarza,
ale moze to powodowac zniecierpli-
wienie. Sprzet zawiesza sie rowniez
wtedy, gdy sprobujemy wywotaé
urzadzenie peryferyjne, ktore aktual-
nie nie jest poditaczone. W niek-
torych przypadkach VZ200 pokazuje

ale bardzo

komunikat o bfedzie,
czesto po prostu brak jest reakcji na

dziatanie uzytkownika. Z tego
wynika, ze obstuga btedéw w Basicu
nie zostata przetestowana zbyt do-
brze.

Podsumowanie

Ogdlnie rzecz biorac, VZ200 jest
wszechstronnym matym  komput-
erem, oczywiscie jak na czasy, w
ktorym powstal. Mimo pewnych
niedociagnie¢ implementacja Micro-
soft Basica spetnia bardzo dobrze
swoje funkcje. Szczegdlnie warto
podkresli¢, ze bardzo tatwo mozna
wywotywac rozne funkcje graficzne,
co nie jest fatwe w kazdym Basicu na
komputerach 8-bitowych.

Z tego, co sprawdzitem komputer
miat kosztowa¢ mniej niz 100
dolaréw, tak wiec mogt byé bardzo
dobra alternatywa dla bardziej pop-
ularnego, ale tez drozszego sprzetu.
Szkoda, ze nie uzyskat wiekszej po-
pularnosci.
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FX-700P

KAMIL STOKOWSKI

Produkt firmy Casio FX-700P to bardzo ciekawe urzadzenie. Z

jednej strony jest programowalnym kalkulatorem, a z drugiej
posiada wbudowany petny interpreter jezyka Basic. Z tego
wzgledu byt sprzedawany takze pod nazwa PC-4. Wypro-
dukowano takze zewnetrzne urzadzenia rozszerzajace jego
mozliwosci, jak drukarka termiczna FP-12 oraz interfejs do
podtaczenia magnetofonu o symbolu FA-3.

W kalkulatorze zostat uzyty procesor
HD61913A01 z wewnetrzna pamie-
cig oraz zintegrowanym sterown-
ikiem wyswietlacza LCD i klawiatury.
Moze sie komunikowac z zewnetrzna
pamiecig i peryferiami poprzez 4-
bitowa magistrale.

Komputer jest naprawde maty, dzisiaj
powiedzieliby$my, ze jest typowym
urzadzeniem mobilnym. Jest zasilany
za pomoca baterii, przy czym sama
jednostka, jak i
zewnetrzne maja inny rodzaj baterii.
Komputer wykorzystuje dwie baterie
litowo-jonowe, ktérych Zzywotno$é
producent okre$lat na okoto 2 lata
lub 300 godzin ciagtej pracy. Inter-
fejs magnetofonu wykorzystuje dwie
baterie alkaliczne AA, o deklarowanej
zywotnosci wynoszacej réwniez dwa
lata.

urzadzenia

Drukarka termiczna wykorzystuje
akumulatory, ktére po catkowitym
natadowaniu drukuja okoto 3000
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linii. W zestawie znajduje sie fad-
owarka, ktéra w petni taduje baterie
drukarki w ciggu okoto 15 godzin.

Oczywiscie deklarowana zywotnosé
podaje jako ciekawostke, poniewaz
wida¢ po tym, do jakiej grupy do-
celowej byt kierowany model FX-
700P. Mozna go dodatkowo
wyposazy¢ w zewnetrzny modut
pamieci o pojemnosci 4 KB oraz in-
terfejs szeregowy RS-232, tak wiec
nie ma problemu z przenoszeniem
danych na inne komputery retro.

Klawiatura

Klawiatura Casio nie jest typowa,
tego typu
sprzedzie jest ona podzielona na
dwie grupy: wiersze skonfigurowane
jako "wyjscie", natomiast kolumny
0zhaczaja "wejscie". Konkretny
wcisniety klawisz taczy wybrany
wiersz z wybrana kolumna, aby
wywotac okreslona funkcje. Casio FX-

bowiem zwykle w

700P nie zachowuje tej konwencji.
Klawisze nie maja zadnego podziatu
na wiersze i kolumny. Zaleta takiego
jest skomp-
likowany port przeznaczony do ob-
stugi  okreslonej liczby klawiszy,
natomiast wada jest bardziej skomp-
likowana obstuga.

rozwigzania mniej

Pamieé

Kolejna ciekawa rzecz do pamiec,
poniewaz jej pojemnos¢ nie jest po-
dana w normalny sposdb w kilobaj-
tach. Zamiast tego, oryginalna
dokumentacja stwierdza co$ w tym
rodzaju:

Model FX-700P ma 26 ko-
marek pamieci (zmiennych),
ktére pozwalaja na wyko-
1568 krokdow pro-

Maksymalna ilos¢
pa- mieci moze byc¢ rozszer-
zona do 222.

nanie
gramu.
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Moéwiac bardziej technicznie, kalkula-
tor zawiera dwa uktady scalone
pamieci RAM typu HD61914A.
Podobny model PB-100 ma wlu-
towany tylko jeden uktad scalony
pamieci, przy czym mozna dodad
drugi znajdujacy sie
opcjonalnego modutu
OR-1. Niestety interpreter jezyka Ba-
sic nie obstuguje
pamieci.

wewnatrz
rozszerzenia

rozszerzenia

W praktyce wspomniany "krok" pro-
gramy jest odpowiednikiem jednego
znaku lub stowa kluczowego. Na
przyktad, linia:

38 PRINT NIID

wykonuje sie w az 8 krokach, bowiem
dwa sa przewidziane dla liczby 30,
jeden dla stowa kluczowego PRINT,
po jednym dla znakéw w N(I) i jeden
dla zakonczenia linii. Z tego wynika,
ze w zaleznosci od rodzaju pro-
gramow, ktore piszemy, FX-700P
moze by¢é uwazany za posiadajacy
okoto 2 KB pamigci dostepnych dla
programéw oraz danych uzytkow-
nika.

FX-700P ma mozliwo$¢ prze-
chowywania do dziesieciu pro-
graméw  jednoczesnie. Sa one

przechowywane w obszarach o sym-
bolach od PO do P9, do ktdrych
mozna mie¢ dostep podobnie, jak w
przypadku zapamietywania zmien-
nych. Wstarczy nacisna¢ biaty klaw-
isz S, a nastepnie cyfre od 0 do 9.

W praktyce wystepuje tu wiele
podobienstw ~w  stosunku  do
petnowymiarowego komputera oso-
bistego. Oczywiscie, klawiatura jest
znacznie mniejsza i mniej wygodna.
Cze$¢ klawiatury numerycznej znaj-
duje sie po prawej stronie, natomiast

¥ méﬂ o] -\

CAS\O
i Fxmcv

EE@‘
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z“nann
“m‘un‘ | |
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klawiatura alfabetyczna jest zgodna
ze standardowym uktadem QWERTY,
jednak jej ukfad jest prostokatny, a
klawisze sa zdecydowanie mniejsze
niz klawisze na klawiaturze
merycznej. Tak wiec pisanie jest
utrudnione, szczego6lnie jesli chcemy
zrobi¢ to szybko.

nu-

Kazdy klawisz ma trzy funkcje -
wprowadza litere, ktéra jest na nim
nadrukowana, stowo kluczowe Ilub
symbol widoczny na
powyzej. Jest jeszcze funkcja ponizej,
tym razem
niebiesko. Aby wprowadzi¢ alternaty-
wna funkcje poza znakiem, przed
nacisnieciem klawisza z litera nalezy

czerwono

nadrukowana na

nacisna¢ czerwony klawisz S lub
niebieski klawisz F.

Dwa klawisze strzatek przesuwaja
kursor. Wszystkie klawisze Clear (AC)
i Delete (DEL) dziataja tak samo jak w
zwyktym kalkulatorze. Przycisk STOP
zatrzymuje wykonywanie programu,
natomiast klawisz wykonania (EXE)
dziata jak

uniwersalny  klawisz

o\

= |

wywotujacy funkcje lub wprowadza-
jacy dane. Klawisz MODE wybiera
opcje zapisu lub uruchomienia pro-
gramu, wifaczenia
drukarki, witaczenia lub wytaczenia
funkcji $ledzenia programu oraz ob-
liczenia wyrazone w stopniach lub
radianach.

lub wytaczenia

Wyswietlacz

Wyswietlacz nie nalezy do pozyty-
wnych cech FX-700P. Co prawda jest
bardzo czytelny i kat widzenia ele-
mentéw LCD jest zaskakujaco dobry,
ale pokazuje tylko 12 znakéw. Pod-
czas pisania programéw z dwu-
cyfrowymi  numerami mamy
tylko dziewie¢ znakéw przeznac-
zonych dla instrukcji programu
(pomijam tu znaki Spacji). Jest
funkcja przewijania zawartosci takze
poziomo, a linie moga mie¢ do 62
znakow dtugoséci i moga zawierac
wiele réznych instrukcji.

linii,

Jednak na raz wida¢ tylko 12
znakow, tak wiec nie jest fatwo nie

9



tylko wprowadzac¢ program, ale takze
poréwnywac¢ poszczegdlne
poprawiac btedy.

linie i

Basic

Kazda zmienna (za wyjatkiem zmien-
nej typu ciag) zajmuje 8 bajtéw w
pamieci RAM. Stowo najmniegj
znaczace umieszczane jest pod
nizszym adresem. Warto$¢ "zerowa"
reprezentuje zarédwno zmienna nu-
meryczna 0 jak i pusty ciag. Dlatego
ponizsze linie sa rownoznaczne:

A% - 8
ns = un
Zmienna typu ciag moze prze-

chowywad tylko do 7 znakoéw, nato-
miast zmienne numeryczne s3a
przechowywane jako wartosci zmi-
ennoprzecinkowe. Pierwsze dwa 4-
bitowe stowa zawierajg dwie ostatnie
cyfry wyktadnika, przy czym najpierw
zapisywana jest cyfra mniej

10

znaczaca. Wykfadnik zapisany jest w
kodzie z przesunigciem, czyli do
warto$ci wyktadnika dodane jest
przesuniecie o wartosci 100, dzieki
czemu wynik jest zawsze liczbg do-
datnia. Trzecie 4-bitowe stowo zaw-
iera pierwsza cyfre wyktadnika.

Dostepna jest rowniez specjalna zmi-
enna "$" (rowniez typu ciag), ktéra
moze przechowa¢ do 30 znakow.
Tekst w  pamieci  kalkulatora
poprzedzany jest liczba oznaczajaca
dtugo$¢ zmiennej, a konczy sie
znacznikiem o wartoéci 255 (szes-
nastkowo $FF). Oto przyktad definicji
zmiennej specjalnej:

% - "android"

Wiersze Basicu
rozpoczynaja sie numerem linii, ktory
zapisywany jest jako 2 bajty i takze
konczy sie wartoécia $FF. Stowa
kluczowe sa przechowywane za po-
moca jednobajtowych kodow, a

programu W

wartoéci numeryczne zapisane jako
ciag dwukropki
rozdzielajagce kilka polecen Basica -
w jednym wierszu jako warto$¢ $FE.
Pliki tworzone przez Casio skfadaja
sie z nazwy, a nastepnie z jednego
lub kilku segmentéw danych. Kazdy z
nich rozpoczyna sie nastepujacymi
bajtami:

znakéow  oraz

$DX - oznacza plik zapisany za po-
moca polecenia SAVE,

$EX - plik utworzony za pomoca in-
strukcji PUT),

$FX - plik utworzony za pomoca in-
strukcji SAVE A

gdzie "X" jest dtugoscia nazwy pliku -
do 8 znakdw). Plik moze tez nie posi-
adac¢ nazwy, co jest kolejna interesu-
jaca cecha, ale w tym wypadku
otrzymamy bajt $F. Kolejnych 8 ba-
jtow zawiera znaki nazwy pliku,
natomiast ostatnie 2 bajty zawieraja
numer pierwszego wiersza programu
w jezyku Basic zapisanego polece-
niem SAVE. Segmenty danych
rozpoczynaja sie bajtem $02, a
koncza - $FO0 (ostatni segment) lub
$F1. Ilo$¢ bajtow danych pomiedzy
nimi nie moze przekroczy¢ liczby 63,
poniewaz zawartos¢ jest wczytywana
do  64-bajtowego  bufora. To
ograniczenie nie dotyczy plikéw za-
pisanych przez polecenie SAVE A,
ktéry zawiera tylko pojedynczy seg-
ment danych.

Plik zawierajacy program w Basicu
sktada sie z szeregu nastepujacych
po sobie wierszy. Jezeli plik zostanie
utworzony za pomoca polecenia
SAVE A, kazdy program bedzie za-
konczony bajtem $EO. Pusty program
zawiera tylko bajt $EO. Plik zapisany
poprzez instrukcje PUT skfada sie z
wartosci

zmiennych rozdzielonych
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znacznikiem $FF. Warto dodaé, ze
nazwy zmiennych nie sg zapisywane.

Dostepne funkcje nie réznig sie od
typowego dialektu Basica. Mamy
mozliwos$¢ uzywania stéw takich jak
SIN, COS, TAN, a takze pierwiastki
kwadratowe, wartosci bezwzgledne,
utamki, liczby losowe oraz zaokragle-
nia. Jak w przypadku wiekszosci
kalkulatoréw, obliczenia moga by¢
wykonywane bezposrednio do
wprowadzenia do pamieci. Jednak
FX-700P wykorzystuje tryb bedacy
pofaczeniem zwyktego kalkulatora z
jezykiem programowania, dlatego
pod tym wzgledem mozna znacznie
tatwiej definiowaé wieksza ilo$¢ zmi-
ennych i wykonywa¢ bardziej skomp-
likowane obliczenia miedzy nimi.

Co prawda jezyk Basic jest uproszc-
zony, bo posiada tylko 21 polecen.
Jednak obecne s3 wszystkie podsta-
wowe stowa kluczowe, z wyjatkiem
pozycji zwiazanych z grafika i funkcja
drukowania. Nie mamy polecen typu
PEEK i POKE, nie mozna tez korzys-
ta¢ z petli (GOTO), podprogramow

(GOSuUB), jak rdéwniez instrukcji
warunkowych (IF..THEN...ELSE).
Mimo to istnieje mozliwo$é

wprowadzania ciekawych pro-
graméw, cho¢ programista jest w
duzym stopniu ograniczony. Pro-
gramy sa zapisywane za pomoca ty-
powego polecenia SAVE i tadowane
za pomoca LOAD. Mozna podac
nazwe lub wpisaé sama nazwe
polecenia. Dane sa zapisywane za
pomoca PUT i odzyskiwane za po-
moca GET, natomiast nazwy plikow
sa opcjonalne. Dostepna jest takze
instrukcja  VER,  ktora
sprawdzi¢ poprawno$¢ zapisu pro-
gramu.

pozwala

Do urzadzenia dotaczony byt pakiet
oprogramowania o nazwie Multipac,
napisany przez firme Sunrise Soft-
ware. Sktada sie z czterech pro-
gramow, w tym arkusza
kalkulacyjnego, ale ponownie jego
uzyteczno$¢ jest mocno ograniczona.
Mozemy korzysta¢ maksymalnie z
pieciu wierszy i takiej samej ilosSci
kolumn. Innym programem jest Fone
File, czyli system do przechowywania

podrecznych numerdéw telefondw.
Pozwala na wpisanie do 50 nazwisk
oraz numerow.

Whnioski

FX-700P jest kompaktowy, lekki i na
pewno w swoim czasie byt bardzo
ciekawa propozycja. taczy mozliwosé
prostego programowania w jezyku
Basic z funkcjami zwyktego kalkula-
tora. Zostat wyprodukowany w 1983
roku i kosztowat 200 dolaréw, a wiec
nie byt najtanszy,
wykonywanie podsta-
wowych operacji komputera do-
mowego. Pod tym wzgledem mogt
by¢ bardzo przydatny studentom lub
inzynierom,

ale umozliwiat
"w terenie"

a dzisiaj moze byc
prawdziwym
cztonkdw demo-sceny. Skoro mozna
pisa¢ dema wyswietlajace obrazy na
oscyloskopie, by¢é moze Casio FX-
700P poddatby sie innym ciekawym
zabiegom zdolnego kodera?

wyzwaniem dla

Protokét komunikacji z drukarka:

Kalkulator zapisuje drukowany znak
do pamieci RAM do adreséw $0132-
$0133, a nastepnie wysyta komende
sterujaca $F, po czym zwalnia
magistrale. Drukarka po wykryciu tej
operacji przejmuje kontrole nad
magistrala i odczytuje dane z
pamieci RAM, generujac niezbedne
sygnaty sterujace. Jezeli odczytany
bajt jest rowny $FE, limit czasu na
zwolnienie magistrali wynosi 300
ms, W przeciwnym razie 4 sekundy.
Po wydrukowaniu znaku drukarka
wysyta komende sterujaca $E, po
czym zwalnia magistrale. Kalkulator
po wykryciu tej operacji przejmuje
kontrole nad magistrala i wysyta
komende sterujaca $E. Powyzsze
kroki sg powtarzane, az wszystkie
znaki zostana wydrukowane.
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CP/M

Historia systemu

MARCIN LIBICKI

Tak popularny dzis$ system operacyjny CP/M ma swoje korzenie w

czasach, gdy mikrokomputery jakie znamy dzisiaj byty dopiero
piesnia przysztosci. Projektantem system byt Gary Kildall, ktory
na poczatku lat 70-tych XX pracowat jako konsultant w firmy In-
tel. Na co dzien Kildall pracowat jako profesor informatyki w
Podyplomowej Szkole Morskiej w Monterey (USA). Jego dwa
stanowiska pracy stawialy go w wyjatkowej pozycji do obser-
wowania rodzacego sie rynku i tworzenia czegos$ zupetnie
nowego.

Gary zaczat zbiera¢ elementy, ktore
w 1973 roku mogtyby stworzyé do-
mowy system komputerowy. Gtéwny
procesor i pamie¢ to oczywiscie
uktady scalone firmy Intel. Potrzebu-
jac czego$, co pozwolitoby potaczyé
wszystkie te komponenty w spdjna
uzywalna cato$é, Kildall napisat
prosty system operacyjny w swoim
ulubionym wodwczas jezyku, PL/M.
Jest to strukturalny jezyk pro-
gramowania wysokiego poziomu,
ktéry  umozliwia  programowanie
modularne, przy czym jedna z
wazniejszych jego cech jest tworze-
nie modutdw i mozliwos¢ pro-
gramowania z wykorzystaniem kodu
maszynowego.

Kidall rezultat swojej pracy nazwat
"Control Program/Monitor", czy w
skrocie CP/M. Biorac pod uwage
nazwe, jest to wiec zestaw opro-
gramowania, ktdére steruje podsta-
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wowymi komponentami komputera.
Dzisiaj nazywamy to po prostu syste-
mem operacyjnym. Autor pokazat
swoje wczesne wersje CP/M w firmie,
ale Intel odmoéwit wprowadzenia go
na rynek, a takze dalszego rozwoju
projektu. Nie jest to zaskakujace,
poniewaz w 1973 i 1974 roku kom-
putery byty rzadkoscia, a ludzie,
ktérzy je mieli nie byli pewni, co
doktadnie chca z nimi zrobié¢. Trak-
towano jest bardziej jako cieka-
wostke lub zabawke. Ponadto Intel
poswiecit juz wtedy sporo czasu na
rozwijanie wtasnego systemu opera-
cyjnego o nazwie ICIS.

Byt on z kolei dyskowym systemem
operacyjnym,  ktéry  miat  byé
przysztoscia firmy Intel, a pozniej do-
dano nawet opcje konwersji danych i
programéw tak, aby mozna je byt
uruchamia¢ w CP/M. ISIS byt jed-
nozadaniowy i sktadat sie z zestawu

procedur umozliwiajacych w jednolity
sposéb traktowac urzadzenia
zewnetrzne. Oznacza to mozliwosé
realizacji w danym momencie tylko
jednego zadania, bowiem wykonanie
okreslonej  operacji  wstrzymuje
wykonanie catego podprogramu, az
do zakonczenia realizacji wywotanej
procedury systemowej.

Do 1975 roku komputer mozna byto
kupi¢ tylko w kilku firmach, ktére
traktowaty swoich klientéw jak hob-

bystow. Wiekszos¢ z tych firm
tworzyta komputery z napedami
dyskowymi, zwykle tworzyty one

rébwniez wiasny system operacyjny.
Gdyby ci pionierzy - jak Altair, IMSAI,
Polymorphic i Processor Technology
- byli w stanie szybko dostarczyé
swoje produkty na rynek masowy,
by¢ moze CP/M nie statby sie pdzniej
standardowym systemem opera-
cyjny, z ktérego wyewoluowat takze
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MS-DOS. Jednak wiasciciele komput-
erow nie zamierzali czekaé, az firmy
wyjda im naprzeciw z nowymi pro-
duktami, wiec kupowali cokolwiek, co
mogli znalezé i wydawato im sie
warte uwagi. Dlatego tez firmy trze-
cie, takie jak NorthStar, Vector
Graphic i Cromemco  zaczely
sprzedawac produkty przeznaczone
dla komputeréw innych marek, jak
chocby Altair.

Kilku producentéw zdecydowato sie
wyeliminowaé kosztowny etap badan
i rozwoju i przyjeto system opera-
cyjny CP/M jako domysine opro-
gramowanie dla swoich produktdw.
Wsrdéd tych firm na szczegdlna
uwage zastuguja Tarbell Electronics i
Digital Microsystems, bowiem jako
jedne z pierwszych dostarczyly one
gotowe systemy wraz z napedami
dyskowymi. Produkowaly kompo-
nenty w formie rozszerzen, a wiec ich
produkty mogty by¢ stosowane prak-
tycznie w kazdym systemie. Dzieki
temu uzytkownicy nie musieli czekac,
az producenci ich komputeréw beda
w stanie wyprodukowaé wiasne
napedy. Zdarzato sie rowniez tak, ze
obiecywano wilasny system, a pdzniej
wprowadzano CP/M pod wiasna
nazwa. Daleko nie trzeba szukad,
podobny wariant przyjat przeciez
polski zakfad Elwro dla komputeréw
Junior.

Kolejnym waznym elementem w his-
torii CP/M byt entuzjazm jego pier-
wszych uzytkownikéw. Ci prawdziwi
hobbys$ci zajmowali sie problemami
pozornie nie do przezwyciezenia, ale
dzieki temu nabywali szybko wiedze i
nabywali doswiadczenia. System
CP/M teoretycznie moze zostat uru-
chomiony na dowolnym komputerze
z procesorem Intel 8088 Ilub Z80,
moze takze pracowaé na dowolnym
napedzie dyskowym. Spowodowato
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to powstanie duzej grupy uzytkown-
ikdw taczacych wspdlne zaintere-
sowania.

Pisze o tym, poniewaz nie mozna nie
doceniaé znaczenia wsparcia tej sil-
nej grupy w poczatkowych
komput-
erowej. Pamietajmy, ze szczegdtowe
informacje o produktach nie byty
tatwo dostepne. Cho¢ producenci
czesto wydawali produkty z petna
dokumentacja, sklepy komputerowe
dziataty roznie, dlatego w niektdrych
przypadkach $rodowisko uzytkown-
ikdw byto bardziej stabilne niz firmy.

latach

funkcjonowania  branzy

Gdy producenci zaczeli dostarczaé
dobrej jakosci dyski twarde, twdrcy
oprogramowania zapoczatkowali
kolejna istotna faze ewolucji systemu
CP/M. Szybko zorientowali sie, Zze
kluczem do tego, aby rozwdj opro-
gramowania byt finansowo opfacalny
jest pisanie programoéw, ktoére dzi-
ataja na jak najwiekszej liczbie
réznych komputeréw. CP/M byt jed-
nym z niewielu systemdéw opera-

cyjnych, ktére mogty dziata¢ na
dowolnym komputerze, ograniczat to
tylko procesor. Z tego wzgledu byt to
najlepszy wybor dla programistdw.

Na szczesécie dla CP/M, pierwszymi
programami, ktore staty sie dostepne
byly narzedzia programistyczne. W
rzeczy to one pomogty
uczyni¢ CP/M wiodacym systemem
operacyjnym. W$réd tych programoéw
znalazly sie takie pozycje jak CBasic
oraz jego poprzednik (EBasic), Mi-
crosoft Basic oraz kilka specjalnych
programdw pozwalajacych uzywad
kodu maszynowego. Narzedzia te
byty wykorzystywane do pisania pro-
graméw uzytkowych, takich jak na
przyktad bazy danych czy edytory
tekstu.

gruncie

Popularno$é¢ systemu operacyjnego
CP/M stata sie czeScia wiekszej
schematu. System powodowat pow-
stawanie jezykdw programowania i
developerskich, a
one napedzaty z kolei rozwdj pro-
gramow uzytkowych. Doprowadzato

innych narzedzi
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to znowu do tworzenia wigkszej iloSci
narzedzi programistycznych. Ta spi-
rala doprowadzita do ciagtego zwiek-
szania sprzedazy
oprogramowania, jak i sprzetu dzi-
aftajacego w $rodowisku systemu
CP/M.

zarowno

Oczywiscie, podczas tego szybkiego
rozwoju, CP/M nie pozostawat taki
sam jak w momencie jego pier-
wszego wydania. Oryginalny system,
ktéry napisat Kildall nosit nazwe
CP/M wersja 1.3. Co
wspottworczynia byta Zzona Garego,
Dorothy McEwen, a sam system byt
sprzedawany za posrednictwem ich
wspodlnej firmy, czyli wszystkim
dzisiaj znanej - Digital Research).

ciekawe,

CP/M w wersji 1.3 miat kilka bteddw,
dlatego Kildall zmodyfikowat kod, a
takze dostosowat do niego niektére
dotaczone programy uzytkowe. W tej
sposob powstata wersja 1.4. W tym
samym okresie Digital Research
sprzedata prawa do CP/M 1.3 firmie
Cromemco, ktéra dokonata wtasnych

modyfikacji, tworzac CDhos
(Cromemco Disk Operating System).

Warto doda¢, ze CP/M 1.4 zostat za-
projektowany w czasie, gdy pamiec
byta droga, a napedy dyskowe wys-
tepowaty tylko w jednej gestosci.
Poza tym niezwykle popularne byty
réwniez napedy tasmowe oraz kon-
sole typu klawiatura z drukarka,
ktére dzisiaj sa praktycznie zupetnie
zapomniane. W rezultacie, wydanie
1.4  zostato

uwzglednieniem

zaprojektowane  z
tych
urzadzen. System zajmuje niewiele
pamieci, co poteguje ograniczenia
oprogramowania.  0gélnie  rzecz
biorac jest uproszczony i zostat za-
projektowany tak,
rozbudowe oraz dotaczanie kolejnych
urzadzen peryferyjnych. Sa to cechy,
ktére sprawity, ze CP/M stat sie pop-
ularny i ugruntowat swoja pozycje
jako standard. Nie byt specyficzny
dla konkretnego typu komputera i
madgt pracowaé na minimalnej kon-
figuracji sprzetowej.

Komputery zmienity sig w 1979 i

ograniczen

aby umozliwi¢
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: Osborne I Computer

press A...CP/M Assermbler

B...CBRSIC
C...CP/M Commands

D...Diskette Handling
E...File Extensions

F...Filenames
G...6raphics

H...Programning Hints

I...170 Ports

K...Control Keys

L...Layout of Memory
M...Microsoft BASIC

HELP 2.1

;
MailMerge
.Osborne Utilities

. Printers/Printing

. «Quitting Each Day

..The RESET Button

. «SuperCale

.. Testing

..CP/M Utilities

. .External Video

. «WordStar

. Rccessories

. «Moden Connection

. .Self Portrait
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Press any LETTER key to receive help on 2 subject.

Press the ESCAPE key (labeled “ESC") to run CP/N.
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1980 roku. Wraz z wprowadzeniem
programdéw takich programoéw jak
VisiCalc i WordStar, a takze z nowego
sprzetu jak dyski o wiekszej pojem-
nosci i tanszej pamieci, komputery
zaczely by¢ naprawde popularne i
przydatne nie tylko hobbystom.
CP/M zmienit sie wraz z komput-
erami. Wydanie 2.2 miato na celu ak-
tualizacje oryginalnego systemu, aby
byt bardziej zgodny ze zmieniajacymi
sie komputerami. CP/M 1.4 byt
powaznie ograniczony pod wzgledem
iloSci pamieci, natomiast wersja 2.2
zostata rozbudowany, aby umozliwié
instalacje az do 16 napedéw o po-
jemnosci juz rzedu megabajtdw.

Nastapity rowniez inne zmiany. Wiek-
szos$¢ z nich to drobne ulepszenia lub
modyfikacje, ktére spowodowaly, ze
CP/M stat sie bardziej elastyczny.
Dopuszczono mozliwos$¢ jednoczes-
nego adresowania wigcej niz jednego
typu napedu dyskowego, na przyktad
mozna bylo korzysta¢ z urzadzen o
réznych parametrach, jak napedy 8-
calowe i 5,25-calowe.

Jednak oryginalne cechy CP/M byly
nadal widoczne, system ciagle byt

kompaktowy i elastyczny. Jednak
badania rynku wykonywane przez
producenta koncentrowaty sie

gtéwnie na sprzedazy producentom i
dystrybutorom, a nie uzytkownikom.
Dlatego firma Digital Research mogta
sprzedawaé¢ duza ilo$é
gramowania przy
niewielkim wysitku. Najlepszym tego
przyktadem jest wprowadzenie przez
Microsoft karty SoftCard Z80 dla
komputera Apple II, do ktérej dotac-
zony byt CP/M 2.2. Dzieki temu w
ciaggu kilku miesiecy pojawito sie
kilkadziesiat tysiecy nowych
uzytkownikow systemu.

opro-
stosunkowo
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W latach 1979-1981 CP/M stat sie
na tyle popularny, ze producent nie
musial praktycznie nic robi¢, aby
utrzymac popularno$¢. System przy-
ciagnat firmy programistyczne, ktore
pisaty nowe oprogramowanie, co z
kolei przyciagneto sie do przyciag-
niecia wiekszej ilosci uzytkownikow.
To z kolei powodowato zaintere-
sowanie  kolejnych  producentow.
Stato sie to tak szybko, ze w latach
1979-1983  ilos¢
zwiekszyta sie z ok. 300 tys. do 1,5
miliona.

uzytkownikow

Takze rok 1981 byt przetomowy dla

CP/M. Wraz z wprowadzeniem
nowych komputerédw przez takie
firmy-giganty jak IBM, Hewlwtt-

Packard i Xerox, z ktérych wszystkie
oferowane byly z systemem CP/M,
liczba uzytkownikdw systemu zaczeta
rosna¢ w przyspieszonym tempie.
Jednak w tym samym roku szybko
rozwijajaca sie technologia po raz
kolejny spowodowata, ze Kidall mu-
siat rozpoczat prace nad
udoskonaleniem oprogramowania.

CP/M zostat pierwotnie zaprojek-
towany do pracy na procesorach
8080. W 1981 roku nie byta to na-
jnowoczesniejsza jednostka, dlatego
wybrano Z80, ktéry byt nie tylko
szybszy, ale takze jego rozszerzony
zestaw instrukcji pozwalat na lepsza
optymalizacje oprogramowania. To
dlatego oryginalny CP/M moze dzi-
ata¢ na komputerze opartym na
uktadzie Z80 lub 8080.

Predkos$¢ procesora Z80 zachecita
projektantow, aby stworzy¢é komput-
ery obstugujace wiecej niz jednego
uzytkownika jednoczesnie. Ponadto,
malejacy koszt procesoréw oznaczat,
ze projektant moze po prostu dodaé
procesor do dyspozycji uzytkownika.
Tym samym popularne miaty stac sie
komputery z obstuga wielu
uzytkownikow. Jednak CP/M dziata
tylko w trybie jednego uzytkownika,
dlatego Digital Research rozpoczat
rozwdj drugiej gatezi systemu,
tworzac produkt o nazwie MP/M. 0z-
naczato to "Multiple Program/Moni-
tor", cho¢ nigdy nie zostato to
oficjalnie potwierdzone.

MP/M dziata podobnie jak CP/M, ale
nie jest doktadnie taki sam. Opro-
gramowanie, ktdre wspoétpracuje z
CP/M nie zawsze dziata pod MP/M.
Jedna z rzeczy, ktéra Digital Re-
search przeniosto na nowy system
byt format dysku. Dysk utworzony na
systemie MP/M jest bezposrednio
kompatybilny z systemem CP/M,
oczywiscie przy zatozeniu takiej
samej gestosci i rozmiaru dysku. Oz-
nacza to rowniez, ze dane i niektore
programy moga by¢ uzywane zami-
ennie w obu systemach.

Na poczatku 1983 roku firma Digital
Research kontynuowata prace nad
udoskonaleniem oryginalnej wersji
systemu i rozszerzeniem CP/M na
inne procesory. Dostepne staty sie
wersje dla procesorow Motorola
68000 i Zilog Z800O0. Wynikiem tego
jest produkt, ktory zostat nazwany
CP/M-Plus. Jest to CP/M 2.2 z do-
datkami podobnymi do tych, ktére
mozna znalezé w tym samym sys-
przeznaczonym dla po-
zostatych procesordw.

temie

Tak wiec wraz z wprowadzeniem 16-
bitowych procesoréow pojawita sie
kolejna gataz CP/M.
praktycznie dostepnym 16-bitowym
procesorem byt 8086 i jego kuzyn
8088. Digital Research planowat
wydanie nowej wersji CP/M, ale firma
zostata uprzedzona przez Seattle
Computer Products, ktéra oferowata
system podobny do CP/M. Nazwano
go "86-DOS". Byt on wzorowany na
CP/M 1.4 z jedna bardzo wazna
réznica - zmieniony zostat format
dysku, jak rowniez zupetnie inna jest
struktura danych. Podzniej
zostat licencjonowany i zakupiony
przez Microsoft, a dalej rozwijano go
juz w formie nowych produktéw -
MS-DOS i PC DOS.

Pierwszym

system
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SHARP
PC-5000

Na poczatku lat '80-tych firma Sharp zajmowata drugie miejsce w
branzy komputerowej, zaraz za liderem - firma NEC.
Jednoczesnie nie prowadzono prawie zadnych dziatan
marketingowych na terenie USA. Przyczyny takiego stanu rzeczy
byly dwie. Po pierwsze, 6wczesne kanaly dystrybucji to przede
wszystkim sprzedawcy produktow biurowych, ktorzy w
wiekszosci przypadkéw nie odniesli sukcesu w sprzedazy
komputerow. Po drugie, pierwsze wejscie na rynek komputerowy
firmy Sharp nie bylo udane ze wzgledu na braki w opro-

KAMIL STOKOWSKI

gramowaniu.

W koncu firma stwierdzita, ze pro-
dukt o oznaczeniu PC-5000 zmieni
to wszystko. Réznit sie znacznie od
konkurencyjnych produktow, dlatego
firma chciata to wykorzystaé. Za cel
postawiono uzyskanie dostepnosci
nowego sprzetu w 800 sklepach
komputerowych do konca 1984 roku.
Co wiecej, firma nie planowata dys-
trybucji za posrednictwem wielkich
sieci handlowych, co miato poméc w
uniknieciu
cenowych.

wyniszczajacych  wojen

Co mozna powiedzie¢ o tym komput-
erze na pierwszy oka? z
pewnoscia byt bardzo nowatorska
konstrukcja i mozna go traktowad
jako pionierska prébe stworzenia
przeno$nego komputera bez kom-
promiséw dotyczacych parametrow
technicznych. PC-5000 byt w duzej

rzut
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mierze kompatybilny ze standardem
IBM PC i miat procesor Intel 8088 o
czestotliwosci 4,77 MHz. Pamie¢ 128
KB pozwalata uruchomié system MS-
DOS w wersji 2.0, ktéry byt zapisany

w pamieci ROM. Pamie¢ mozna
rozszerzy¢, co jednoczesnie zwiek-
szato baze dostepnego  opro-
gramowania.

Komputer posiada wyswietlacz LCD o
rozdzielczo$ci 640x80 pikseli, co
pozwala uzyska¢ 80 znakdéw, ale
tylko 8 linii. Petnoekranowa klawia-
tura oraz zewnetrzny naped dyskie-
tek 5,25-calowych dopetniaty catosé
zestawu. Godng uwagi cecha kom-
putera jest takze wbudowana dru-
karka termiczna, ktéra mozna byto
rowniez zakupi¢ oddzielnie. Drukarka
tego typu jest specyficznym rozwia-
zaniem, ale mogta byc mata.

Whnetrze
Méwiac bardziej szczegdtowo o
specyfikacji technicznej, komputer

PC-500 ma 192 KB pamieci ROM, ale
obszar 64 zarezerwowany jest dla
systemu operacyjnego. Dlatego tylko
128 KB jest dostepnych dla MS-DOS
oraz - co ciekawe - wbudowanego
jezyka Basic. Wewnatrz znajduje sie
rébwniez zegar czasu rzeczywistego,
zewnetrzny sterownik stacji dyski-
etek lub innych urzadzen
zewnetrznych, interfejs RS-232 i
modemu. Ponadto, mamy kontroler
drukarki, wyswietlacza LCD i interfejs
klawiatury.

PC-5000 moze pracowaé zaréwno
podtaczony do =zasilacza, jak i na
ktory
ciagtej

wewnetrznym akumulatorze,

zapewniat osiem godzin
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pracy. Petne natadowanie trwa okoto
czterech godzin, dlatego producent
zalecat zakup dodatkowego akumu-
latora.

Drukarka

Drukarka wbudowana w PC-5000
jest  jednostka ktéra
wykorzystuje pojedyncze arkusze pa-
pieru. Instalacja drukarki w przy-
padku, gdy nie jest ona zakupiona z
jednostka podstawowa, jest prosta.
Trzeba tylko podtaczy¢ kabel, oraz
wkrecié¢ cztery $ruby. W trybie pracy
termicznej wystarczy wilozy¢é do
drukarki - od tytu - kawatek papieru
termicznego.

termiczng,

Zatadunek papieru byt znacznie
prostszy niz w przypadku podobnych
drukarek innych firm, ponadto posi-
adata ona automatyczny czujnik pa-
pieru zatrzymujacy drukowanie, gdy
skonczy sie papier. Kolejna cieka-
wostka to fakt, ze na gtowicy druku-
jacej  znajduje sie  przetacznik
kontrastu, ktory moze by¢ uzyty do
uzyskania jak najlepszego wydruku.

Drukowanie pojedynczej strony z
odstepami zajmuje okoto dwdch
minut, co oczywiscie nie jest de-
monem predkosci, ale réwniez nie
jest bardzo wolne. Co wigcej, mecha-
nizm termiczny jest naprawde cichy.
Drukowaé¢ mozna takze na zwyklym
papierze, jednak wtedy do drukarki
wktadana jest jednorazowa tasma
termiczna.

W tym trybie pracy wydrukowany
obraz jest "wypalany" na tasmie i
przenoszony na papier. Nie roz-
mazuje sie i jest podobny do dobrej
kopii typu ksero. Podobnie jak w
przypadku kserokopiarki, nie mozna
uzywac papieru teksturowanego, a

najlepsze rezultaty daje gtadki pa-
pier.

System operacyjny

Standardowym systemem opera-
cyjnym w pamieci ROM komputera
jest MS-DOS. Oczywiscie
musi  by¢ uruchomiony z
stalowanym napedem dyskowym.
MS-DOS w tej wersji posiada wbu-
dowane typowe narzedzia, a do-
datkowo specyficzne dla PC-5000
instrukcje zatrzymania i wznowienia
przewijania zawartosci ekranu,
wiaczenie tak zwanego "echa"
drukarki, ustawienia parametrow ko-

system
zain-

munikacyjnych oraz uspienia
urzadzenia.
Jesli chodzi o} drukarke,

wprowadzane polecenia i inne teksty
moga by¢ automatycznie kierowane
na papier, co pozwala zmieni¢ PC-
5000 w elektroniczng maszyne do
pisania. Dzisiaj nie myslimy raczej o

takim sposobie pracy, ale 30 lat
temu byta to jedna z zalet komputera
- nasladowanie starszych maszyn.
Basic

Wbudowany jezyk programowania to
GW Basic firmy Microsoft. Zmienne
moga by¢ liczbami catkowitymi, z
pojedyncza lub podwdjna precyzja
albo ciagiem znakéw. Domys$inym
trybem jest pojedyncza precyzja. Jest
to wiec typowy dialekt, ale nie
brakuje mu tez kilku nietypowych
rozwigzan. Interesujaca instrukcja
jest OPTION BASE, ktéra ustawia
pierwsza warto$¢ w wielowymiarowej
tablicy na O lub 1. Tablice moga mieé
do trzech wymiardw.

Mozliwosci graficzne sa szerokie i
obejmuja polecenia takie jak PSET,
RESET i LOCATE (pozycjonowanie
kursora), a takze CIRCLE do rysowa-
nia okregdw. Polecenie WAIT wstrzy-
muje wykonywanie programu do
momentu pojawienia sie okres$lonego
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bitu na zadanym porcie. Mozliwosci
dzwiekowe sa niestety mocno
ograniczone, bo komputer posiada
bardzo maty wbudowany gtosnik, ale
w sprzecie z epoki nie jest to az tak
dziwne.

Edycja tekstu

Standardowym pakietem do

przetwarzania tekstu dostarczanym
wraz z komputerem PC-5000 jest
SuperWriter firmy Sorcim Software.

ke time 1
M
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Jak na swoje czasy, byt dos$¢ przy-
jazny dla uzytkownika i nie zawierat
razacych btedéw zdarzajacych sie w
innych programach. Pakiet jest w
petni obstugiwany przez rozwijane
menu. Co ciekawe, zawarto$¢ ekranu
w tym wypadku nie jest przewijana.
Zamiast tego, gdy

wpisanych  siedem linii,
przeskakuje w gére o pie linii.

zostanie
tekst

Program posiada tez wady. Jedna z
niezbyt przyjaznych funkcji jest to, ze

Ttk

v
i

kursor znika, jesli jest przesuwany
dtuzej. W zasadzie, funkcja ta dziata
prawidtowo, ale trudno jest ocenid,
gdzie pojawi sie kursor, dlatego
trzeba naciska¢ klawisze pojedynczo,
aby nie straci¢ orientacji. Tryb
wstawiania jest dostepny, ale kursor
nie zmienia rozmiaru ani ksztattu,
wiec trudno sprawdzié, czy jeste$my
w trybie wstawiania. Po prostu trzeba
obserwowacé ekran podczas pisania
tekstu.

Wraz z komputerem PC-5000
dostarczany byt tez pakiet opro-
gramowania biurowego, mianowicie -
SuperCalc-2 i SuperPlanner. Byt wiec
od razu dostepny rozbudowany
arkusz kalkulacyjny. Ponadto produ-
cent miat podpisane umowy z ok. 20
firmami pracujacymi nad
gramowaniem dla nowego sprzetu.

opro-

Podsumowanie

Jak oceni¢ produkt firmy Sharp?
Wiele osob traktuje go dzisiaj jak
starego laptopa, ale zatozenie twor-
cow byto nieco inne. Potraktowano
MS-DOS jako platforme do osiagnie-
cia popularnoséci w USA, przyjmujac
jako gtéwne zastosowanie edycje
tekstu - stad wbudowana drukarka.
Podobnych konstrukcji byto wiecej,
na przyktad firmy Canon, ale nie
przyjety sie one w dtuzszej perspek-
tywie.

Z pewnoscia powodem byty zbyt
duze ograniczenia rozbudowy, jak
réwniez dynamiczny rozwoj tech-
nologii stosowanych w drukarkach.
Trzeba jednak przyznad,
pomyst stworzenia maszyny typu
"All-In-One" byt bardzo dobry i byt to
odwazny krok japonskiego produ-
centa.

ze sam



STREFA ZX SPECTRUM

Sinclair QL

Troche inny komputer

MARCIN LIBICKI

Dla firmy Sinclair Research wprowadzenie komputera QL w 1984

roku byto odejsciem od domowych komputerow serii ZX Spec-
trum klasy niskiej i pierwsza préba wejscia na rynek biznesowy.
Sinclair QL to komputer naprawde wyjatkowy, cho¢ nigdy nie
zdoby!t wiekszej popularnosciu.

Maszyna posiada 32-bitowy procesor
Motorola 68008 oraz 128 kilobajtéw
pamieci RAM. Zamiast magnefonoru
lub stacji dyskietek, QL ma wbu-
dowane dwa napedy Microdrive, o
ktérych wiecej napisze w dalszej
czesci artykutu . Klawiatura ma 65
klawiszy, w tym pie¢ klawiszy
funkcyjnych po lewej stronie. QL
szczyci sie réwniez wielozadaniowos-
cig, mozliwoscia uruchomienia sys-
okieknowego i pakietem
oprogramowania napisanym przez
firme Psion.

temu

Caty komputer jest mniej wiecej
takiej samej wielkosci jak odtaczane
klawiatury komputerow
stacjonarnych. Wczeéniejsze proto-
typy posiadaty cartridge podtaczany
z tytu, jednak z tego co wiem, pomyst
zostat zarzuony, bo pojawita sig
obawa, czy wszystkie zmieéci sie w
matej obudowie w wersji produk-
cyjnej.

Komputer QL korzysta z procesora
Motorola 68008 pracujacego z czes-
totliwoscia 7,5 MHz, co sprawia, ze

jest dos$é szybki w pordwnaniu do
owczesnych
Maszyna wykorzystuje wiele nies-
tandardowych uktadéw scalonych dla
obstugi  operacji
grafiki i systemu operacyjnego.

odpowiednikdw.

wejscia-wyjscia,

Mamy tutaj trzy 16-kilobajtowe
uktady ROM zawierajace system op-
eracyjny QDOS oraz wersje Basic
firmy Sinclair, zwang teraz SuperBa-
sic. QL posiada takze 128 kilobajtéw

pamieci RAM, ktéra nie byla
przewidziana do rozbudowy
wewnetrznej. Producent obiecywat

jednak mozliwo$¢ dodania 512 kilo-
bajtow RAM za
zewnetrznego rozszerzenia pamieci.

pomoca

QL posiada dwa porty szeregowe RS-
232, dwa porty o nazwie "QL Net"
przeznaczone do taczenia z innymi
komputerami QL oraz dwa porty joy-
sticka. Nie ma portu roéwnolegtego
dla drukarki, bo podobnie jak w przy-
padku Apple IIc, Sinclair wierzyt, ze
wiekszo$¢  uzytkownikéow  bedzie
podfaczata drukarke do portu szere-

gowego. Mozna powiedzie¢, ze

stynny wynalazca wyprzedzit w tym
wypadku swoja epoke, bo dzisiaj
przeciez kazdy podtacza drukarke do
portu USB, ktéry de facto jest
nowoczesna wersja portu Serial.

Oryginalny zasilacz QL nie ma
wiacznika, jednak po prawej stronie
obudowy komputera mamyu przycisk
Reset. Klawisze sa bardzo charak-
terystyczne, poniewaz sa kwadra-
towe, ale kazdy ma zaokraglone
wgtebienie w gdrnej czesci. Do takiej
klawiatury trzeba sie przyzwyczaié.

W przeciwienstwie do poprzednich
komputeréw firmy Sinclair, QL nie
umozliwia wprowadzania stow kluc-
zowych przypisanych do okreslonych
klawiszy. Klawiatura wyglada typowo,
posiada klawisze ESC, CTRL, ALT
oraz funkcyjne od F1 do F5. Pierwsze
trzy klawisze funkcyjne sa zdefin-
iowane w ten sposdb, ze F1 wywotuje
podreczng pomoc, F2 wigcza i
wyltacza gérny obszar podpowiedzi
na ekranie, a F3 uruchamia menu
polecen.
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Niestety, klawisze kierunkowe kur-
sora znajduja sie po obu stronach
Spacji. Strzatki w lewo i w prawo w
potaczeniu z klawiszem CTRL dziataja
jako klawisze kasowania.
Oprogramowanie jest do$¢ rozbu-
dowane, dlatego uzywajac roznych
kombinacji klawiszy SHIFT, ALT i
CTRL z klawiszami kursora, mozna
usuwac cate stowa lub linie i szybko
przemieszcza¢  kursor po edy-
towanym tekscie. Podobnie jak wiele
komputerow z nizszej potki, QL nie
miat wskaznika aktywnosci klawisza
CAPS LOCK.

Napedy Microdrive w momencie pre-
miery komputera QL byly juz
sprzedawane od okoto roku, a
Sinclar wiozyt duzo wysitku rozwdj
tych urzadzen. W rzeczywistos$ci
wewnatrz jest taSéma magnetyczna,
ale wczytywanie programéce z
takiego napedu jest bardzo szybkie.

Microdrive dla QL byty inaczej forma-
towane niz dla ZX Spectrum, ale
mechanizm pozostat taki sam. Kazda
taSma ma teoretyczng pojemnosé
128 kilobajtow, choé nie caty obszar
jest dostepny dla uzytkownika. For-
matowanie mozna za to wykonad
bardzo fatwo, za pomoca jednego z
polecen wbudowanego jezyka Basic.

Gdy komputer QL jest wiaczony lub
wcisniety zostanie przycisk
towania, na ekranie pojawi sie komu-
nikat:

rese-

F1 for monitor;
F2 for television.

Po naci$nieciu przycisku F2 wyswiet-
lany jest 64-kolumnowy ekran.
Szkoda, ze nie ma tutaj petnego
trybu  80-kolumnowego, ponadto
jesli chcemy korzystaé ze starszych
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programéw bedzie trzeba uruchomié
tryb 40-kolumnowy. Jest on nieco
"oszukany", bo linia miesci tylko 37
znakow.

Do maszyny mozna podtaczyé moni-
tor RGB lub Composite Video. W try-
bie monitora, ekran o szerokosci 80
znakow jest automatycznie dzielony
na dwa pionowe okna. Lewe okno
pokazuje liste programéw, a wszys-
tkie operacje sa uruchamiane w
prawym oknie. Domysinie okna maja
potowe szerokosci ekranu, mozna
jednak okreséli¢ wtasny rozmiar.

Wewnatrz okna mozna przewijaé za-
wartos¢ w  pionie  poleceniem
SCROLLL i w poziomie poleceniem
PAN. Co ciekawe, polecenia te dzi-
ataja w dwoch kierunkach (w goére i w
dét oraz w prawo i w lewo). Niestety
instrukcje te nie dziataja do konca
dobrze na oryginalnym
gramowaniu, bo po przewinigciu in-
formacje sa czyszczone z okna i nie
mozna ich odzyska¢ bez ponownego
wyswietlenia przez program.

opro-

Tekst moze by¢ wyswietlany w trybie
40, 64, lub 80 znakéw w poziomie
oraz 25 linii. Rozdzielczo$¢ graficzna
to 512x256 pikseli w czterech
kolorach lub 256x256 w o0$miu
kolorach.

System graficzny zaimplementowany
w SuperBasic jest dos$é wydajny i au-
tomatycznie "poprawia" ksztatt pik-
seli podczas rysowania két i innych
figur geometrycznych. Polecenie
SCALE pozwala na zmiane skali ry-

punktu
polecenia
LINE,

sunku przesuniecie
poczatkowego. Inne
graficzne to CIRCLE, ARC,
POINT i FILL.

oraz

Ogdlnie mdwiac,
bardzo zblizony do Microsoft Basic,

SuperBasic jest

ale posiada kilka dodatkowych in-

strukcji  graficznych obstugujacych
okna oraz jezyk Logo. Oprécz
komend graficznych, QL posiada

takze polecenie MODE, ktéra umozli-
wia przetaczanie rozdzielczo$¢
pozioma ekranu miedzy trybem 512 i
256 pikseli.

Aby utatwi¢ edycje programu, Su-
perBasic posiada automatyczna nu-
meracje linii. Jesli chodzi o polecenia
dla Logo, sa to instrukcje PENUP,
PENDOWN, MOVE, TURN, i TURNTO,
za pomoca ktérego nasz zotw
zmienia kierunek. Wiekszo$¢ po-
zostatych  polecen jest bardzo
podobna do Microsoft Basic, ale
sktadnia niektérych z nich jest
zmodyfikowana.

Niektdre instrukcje wymagaja
stosowanie odstepéw miedzy argu-
mentami, inne mozna wpisywaé bez
znakdw Spacji, co nie jest to zbyt
wygodne. Procedury sa definiowane
z argumentami podawanymi w naw-
iasach, ale nalezy je wywotywac juz
bez nawiasdw.

SuperBasic i dotaczony oryginalnie
pakiet oprogramowania firmy Psion,
dziataja w systemie QDOS. Jest to
dzieki
czemu do pliku moze uzyska¢ dostep
wiecej niz jeden proces jednoczesnie.
Programy moga dzieli¢ plik lub
uzyska¢ wytaczny dostep z mozli-
woscia okre$lania praw dostepu do
odczytywania lub zapisywania infor-
macji.

$§rodowisko wielozadaniowe,

Z pewnoscia w oprogramowaniu
komputera QL mozna znalez¢ bardzo
wiele ciekawych rozwiazan, niestety
W naszym magazynie nie mamy az
tyle miejsca. Dlatego tym tematem
bede sie zajmowacé dalej, w nastep-
nych numerach RetroKompa.



STREFA ZX SPECTRUM

Sinclair Basic

Zastosowanie funkcj

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

W programowaniu mianem funkcji okresla sie fragment kodu,
ktéry moze by¢ wykonywany wielokrotnie z réznych miejsc pro-
gramu. Mowi sie, ze funkcje "zwracaja" wynik, ktory jest zapisy-

wany nastepnie w zmiennej. W Basicu mozna korzystac z funkgcji
matematycznych lub takich, ktére nie sa zwiazane z liczbami.
Moga one podawac zupetnie innego rodzaju informacje, a stopien
skomplikowania zalezy gtéwnie od pamieci w komputerze.

W Sinclair Basicu mozesz réwniez
samodzielnie definiowa¢ funkcje.
Dozwolona nazwa dla takiej funkcji
sktada sie z FN i litery (jesli wynik to
liczba) lub FN, litery i znaku $ (jesli
wynik jest ciagiem tekstowym).
Funkcje te sa bardziej restrykcyjne
na temat nawiaséw: argument musi
by¢ umieszczony w nawiasach.

Funkcje definiujemy, umieszczajac w
programie  polecenie DEF. Na
przyktad, oto definicja funkcji FN s,
ktérej wynikiem jest kwadrat argu-
mentu:

18 DEF FH 5 (xX)=Xxx:

REM Kwadrat x

DEF uzyskuje sie w trybie rozsze-
rzonym, uzywajac SYMBOL SHIFT i
1. Gdy wpiszemy to, komputer poka-
ze automatycznie FN, poniewaz w
poleceniu DEF za stowem DEF za-
wsze wystepuje bezposrednio FN. Na
koniec s zamyka nazwe funkcji FN s.

Zmienna x w nawiasach jest nazwa,
za pomoca ktorej mozemy sie odwo-
tywaé do argumentu funkcji. Do tego
zadania mozna uzy¢ dowolnej jedno-
literowej nazwy lub w przypadku ar-
gumentu tekstowego — nazwy jed-
noliterowej ze znakiem $.

Po znaku = nastepuje wtasciwa
definicja funkcji. Moze to by¢
dowolne wyrazenie i moze ono
odwotywaé sie réwniez do argu-
mentu, wykorzystujac nadanga mu
nazwe. W naszym przypadku jest to
X. Reasumujac, dziatamy tak samo,
jakby byta to zwykfa zmienna.

Gdy wprowadzimy ten wiersz, moze-
my wywota¢ zdefiniowana funkcje w
taki sam sposob, jak funkcje wiasne
komputera, wpisujac jej nazwe FN s,
a nastepnie argument. Nalezy pa-
mietaé, ze dla funkcji zdefiniowa-
nych samodzielnie, argument musi
by¢ umieszczony w nawiasach. Na
przyktad:

PRINT FH s (2]
PRINT FHNH 5 (3+4)
PRINT 1+INT FMH s ILEN "Kur-—

cxraki”s2+3)

Po umieszczeniu w programie
odpowiedniego polecenia DEF,
mozemy uzywaé wiasnych funkcji w
wyrazeniach tak samo swobodnie,
jak funkcji komputera.

Uwaga!

W niektérych dialektach jezyka BA-
SIC nalezy w nawiasach umieszczaé
nawet argumenty funkcji wtasnych
komputera. Tak jednak nie jest w
Basicu na ZX Spectrum.

Funkcja INT zawsze zaokragla w dot.
Aby zaokragli¢ do najblizszej liczby
catkowitej,
Mozemy tez napisa¢ wiasna funkcje,
ktdra robi to samo:

dodajemy najpierw .5.

28 DEF FH r (x)=INT

(x+8@.5):
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REM daje x zaokraglone do
najblizszej Liczbwy

calkowitej.

Wtedy otrzymamy przykfadowo:

FH ri2.9)y = 3
FH riz2.4y = 2
FM ri—-2.9) = -3
FH ri-2.4) = -2

Poréwnajmy te wyniki z sytuacja,
gdy zamiast FN r zastosujemy samo
INT.
Oto kolejny program:
18 LET x=@: LET y=@a:

LET a=1@a
28 DEF FH pIix:yl)l=a+xxy
38 DEF FH qi)l=a+xxy
48 PRINT FH pi(2:3) :FH q (1}
Wystepuje w nim jednak wiele
ciekawych elementéw. Po pierwsze,
funkcja nie jest ograniczona do jed-
nego argumentu: moze posiadac ich
wiecej lub nawet zadnego — lecz
wciaz musza pozostaé wpisane na-
wiasy.

Po drugie, nie ma znaczenia, gdzie w
programie umie$cimy polecenia DEF.
Gdy komputer wykona wiersz 10, po
prostu przeskoczy linie 20 i 30, aby
przej$¢ do wiersza 40. Jednak
musza one by¢é umieszczone w pro-
gramie. Nie mozna zapisac ich w try-
bie bezposrednim, czyli bez numeru
wiersza.

Po trzecie, x i y sa zaréwno nazwami
zmiennych w programie jako catosci,
jak i nazwami argumentdw funkcji
FN p. Funkcja ta tymczasowo "za-
pomina" o zmiennych x iy, lecz nie
majac na liscie argumentow a, wciaz
"pamieta" o zmiennej a. Stad, gdy
FN p(2,3) jest obliczane, posiada
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warto$¢ 10. Zmienna, x ma wartos$c
2, poniewaz jest to pierwszy argu-
ment, a y ma warto$¢ 3, poniewaz
jest drugim argumentem. Wynikiem
jest wiec 10+2x3=16.

Z drugiej strony, gdy FN qg() jest
obliczane, nie ma zadnych argumen-
tow, zatem a, x i y wciaz odnosza sie
do zmiennych i posiadaja warto$¢
odpowiednio 10, 0 i 0. Wynikiem w
tym przypadku jest 10+0x0=10.

Gdy linie 20 zmienimy na nastepu-
jaca:

28 DEF FH pi(x:4)=FH qI()}

tym razem FN p(2,3) da wynik 10,
poniewaz FN g wciaz wraca do zmie-
nnych x i y, a nie do argumentéw
funkcji FN p.

Niektore jezyki Basic posiadaja tez
funkcje o nazwach LEFT$, RIGHTS,
MID$ i TL$. Z pewnoscia warto je
poznac:

LEFT$(a$,n) - daje ciag tekstowy a$
sktadajacy sie z n pierwszych zna-
kdw.

RIGHT$(a$,n) - daje ciag a$ skia-
dajacy sie z n ostatnich znakow.

MID$(a$,n1,n2) - daje ciag a$
sktadajacy sie z n2 znakdéw zaczyna-
jac od pozycji n1.

TL$(a$) - daje ciag a$ zawierajacy
wszystkie znaki z wyjatkiem pierw-
szego.

Mozemy napisaé kilka funkcji, ktére
beda wykonywaty to samo, na przy-
ktad:

18 DEF FN t¥(af)=a% (2 TOD
}: REM TL%

280 DEF FN L ¥ ia%.n)=a%i( TOD
nl): REM LEFTH

Teraz trzeba sprawdzi¢, czy funkcje
te dobrze dziataja z ciggami tek-
stowymi o dtugosci O lub 1.

Nasza funkcja FN I$ ma dwa argu-
menty - jeden jest ciggiem, a drugi
jest liczbowy. Funkcja moze posia-
da¢ do 26 argumentdw liczbowych, a
w tym samym czasie réwniez do 26
argumentéw tratowanym jako ciadgi,
czyli zawierajace tekst.
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Logo

Wypetnianie obszarow

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Logo to prawdziwy jezyk-legenda. By¢ rozpowszechniony w la-
tach '80-tych, gdy w naszym kraju pojawialy sie pierwsze pra-
cownie komputerowe. Zazwyczaj nauczyciele pokazywali podsta-

wowe instrukcje tak, aby zacheci¢ mtodych ludzi to spojrzenia w
innym kierunku niz machanie joystickiem. Jednak w stosunkowo
prosty sposob mozna takze tworzy¢ bardziej skomplikowane al-
gorytmy.

Jezyk Logo nie posiada polecenia
wypetniajacego obszary na ekranie.
Mogtoby to wyglada¢ tak, ze jesli
umiescisz zo6twia wewnatrz jakiego$
ksztattu i wywotasz instrukcje, ksz-
tatt wypetni sie kolorem. W Logo
mozna tworzy¢é wszelkiego rodzaju
proste i skomplikowane projekty
graficzne, wiec wypetnienie poz-
wolitoby w prosty sposdb rysowad
na przyktad szachownice.

Gdy juz wiemy, jakie sa nasze
potrzeby mozemy napisaé prosty
program, ktéry rzeczywiscie zreal-
izuje taka funkcje. Zacznijmy od na-
jprostszego ksztattu, czyli kwadratu

Kolorowanie kwadratu

Na poczatek proponuje narysowacd
kwadrat na kartce papieru i poma-
lowa¢ go na jeden kolor. Od razu
mozna zauwazy¢, ze jednym z natu-
ralnych sposobdéw kolorowania jest
poruszanie sie w przod i w tyt, prze-
suwajac sie w doét figury w miare jak

sie poruszamy. Jak mozna
powiedzie¢ to samo
z6twiowi? Jednym ze sposobow jest
powtarzanie nastepujacych polecen

tyle razy, ile jest to konieczne:

naszemu

FDr :D RT 28 FD» 1 RT 98
FDh :D LT 28 Fb 1 LT 38

|
i

e RO Tt
L5

[ 1] e

Jak przy tworzeniu wiekszosci algo-
rytméw w jezyku programowania
takim jak Logo, istnieje wiecej niz
jedno
lemu.

rozwigzanie naszego prob-

Uzywajac rekurencji i
warunkdéw mozemy napisal proce-
dure rysowania kolejno mniejszych
kwadratow, az do catkowitego

Al
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wypetnienia ksztattu,
tak:

przyktadowo

TO FILL.S5SQUARE :N

IF :N = 8 [5TOP]
REPEAT 4 L[FD :N RT 381
FILL.SQUARE :N - 1
END

Dalej, skoro mozemy to zrobi¢ z
kwadratem, mozemy powrdrzy¢ to z
inna figura, na przykfad z tréjkatem:

TO FILL.TRIANGLE :N

IF :N = 8 [5TOPR]
REPEAT 3 L[FD :N RT 1281
FILL.TRIANGLE :N - 1
END

Jesli ten sam algorytm dziata w sto-
sunku do tréjkata, powinnismy byé
w stanie to zrobi¢ dla szesciokata, a
tak naprawde - z kazdym zwyktym
wielokatem. Dlatego teraz sie tym
zajmiemy.

Rysowanie wielokatow

Jesli kiedykolwiek
wielokaty to jest jasne, ze z6tw musi

rysowate$
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obréci¢ sie w tym wypadku o 360
stopni. Zostanie wtedy narysowany
wielokat, a dodatkowo zétw za-
konczy swoja prace ustawiony w tym
samym kierunku, w ktérym zaczat
rysowaé. To wazne, bo wiedzac o
tym prostym fakcie mozemy napisac
procedure, ktéra narysuje dowolny
wielokat, jaki chcemy uzyskac:

TO POLY :R :D
REPEAT :R [FD :D RT
i68/1R1

END

Skoro tak, powinniSmy by¢ w stanie
napisa¢ kolejna procedure, ktora
wypetni nasza figure:

TO FILL.POLY :R :D
IF b = 8 [5TOP]

REPEAT :R [FD: :D RT
68/ 1R1

FILL.POLY :R :D - 1
END

Dzieki temu mozna szybko odkry¢,
ze procedura dziata catkiem dobrze
dla tréjkatéw, kwadratéw, pie-
ciokatow i szeSciokatow. W przy-

padku wielokata z wigcej niz
szeécioma bokami bedziemy mieli
luki w wypetnieniu. Im wiecej $cian
figury, tym  wiecej uzyskamy
niewypetnionych czeéci. Moze to
wygladaé interesujaco, ale jesli
jeste$  bardziej  zainteresowany
wypetnianiem  ksztattow, musimy
zmodyfikowaé procedure, aby dzi-
atata lepiej.

Zrobitem wiele préb i gotowy algo-
rytm wyglada teraz tak:

TO FILL.POLYZ :R
IF D = 8 [5TOP]
REPEAT :R [FD :D RT
368/ :R1

RT 28 FD 1 LT 58
FILL.POLY2Z :R D - .5
END

=

Rysowanie okregow

Oczywiscie znowu mozna napisac
caly program w rézny sposodb, ale
moja wersja dziata prawidtowo w
stosunku do wielokatéw od 7 do 14
bokéw. Gdy uzyskasz 14 bokow
figura bedzie wygladata jak kofto.
Wielokat o 15 $cianach zaczyna
znowu mie¢ kilka luk, dlatego trzeba
ponownie edytowad procedure.

Pokazane procedury sa wystarcza-
jace do zabawy w jezyku Logo na
wielu réznych komputerach. Na Am-
stradzie mozemy uruchomi¢ Dr Logo
i pisa¢ catkiem rozbudowane pro-
gramy. Przypominam, ze jesli nie
wiesz co znacza rdzne instrukcje
mozna uzy¢ stowa HELP wpisanego
osobno lub z nazwa polecenia.

Logo moze by¢ Swiethg propozycja
do nauki prostego programowania
dla naszych dzieci i warto tez o tym
pamietac.
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Rodzina
Commodore 264

MICHAL ,,stRing”
RADECKI-MIKULICZ

0d redakcji: W naszym magazynie komputery takie jak C16,C116
i Plus/4 byly juz opisywane wielokrotnie. Jednak tym razem Au-

tor nowego artykutu przedstawia bardziej praktyczne podejscie
do tego sprzetu. Zachecamy do lektury!

Wstep
i odrobina historii

Wystarczy spojrze¢ na produkcje z
kilku ostatnich lat (Pets Rescue,
Rocket Science, Metamerism), zeby
stwierdzi¢, ze rodzina 264 (*) miata
duzy potencjat, mimo iz w zatozeni-
ach miaty to by¢ tanie i proste kom-
putery. No moze pomijajac Plusa 4,
ktéry miat by¢ przeznaczony do
bardziej zaawansowanych zadan, w
tym przeréznych prac biurowych
(edytory tekstéw, arkusze kalkula-
cyjne itd.).

Plus 4 miat dzieki temu dwie kosci
ROM z dotaczonym opro-
gramowaniem,  dodatkowy  port
rozszerzen i 64KB pamieci RAM na
poktadzie. Pozostate modele (C16 i
budzetowy C116 z gumowa klaw-
iatura podobna jak w ZX Spectrum)
posiadaty jedynie 16KB pamiegci i
byty pozbawione wspomnianych
rozszerzen. Poza tym we wszystkich
modelach  znajdziemy te same
ukfady scalone (procesor
7501/8501, wielozadaniowy uktad
TED, Basic w ulepszonej, w stosunku

do Commodore 64, wersji 3.5 — do-
dano m.in. komendy do obstugi
stacji dyskéw, czy monitor z mozli-
woscia wpisywania komend w as-
semblerze; oraz PLA i Kernal).
Wszystko to na 1984 rok, kiedy
modele zostaly wypuszczone na
rynek, wydawato sie catkiem przyz-
woita platforma i jedynie brak
uktadu dzwiekowego z prawdziwego
zdarzenia mogt by¢é pieta achille-
sowa tychze komputerédw. Wdwczas
nawet brak sprzetowych duszkdw,
ktéorych nie posiadaja opisywane
modele, datoby sie przeboled.

Patrzac obiektywnie na lata 80. i na
to co firma Commodore osiagnefa
wczesniej, jednoczesénie analizujac
kierunek w jakim szta, byt to jednak
maty krok wstecz. Po obiecujacym
PET, dobrym VIC'u i wy$mienitym
C64, publika miata prawo oczekiwac
czegos$ lepszego. Nawet montujac do
serii 264 SID'a w jakiej$ wzboga-
conej wersji (wiecej kanatow, stereo)
bytby to krok w dobra strone,
poniewaz w mojej ocenie, wiasnie
brak dzwieku z prawdziwego
zdarzenia jest najmocniej odczuwal-

ny. Pozostaje jeszcze problem po-
zostatych,  wybrakowanych  pod
wzgledem ilos$ci pamieci, cztonkow
rodziny 264. Rezygnujac z modelu
C16, lub nawet dodajagc mu wiecej
pamieci i eliminujac tym sposobem
bazy pro-
gramowej, ktéra ze wzgleddw eko-
nomicznych bylaby pisana gtéwnie
pod 16KB (aby dato sie ja uruchomic
na obu sprzetach), mozna by
spowodowad, iz wszystko bytoby
tworzone bez ograniczen - pod 64KB
i po prostu lepiej wyglada¢ i
funkcjonowaé. Po co tworzy¢ taka
linie komputerdw, gdzie kazdy z nich
wyklucza sie wzajemnie, w sensie
jednej bazy programowej, a wszys-
tko pisane bedzie gtéwnie pod
16KB?

mozliwo$¢ tworzenia

Tak, Plus 4 miat de facto nie by¢
komputerem do gier, ale nie spetnit
sie takze i na tej materii — a do tego
przeciez byt zaprojektowany.
Wystarczy uruchomi¢ jego wbu-
dowane oprogramowanie biurowe,
zeby sie o tym przekonad. Jest mato
intuicyjne, ubogie graficznie i ob-
stugiwane wytacznie przy pomocy

25




klawiatury. Czy patrzac z perspek-
tywy czasu dla firmy Commodore nie
lepszym pomystem od strony mar-
ketingowej bytoby wyprodukowanie
sprzetu biurowego na wzdr Plusa 4
(z dodatkowymi pamieciami ROM jak
w oryginalnych zatoZzeniach, opro-
gramowaniem biurowym z lepsza
obstuga, by¢ uktadu
dzwiekowego, ale za to z wieksza
pamiecia RAM - moze nawet rozsz-
erzalna do 256KB), oraz réwnolegle
sprzetu typowo ,gaming'owego”
opartego na podobnej, ale tanszej
konstrukcji, dodatkowo z ulep-
szonym  SID'em?  Takiego 8-
bitowego nastepcy C64 z prawdzi-
wego zdarzenia? To tylko
dywagacje, zatem skupmy sie na
konstrukcji istniejacych modeli.

moze bez

luzne

Wady i zalety

We wszystkich modelach wprowad-
zono przycisk reset - doskonate
rozwigzanie, ktore utatwia prace.
Kolejng z zalet C16 jest jego klaw-
iatura - sprawdzony, doskonaty od
strony mechanicznej i niezawodny
system (potwierdzito sie to juz przy
VIC'u i C64). Miatem do czynienia z
wieloma komputerami retro i klaw-

jatury od VIC, C64 i C16 po dzi$
dzien  wygladaja  solidnie, sa
wygodne i z reguty nie wymagaja
napraw. W C16 poprawki wymagaty
by jednak kursory, bo moim zdaniem
nawet w C64 jest to lepiej zaprojek-
towane,
wprawy. Klawiatura Plusa 4 jest tez
znosna, ale nie najlepsza - doceniam
fakt umieszczenia kursoréw z boku,
mimo ze te klawisze mogtyby by¢
wieksze.

mimo iz takze wymaga

Z kolei gumowa klawiatura w C116
jest niezbyt wygodna. Nie
nazwatbym jednak tego katastrofa,
poniewaz model ten z zatozenia miat
konkurowa¢ z prostymi modelami od
Sinclair'a i miat by¢ po prostu tani.
W zatozeniach i planach Tramiela,
cena sprzedazowa tego egzemplarza
miata wynosi¢ okoto $50 (Plus 4
miat kosztowaé drugie tyle), jed-
nakze finalnie komputery, po odej$-
ciu Tramiela z byty
sprzedawane znacznie drozej.

Rodzina 264 jest dos$¢ podatna na
uszkodzenia. Jedli zatem traficie na
dziatajacy egzemplarz - zadbajcie o
niego. Procesory 8501/7501 i uktad
TED 8360 (Text EDitor, lub Text Edit-
ing Device — w zaleznosci od zrédta)

firmy

6510 CPU i adapter.
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dos$¢ czesto okazuja sie niesprawne.
Uktady te sa bardzo podatne na
uszkodzenia elektroniczne i prze-
grzanie. Czterdziestoo$mio ndzkowy

TED jest ciekawym i nowatorskim jak

na oOwczesne czasy uktadem
wielozadaniowym.
Oprécz  generowania  grafiki i

dzwieku, jego zadaniem jest miedzy
innymi takze odé$wiezanie pamieci
RAM, czy obstuga danych z klaw-
iatury. Oba czipy byty stosowane
wytacznie w modelach serii 264,
wiec znalezienie identycznych zami-
ennikébw z innych komputeréw i
urzadzen nie jest mozliwe. Jesli
jesteSmy w posiadaniu innego kom-
putera z serii 264 w ktorym sprawny
jest chociaz jeden z wymienionych
uktadow to mamy szanse odratowac
nasz egzemplarz. Co jednak z tego,
skoro drugi komputer pozostanie
wybrakowany?

Na procesor
jest metoda

Obecnie mozemy przynajmniej po-
radzi¢ sobie z wadliwym procesorem
na kilka sposobdéw. Pierwszy to za-
opatrzy¢ sie w specjalny adapter,
ktéry umozliwi nam wykorzystanie
procesora 6510 lub 8500 (mon-
towanego w C64 i duzo tatwiej
dostepnego i w przystepnej cenie).
Mozna tez pokusi¢ sie o stworzenie
takiej pilytki samemu, poniewaz
adapter jest dos¢ prosty wykonaniu
- nie posiada zadnych elementéw
elektronicznych, jedynie przekiero-
wuje sygnaly do innych pindéw na
procesorze. Wada zastosowania za-
miennika procesora jest brak mozli-
wosci zatrzymania przez komputer
silnika w magnetofonie, ktory bedzie
dziatat bez przerwy (co stanowi
raczej drugorzedny problem, jesli nie



korzystamy z tego urzadzenia), oraz
co istotniejsze -
wykorzystania szybkich ,loaderow”
podczas ftadowania danych ze stacji
dyskow.

brak mozliwoéci

Oznacza to ze nie uruchomimy pom-
niejszej czesci oprogramowania, w
tym kilku nowszych gier (zapisanych
w obrazach dyskéw D64), czy niek-
torych produkcji demoscenowych.
Poza tym komputer bedzie dziatat
prawidtowo. Do  stuprocentowej
funkcjonalnosci (bo nie mamy
jeszcze dostepu do stacji dyskow czy
jej emulatora sprzetowego)
bedziemy musieli podmieni¢ orygi-
nalny kernal, w ktérym zapisane sa
na nowo procedury dotyczace ob-
stugi portéow. 6510/8500 ma szes$é
portow wejscia/wyjscia PO-P5, a
8501/7501 ma ich siedem PO-P6.
Caty komplet - adapter, procesor i
kernal mozemy zakupic na eBay'u
(sprzedawca hackjunkcom) w cenie
30 funtéw plus wysytka. Na stronie:

http://hackjunk.-
com/2017/06/23/commodore-16-
plus-4-8501-to-6510-cpu-conver-
sion/

znajdziemy tez wiecej szczegotow
odnos$nie adaptera i
(chociaz nie wymaganej) przerdbki
na plycie gtébwnej] komputera.
Konieczne bedzie wlutowanie jednej
diody prostowniczej, gdy jednak
zechcemy korzysta¢ z magnetofonu.
Umozliwi nam to normalng prace z
tym urzadzeniem - bedzie on
uruchamiat silnik we wtasciwych mo-
mentach, czyli podczas przewijania i
po wcisnieciu play. Przed zakupem
adaptera, zwr6¢my uwage na model
komputera w ktérym bedziemy go
instalowa¢ - do wyboru mamy krét-
sza wersje ptytki — pasuje do modelu

ewentualnej
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C16 i diuzsza — do zamontowania w
Plus 4. Z tego co udato mi sie
ustali¢, wersja krétka zmiesci sie
takze w modelu C116, ale tu
bedziemy zmuszeni wlutowac
adapter na state, poniewaz jego
wysokos$¢ uniemozliwi nam catkowite
zamkniecie gornej czesci obudowy z
klawiaturg. W chwili gdy bedziemy
chcieli zamieni¢ adapter na orygi-
nalny procesor 8501/7501
konieczne bedzie jednak ponowne
rozlutowanie zestawu.

Druga opcja na zastapienie wadli-
wego procesora jest wstawienie w
jego miejsce ptytki opartej na FPGA
emulujacej 8501/7501. Jest to
doskonate rozwiagzanie i stosunkowo
nie drogie w porownaniu do
poprzedniej metody. Koszt takiego
urzadzenia to okoto 250 PLN. Mozna
je co jaki$ czas zakupi¢ u uzytkown-
ika Zaxon na sellmyretro.com. Przy
zastosowaniu tej sprzetowej emu-
lacji, nie musimy nawet zmieniac
kernala, bo mamy petng emulacje
oryginalnego procesora. Jedyny
problem jaki napotkatem podczas
uzytkowania tego modutu, to nie do
konca poprawna wspOipraca z
SD2IEC - od czasu do czasu wys-
tepuja sporadyczne przerwy podczas
wczytywania danych i nalezy zrese-
towac komputer. By¢ moze wina lezy
po stronie samego SDZ2IEC, opro-
gramowania, lub samego komput-
era, jednakze przy korzystaniu z
Ultimate II+(**) nie zaobser-
wowatem podobnych probleméw.
Badz co badz, podczas testdw, udato
mi sie wczytaé z SD2IEC wiekszos$¢
produkgcji.

Oczywisécie mozemy szukaé oryginal-
nego procesora 8501/7501 na pod-
miane, jednakze znalezienie takiego
graniczy z cudem i wymaga posiada-

nia zasobnego portfela. Poszukiwa-
nia prowadzimy gtéwnie na eBay i
Aliexpress.

TED i jego bolaczki

Gorzej, je$li naszym pacjentem
okaze sie TED, ktéry potrafi polec na
rézne sposoby i z réznych przyczyn.
P&ki co nie ma zamiennika tego
uktadu, ale od czasu do czasu mozna
znalez¢ uzywane czipy na eBay'u.
Ceny za niego dochodza nawet do
200 zi, a nie mamy zadnej pewnosci
ile taki pozyje. Jest projekt FPGATed,
ktéry podobnie jak zamiennik pro-
cesora od Zaxona emuluje ukiad
TED, jest on jednak pdki co w fazie
projektowania i testow i nie jest
dostepny w sprzedazy. Wiele posi-
adaczy zepsutych modeli serii 264
niecierpliwie czeka na jego ukoncze-
nie.

Jak zadba¢d
o swoj komputer?

Zadbanie o chtodzenie oryginalnego
procesora 7501/8501 i uktadu TED
jest kluczowe i jak najbardziej
wskazane. Ze wzgledéw oczywistych
nie stosujemy go na procesorze
6510 z adapterem (faczna wysokos¢
procesora, adaptera i chtodzenia
bytaby zbyt duza), poza tym po
uszkodzeniu, ewentualna dostep-
no$¢ tych procesoréw jest poki co
bezproblemowa. Radiatory ktére
mozemy zastosowaé sg rozne. Ja
zamocowatem na TED cztery alu-
miniowe, o wymiarze okoto 2cm x
2cm z klejem termo-przewodzacym,
dedykowane na pamieci nowoczes-
nych kart graficznych. Podczas
pracy radiatory na ukfadzie TED na-
grzewaty sie do temperatury czter-
dziestu-kilku stopni, wiec raczej
spetniaja swoje zadanie.
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Warto wspomnieé, ze w Plus 4, jak i
C116 uktad TED ma chtodzenie fab-
ryczne w  postaci miedzianej
sprezynujacej blaszki, ktéra zamo-
cowania jest do metalowej obudowy

ekranujacej, ktdra dodatkowo
rozprowadza ciepto z nagrzewa-
jacego sie  ukfadu. Radiatory

mozemy takze przyklei¢ do uktadu
PLA (251641), gdyz podczas pracy
ten grzeje sie do$¢ mocno. W razie
awarii PLA nie mamy tez wiekszych
powoddw do paniki, poniewaz obec-
nie na rynku dostepne sa zamienniki
tego ukfadu, m.in. SuperPLA , ktory
z powodzeniem moze by¢ takze
uzyty w modelach C64. Ustawia sie
jedynie zworki na zamienniku, w za-
leznosci od tego z jakim komput-
erem ma on pracowac.

Troche o peryferiach

Do serii 264 przewidziano
dedykowane i niestandardowe joy-
sticki. Na ptytach tych komputerdw
sg dwa gniazda minidin-8, do
ktérych je podtaczamy.
nowano tu ze standardowego ztacza
DB9 znanego z Atari 8-bit i Com-
modore (C64, VIC-20). Ich dostep-
nos$¢ jest utrudniona, ale istnieje
mozliwos¢ wykonania lub zakupu
adaptera, dzieki ktéremu
podtaczymy typowe joysticki do serii
264. Na rysunku przedstawiono
spos6b potaczenia pindw, nie ma w
$rodku Zzadnej elektroniki — jedynie
przesytane sa sygnaty. Istotne jest
aby SELECT z gniazda minidin-8
podtaczy¢ do GND w gniezdzie DB9.
Gotowy adapter kupimy np. na eBay
za okoto 50 PLN. Dla wprawionych
lutowniczych, ztozenie takiej przej$-
ciowki nie bedzie stanowito prob-
lemu. Razem z seriag 264 firma
Commodore wypuscita na rynek
nowa stacje dyskow, dedykowana do

Zrezyg-
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Program diagnostyczny Diag264.

tych komputeréw. Warto tu nad-
mieni¢ ze do C16/C116 i Plus 4
podtaczymy takze oryginalnag stacje
od C64, bo urzadzenie jest kompaty-
bilne — posiada taki sam port serial.
Nowa stacja o oznaczeniu 1551
taczy sie jednak z komputerem przez
port kartridza, co powoduje duzo
szybsza (nawet kilkukrotnie) trans-
misje danych, niz przez szeregowy
port IEC.

Oczywiscie jak wspomniano, mozna
do serii 264 podtaczy¢ takze nowsze
urzadzenia, jak SD2IEC, czy Ultimate
II+ (jednak przy wspotudziale C64).
Standardowo odczytamy pliki PRG,
jak i obrazy dyskietek np. D64.
Podtaczenie C16/C116 i Plus'a 4 do
telewizora lub monitora takze nie
stanowi problemu jesli jestesmy w
posiadaniu takiego kabla do C64,
czy 8-bitowego Atari. Rodzina 264
posiada wyjscie video, oraz chromi-
nacje i luminancje jako osobne syg-
naty, doktadnie jak tamte komputery
i na tych samych pinach. DO gniazda
video pasuje wtyk DIN-8.
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Niesprawny egzemplarz
i co dalej?

W moje rece trafit niedawno Plus 4,
ktory  okazat  sie  catkowicie
niesprawny - objaw po podtaczeniu
to czarny ekran. Wpierw wymienitem
gniazdo zasilania, poniewaz w niek-
torych wersjach Plus'a 4 jest
gniazdo - typowe
wytacznie dla tego modelu.

kwadratowe

Jesli posiadamy plyte o oznaczeniu
310163 to mozemy bez problemu
zamieni¢ gniazdo na okragte DIN-7,
doktadnie takie jak w C64. Pasuja
nawet dodatkowe otwory na pfycie
komputera. Wéwczas do Plusa 4
mozemy podtaczyé standardowy za-
silacz od Commodore 64.

Jedynie C16 i C116 uzywa innego
wtyku — okragtego jak do typowych
zasilaczy impulsowych, gdzie do-
prowadzone jest napiecie 9VDC
(uwaga na ,+” zasilania, ktory jest
na zewnatrz wtyku!).
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GNIAZDO - WIYK MESKI

GNIAZDO - WTYK ZENSKI

RIGHT

LEFT

upP

GND/SELECT

DOWN

FIRE

Schemat podtaczeniaa przejsciowki joysticka.

Po wymianie kondensatordw i
sprawdzeniu podstawowych rzeczy
takich jak: bezpiecznik, napiecie,
ewentualne zwarcia do masy (w Plus
4 o to bardzo tatwo), przerwane
$ciezki (okazato sie, ze jedna taka
sie znalazta), a takze po poprawie
ukfaddéw scalonych w podstawkach i
sprawdzeniu ich temperatury, nic sie
nie zmienito. Zaczatem sprawdzaé
wiec wszystkie uktady po kolei w in-
nym sprawnym egzemplarzu.
Zaréwno procesor, jak i TED okazaty
sie uszkodzone. Kernal, Basic i PLA
byty sprawne.

Pozostato przyjrze¢ sie pamieciom,
poniewaz kilka z nich grzato sie
troche bardziej niz pozostate. Os-
tatecznie
pamieci, a takze kilka wspotpracuja-
cych z nimi uktadéw scalonych. Po
wstawieniu sprawnego TED'a i pro-
cesora komputer dalej nie wracat do
zycia. Kolejnym podejrzanym byt
uktad resetu NE555 - ten okazat sie
by¢ sprawny. Po wymianie kilku
postdw na forum miatem zamiar
podmieni¢ wszystkie niesprawdzone
dotad ukfady, ktére sa podtaczone
do szyny danych i szyny adresowe;j.

wymienitem  wszystkie

Jednym z niewielu takich ukfaddw,
ktére pozostaty, okazat sie by¢
uszkodzony 20-n6zkowy scalak MOS
6529B (w Plus 4 sa dwa takie)
zarzadzajacy takze user-portem. Ni-
estety jest on trudno dostepny,
podobnie jak procesor czy TED, ale
zamiast niego mozemy uzy¢ ukfadu
74LS245, ktéry pozwoli komput-
erowi dziata¢, jednak user-port po-
zostanie niesprawny. Scalak 6529B
na szczescie psuje sie rzadko. Przy
tak powaznych uszkodzeniach, ktére
ciezko zlokalizowac,
przyda sie diag264:

w diagnozie

http://inchocks.co.uk/commo-
dore/Diag264/HTMLManual/Di-
ag264.htm

Program testujacy, ktoéry mozemy
wypali¢ w kosci ROM, wstawi¢ w
miejsce kernala i probowac szukaé
uszkodzenia. Aby uruchomi¢ kom-
puter z tym programem diagnosty-
cznym, musimy jednak posiadac
przynajmniej sprawnego TED'a, pro-
cesor i PLA. Diag pozwoli na szybkie
zdiagnozowanie  problemu. Dos$¢
doktadna i bogata w informacje i po-
rady o tym jak naprawi¢ Plus'a 4 jest

instrukcja serwisowa:

http://www.com-
modore16.com/plus-4c16-trou-
bleshooting/

gdzie krok po kroku jest opisane co
nalezy sprawdzaé¢ w zaleznoéci od
uszkodzenia, a przydatne na pewno
okaza sie tez schematy wszystkich
modeli:

ftp://www.zim-
mers.net/pub/cbm/schemat-
ics/computers/plus4/index.html

Na koniec, przy moim sprawnym juz
od strony elektroniki egzemplarzu,
nalezato popracowa¢ nad klawiatura,
poniewaz dziataty jedynie 3 klawisze.
Po rozebraniu okazato sie ze wystar-
czy oczysci¢ pola styku i same gumki
przewodzace od spodu klawiszy - z
pomoca przyszio IPA plus. Po
oczyszczeniu klawiatura dziata
prawie jak nowa.

Na zakonczenie

Jesli juz posiadamy sprawnego Plusa
4 (wydaje sie by¢ on najrozsad-
niejsza platforma do poznania serii
264) lub opcjonalnie C16/C116 ale
Z rozszerzeniem pamieci 64KB - opis
rozszerzenia znajdziemy tu:

http://oldcom-
puter.info/hacks/c16_64k/in-
dex.htm

bo tylko przy takiej konfiguracji
jesteSmy w stanie poznaé petne
tych  sprzetéw, to
mozemy zabra¢ sie za jego eksploa-
Sa bogate zasoby gier,
wsrdad ktorych mozemy z pewnoscia
znalez¢ co$ dla siebie:

mozliwosci

towanie.
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http://plus4world.powweb.com/ho
me

i dem, ktdre znajdziemy tradycyjnie
na pouet.net, czy demozoo.org. Na
te platformy wciaz wychodza nowe
gry, zarbwno w wersjach cyfrowych
jak i na oryginalnych nosnikach:

https://psytronik.itch.io
czy chociazby:
https://www.thefuturewas8bit.com

Warto zainteresowac sie rodzina
264, pozna¢ w dziataniu i samemu
przekonaé sie czy rzeczywiscie kom-
putery te byly marketingowa po-
razka, czy moze rewolucja, ktora nie
spotkata sie z wiekszym entuz-
jazmem uzytkownikdw. Ja osobiscie
uwazam, ze te komputery, mimo ze
czego$ im jednak brakuje, maja
ogromny potencjat. Gdyby tylko byty
mniej awaryjne i bardziej dostepne.

(*) Dla utatwienia, w tym artykule
bedziemy nazywac¢ komputery Com-
modore C116, C16 i Plus/4 po
prostu serig 264.

(**) sprzetowy emulator stacji 1541
dziatajgcy wytacznie z Commodore
C64, z ktorego jednak tez mozemy
korzysta¢ przy wczytywaniu danych
do modeli C116/C16/Plus 4 - C64
w zestawie z osobnym monitorem
staje sie tutaj niejako ,zasilaczem” i
sterownikiem, emulowanej stacji. Po
zamontowaniu  obrazu  dyskietki
przewéd serial podpinamy oczywis-
cie do wejscia serial w serii 264.

Podziekowania: Rafat, Drygol, Ba-
choo, forum64.de, AtariArea

Przedstawione w artykule zdjecia
sg wlasnoscia ich autorow.
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Przyspieszamy
PET-a

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Commodore PET wyglada tak
klasycznie, ze jego rozbudowa
wydaje sie wrecz barbarzynst-

wem. Jednak w tym artykule
chce powiedzie¢ jedynie o pro-
gramowych metodach optymali-
zacji programéw w Basicu.

Zwiekszanie  wydajnosci  pro-
graméw w Basicu nie musi
wiaza¢ sie tylko z analiza dziata-
nia algorytméw i tworzenia
bardziej doskonatych programéw.
Czasem pomagaja takze drobne
poprawki, ktére potrafig "zrobié
réznice". Mozna to wykorzystac
na przyktad w stosunku do pod-
programow.

Jedna z takich prostych technik
jest odpowiednie numerowanie
linii, od ktérych beda sie pdzniej
odwotywac polecenia GOTO i GO-
SUB. Gtéwnym problemem przy
ich  wywotywaniu jest czas
potrzebny na to, aby Basic
odnalazt wiasciwy numer linii,
ktéry ma zostat wywotany.

Uzytkownik tego nie obserwuje,
ale poréwnywany jest bardziej
znaczacy bajt numeru linii do-
celowej z takim samym bajtem
linii aktualnie wykonywanej. Jesli
docelowy bajt jest wiekszy, Basic
rozpoczyna wyszukiwanie od

nastepnej linii programu. W przeci-
wnym razie program przeszukiwany
jest od poczatku listingu.

W zwiazku z tym mozna wykonywac
mate skoki "do przodu", co pozwoli
przyspieszy¢  dziatanie  podpro-
gramow. Jak numerowac linie, aby
uzyska¢ taki skutek? Najlepiej
obliczy¢ numer wedilug ponizszego
wzoru:

minimalny numer 1i-

nii docelowej = 256 %
CINT(numwer biezacej li-
nii / 25%6) + 1)

Dzieki taki zabiegom mozna zwiek-
szy¢ predkos$¢ wywotywania podpro-
gramow okoto trzykrotnie - wys-
tarczy sama zmiana numeracji linii.
Oczywisécie nie oznacza to, ze caly
program bedzie dziatat kilka razy
szybciej. Ilo$¢ zaoszczedzonego
czasu zalezy bezposrednio od diu-
gosci programu i pozycji instrukcji
GOTO lub GOSUB w programie.
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Simons' Basic
Uzywanie sprajtow

KAMIL STOKOWSKI

Kazdy uzytkownik C64 wie, ze jego maszyna potrafi generowac

sprajty. Jest to element ekranu, ktéry moze by¢ kontrolowany
niezaleznie od pozostatej zawartosci. Dane moga by¢ mody-
fikowane w celu przemieszczania sprajtow, zmiany koloru, a
nawet zmiany ksztaltow bez koniecznosci zmiany "tta". W sto-
sunkowo prosty sposéb mozna zaprogramowac¢ nawet osiem

rownolegtych i

niezaleznych

sprajtow.

Chce pokrétce

opowiedzie¢, jak radzi¢ sobie z obstuga takich elementéw w
popularnym i prostym w uzyciu Simons' Basicu.

W Simons Basicu do obstugi
spratjow uzywamy polecen maja-
cych w nazwie skrét MOB. Skad to
wynika? Ot6z w naszym jezyku sprajt
jest nazywany bardziej ogdlnie - ru-
chomym obiektem (ang. movable
object block), dlatego bedziemy
postugiwaé¢ sie taka terminologia.
Sprajty, czy MOB-y, moga by¢
wyséwietlane zaréceno na ekranie
niskiej, jak i wysokiej rozdzielczosci
(Lores i Hires).

W trybie Hires mozna je wyswietlaé
w dowolnym kolorze, a w trybie
wielobarwnym W maksymalnie
trzech réznych kolorach. Sprajt w
rozdzielczoéci Hires ma 24 piksele
szerokosci oraz 21 pikseli
wysokosci. Nalezy pamiectaé, ze w
trybie wielokolorowym piksele maja
podwdjna szeroko$¢, wiec wielok-
olorowe MOB-y maja 12 punktow
szerokosci i 21 punktéw wysokosci.

Simons Basic posiada wiele specjal-
nych zaprojektowanych
specjalnie po to, aby praca ze spraj-
tami byta jak najprostsza. Pierwszym
waznym poleceniem jest DESIGN,
ktérego zadaniem jest przydzielenie
miejsca w pamiegci dla MOB-a. Zanim
wykonamy kolejne operacje, musimy
okre$li¢  rodzaj projektowanego
sprajta oraz obszar, gdzie bedzie on
znajdowat sie w pamieci. Kazdy
sprajt  wykorzystuje 64  bajty
pamieci.

komend

Instrukcja DESIGN posiada dwa
parametry, wpisywane po przecinku.
Pierwszy z nich okreéla, czy MOB ma
by¢ wyswietlany w trybie wysokiej
rozdzielczosci, czy w trybie wielo-
barwnym. Wartoé¢ 1 w tej pozycji
oznacza tryb wielokolorowy, natomi-
ast 0 - wysoka rozdzielczo$¢. Drugi
parametr okreéla adres poczatkowy
pierwszego bajtu danych dla sprajta.

Liczba ta musi by¢ wielokrotnoscia
wartosci 64 w zakresie od 2048 do
16319 i moze by¢ wprowadzona w

postaci dziesietnej lub szesnast-
kowej. Liczba szesnastkowa musi
byé, jak zwykle, poprzedzona

znakiem dolara ($). Jesli MOB ma
by¢ uzywany na ekranie graficznym
0 wysokiej do tej
liczby musimy dodac stata wartosc
49152, ktdéra rowniez mozna wpisac
jako szesnastkowa.

rozdzielczoéci,

Kazdy 64-bajtowy obszar dostepnej
pamieci sprajta nazywa sie blokiem.
Jesli podzielimy adres startowy
MOB-a przez 64, otrzymamy numer
bloku. Jest on uzywany przez kolejne
polecenie MOB SET do ustawiania
parametréw sprajta. Pamie¢ przyp-
isana dla MOB-a zaczyna sie od
adresu 2048 i jest dalej uzywana w
blokach po 64 bajty.
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Polecenie MOB SET, jak zreszta
sugeruje jego nazwa, inicjuje MOB-a.
W tym wypadku musimy poda¢ az
pie¢  parametréow, caly
rozdzielonych po prostu przecin-
kami. Pierwszy parametr okresla nu-
mer spratja jakiego chcemy uzywad.
Numer ten musi by¢ unikalny dla
kazdego MOB-a. Im nizszy numer,
tym wiekszy bedzie jego priorytet w
stosunku do innych MOB-6w, tzn.
jesli  dwa lub wiecej sprajtéw
przemieszcza sie po ekranie, MOB o
nizszym numerze przechodzi "nad"
drugim, ktéry posiada wyzszy nu-

Czas

mer.

Drugi parametr polecenia MOB SET
okresla blok pamieci, z ktérego beda
pobierane dane MOB-a. Nastepny
parametr definiuje gtéwny kolor
sprajta, czyli kolor, ktéry nalezy
przypisa¢ do kazdego punktu
narysowanego MOB-a. Nastepny
parametr okresla priorytet MOB-a w
stosunku do innych danych na
ekranie. Mowiac prosciej, ustawiamy
tutaj czy MOB ma przestaniac¢ znaki
na ekranie, czy tez nie. Liczba O
ustawia wyzszy priorytet sprajta,
natomiast 1 daje pierwszenstwo
danych widocznych na ekranie przed
MOB-em. Ostatni parametr wska-
zuje, czy MOB zostat utworzony w
trybie wielobarwnym czy wysokiej
rozdzielczo$ci. Warto$¢ 1 oznacza
wielobarwny, a 0 - wysoka rozdziel-
czos$c.

Na przyktad, ponizsza linia:
MOB SET 8,32,8,1,8

spowoduje  ustawienie  wysokiej
rozdzielczoéci MOB-a. Natomiast w
celu  skonfigurowania
wnego MOB-a mozemy uzy¢ takiego
wpisu:

wielobar-
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MOB SET 1,33,2,8,1

Jesli ograniczamy sie do wyswietla-
nia wielu sprajtéw na raz, mozemy
chcie¢ zdefiniowa¢ o wiele wiecej
parametrow. Kiedy juz to zrobimy,
mozemy je zmienia¢ "w locie". W ten
sposéb mozna animowaé MOB-y. Dz-
ieki szybkiemu przefaczaniu réznych
sprajtow mozemy sprawic, ze ruch
bedzie wygladat wiarygodnie, na
przyktad posta¢ w grze moze biegaé
lub skakaé. To tylko jeden z
powodow, dla ktérych czesto nalezy
przechowywaé w pamieci znacznie
wiecej danych,
iowanych sprajtow.

niz osiem zdefin-

Kolejne polecenie to @, ktore jest
nagtébwkiem  wskazujacym  siatke
MOB-a, ktéra ma by¢ stosowana,
czyli po prostu podziat poszczegdl-
nych znakdw na punktu widoczne na
ekranie. Siatka ma szeroko$¢ 24
punktéw w trybie Hires i 12 punktow
podczas uzywania wielokolorowego

MOB-a. Podczas projektowania
monochromatycznego sprajta w try-
bie Hires, znakiem kodowym uzy-
wanym przy wypetnianiu punktéw
jest B. Bedzie to kolor przypisany w
poleceniu MOB SET. W ten sposob
mozemy zorientowac sie, jak bedzie
wygladat nasz MOB. Dalej musimy
uzy¢ komendy CMOB, czyli "color
MOB".
dwoch dodatkowych koloréw, ktore
beda uzywane dla wielokolorowego
sprajta. Format polecenia jest
bardzo prosty, podajemy tylko dwa
parametry oznaczajace dwa kolory
MOB-a. Oba wybieramy z zakresu od
0 do 15. Oczywiscie, te parametry to
dwa dodatkowe kolory, ktérych
mozesz potrzebowad, aby sprajt
wygladat tak jak trzeba. Tak jak
mowilismy, podstawowy kolor MOB-
a jest okreslany w instrukcji MOB
SET.

Pozwala na zdefiniowanie

Przy projektowaniu wielokolorowych
sprajtow na siatce uzywane sa znaki
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B, C i D. Jednak kody przypisania
koloréw nie dziataja tak, jak mozna
sie ich spodziewaé, poniewaz znak B
reprezentuje pierwszy
parametr polecenia CMOB, znak C
reprezentuje kolor przypisany w
poleceniu MOB SET, a znak D
reprezentuje drugi kolor w poleceniu
CMOB.

teraz

Kolejne polecenie MMOB oznacza
"moving MOB", «czyli chodzi o
nadanie ruchu. Pozwala na wyswi-
etlenie sprajta w jednym punkcie
ekranu, a nastepnie przeniesienie go
w inne miejsce. Format instrukcji
jest nieco trudniejszy do zrozu-
mienia i wyglada tak:

MMOB nr,xi,vyl,x2,y2,a,b

Pierwszy parametr okresla numer
MOB-a, ktory chcesz uzy¢ do wyswi-
etlania i poruszania. Parametry x1 i
X2 sa wspoOtrzednymi punktu na

ekranie, w ktérym sprajt zostanie
wyswietlony, zanim wykonamy ruch.
Parametry x2 i y2 wskazuja miejsce
docelowe MOB-a. Jesli nie chcemy
zmienia¢ pozycji MOB-a, wystarczy
uzyé tych samych wspoirzednych
okreslajacych
poczatkowego i koricowego.

lokalizacje miejsca

Parametr A odnosi sie do wielko$ci
MOB-a, ktérag mozna dzieki temu
zmieniaé. Warto$¢ 0 powoduje, ze
sprajt jest wyswietlany w normalnym
rozmiarze, liczba 1 rozszerza ksztatt
poziomo do dwukrotnej szerokosci,
liczba 2 robi to samo, lecz pionowo,
natomiast 3 powoduje rozszerzenie
zaréwno poziomo, jak i pionowo. Za-
wsze jest to dwukrotnos¢ wysokosci
lub szerokosci.

Ostatni parametr B okresla szy-
bko$¢, z jaka MOB bedzie sie
poruszac. Ta liczba musi by¢ z za-
kresu od 1 do 255. Wartos¢ 1 oz-

nacza najwieksza predkos¢,
natomiast 255 - najmniejsza. Oto
przyktad:

MMOB 8,8,8,8,185,70,3,28

W przypadku pisania gier bardzo
waznym elementem jest tez mozli-
wos¢ wykrywania kolizji sprajtow. Do
tego celu stuzy polecenie DETECT,
ktére "wiacza" obstuge kolizji.
Wystarczy wpisac liczbe 1 po nazwie
instrukcji. Bardzo wazna sprawa jest
fakt, ze polecenie to musi by¢ uzyte
dwukrotnie, poniewaz jest najpierw
uzywane do oczyszczenia obszaru w
pamieci komputera, ktéra wskazuje,
czy doszto do kolizji. Aby wytaczyé
wykrywanie kolizji wystarczy wpisac
samo stowo DETECT, bo program
uzna, ze wprowadziliSmy "zero".

Nastepne polecenie to MOB OFF,
ktére powoduje wytaczenie wyswiet-
lania sprajta - trzeba tylko wpisac
numer MOB-a. Nalezy pamietad, ze
nie oznacza to usuniecie sprajta z
pamieci, mozna go pdzniej przywrd-
ci¢ w to samo miejsce lub zmienié
jego pozycje albo ksztatt. Wszystko
zalezy od przeznaczenia naszego
programu.

Obstuga sprajtdow w Simons Basicu
nie jest trudna, ale trzeba zrozumie¢
specyfike programowania w tym
jezyku. Dla mnie byto to dos$¢ natu-
ralne, a dodatkowa zaleta jest fakt,
ze takie programy mozna pisacé szy-
bko i od razu widzie¢ efekt na
ekranie. Fragmenty oryginalnej in-
strukcji do Basica mozna znalezé
nawet na Wikipedii, niestety sekcja
ta nie jest zbyt rozbudowana. Dlat-
ego postanowitem podzieli¢ sie moja
wiedzg z Czytelnikami
RetroKomp..

magazynu
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Testujemy dzwiek
na Commodore 64

Opracowat: Mozliwosci dzwiekowe C64 przewyzszatly uktady wczes$niej pro-
MARIUSZ dukowanych komputeréw. Tak rozbudowana kontrola byla
WASILEWSKI dostepna tylko na syntezatorach dzwieku. Przedstawiony ponizej

program pozwala eksperymentowac z diwiekiem, a nastepnie
stuchac rezultatéw i modyfikowaé ustawienia. Mozna korzystac z
maksymalnie o$miu oktaw oraz generatora szumu.

Podczas uruchamiania programu

pojawi sie lista aktualnych wartosci, 5 DIM SO (i6, 8)
z widocznym kursorem. Jesli chcemy i@ HF = 54273 . LF = 54272 . AD = 54277 . SR = 54278
zmienié¢ wartosé nalezy Wp]saé nowa . H=04276 . U = 34296 . HP = 354273 . LP = 54274
liczbe, a nastepnie nacisna¢ klawisz 15 FORI = 1708 : ACI) = @ . NEXT . Hs = "S"

20 FOR 0 = 1 T0O 8 ©: FOR N = iT0i16 : READ SO (N, 0)

RETURN. Jesli nie chcemy zmienia¢
wartosci, naciskamy tylko sam RE-
TURN.

NEXT . NEXT
23 FOR N = 1 TO 8 © READ D (N) : NEXT
188 PRINT "{CLEAR3}" ; CHRS (18) ; "PULSE SETTING USED

i i . i ONLY WITH PULSE HAVE °** ; CHRS$(146)
Klawisze T, S, i P odnosza sie do fali

trojkatnej oraz pitoksztattnej. Znak N

182 PRINT
Oznacza generator szumu, a Q - Za- 118 PRINT “HAVEFORM CT, S, P, N) = " HWs
konczenie dziatania programu. Za 112 PRINT “UDLUME (i-145) = " : A (1)

kazdym  razem, gdy chcemy 114 PRINT “OCTAVE (i-8) = " ; A(2)

zobaczy¢ aktualne parametry trzeba 116 PRINT "ATTACK SETTING (B-15) = ™ ; A(3)
uzy¢ litery D. Po wprowadzeniu os- 118 PRINT "DECAY SETTING (B-15) = ™ ; A(4)
tatniej wartosci, dzwiek zostanie 128 PRINT "SUSTAIN SETTING (B-15) = " ; A(3)
odtworzony z aktualnymi warto$ci- 122 PRINT "RELEASE SETTING (B-15) = " ; A(B)
ami ADSR, po czym program zapetli 124 PRINT "HIGH PULSE SETTING (@-15) = " } ACY)
sie | powtorzy dziatanie. 126 PRINT "LOW PULSE SETTING (B-255) = " ; A(8)

138 PRINT “{HOME}" ; {83 DOHWNX" ;
148 PRINTTAB(33) ; Q" GOSUBSAA@ . IF 25 = D' THEN
600

Zapraszamy do witasnych ekspery-
mentéw z dzwiekiem na najlepiej
sprzedajacym sie komputerze do-
mowym w historii!

158 IF 2$ = Q" THEN PRINT "{CLEAR3}" . END
155 IF 2% C > CHRS (13) THEN H$ = 25
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ie0
iv7e
ise
19a
200
2ie
220
230
240

250
260
270
280

300
3ie

311
315

320

51:17)
aie

ais
a2e
230
940
9950

600
610
620
630
640
650

ie0e
iain
10286
ie306
ie4e0
1850
1060
ieve

ie8e

FORD = 1 T@ 6

PRINTTAB(33) ; "?* ; . GOSUBS@B® . IF 25 C > CHRS$(1i3) THENACOD) = UAL(ZS)
NEXT

IF H$ € > P THEN 238

FORD = 7TO8

PRINTTAB(33) ; "?* ; .GOSUBSA@ . IF 2% C > CHRS$(13) THEN ACO) = UAL(ZS)
NEXT

POKEV, AC1)
POKEAD, 16 = A(3) + A(C4) . POKESR, 16 * A(3) + ACB)

IF WS = T THEN POKE W, 17
IF Hs S THEN POKE H, 33
IF WS = P THEN POKE W, 65 . POKEHP, AC?) . POKELP, A(8)
IF Hs “N" THEN POKE H, 129

0=20

FOR I iTO0i15 STEP2 . POKEHF, SO (I, AC2)) . POKELF, SO (I + 1, AC2)) . 0 =0 + 1
. FORN = 1 TODCO)

NEXT

POKEHF, 8 . POKELF, @ . NEXT . POKEW, @ . POKEAD, @ . POKESR, @ . POKEHP, 8

. POKELP, @

GOTO i@@

26 =
GETYS . PRINTCHRS (i18) ; ™ * ; CHRS (146) ; . FOR I =1iT025 . NEXT . PRINT
CHR$(157) ; ™ ™
PRINTCHRS(157); . FORI
PRINTYS;

IF Y5 = CHR$(i13) THENIF LEN(Z$) = @ THENZ$ = CHR$(13)
IF ¥$ = CHR$(13) THEN RETURN

25 = 25 + ¥$ | 6G0OTOS10

171025 . NEXT . IFYs = " " THENSi@

PRINT "{CLEAR3}"

PRINT . PRINT "ATTACK/DECAY = * ;16 * AC3) + A(4)
PRINT "SUSTAIN/RELEASE = ** ;16 = A(3) + ACB)
PRINT . PRINT . PRINT "HIT ANY KEY TO CONTINUE™ ;
GETYS . IFYS = " " THENG48

60TOi080

DATA 1, 155, 1, 98, 1, iie, 1, 155, i, 98, i, 1iie, i, 155, 1, 285

DATA 3, 54, 2, 179, 2, 228, 3, 54, 2, 179, 2, 228, 3, 54, 3, 1955

DATA 6, i@8, 5, iM3, 5, 185, 6, ie8, 5, iM3, 5, 185, 6, 188, 7, 353

DATA 12, 2i6, i@, 285, i1, ii4, 12, 216, 16, 285, 1i, 1i4, 12, 2i6, 14, 187
DATA 25, 177, 21, 154, 22, 227, 235, 177, 21, 154, 22, 227, 25, 177, 28, 2i4
DATA 51, 97, 43, 52, 45, 198, 51, 97, 43, 52, 45, 198, 51, 97, 57, 172

DATA 1M2, 194, 86, 185, 91, 148, ik2, 194, 86, i85, 91, i48, ie2, 194, ii5, 88
DATA 285, 133, 1iv2, 2ie, 183, 25, 285, 133, 172, 2ie, 183, 25, 285, 133, 230,
176

DATA 588, 258, 258, 258, 258, 258, 258, iA060
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Rozbudowa pamieci
w matym Atari

MICHAL ,,stRing”
RADECKI-MIKULICZ

Rozszerzenie, ktdre tu opisze wiasciwie w obecnych czasach
moze sie wydawaé nieoptacalne i niepraktyczne. Na rynku

dostepne s3 przeciez moduly Ultimate 1MB, ktdére zapewnia
naszemu Atari wszystko co potrzeba i kosztuja stosunkowo
niewiele (do petnej, rozsadnej funkcjonalnosci brakowatoby
jeszcze stereo. VBXE i Rapidus'a celowo pomine, bo ma swoich
zwolennikow jak i przeciwnikéw, a i bez nich uruchomimy 99,9%

Jednakze obecnie wielu kolekcjon-
erow ma nie jeden, dwa czy trzy
modele, ale znacznie wiecej i przy-
chodzi taki moment kiedy chcemy
sobie uruchomié produkcje, ktéra
wymaga wiecej niz 64KB pamieci,
ale musi sie uruchomi¢ na stock-
owym sprzecie, ot taka dewiacja.
taka daje oczywiscie
posiadanie 130XE, ktére ma fab-
rycznie zamontowang
pamie¢, ale nie kazdy moze jeszcze
posiada taki model w swojej kolekcji,
lub akurat on doczekat sie przys-
tawki w formie wspomnianego Ulti-
mate 1MB i juz nie jest taki
fabryczny jak by sie chciato.

Mozliwosé

rozszerzong

Kolejnym powodem moze by¢ czysta
przyjemnos$¢,
uruchamiania produkcji na swoich
zabawkach, nie rzadko uzytkownicy
lubig w nich po prostu pogrzebac dla
wlasnej satysfakcji. Ja  naleze
wiasnie do takich osdb, stad pomyst

bo przeciez oprocz
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na rozszerzenie pamieci, ktdérego
nigdy wczes$niej nie wykonywatem.

Wprowadzona za czaséw Jacka
Tramiela, w 1985 roku, nowoczesna
w wygladzie linia XE doczekata sie
trzech modeli mikrokomputerdw:
65XE, 130XE i 800XE (wspomnijmy,
ze byta tez na rynku dostepna kon-
sola XEGS). Wszystkie te trzy kom-
putery, poza brakiem ztgcza ECI w
niektérych egzemplarzach, sa iden-
tyczne i zgodne ze soba. Oczywiscie
130XE ma standardowej
pamieci, zamontowane fabrycznie
dodatkowo 64KB.

oprécz

We wszystkich modelach przewineto
sie kilka wersji ptyt gtdwnych, a te
najbardziej popularne to: C103579
(na nim budowane byly modele
65XE, 130XE i 800XE) z miejscem
na 2 (4) 4-bitowe kostki pamieci,
C070067 (gtdwnie 65XE i 130XE) z
miejscem na 8 (16) 1-bitowych

kostek pamieci, oraz C070025
(model 65XE, wersja bez ECI), takze
na 1-bitowych kosci pamieci, ale z
miejscem na jedynie 8 kostek. W
Polsce najbardziej popularny byt
65XE, bowiem 130XE byt drozszy, a
800XE przeznaczony byt gtéwnie na
rynek zachodni.

W moje rece trafita ptyta C103579.
Byta ona zdekompletowana,
brakowato elementéw dyskretnych,
niektdrych uktadow scalonych, a
takze gniazd. Postanowitem ja odra-
towaé¢, nabytem wiec potrzebne
czesci i ptyte przywrocitem do zycia.
Potem postanowitem rozbudowad ja
do 128KB i na tamach tego artykutu
postaram sie opisa¢ jak mozna tego
dokonad.

Przede wszystkim ptyta ta jest ide-
alna do rozbudowy - ma miejsce na
2 dodatkowe
pamieci, co znacznie utatwia prace.

4-bitowe  kosci



Sa oczywiécie sposoby na rozszerze-
nie pamieci w innych modelach, ale
wymagatoby to wiecej pracy, gim-
nastykowania, a takze wiekszej ilosci
elementow jakie musieliby$my zuzyé
na rozbudowe komputera. Jesli dys-
ponowalibySmy ptyta C070067, to
rozbudowa bytaby nawet tatwiejsza,
chociaz samego lutowania i potrzeb-
nych czesci bytoby wiecej, o czym za
chwile.

Montujac na ptycie C103579 do-
datkowe kosci pamieci warto oczy-
wiécie zamontowaé w podstawkach
18 pinowych typu DIP (miejsca U11
i U12), aby mozna je bylo w
przysztosci bez trudu podmienié. Ni-
estety otwory montazowe pod do-
datkowe kosci sg zwykle zalane cyna
i usuniecie jej bez profesjonalnej
maszyny (stacja lutownicza, lub roz-
lutownica) moze przysporzy¢ nie
lada ktopotu.

Pokusze sie nawet o stwierdzenie, iz
jest to trudniejsze niz w przypadku
wlutowanego uktadu scalonego.

" i
AMI 8714 MCW
C021698=0]
©ATARI 1983
PHILIPPINES

Mozna oczywiscie postuzyé sie
odsysaczem i zwykta lutownica kol-
bowa, ale to wersja dla cierpliwych.
Przed usunieciem starej cyny, warto
nanie$¢ na pola lutownicze odrobine
nowej cyny i roztopi¢ mieszajac ja ze
stara.

Po oczyszczeniu pol i wlutowaniu
nowych podstawek dolutowujemy
jeszcze 2 kondensatory ceramiczne
0o pojemnosci 100nF (oznaczenie
104) obok kostek pamieci, w
miejsca C36 i C37. Kosci pamieci
jakie zastosowatem maja oznaczenie
OKI M41464-10, sa to kosci typu
64k x 4 bit, jedna ma 32KB pamieci.
Oczywiécie z powodzeniem mozna
uzy¢ innych zamiennikéw jak np.
SHARP LH2464, Texas Instruments
TMS4464, czy podobne. Warto aby
jedna z kosci miata wiekszy czas
dostepu (120, lub 150ns), wéwczas
nie s3 podtrzymywane w pamigci
dane zaraz po wylaczeniu i nie
trzeba odczeka¢ kilkunastu sekund
przed ponownym wtgczeniem kom-
putera.

STREFA ATARI

Oprocz pamieci, potrzebowac
jeszcze  bedziemy  dodatkowego
uktadu scalonego, mianowicie

C025953. Jest to uktad zarzadzajacy
dostepem do pamieci, zwany mate
MMU (od Memory Management
Unit). Wystepuje on wytacznie w
komputerach 130XE i jest dos¢
trudno dostepny. Mozna go na
przyktad odlutowaé z uszkodzonej
ptyty od 130XE.

Taki ukfad wstawiamy z kolei w
miejsce oznaczone U34 na rozbu-
dowywanej ptycie, skrajnie z lewej
strony (pin 1 musi sie zgadzad z
polem lutowniczym 1), poniewaz ma
on jedynie 16 nozek. Wpierw jednak
musimy usuna¢ trzy zworki wygla-
dajace jak oporniki, posiadajace
rezystancje bliska zeru. Tutaj takze
warto rozwazy¢ uzycie podstawki (w
tym przypadku bedzie to DIP-20 lub
DIP-16 - jedynie przy oryginalnym
MMMU). To sprawe
catkowicie, w tym momencie mamy
juz 128kB na pokfadzie i komputer
dzieki wmontowanemu MMMU po-
trafi ja obstuzydé.

zatatwia

Co jednak jesli nie posiadamy uktadu
C025953? Ot6z jest i na to sposdb.
Mozemy zakupi¢ GAL16VS,
gramowalny  20-ndzkowy
scalony i ze strony:

pro-
uktad

https://www.atarimax.com/jin-
droush.atari.org/achemmu.htmi

pobrac plik co25953-gal.jed, ktorym
zaprogramujemy GAL'a, lub szukaé
juz gotowych, zaprogramowanych
uktadéow na serwisach aukcyjnych,
lub forach, gdzie czasami kto$
sprzedaje, badZz programuje takie
uktady na Zzyczenie. Uktad ten nie
zastepuje w petni uktadu MMMU i
aby cieszy¢ sie petna funkcjonalnos-
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ciag nalezy zamontowal jeszcze je-
den ukfad scalony 74LS95. Osobis-
cie nie sprawdzitem jak zachowa sie
komputer z zamontowanym wyita-
cznie GAL'em, jednakze z tego co
udato mi sie dowiedzie¢ to nie
wszystkie programy (w tym i dema)
beda dziata¢ poprawnie i tak
przyktadowo w demie Video Blitz z
1987 roku niepoprawnie wyswietli
sie jeden z efektdw.

Niestety trzeba sie troche natrudzié
przy montazu scalaka 74LS95,
poniewaz na ptycie C103579 nie ma
dla niego dedykowanego miejsca, w
przeciwienstwie do ptyty C070067,
o czym wspominaliémy wczeéniej.
Ukfad ten nalezy zatem umiesci¢ na
dodatkowej podstawce i przewodami
podtaczy¢ brakujace sygnaty.

Dokonujac  przerdbki na ptycie
C070067 i wykorzystujac GAL'a a
nie dedykowany uktad C025953
wystarczy wlutowa¢ go wraz z pod-
stawka (miejsce U34), oraz 74LS95
(miejsce U35), a takze 8 kosci

pamieci w miejsca U26 do U33, wraz
z kondensatorami o pojemnosci
100nF kazdy, w miejsca C113-C120.

Sposob montazu 74LS95 na plycie
C103579 przedstawia ilustracja.
Wykorzystano  tutaj uniwersalna
ptytke jednostronna docieta na
odpowiedni wymiar i wykonano
odpowiednie pofaczenia prze-
wodami. Dotaczy¢ nalezy takze mase
i zasilanie 5VDC, a takze dolutowad
kondensator 100nF. Schemat
potaczenia przedstawiony jest na
kolejnej ilustracji.

Korzystano tu ze  schematu
narysowanego przez pana Jerzego
Sobole, jednakze wprowadzono
jedna poprawke, mianowicie noga 9
nie ma by¢ potaczona z noga 19
GALl'a (sygnatem @2) jak na orygi-
nalnym schemacie, tylko z bu-
forowanym sygnatem @2, ktory
znajdziemy m.in. na 7 nodze uktadu
POKEY (C012294), lub blizej, przy
zatozeniu ze montujemy dodatkowy
scalak pod kosciami pamieci, na 30

DO-D"

nodze uktadu GTIA (CO14889). Na
ptycie CO70067 te potaczenia juz sa
obecne, tak samo jak kondensator
ceramiczny i nie trzeba juz nic dora-
biaé.

Istotna rzecza jest takze podtaczenie
12 nogi GAL'a do masy (zarbwno w
przypadku ptyty C103579, jak i
C070067), inaczej rozszerzenie nie
bedzie dziataé. U mnie to potaczenie
zostato  wykonane od  spodu
réwnolegle do przeciwlegtej nogi o
numerze 9, jako ze jest ona podtac-
zona do masy fabrycznie. Mozna tez
wstawi¢ przetacznik, badz zworke
pomiedzy te piny, aby zostawié sobie
mozliwo$é ustawienia trybu bez
rozszerzonej pamieci.

Na koniec warto sie zastanowi¢ co
daje takie rozszerzenie? Jest troche
produkcji ktére korzystaja z rozszer-
zonej o 64KB pamieci, zaréwno
starszych gier, jak i nowych.
Wymieni¢ mozna m.in. Bosconian,
Laura (wersja kasetowa), Crowland,
Klony 2010 (poprawiona wersja
m.in. z obstuga myszki), Megablast,
Karateka, Gato, The Goonies, Stunt
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Car Racer, The Eidolon i inne.
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Wykopalisk
Ninja

PIOTR "KROLL" W numerze 11 RetroKompa rozpoczatem w tym dziale cykl

MIETNIOWSKI artykutdow opisujacych gry na ,duze” Atari, ktore powstaly w
oparciu o ich pierwowzory na Atari 8-bit. Pierwsza taka gra, ktéra
odkopatem byla omdéwiona wdéwczas wersja Miner 2049r na
komputer Atari ST. Tym razem podczas odgrzebywania starych
gier na moim STE trafitem na klasyke, gre o znanym tytule na 8-
bitowca a mianowicie NINJA.

0d niedawna ja, jako zagorzaty fan  Gra Ninja powstata praktycznie na kazdy spokojnie moze odszukad

duzych Atari zwtaszcza 32- wszystkie popularne platformy 8- wiele artykutéw w Internecie, wzmi-
bitowcow, stalem sie ponownie bitowe, czyli oprécz Atari na Com- anek o tych wersjach i ich rdznicach
szcze$liwym posiadaczem komput- modore C-64, ZX Spectrum czy Am- na poszczeg6lne komputery 8-

era 16-bitowego. Mowa oczywiscie o strada. To tak dla przypomnienia, bitowe. Nie jest moim zadaniem
Atari STE. Jak wiekszo$¢ osob, swoja
ponowng przygode z komputerami
serii ST zaczatem od przypominania
sobie starych dobrych czaséw, czyli
uruchamia gier ze swojego dzieci-

fﬁh

nstwa - jeszcze z czas6w matego - T
LAtari”. Do dnia dzisiejszego z
wielkim sentymentem pamigtam jak IF |"- £ ]
wielokrotnie gratem i koriczytem gre e F = S e
rl— LR

0 wspomnianym wyzej tytule. Na — 1 E

. ; . I.-f- e e e =
poczatek kilka stéow o oryginalnym | | Y e

tytule na komputery 8-bitowe.

Autorem gry Ninja na Atari 8-bit jest
Steve Coleman, znany rdéwniez ze
stworzenia takich  tytutow  jak
Pharaoh's Curse czy Rainbow
Walker. Gre Ninja wydat Mastertronic
w 1986 roku. Autorem muzyki do
gry Ninja jest Rob Hubbard - jednak
nie przyznaje sie on oficjalnie do jej
atarowskiej wers;ji.

Przyktadowy zrzut ekranu pochodzacy z wersji gry na Atari ST.
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opisywanie roéznic i wychwalanie
wyzszoéci jednej wersji nad druga a
jedynie przypomnienie jej pierwow-
zoru z Atari XL/XE a przede wszys-
tkim zaprezentowanie jej

odpowiednika na Atari ST.

Sama historie mozemy opisaé w
kilku zdaniach. Wydarzenia rozgry-
waja sie w Pertowym Patacu. Na jed-
nym z pieter Pertowego Patacu
wieziona jest piekna ksiezniczka,
ktéra nasz tytutowy ninja musi uwol-
ni¢. W jej uwolnieniu przeszkadzaja
rézni wojownicy postugujacy sie
réznymi sposobami walki.

W drodze do odnalezienia wiezionej
ksiezniczki zbieramy posazki Idols,
ktére uzupetniaja nam energie, a
takze wskazuja droge do ksiezniczki.
Wszystkich posazkéw jest 11. Do
dyspozycji mamy miecz samurajski,
noze do rzucania oraz shurikeny
czyli tzw. gwiazdy ninja. Gdy trafimy
przeciwnika ostrzem noza, to zabier-

amy mu wiecej energii niz
shurikenem. Przyktadowe  zrzuty
ekranu z wersji na ,mate” Atari

przedstawiaja rysunki 1i 2.

Po krétkim wstepie i przypomnieniu
sobie historii gry Ninja chciatbym
przej$¢ juz do wersji tej gry na Atari
ST. W artykule tym opisze tylko
swoje wtasne wrazenia i odczucia,
pragnac zacheci¢ uzytkownikow ST,
ze warto czasami siegna¢ po stare
tytuty. Wersja tej gry na komputer
Atari ST ujrzata $wiatto dzienne w
roku 1987 pod lekko zmienionym ty-
tutem jako ,Ninja Mission”. Oktadka
tej wersji pokazana jest na rys. 3a i
3b.

Przy eksploracji swoich zasobdw i
odgrzebywaniu starych tytutéw gier
na Atari 16-bitowe moja szczegdlna
uwage przykut wiasnie katalog o
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Okfadka gry w wersji na Atari ST.

nazwie Ninja. Przypominajac sobie
jak wiele mitych wspomniern miatem
z gra o takim tytule, z wielka cieka-
woscia i zainteresowaniem uru-
chomitem ja na moim STE. Jakze
byto moje ogromne zaskoczenie in
plus, gdy przeszedtem juz do samej
rozgrywki, ze bardzo ale to bardzo
przypomina ona znany mi oryginat z
matego Atari.

Pod wzgledem grafiki - ze wzgledu
graficzne
komputeréw serii ST - gra wyglada
tadniej, jest wiecej szczegdtow na
ekranie, do tego dochodza fantasty-
czne tta upiekszajace te gre.
Przyktadowe zrzuty ekrandw z wersji
na Atari ST sa przedstawione na ry-
sunku 4a i 4b.

na wieksze mozliwosci

To wszystko jest okraszone wspani-
ata muzyka odzwierciedlajaca kli-
maty z platform 8-bitowych. Cata
rozgrywka w tej grze w 100% odd-
Mimo
moich wczesniejszych uprzedzen co
do gier przenoszonych bezposrednio
lub poérednio z wersji 8-bitowych na

aje klimat z pierwowzoru.

16-bitowe, od samego poczatku
statem sie ponownie jej wielkim
fanem.

Reasumujac nalezy powiedzie¢, ze
»Ninja Mission” to konwersja klasy-
cznej gry z 8-bitowych platform na
komputer Atari ST i jako taka nigdy
nie byta przetomowa - i na pewno
niewiele sie
zmienito w stosunku do oryginatu na
komputer Atari XE/XL.

nie jest. Oczywiscie,



STREFA ATARI

Osobiécie ciesze sie ta gra,
szczegdlnie muzyka, ktéra mozemy
zaliczy¢ do najbardziej zapadajacych
w pamieci melodii z jakichkolwiek
gier z komputera Atari ST. Wysoka
ocena tej gry, jaka przyznatem za-
wdzieczana jest przede wszystkim
tym, ze bardzo ale to bardzo dobrze
oddaje klimat jej poprzednika z
,matego” Atari, a lepsza grafika i
muzyka tylko zwiekszaja jej atrak-
cyjnosc.

Oczywiscie nalezy dodaé, ze ,Ninja
Mission” jest prosta gra bez jaki$
wspaniatych, dodatkowych urokow,

|
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Zrzut ekranu z wersji gry na Atari
XL/XE.

grafiki niewiele wnosza, a bardzo
czesto sa@ pozbawione duszy, czyli
tego co my cenimy sobie w grach od
dziecka.

Podsumowujac goraco polecam ta
gre kazdemu uzytkownikowi ,duze-
go” Atari, a wspaniata muzyka i
poprawiona grafika tylko mnie w

”
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Przyktadowy zrzut ekranu pochodzacy z wersji gry na Atari ST.

ktéra z cata pewnoscia nie jest
kandydatem wagi ciezkiej na scenie
gier Atari ST.

Artykut ten stanowi kontynuacje
rozpoczetego w jednym z poprzed-
nich numeréw cyklu artykutdéw o
grach bezposrednio lub posrednio
przeniesionych na komputery Atari
16/32 bit, gdyz takich tytutdw jest
znacznie wiecej, o ktérych pewnie

warto

niewielu
odswiezy¢ i zobaczy¢ stare gry
W nowej czesto lepszej opra-
wie muzycznej i
Przypominajac w ten sposob
swoim pociechom, czym to
radowali sie ich ojcowie. Pon-
adto pordwnujac to, czesto do
wszystkich wielu wspotczes-
nych tytutdw, ktére mimo ws-
paniatej wrecz kosmicznej

styszato, a

graficznej.

mojej opinii utwierdzity. Wszystkich
zainteresowanych, majacych propo-
zycje  takich  gier  zapraszam
bezposrednio do kontaktu ze mna
poprzez e-mail:

kroll@atarifan.pl

Ocena:
grafika:

1 .2.8.0.0.8.0 .8 S 0%

dzwiek:

1 8.8.0.0.0. 6.6 & & ¢

grywalnosé:

1. 2.2.0.8.0.0.8 .8 $41
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m
Starball

Pinball w kosmosie

PIOTR "Piter"
KRUZYCKI

Rok 1994. Polska zaczyna odbudowywa¢ sie po rzadach komu-
nistow. Kilka lat wczesniej zakonczyta sie tzw ,,zimna wojna”

ktora mimo wszystko miala wg mnie klimatyczny wplyw na
tematyke gier komputerowych w owym czasie.

Rywalizacja dwoch wrogich obozéw,
NATO i Uktadu Warszawskiego
bardzo czesto byta wykorzystywana,
w tym bardzo czesto w grach strate-
gicznych. Jest to mdj ulubiony rodzaj
gier, a tytuty takie jak Theatre Eu-
rope, NATO Commander czy Conflict
in  Vietnam  uruchamiaty
wyobraznie, wzbudzaty
sowanie. Byto to na Atari 8-bit i
tadne kilka lat wczes$niej.

nasza
zaintere-

Mamy 1994 rok, salony EMPIK, a w
nich pojawiato sie dos$¢ regularnie,
tzn z regularnym opdznieniem i dos$¢
drogie czasopismo tematyczne -
prawdziwy powiew $wiezosci, w
petni kolorowy, wypetniony nowos-
ciami, opisami profesjonalnych pro-
gramow, systemow operacyjnych i
recenzjami gier. Mowie o kultowym
ST Format! W numerze 64. tego
angielskiego miesiecznika na cover
dysku byta umieszczona paczka z
gra Starball, jej petna wersja!

O tej grze styszatem juz wczeéniej,
ale do Polski
dotarta. Opisywana byta w jednym z

wtedy jeszcze nie
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poprzednich numeréw ST Formatu i
uzyskata ocene az 96%! Wrécitem z
nowym numerem czym predzej do
domu i uruchomitem na moim... no
witasnie, nie pamietam czy miatem
jeszcze STe czy juz miatem Fal-
cona030. Wydaje mi sie ze bytem
sSwiezo po zakupie Falcona, tak -
jestem wtasciwie tego pewien, gdyz
na tym komputerze gra miata do-
datkowe
napisze troche pozniej.

mozliwosci, ale o tym

Starball to pinball, typ gry ktéra w
tamtym okresie, w poczatkowych
latach 90. miata swdj renesans,
gtownie na Amidze ale nie tylko.
Takie gry byty réwniez na STe i Fal-
conie, a takze komputerach PC
(chodz sporo nalezato wyda¢d, aby
uzyska¢ podobna jakos¢ jak A1200
czy Falconie 030). Gra przeze mnie
opisywana powstata w 1994 roku i
stworzona zostata przez grupe Vol-
ume 11.

Stot Starball podzielony jest na trzy
sekcje. Pierwsza, gdzie na $rodku
mamy wielkiego owada, robaka, po

prawej gtowe obcego - sekcja ta
nazwana jest organiczna. Tu toczy
sie walka o to, aby nie straci¢ pitki.
Staramy sie ukonczy¢ ten etap, na
koncu ktdérego ukazuje sie mozliwo$é
whbicia sie w tutéw owada!

Druga to sekcja kosmiczna, gdzie
budujesz - tworzysz statek stuzacy
do podrézy miedzygwiezdnych, bro-
nisz go przed atakiem wrogich
statkéw i niszczysz dziatka probujace
uszkodzi¢ Twdj pojazd! Po ukoncze-
niu réwniez czeka Ciebie niespo-
dzianka! Natomiast ostatnia, naj-
wyzej osadzona sekcja to sekcja sit
nadprzyrodzonych. Tutaj probujesz
nie dopusci¢ do przeobrazenia sie
potwora, niszczac stworzenia kraza-
ce u gory ekranu.

W grze sa takze trzy bonusowe mini
stoty, do ktérych mozna dostac sie
po ukonczeniu kazdej sekcji. Jednym
z takich stotéw jest gra w Space In-
vaders, na innym musisz zniszczyé
wielkie jajo, z ktérego odradzaja sie
insekty.  Kolorystyka  wszystkich
stotow jest wykonana z gustem, w



dobrym klimacie i cyber-kosmiczno-
naukowym stylu. Pitka porusza sie
ptynnie i jest zawsze widoczna, nie
zlewa sie z ttem.

Na szybszych maszynach (np. na
Falconie) mamy animacje - okoto 50
klatek na sekunde, na ekranie po-
jawi¢ sie moga jednoczeénie nawet
32 obiekty, tzw sprajty. Kazdy z nich
jest pieknie narysowany i
mowany. Na maszynach powyzej
512 KB pamieci (gra sama rozpoz-
naje na jakim sprzecie zostata uru-
chomiona i co moze nam dzieki temu
zaprezentowa¢) mamy dodatkowe
efekty np tzw SuperFlip, czyli ekran
odwraca sie i to w czasie rzeczy-
wistym.

ani-

Flipery maja to do siebie, ze wcia-
gaja gracza, ktéry probuje odnalezé
wszystkie ukryte przestrzenie na
stole, uderzyé pitka we wszystkie
$cianki, odkry¢ kazdy sekret. Podob-
nie jest ze Starball, nie mozna sie
oderwaé¢ nie kompletujac catosci
sekcji, zdobywajac coraz to wiecej

nr=Tt T

Bardzo tadny ekran poczatkowy gry.

punktéw i szukajac kolejnych bo-
nusoéw i ukrytych opcji.

Gra Starball, i tu Ciebie czytelniku
zaskocze, jest gra tzw Shareware.
Nie jest to komercyjny produkt, ale z
takim moze swobodnie konkurowad!
Jak wspomina w jednym z wywia-
dow, grafik Andrew Pomianowski,
ktéry wtedy byt studentem na uni-
wersytecie, autorzy dostali az kilka-
set rejestracji ich gry. Starball byt
typu shareware, wiec oznaczato to
takze wptyw pewnej gotowki przy tej
okazji.

Jeszcze podczas kodowania finalnej
a po wypuszczeniu wersji
demo mysleli, ze zainteresowanie nie
bedzie takie wielkie i ze beda musieli
gtodowa¢ w akademiku.
wptywy z rejestracji, ktéra kosz-
towata z tego, co pamietam 5 fun-
tow, nie byty na tyle duze, aby grupa
kontynuowata produkcje kolejnych
gier na ST/Falcon. Prébowali oni

wersji,

Mimo to

jeszcze przeportowaé ja na plat-
forme PC, ale prace nad ta wersja

TR HO —H1 M . ELE RTINS, P SEHME .
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nie zostaty ukonczone. Na pochwate
zastuguje fakt, iz gra uruchamia sie
na kazdym ST majacym 512 KB
pamieci RAM, jednak im lepsza wer-
sja naszego Atari, tym lepiej gra sie
prezentuje.

Najlepiej uruchomié ja na kompute-
rze Atari Falcon030, gdzie mozemy
podtozy¢ swdéj wiasny soundtrack w
jakosci nawet 50 kHz, ktéry bedzie
umilat rozgrywke.

Na Sokole takze mamy najlepsza
animacje pitki oraz przesuwanie sie
stotu, ktory nie jest maty, gdyz zaj-
muje powierzchnie okoto 204x800
pikseli! Bardzo dobrze gra sie oczy-
wiscie takze na Atari STe a w
szczegolnoéci Mega STe!

Jest to prawdopodobnie, a wrecz
jestem pewien, jest to najlepsza gra
sharewere na komputery 16/32-bit
firmy Atari.

Tytut: Starball

Rok produkcji: 1994

Status gry: Shareware
Wykonana przez: Volume 11

Wymagania: minimum ST 512 KB,

specjalna wersja dla Atari STe/Fal-
con030

Ocena:

grafika:

1.8.8.8.0.0.8.0.8 -4

dzwiek:

1.8.2.8.0.0.8.0.8 -4

grywalnosé:

1.8.2.8.0.0.8.0.8 -4

43



Rozszerzenia
graficzne

MARCIN LIBICKI

8-bitowe komputery Apple w latach swojej sSwietnosci byly

naprawde rewolucyjne. Co prawda oferowaly niewielka ilos¢
pamieci RAM, ale posiadaty bardzo dobrze opracowany jezyk Ba-
sic, co wykorzystali hobbysci. Pdzniej czasy sie zmienily i inne
komputery tez mogly sie pochwali¢ dobra grafika i dzwiekiem.
Wsrod nich byly oczywiscie Atari 800 i Commodore 64.

Firma Apple traktowata jednak swoje
produkty w troche inny sposéb. W
modelu Ile skupiono sie na funkc-
jach biznesowych, zamiast tworzy¢
jeszcze lepsza, kolejng maszyne do
gier. Oczywiscie kwintesencja kom-
putera biurowego byt model Lisa, ale
wiele osob w okresie lat '80-tych
méwito o tym, ze Apple powinno
potozy¢ wiekszy nacisk na innowa-
cyjno$¢ w zakresie mozliwosci au-
dio-wizualnych.

Warto zauwazy¢, ze firma nigdy nie
starata sie promowal wszystkich
mozliwych zastosowan swoich pro-
duktow. Komputery Apple
sprawdzaty sie bardzo dobrze w op-
eracjach zwigzanych z
oraz zarzadzaniem danymi. Z kolei
producenci urzadzen peryferyjnych
raczej kierowali sie w strone rozry-
wki, czyli na topie byto polepszanie
mozliwosci dzwiekowych czy gen-
sprajtow.
powiedzieé, ze firmy trzecie uzupet-
niaty dziatanie Apple.

biznesem

erowanie Mozna
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Tego typu
sposéb programowania i wiasnie tu-
taj zaczyna sie historia, ktéra chce
opowiedzie¢. W pewnym momencie
na rynku pojawity sie dodatki przek-
sztatcajace komputery Apple w taki
sposéb, aby mozna bylo na nich
mie¢ ulepszone funkcje zwigzane z
grafika i muzyka, szczegdlnie jesli
chodzi o
wspomniane juz sprajty,

rozszerzenia zmieniaja

generowanie mowy i

Dwiema firmami produkujacymi takie
rozszerzenia byly Synetic Systems i
Third Millenium Engineering. W
Polsce sa to dziatanie praktycznie
nieznane, a te firmy naprawde
zmienity obraz komputeréw takich
jak Apple II. Mam na mysli karty
takie jak SuperSprite oraz Arcade
Board.

Oba produkty zbudowane sa na
podobnej zasadzie. Procesor 6502
byt bardzo dobry jak na czasy, w
ktérych powstat, ale w wielu wypad-
kach okazat sie zbyt wolny do ob-

stugi lepszej jakosci grafiki. Zamiast
stosowalé sztuczki z optymalizacja
programéw czy pisaniem kodu
maszynowego, firmy te zastosowaty
dodatkowy procesor graficzny prze-
jmujacy cze$¢ zadan z jednostki
6502.

Jednym z czesta wystepujacych
probleméw sa zmiany koloréw w
sasiadujacych pozycjach na ekranie.
Gdy obiekt porusza sie, powoduje to
kolizje i zostaje wymazane tto. Nie
powoduje to Zzadnych problemdw,
gdy jeden lub dwa obiekty poruszaja
sie po czarnym tle. Jednak w sytu-
acji, gdy  dziesie¢  obiektéw
przemieszcza sie nad pomaranc-
zowym ttem, mozna juz widzie¢, jak
bardzo przecietna jest grafika w Ap-
ple II.

Jako analogie tworzenie grafiki
mozna przestawi¢ jak w animowanej
kreskdwce. Postacie poruszaja sie
po ekranie, przechodzac swobodnie
na roznych planach. Moga z tatwo$-
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cig porusza¢ sie w tle lub na pier-
wszym planie. Dzieje sie tak dlatego,
ze obrazy sa wieloptaszczyznowe -
caty obraz sktada sie z wielu czesci,
a kazda cze$¢ nie musi byé prz-
erysowywana przy kazdym ruchu.

Grafika w Apple II jest wykonywana
na jednym "planie", dlatego praca
Mozna
maskowa¢ pewne obszary ekranu,
ale jest to trudne, czasochtonne i w
zasadzie daje niezadowalajace rezul-
taty. Kazdy obiekt musi by¢ usuniety
i narysowany na nowo przy kazdym
ruchu, co przy okazji zwalnia dzi-

jest znacznie trudniejsza.

atanie programu.

Mozliwo$¢ generowania sprajtow to
wieksza szybko$¢, poza tym mozna
je tworzy¢ bardzo tatwo. Nie trzeba
stosowaé wspomnianych sztuczek.
Zaréwno SuperSprite jak i Arcade
Board oferuja
moga by¢ naktadane na siebie w
celu uzyskania réznych odcieni. Dz-
ieki 35 "planom" graficznym mozna
narysowacd prawie kazdy efekt.

16 kolorow, ktore

W efekcie, zamiast przerysowywacd
caly ekran, wystarczy przesunaé
tylko obiekt w jednej ptaszczyznie
graficznej. Na przyktad, jesli mamy
scene samochodu jadacego przez
pustynie,
zardwno ptaszczyzne graficzna, na
ktérej narysowany jest samochoéd,
jak i pfaszczyzne tfa. Sa to jedyne el-
ementy, ktorymi trzeba sie przej-
mowac. Piszac program w
"normalny" sposob, grafika musi by¢
generowana na jednym "planie" i
cata scena musi by¢ ciagle rysowana

mozemy animowad

na nowo, aby zachowac ptynnoé¢ na
ekranie.

Te mozliwoéci mozna programowac
przy uzyciu Basica i dotaczonego

rozszerzenia, ktére wywotuje nowe
funkcje graficzne. Jest to tylko do-
datek, wiec mamy zachowana kom-
patybilno$¢ z Applesoft. Dzieki tym
produktom, programowanie grafiki i
sprajtow jest prawie tak
proste, jak uzywanie zwyktych mozli-
wosci graficznych Apple II.

samo

Karta SuperSprite sktada sie z pro-
cesora wyswietlania wideo Texas In-
strument TMS 9918A i generatora
dzwieku General Instruments AY3-
8912PSG. Dodatkowo posiada 16
kilobajtow pamieci RAM do uzytku
przez funkcje graficzne oraz syn-
tezatora mowy. Pakiet zawiera opro-
gramowanie o nazwie Star Sprite,
oprogramowanie Echo II Speech,
gtosnik, kable i dokumentacje.

Oczywiscie wiaze sie to tez z insta-
lacja w komputerze. Na karcie nalezy
podtaczyé cztery wejscia. Jedno z
nich jest podtaczane do monitora,
ktéry umozliwia wys$wietlanie nor-
malnego obrazu, gdy karta Super-

Plug arcade excitement

SupersSsprite.

into your Apple computer

Sprite nie jest uzywana. Kolejny
kabel jest taczony pomiedzy karta i
wyj$cie obrazu w komputerze. Trze-
cie potaczenie jest miedzy karta i
monitorem, ktéry bedzie uzywany
podczas generowania sprajtéw, a
czwarte wejscie/wyjscie taczy karte
SuperSprite z gto$nikiem.

Istnieja trzy rdézne pakiety opro-
gramowania dla karty SuperSprite.
Star Sprite to pakiet dla poczatkuja-
cych. Star Sprite II i III to bardziej
zaawansowane oferujace
wiecej narzedzi i informacji na temat
programowania w jezyku maszy-
nowym.

wersje,

Wszystkie dyskietki sa niezabezpiec-
zone przed kopiowaniem, co
pozwala na dostosowywanie pro-
gramow do wiasnych potrzeb. Opro-
gramowanie jest bezuzyteczne bez
karty SuperSprite, wiec producent
nie musiat tworzy¢ zabezpieczen, tak
jak wielu innych wydawcow w tam-
tym okresie.
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is because these images are multi-plane —
the entire image is composed of many
parts, and each part does not have to be
redrawn with each move.

Because Apple graphics are done on a
single plane, they are much more difficult

Oprogramowanie sktada sie z jezyka
AmperSprite, programu do pomocy
przy instalacji i konfiguracji, trzech
krotkich gier i samouczka. W
zestawie znajduja sie roéwniez pro-
gramy do tworzenia sprajtéw, ich
rysowania, tworzenia scen, gen-
erowania dzwieku i generowania
tekstu. Wymagane jest niewielkie
doswiadczenie w programowaniu. W
praktyce, jesli kto$ programowat w
Basicu, poradzi sobie bez problemu
z AmperSprite.

Jak juz wspomniatem, karte Super-
Sprite mozna byto kupié z opcja syn-
tezatora mowy, co pozwala dodawaé
ludzka mowe do swoich programdw.
Oprogramowanie Echo II umozliwia
tworzenie stow przy uzyciu fone-
moéw, czyli najmniejszych rozpoz-
nawalnych jednostek dzwiekowych
jezyka.

Korzystanie fonemdéw pozwala na

wieksza kontrole nad mowa, dzieki
czemu brzmi ona bardziej naturalnie.
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SuperSprite/Arcade, continued... A SmOmT BEgOMSTERYE D
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Two sprite scenes. Arcade Boar
and center; SuperSprite, right.

SuperSprite

SuperSprite consists of the Te
strument TMS 9918A video
processor, the General Instrumen
8912PSG sound generator, 16K o
for video use, and the Echo 1l

Warto dodad, ze syntezator mowy
Echo Speech moze byé uzywany z
grafika sprajtow w ramach zwyklych
programéw Applesoft.

Karta Arcade Board wykorzystuje ten
sam procesor wideo, co SuperSprite.
Uktadem uzywanym do generowania
dzwieku jest natomiast General In-
struments AY-3-8910, czyli jednos-
tka zblizona do tej, ktéry znajduje
sie w SuperSprite.

Pakiet zawiera oprogramowanie, ale
nie ma podanej instrukcji na synteze
mowy, ponadto nie byly dotaczane
przewody potaczniowe. Opro-
gramowanie skfada sie z rozsz-
erzenia jezyka Applesoft i programu

demonstracyjnego. Jego zas-
tosowanie jest podobne do rozsz-
erzenia Star Sprite na karcie
SuperSprite.

Obie karty zdejmuja z procesora
6502 cata prace zwiazanag z tworze-
niem grafiki i dzwieku. Poniewaz

uktady na rozszerzeniach sa przez-
naczone do wykonywania tylko
okre$lonych zadan, wykonuja je
znacznie lepiej i szybciej. Na
przyktad, aby przenies¢ posta¢ o
szeroko$ci 40 pikseli, normalnie
komputer Apple II musi narysowac
postaé, wymazaé ja i narysowaé na
nowo w nowym miejscu. Aby to zro-
bi¢, potrzeba dostownie tysiecy in-
strukcji w jezyku maszynowym. Przy
uzyciu SuperSprite lub Arcade
Board, ta sama operacja moze by¢
wykonana podczas wykonania okoto
dziesieciu instrukcji.

To samo dotyczy generowania
dzwieku. W czasie odtwarzania nie
mozna wykonywac¢ innych operacji,
dlatego gry maja zazwyczaj dobra
grafike i tylko kilka efektow
dzwiekowych.

Instrukcje uzywane na obu kartach
sg dos$¢ proste w uzyciu w zwyktym
programie w Basicu. Wystarczy uzy-
wac zwyktych polecen graficznych
Applesoft, a w celu korzystania ze
sprajtéw i efektdw dzwiekowych,
nalezy wpisac instrukcje nalezace do
rozszerzenia Basica.

Wykonywanie tych samych operacji
przy pomocy hierozszerzonego
oprogramowania Applesoft wyma-
gatoby bardziej
dowanego programu. W pierwszym
przyktadzie trzeba napisa¢ program
do generowania postaci w wysokiej
rozdzielczoéci, czyli uzyé tablic. W
drugim przyktadzie trzeba wykonad
serie instrukcji POKE z odpowiednimi
wartosciami.

duzo rozbu-

Mozliwosci
ekscytujace. Wyzywajace gry i in-
nowacyjne programy sa teraz w za-
siegu reki kazdego witasciciela Apple.

programowania sa
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Ogromna znajomos$¢ jezyka montazu
nie jest potrzebna; programowanie
moze by¢ wykonywane przez Apple-
soft z rozszerzeniami jezyka sprite.

Czy mozna powiedzie¢, ktora karta
jest lepsza? Pakiet SuperSprite ofer-
uje syntezator mowy Echo i lepsze
oprogramowanie. QOprogramowanie
Star Sprite jest przeznaczone dla
szerokiego grona uzytkownikéw, od
poczatkujacych do profesjonalnych
programistow. Karta Arcade Board
ma mniej dodatkéw, ale kiedy$ byt
tez znacznie tansza. Karta Super-
Sprite byta tez produkowana w kilku
réznych wersjach, ale z tego co
wiem rdznity sie tylko brakiem
uktadu dzwiekowego.

produktow
Program

Oprogramowanie obu
jest  niekompatybilne.

napisany dla SuperSprite nie moze
dziata¢ na ptycie Arcade i odwrotnie.
Nie mozna sie temu dziwi¢, byty to
przeciez konkurencyjne karty, ale
dzisiaj moze by¢ tu denerwujace.

Jesli bedziecie mieli mozliwos$¢ za-
poznaé sie z obstuga sprajtow na
Apple II, warto poréwnaé je z tym,
co oferuje na przyktad Commodore
64. Opisywane karty nigdy nie
uzyskaty wiekszej popularnosci, ale
dzisiaj bytoby $wietnie zobaczy¢ ich
wykorzystanie przez scenowcéw.

Zmiana nazw
polecen DOS

MARCIN LIBICKI

Zapamietywanie nazw i formatow

polecen DOS moze by¢ meczace.
W wielu systemach operacyjnych
mozna tworzyc¢ tak zwane aliasy,
czyli alternatywne nazwy instru-
kcji. Co mozna zrobi¢ na 8-bito-
wym Apple?

Program, ktory przedstawiam
zmienia polecenia DOS. Po uru-
chomieniu  wyswietla  kolejne
polecenia, po czym wyswietla ko-
munikat. Jesli chcemy zmienic
komende, wpisujemy tylko swoja
wersje. Aby pozostawi¢ komende
niezmodyfikowana, naciskamy po
prostu klawisz RETURN. Zostanie
wtedy  wyswietlone  nastepne
polecenie DOS.

Nalezy zachowa¢ ostroznosé przy
zmianie polecen. Przede wszys-
tkim, nie powinno sie wpisywacd
nowych polecen tak, aby pa-
sowaty do poczatkéw nazw in-
nych polecen. Na przyktad, jesli
zmienimy "CATALOG" na "C", po-
jawig sie problemy w sytuacji,
gdy sprébujemy uzyé polecen
CLR, CLOSE Iub innych komend
rozpoczynajacych sie od litery C.

Po drugie, w poleceniu nie mozna
umieszcza¢ znakéw Spacji, bo
powoduje to nieprzewidywalne

zachowanie komputera. Komendy
nie powinny by¢ tez zbyt dtugie ze
wzgledu na ograniczenia pamieci.
Moga mie¢ jednak inna diugos¢ niz
oryginalne odpowiedniki.

Program bedzie dziatat na DOS 3.3 z
48 KB pamieci RAM. Nie bedzie dzi-
ata¢ z mniejsza ilo$cia pamieci bez
zmiany adreséw w liniach z in-
strukcjami POKE. Po uruchomieniu
zmiany moga by¢ zapisywane jako
stata cze$¢ DOS-u. W tym celu
trzeba wtozyé czysta dyskietke i
wpisa¢  polecenie  INIT  oraz
odpowiednie parametry.

Gdy inicjalizacja zostanie zakon-
czona, dyskietka bedzie miata za-
pisane modyfikacje systemu DOS.
P&zniej trzeba tylko uruchomi¢ DOS
z tak przygotowanego nosnika.

Dzieki tym zabiegom obstuga pole-
cen DOS moze by¢ tatwiejsza, a uzy-
tkownik moze stworzy¢ wiasne
$rodowisko pracy.
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8 ON ERR GOTO 1@688

1 DIM CO5(28)

zZp=1

18 FOR B = 43148 TO 43271
28 CO5CP) = CO5(P) + CHRS ¢
PEEK (X))

31 IF PEEK (X) > 128 THEN
P=-P+1

32 IF P = 28 THEN 78

48 NEKT

78 HOME

88 PRINT "DO5 CHANGER BY
ROBERT #A. SHIRSKY"

168 YTAB 24 : PRINT "HIT
"Cm TO CONTINUE" ; : 4 GET
R%: IF R% { > "C" THEN 168
178 HOME

188 PRINT : PRINT "YOU WILL
SEE ALL 28 DOS { COMMANDS"
158 PRINT "IF YOU KWISH TO
LEAVE IT LUNCHANGED, PRESS
RETURN"

288 PRINT "“TO CHANGE THE
COMMAND, SIMPLY RETYPE IT
WITH YOUR CHOICE."

218 PRINT : PRINT

228 LL = 43139

221 HL = 43271

230 FOR 0 = 1 TD 28

235 PRINT CO%(R);

248 PRINT TABL 2z@) ; """ "

2508 INPUT R%

260 IF RS = """ THEN R% =
cCo%(m

261 IF LEN (R%) = 1 THEN
PRINT "PLEASE "' THO OR
MORE LETTERS" : GOTO 248
278 FOR W = 1 TO LEN (R%)
Ill

280 POKE LL + W, #5C ( MIDS
(RS, W, 1))

298 NEXT

295 IFASCC(RIGHTS(R%, 131 }
127 THEN POKE LL + H, A5C
(RIGHTS(R%, 1)) : GOTO 581
388 POKE LL + H,
A5CRIGHTS(R%, 1)) + 128
581 REM

518 LL = LL + H

528 IF LL > HL THEN 68a
538 H=-8

599 NEXT

688 PRINT "CHARACTER LIMIT
EXCEEDED"

18668 PRINT "RLUN TERMINATED"
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Cyfrowy
termometr

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Na komputerze Apple II mozna
mierzy¢ temperature! Mowiac
bardziej doktadnie, w latach '80-

tych firma Americal Data Cable
wyprodukowata zestaw dumnie
okreslany jako "system pomiaru i
kontroli temperatury”.

Urzadzenie pozwalato mierzy¢
temperature w zakresie od -60
do +105 stopni Celsjusza, a
takze uzyskac doktadnosci 0,01
stopnia. Cato$¢ nazwana "Nth
Degree" wygladata jak dtugopis z
przewodem, a oprogramowanie
dziatato w systemie DOS 3.3. Od-
czyty byly wyswietlane w stopni-
ach Celsjusza, Farenheita Ilub
Kelwina. Dotgczony program
opcjonalnie mégt takze pokazy-
wac na ekranie lub drukowac na
biezaco ciagly zapis zmian tem-
peratury.

Czujnik mierzyt szybko$¢ reakcji
zmiany temperatury, w zwiazku z
czym producent polecat go do
monitorowania aparatury
grzewczej i chtodniczej - jakkol-
wiek dzisiaj dziwne moze sie to
wydawaé. Program miat opcje
pobierania danych raz na godzine
lub raz na sekunde przez 36
godzin. Ponadto mozna byto pro-
gramowa¢ powiadomienia w
formie alarméw pojawiajacych

sie na ekranie przy ustalonych
wartosciach. Gdy czujnik nie miat
kontaktu z materiatem, ktérego
temperature miat mierzy¢, magt
sprawdza¢ temperature powietrza.

Urzadzenie mozna uznac za cieka-
wostke, ale ten przyktad pokazuje, ze
komputery 8-bitowe byty traktowane
réwniez jako narzedzie pracy. Dzisiaj
mozemy je tez wykorzysta¢ do
prostych czynnoséci, choé mato kto o
tym mysli. Moze wspomniany czujnik
temperatury bedzie dla Was in-
spiracja dla wiasnych pomystow?
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Programowanie
w edytorze tekstu

KAMIL STOKOWSKI

Pisanie kodu programu w Basicu na komputerze Apple odbywa

sie zazwyczaj przy uzyciu oprogramowania Applesoft lub Integer
Basic, ktére zapewniaja podstawowe funkcje edycji oparte na
swobodnym ruchu kursora oraz funkcji nadpisywania. Tych kilka
narzedzi jest z pewnoscia odpowiednie do pisania programow,
ale nie zawsze s3 najwygodniejsze. Jesli nasz zestaw zawiera
dysk twardy lub opieramy sie na emulacji, mozemy uruchomi¢
edytor tekstu, aby wszystko stato sie tatwiejsze.

Bezposrednia zaleta jest ogromny
wzrost komfortu programowania i
czytelnosci listingu. Mozliwe jest
réwniez, ze w edytorze bedziemy
rozwijaé w nieco inny sposob pro-
gramy napisane wczesniej "normal-
nie". Dobry edytor tekstu moze
zapisywa¢ kod programu Basica z
kilku plikow do nowego listingi i w
ten sposéb zapewnic alternatywe dla
taczenia plikéw w Basicu. Jednym z
takich starych, ale dobrych edy-
toréw jest Magic Window. Mozna go
bardzo dobrze wykorzystaé takze
podczas programowania w Basicu.

Aby bylo to mozliwe, zasadniczym
wymogiem jest to, ze edytor tekstu
musi w stanie zatadowac, edytowac i
zapisywa¢ standardowe
cyjne pliki tekstowe, ktére nie moga
zawiera¢ zadnych innych znakéw
kontrolnych niz podstawowe znaki
wstawiane w programie. Jest to
mozliwe w przypadku korzystania z

sekwen-

Magic Window poprzez wykonanie
opcji FILER i UNFORMATTED
LOAD/SAVE. Niektére edytory tekstu
nie przetwarzaja plikdw jakie potrze-
bujemy, a niektore wstawiaja polece-
nia formatowania. Uzytkownik, ktéry
posiada juz gotowe listingi pro-
gramow Basica, nie musi sie
martwié, gdy nowy kod zostanie za-
pisany w plikach tekstowych,
poniewaz mozna je bardzo tatwo
przenosi¢ pomiedzy edytorem, a in-
terpreterem Basica.

Jedng z
zwigzanych z uzywaniem Apple do
pisania programéw w Basicu jest
fakt, ze po wpisaniu linii programu i
naci$nieciu klawisza RETURN, inter-
preter usuwa wszystkie
"niepotrzebne" puste miejsca, a
nastepnie zapisuje linie w pamieci w
postaci zmodyfikowanej. Kiedy linia
jest wyswietlana pdzniej, Basic na-
jpierw wstawia puste miejsca zgod-

nieprzyjemnych rzeczy

nie z wkasnym wzorcem, a nastepnie
wyswietla ponownie "petna" wersje
linii programu. W zwiazku z tym, tak
linie programu rzadko
przypominaja te, ktére wpisywalismy
wczesniej. W programie Magic Win-
dow tak sie nie stanie, poniewaz to,
Co wpiszemy zostanie zapisane
doktadnie, bez zadnych zmian.

utworzone

Kolejna pozytywna cecha pisania
programdéw Basic w edytorze tekstu
jest to, ze 80-znakowe linie moga
by¢ zapisywane i drukowane na
drukarce. Procesor tekstu bedzie
réwniez zachowywat marginesy i
pozwoli na wykorzystanie pustych
linii do tworzenia struktury akapitow
bez potrzeby uzywania instrukcji
REM. Posiadanie 40 dodatkowych
kolumn do pracy daje dodatkowa
pomoc i moze by¢ prawdziwa
zacheta do pisania kodu i tworzenia
przejrzyScie  wygladajacych list-
ingow.
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Najwiekszym problemem zwigzanym
z programowaniem w Apple Basic
moze by¢ to, ze ani Applesoft ani In-
teger Basic nie zawieraja bezposred-
niego sposobu faczenia listingow
zapisanych w dwéch lub wiekszej
ilosci plikow. Zatézmy na przykfad,
ze programista ma trzy
przetestowane i podprogramy za-
pisane w trzech rdéznych plikach, a
nowy algorytm moze byé utworzony
poprzez wykonanie tych podpro-
gramow  po Wczytywanie
plikbw w czasie uruchamiania jest
niezbyt dobrym podejéciem do prob-
lemu, poniewaz moze by¢ wymagana
tylko cze$é kazdego pliku. Poza tym
jezeli kontrola bedzie przekazywana
pomiedzy trzema sekcjami kodu
wiele razy, moze by¢ to konieczne do
wykonania w

kolei.

nieprzewidywalnej

kolejnosci.
Najszybszym  rozwigzaniem tego
problemu moze by¢ zachowanie

wszystkich gotowych podprograméw
w plikach tekstowych i uzycie edy-
tora tekstu do przeniesienia wszyst-
kich elementéw potrzebnych do
listingu do jednego
nowego pliku tekstowego. Mozna to
tatwo zrobi¢ za pomoca polecenia
INSERT FILE dostepnego wilaénie w
Magic Window.

wykonania

Gdy wszystkie potrzebne fragmenty
kodu zostana przeniesione do
nowego pliku, moga byé tez fatwo
ponownie
porzadkowane w
potrzeb za pomoca polecen CHAR-
ACTER-EDITING i LINE-EDITING.
Stuza one do wstawiania lub usuwa-
nia znakdéw, a takze wstawiania,
usuwania lub dublowania linii. Dalej
elementy podprogramu moga byé
potaczone ze soba za pomoca
odpowiedniego kodu za pomoca sz-

ponumerowane lub
zaleznoséci  od
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eregu  instrukcji GOSUB, aby
wywotaé je w okreslonej kolejnosci.

Podczas uzywania edytora tekstu do
edycji programéw w Basicu, wszys-
tkie litery, ktore nie sa czescig in-
strukcji REM musza by¢é podane
wielkimi literami. W programie Magic
Window mozna zablokowac klaw-
iature w takiej pozycji, aby wszystkie
kolejne znaki byty wielkie. Mozna to
zrobi¢ przez dwukrotne nacisniecie
klawisza ESC w trybie EDITOR, albo
przez wejécie do CONFIGURATION i
ustawienie opcji UPPER CASE ONLY
na YES. Jedli w instrukcjach REM
potrzebne sa mate litery, nalezy uzy¢
sposoby z naci$nieciem klawisza
ESC. Wielkie litery moga by¢
zablokowane Iub odblokowane w
dowolnym momencie w sekcji EDI-
TOR.

Kolejna rzecza, o ktorej nalezy
pamietad jest to, ze kazda linia kodu
w Basicu musi zaczyna¢ sie od nu-
meru linii. W Applesoft linia moze

mieé¢ do 239 znakédw i jest zakonc-
zona RETURN.
Kiedy uzywasz interpretera, jedna
dtuga linia moze znalez¢ sie w kilku
40-znakowych linii na ekranie. Jed-
nak w Magic Window, dtugos¢ linii
jest ograniczona do 80 znakdw i nie
jest mozliwe jej przeniesienie do
kolejnego wiersza. Dlatego nalezy
pamietaé, ze kazda linia musi by¢
umieszczona w jednym wierszu o
dtugoéci do 80 znakow. Edytor za-
chowa wszystkie puste linie, tak wiec
nasz listing moze mie¢ elegancki

wyglad.

znakiem klawisza

Magic Window zapisuje listingi na
dysku w plikach tekstowych, nato-
miast Applesoft nie moze uzyska¢ do
nich dostepu za pomoca polecenia
LOAD. Mamy jednak polecenie EXEC
powodujace, ze numerowane linie
programu s3a fadowane do pamieci,
zaraz po liniach juz wprowadzonych.
Dlatego dobrym pomystem jest
wpisanie instrukcji NEW przed uzy-
ciem EXEC, jesli nie chcesz, aby linie

320 Y=X3%X
330 PRINT X, Y
140 XER+1

350 IF X>20800 THEN GOTO 100

360 GOTO 20

3108 PRINT "THAT HWAS EASY!"
JLIST

g?ﬁ:%xx
38 PRINT X;¥

= X +
xFX)

@99 THEN

goTo 100

IO 2= THAT WAS EASY!”

RIN
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aktualnego programu nie mieszaty
sie z liniami pochodzacymi z pliku
tekstowego.

Mozliwo$¢ wprowadzenia polecen
trybu bezposéredniego w pliku zaw-
ierajacym program jest kolejna za-
leta uzywania plikow tekstowych.
Moze by¢ to wygodne, ale nie jest w
zaden sposob konieczne. Jesli plik
zawiera tylko numerowane linie pro-
gramu, polecenie EXEC faduje je
wszystkie do pamieci i zwraca kon-
trole do klawiatury. Po wczytaniu
linii do pamieci, sa one identyczne z
liniami programu, ktére byly wpisy-
wane z klawiatury lub odczytane
wczesniej z pliku zapisanego na
dysku. Z tego wzgledu moga by¢
uzywane dowolne zwykte polecenia
takie jak RUN, LIST czy SAVE.

Warto zwrdci¢ takze uwage na to, co
zostaje osiagniete po wpisaniu
polecenia SAVE. Jak zawsze, polece-
nie to po prostu zapisuje program na
dysk w standardowym pliku Apple
Basic. Jednak program, ktory pier-
wotnie znajdowat sie w pliku tek-
stowym i zostat zatadowany do
pamieci za pomoca polecenia EXEC,
zostanie umieszczony z powrotem
na dysku w standardowym pliku Ba-
sica przy pomocy polecenia SAVE. W
ten sposob program moze by¢ fatwo
przeniesiony z pliku tekstowego do
"zwyktego" pliku programu.

Tak samo fatwo mozna réwniez prze-
nie$¢ program z pliku Apple Basic do
pliku tekstowego. Nalezy go na-
jpierw zatadowaé do pamieci. Dalgj
moze by¢é zapisany na dysku w
formie pliku tekstowego, a on z kolei
bedzie bez problemu wczytany do
Magic Window w celu edycji. Aby za-
pisa¢ program w pliku tekstowym
podczas, gdy Applesoft jest uru-

d's Inteagar BASIC Ernm:l hnl

W

EL ] II'I

n nu ll 1-
itn Hlih nllrl

‘I.“".EI :‘-rl i':"'

1E8ure

You Likal

Damos (c: 2016 Ed's Universe of Interast

“"'"I 8F part of Yha Tource code =y BE
Fauted with sppropriate cr.ﬁ‘u

chomiony,  trzeba po prostu
wprowadzi¢ kod programu w Basicu
do pamieci, a na poczatku dodad
trzy ponizsze linie:

1 b CHRS (4):
"OPEN PRG':
"HRITE PRG'

2 LIST 4,32767

3 PRINT D%; '"CLOSE':
END: REH

PRINT D%;
PRINT D%;

Zmienna D$ oznacza kombinacje
klawiszy CTRL i D. Nastepnie, gdy
podane jest polecenie RUN, wykony-
wane s3 tylko te trzy pierwsze linie,
a pozostate linie program w Basicu
zostang umieszczone na dysku w
pliku tekstowych o nazwie PRG lub
dowolnej innej nazwie. Polecenie
LIST w wierszu numer 2 powoduje,
ze wszystkie linie programu o nu-
merach od 4 do 32767 sa przenos-
zone do pliku tekstowego. Do nazwy
mozemy dodaé takze rozszerzenie
".MW", ktore spowoduje, ze Magic
Window bedzie automatycznie
rozpoznawat nasz plik jako wiasny.

Pliki zapisane w Applesoft nie zaw-
ieraja znacznika End-Of-Text wyma-
ganego przez edytor, dlatego po
wczytaniu do Magic Window wystapit
bfad, ktéry jednak mozna ignorowad.
Odpowiednie  zakonczenie  pliku
zostanie automatycznie wstawione
pdézniej, gdy Magic Window zapisze
plik, wiec pozniej juz nie pojawi sie
komunikat o bfedzie. Gdy Magic
Window zataduje plik i wyswietli go
w edytorze, nie zobaczymy takze in-
strukcji RUN.

W tym artykule staratem sie opisac,
jak edytor tekstu Magic Window
moze byé uzywany jako pomoc pro-
gramistyczna. Jako sam edytor, pro-
gram jest lepszy od interpreteréw
Applesoft i Integer Basic. Inne edy-
tory tekstu moga by¢ rowniez
odpowiednie do edycji programu, o
ile moga operowa¢ na zwyklych
plikach tekstowych.

Dobry edytor nie tylko powinien

utatwia¢ wprowadzenie programu i
modyfikacji. Powinien by¢ przydatny
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takze po to, aby programista mogt
zachowad proste zasady kompozycji
listingi, takie jak struktura akapitéw.
Moze to w znacznym stopniu pomoc
w dalszej pracy dzieki wyraznemu
podzieleniu sasiadujacych podpro-
graméw. Jest to szczegolnie wazne,
jesli nad programem ma pracowacd
kilka osob.

Korzy$ci ptynace z zastosowania
edytora tekstu do tworzenia i rozwi-
jania programéw w Basicu sa osig-
gane kosztem uzywania plikow
tekstowych. Pisze
poniewaz obstuga takich plikow jest
wolniejsze i zajmuja one wiecej
miejsca na dysku. Jednak niezwykle
tatwo mozna przenosi¢ programy
pomiedzy interpreterem Basica i
edytorem tekstu, dlatego wspomnia-
ne wady sa waznym czynnikiem
wiasciwie tylko podczas edycji pro-

"kosztem",

gramu.

Przyszedt mi do gtowy rdéwniez
pomyst, aby wykonac kilka kopii
dyskietki z programem Magic Win-
dow i na kazdej z nich zapisaé pod-
stawowe listingi, nad  ktorymi
chcemy pracowaé, o ile bedziemy
zajmowac sie rdéznymi projektami.
Dawniej program byt zabezpieczony
przed kopiowaniem, dzisiaj mozna

stworzy¢ wiasne dyskietki
"robocze", aby nie trzeba byto
wymieniac nosnikow podczas

przenoszenia danych.

Na koniec dodam, ze w Internecie
mozna znalez¢ oryginalng instrukcje
do programu Magic Window. Ma
tylko 70 stron i opisuje podstawowy
sposdb korzystania z edytora, ale
jest to wystarczajace, aby wykonad
czynnosci opisane w artykule.
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Poznajemy system
RISC OS 3

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

System RISC OS zostal pierwotnie wydany w 1987 roku jako
wersja Arthur 1.20. Kolejna wersja, okreslana jako Arthur 2, stata
sie po6zniej znana jako RISC OS 2 i zostata udostepniona w

kwietniu 1989 roku. RISC 0OS 3.00 zostat wydany wraz z
komputerem A5000 w 1991 roku i zawieral szereg nowych
funkcji. Warto doda¢, ze do 1996 roku system RISC OS zostat
zainstalowany na ponad 500 tys. komputerach.

System RISC 0OS zostat pierwotnie
wydany w 1987 roku jako wersja
Arthur  1.20. Kolejna  wersja,
okreslana jako Arthur 2, stata sie
pdzniej znana jako RISC 0S 2 i
zostata udostepniona w kwietniu
1989 roku. RISC 0S 3.00 zostat
wydany wraz z komputerem A5000
w 1991 roku i zawierat szereg
nowych funkcji. Warto dodaé, ze do
1996 roku system RISC 0S zostat
zainstalowany na ponad 500 tys.
komputerach.

Trzecia generacja
wprowadzita wiele zmian i poprawek
w stosunku do RISC OS 2.00. Gener-
alnie mozna je podzieli¢ na dwa ob-
szary: dodatkowe funkcje dla
uzytkownika oraz dodatkowe inter-
fejsy programowania dla develop-
erow. Gtdwna zaleta dla uzytkownika
to fakt, ze komputer stat sie
tatwiejszy w obstudze, natomiast
jesli chodzi o programowanie, pro-
ducent oczekiwat wykorzystania

systemu

nowych funkcji przez twércow opro-
gramowania w celu uzyskania
bardziej wydajnego oprogramowa-
nia.

W$rdd ulepszen w RISC 0S 3 sg zmi-
any na pulpicie systemowym. Firma
Acorn chciata wyeliminowad
konieczno$¢ uzywania linii polecen i
zgodnie z ta strategia na pulpicie
udostepniono wieksza ilo$¢ funkcji.
Wszystkie operacje uruchamiane z
pulpitu zaczety funkcjonowaé w
sposOb  wielozadaniowy, ponadto
pojawit sie wskaznik wolnego
miejsca w napedach, ktéry umozli-
wia ciagty podglad wolnego miejsca

na dysku. Mozliwe stato sie wyszuki-
wanie plikdw oraz ustawianie typu
plikéw z wygodnego menu.

Dowolny program moze by¢ ustaw-
iony tak, aby uruchamiat sie au-
tomatycznie po wiaczeniu
komputera. Wiele czcionek zostato
przeniesionych do pamigci ROM,
podobnie jak aplikacje dostepne za
pomoca ikony Apps po lewej stronie
paska ikon.

Wyeliminowano ograniczenia co do
liczby okien, ktére mozna otworzy¢
jednoczesnie. Okna moga byé tez
czes$ciowo wysuniete poza ekran, co

RISCOS

Built by RISCOS Ltd - Powered by ARM @Technology
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pozwala zwiekszyé przestrzen
robocza uzytkownika. Czesto uzy-
wane pliki moga by¢ przechowywane
na pulpicie, co utatwia dostep.
Wazna funkcja jest tez opcja zapisa-
nia stanu systemu i przywracania go
przy nastepnym uruchomieniu kom-
putera. Otwarte okno mozna zwina¢
do ikony i zapisac¢ na pulpicie. Mozna
je pozniej przywréci¢ do poprzed-
niego rozmiaru, po prostu klikajac
na ikone.

System  umozliwia  jednoczesne
podtaczenie  wiecej niz  jednej
drukarki do komputera, przy czym
wszystkie podfaczone drukarki sa
dostepne z poziomu pulpitu. Mozliwe
jest réwniez uzywanie dyskow, ktdre
zostaty sformatowane na komput-
erze z systemem MS-DOS. Pozwala
to w prosty sposdb przenosi¢ dane
do RISC 0S.

Dyski twarde, ktérym nadano nazwe
maja swoja nazwe wyswietlana pod
ikong na pasku ikon, co eliminuje
potrzebe odwotywania sie do tego
samego dysku zaréwno poprzez po-
danie jego nazwy, jak i numeru.
Ikony tego samego typu sa wyswiet-
lane na pasku ikon w grupie, nieza-
leznie od kolejnosci w jakiej zostaty
dodane do paska. Na przyktad
wszystkie ikony dysku twardego
beda wyswietlane w grupie, podob-
ikony serwera

odnalezienie

nie jak wszystkie
plikéw. Utatwia to
okreslonej ikony.

RISC OS 3 moze obstugiwac¢ do 128
zadan dziatajacych jednoczesnie, w
przeciwienstwie do wersji 2.00,
ktére pozwalata na prace tylko 32
procesow. Pojawily sie tez nowe
klawisze stuzace do
otwierania okna, przesuwania paska
ikon do przodu i wylfaczania pro-
gramu.
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Nie mniej wysitku wtozono w za-
pewnienie dodatkowych interfejsow
programistycznych. Ich ulepszenie
miato by¢ inwestycja w przyszios$é.
Dodajmy, ze zachowano zgodno$é,
to znaczy do RISC 0S 3 dodano
nowy interfejs, ale
réwniez stary - dostepny w systemie
w wersji 2.00.

zachowano

Acorn nie zalecat, aby nowe opro-
gramowanie napisane dla RISC 0S 3
korzystato ze starych interfejséw, ale
nie zablokowano mozliwosci ich uzy-
wania. Jednak w wiekszosci przy-
padkéw stare szybko
okazaty sie mniej wydajne.

interfejsy

Firma Acorn zaczeta tez mysleé o za-
granicznych uzytkownikach swoich
komputerow. Stwierdzono, ze
wymaga to nie tylko ttumaczenia
catego tekstu w systemie na jezyk
obcy, ale rowniez dodania mozli-
obstugi réznych stref cza-
sowych, alfabetéw i uktadéw
klawiatur. Drugim aspektem byto

wosci

umozliwienie pisania oprogramowa-
nia w sposdb umozliwiajacy fatwe
dostosowanie  do  rynku  za-
granicznego. Trzeci aspekt to opcja
pisania oprogramowania, ktére moze
obstugiwac wiecej niz jeden jezyk w
tym samym czasie.

Oczywiscie system rozwijat sie duzo
pdzniej, ale wersja RISC 0S 3 jest
moim zdaniem przetomowa. Kolejne
wydania dziataty zaczely dziataé na
maszynach wirtualnych, jak réwniez
urzadzeniach typu Raspberry Pi.
0golny schemat dziatania oraz ukfad
pulpitu nie zostat zmieniony, przez
co nowe wersje mozna traktowad
jako system Nowej Generacji, ktory
zachowuje podstawowe
pierwowzoru.

elementy

Jesli interesuje Was bardziej prakty-
czne podejscie do RISC OS, odsytam
do poprzednich numeréw naszego
magazynu, gdzie pisaliémy duzo na
ten temat.
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Komputery
edukacyjne

MARCIN LIBICKI

BBC Microcomputer System, w skrécie BBC Micro, to seria kom-

puterow i zwiazanych z nimi urzadzen peryferyjnych zaprojek-
towanych i zbudowanych przez firme Acorn Computer w latach
80-tych. Glowny nacisk zostal potozony na edukacje, wytrzy-
matos¢, oprogramowanie oraz mozliwosci rozbudowy. Acorn
wykorzystat te maszyne takze do rozwoju architektury ARM, ktéra
jak wiemy dopiero wiele lat pdzniej odniosta sukces.

Pod marka BBC zostatlo wypro-
dukowanych 9 réznych komputerdw,
ale wyrazenie "BBC Micro" jest
zwykle uzywane w odniesieniu do
pierwszych szesciu modeli, czyli
Model A, B, B+64, B+128, Master
128 i Master Compact. Kolejne mod-
ele sa uwazane juz za cze$é serii 0
nazwie Archimedes.

BBC chciata oprzeé swdj projekt na
komputerze pozwalajacym wykony-
waé operacje jako podstawa do
prezentacji w programach telewiz-
yjnych. Lista tematéow obejmowata
programowanie, grafike, dzwiek,
muzyke, teletekst, sterowanie
zewnetrznym sprzetem oraz sz-
tuczng inteligencje. Opracowano
ambitna specyfikacje komputera, a
caty projekt byt konsultowany z
kilkoma firmami, w tym Acorn Com-
puters i Sinclair Research.

W tym czasie zespot Acorna pra-
cowat juz nad nastepca istniejacego

komputera Atom. Zawierat lepsza
grafike i szybszy procesor MOS 6502
z zegarem 2 MHz. Maszyna byfa wt-
edy dopiero na etapie projektowa-
nia, a zesp6t miat tydzien na
zbudowanie dziatajacego prototypu.
Prace trwaty przez cata noc, aby
uzyskaé pracujacy model o nazwie

Proton razem, ktéry mogt byc
pokazany firmie BBC. Proton nie
tylko byt jedyna maszyna pasujaca
do specyfikacji BBC, ale takze
przewyzszat ja w niemal kazdym

parametrze. Na podstawie prototypu
BBC podpisato umowe z firma Acorn
juzw lutym 1981 r.
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Komputer posiadat 16 kilobajtow
pamieci RAM, poézniej rozszerzona
do 32 kilobajtdw. Cecha, ktora
wspotdzielit z innymi komputerami z
procesorem 6502, takimi jak Apple i
Commodore byt fakt, ze pamie¢ byta
taktowana dwa razy szybciej niz pro-
cesor, z naprzemiennym dostepem
do procesora i kontrolera wideo. Aby
procesor mogt pracowaé z petna
predkoscia (czyli 2 MHz), system
musiat by¢é w stanie wykonaé cztery
miliony cykli dostepu do pamieci na
sekunde.

Jedyna firma, ktéra w tamtym czasie
stworzyta pamie¢ dziatajaca w ten
sposob byla Hitachi. Wiekszos$é
konkurencyjnych komputeréw dzi-
atata wolniej (np. Amstrad CPC i ZX
Spectrum) lub pamie¢ wideo byta
catkowicie oddzielona od puli
adreséw procesora (np. MSX).

BBS Micro posiadat szereg interfe-
jsow wejscia/wyjscia: porty szere-
gowe i rownolegte, 8-bitowy port
wejsécia/wyjscia cyfrowego ogdlnego
przeznaczenia, port oferujacy cztery
wejscia analogowe, wejécie piora
Swietlnego oraz zlacze rozszerzen,
ktére umozliwiato podtaczenie do-
datkowego sprzetu. Mozna w nim
zainstalowaé¢ dodatkowe pamieci
ROM i uzyskaé do nich dostep za po-
moca
pamieci. Jako opcja oferowany byt

mechanizmu stronicowania

interfejs sieciowy oraz interfejs
napedu dyskowego.
Wszystkie ptyty gtébwne miaty

miejsce na dodatkowe ukfady, na
przyktad interfejs sieciowy, ale byt
on rzadko montowany. Acorn opra-
cowat takze mozliwos¢ dodanie
drugiego procesora Z80, co umozli-
wito uruchamianie oprogramowania

dla systemu CP/M.
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Wbudowany operacyjny
Acorn MOS zapewnit rozbudowane
API do obstugi wszystkich standard-
owych peryferyjnych.
Specyficzne funkcje niektérych wer-
sji jezyka Basic, takie jak grafika
wektorowa
umieszczone w pamieci ROM i sa
mozliwe do uzywania w kazdym pro-
gramie. BBC BASIC, ktéry jest za-
pisany osobnym ROM-ie,
takze zastapié
réwnowaznym jezykiem

system

urzadzen

czy makra, zostaty

mozna
dowolnym
pro-
gramowania.

Co ciekawe, Acorn zdecydowanie
zniechecat programistow do
bezpos$redniego dostepu do zmien-
nych systemowych i sprzetowych.
Oficjalnie stwierdzano, Zze rekomen-
dowane jest korzystanie z wywotan
systemowych. Miato to stuzy¢ za-
chowaniu kompatybilnosci po mi-
gracji na nowa architekture. z tego
wzgledu tak pisane programy byly
najtatwiejsze do przenoszenia na
inne platformy w catej serii komput-
erow Acorn.

Na innym sprzecie powszechnie
uzywane byly polecenia odwotujace
sie  do konkretnych  komérek

pamieci, takie jak PEEK i POKE. W
jezyku BBS BASIC mozna byto w za-
mian przekazaé parametry do funkcji
systemu operacyjnego. Tworzone
programy rzeczywiscie w duzej
mierze byly zgodne ze wspomni-
anym API, za wyjatkiem gier, ktore
podobnie jak na innych komputerach
odwotywaty sie do sprzetu w celu
uzyskania wiekszej szybkosci. Dlat-
ego zwykle wymagaly okreslonego
modelu komputera Acorn.

BBC Micro posiadaty wystarczajaca
ilo§¢ gniazd komunikacyjnych, aby
mozna byto je taczy¢ w mata siec.
Dzieki temu
sytetdw wykorzystywato maszyny w
sieciach, a takze powstato wiele
sieciowych gier dla wielu graczy. Byt
to swojego rodzaju ewenement w
rodzinie komputeréw 8-bitowych,
ktére zwykle nie oferowaly podob-
nych funkcji, a jesli juz to nie byly

wiele szkdt i uniwer-

wspierane przez producentéw.
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('Iwiczymy
refleks i intelekt

ALEKSANDER
KONDALA

Uruchamianie gier w systemie MS-DOS to staly element fana
retro. Sam posiadam starego peceta i uruchamiam na nim rézne

tytuly, na zmiane z trybem DOS oraz pulpitem Windows 98. Kazdy
lubi troche inne gry, dlatego chciatbym pokaza¢ kilka przyktadow
gier zrecznosciowych oraz takich, w ktérych trzeba pomysilec.

Alien Incident

Jest to ekscentryczna dwuwymi-
arowa przygoddéwka science-fiction
dla gracza w kazdym wieku. Zagadki
nie sa trudne czy nielogiczne, roz-
grywka i interfejs sg bardzo proste, a
fabuta jest zabawna i bez przemocy.

Grasz role mtodego Benjamina - fac-
eta, ktéry mieszka z ekscentrycznym
naukowcem, wujkiem Alberto. Jed-
nak podczas eksperymentu polega-
jacego na odkryciu kosmicznych
robakow, Alberto zostaje porwany
przez ztych kosmitdw. Twoja misja
jest unikniecie ztapania i uratowanie
wujka, a przy okazji oczywiscie mu-
sisz uratowal $wiat przed zagroze-
niem tych
najezdzcow.

stwarzanym  przez

Jesli chcecie uruchomi¢ te gre w
systemie Windows, moze by¢ prob-
lem, ale wszystkie znikaja po uru-
chomieniu DOS Boxa. W moim
wypadku jedynym utrudnieniem byto
to, ze przy tadowaniu zapisanej gry

program pytat, czy chce kontyn-
uowac, ale tak naprawde nie miatem
zapisanego zadnego stanu gry. Jed-
nak samo udzielenie odpowiedzi
"tak" pozwoli wznowi¢ zapisana gre
bez problemu.

Interfejs gry jest chyba tak prosty,
jak to tylko mozliwe. Ponizej ekranu
gry znajduja sie rzedy kwadratow, w
ktérych mamy przedmioty, ktére
nosi nasz bohater. Po lewej stronie
znajduja sie strzatki, ktére umozli-
wiaja przewijanie przedmiotéw, a po
prawej stronie - ikona dysku, na
ktéra klikamy, aby zapisaé, wczytac
stan gry lub przej$¢ do ekranu opgji.

Aby wej$¢ w interakcje z dowolnym
elementem lub osoba na ekranie,
wystarczy kliknaé
ciskiem myszy. Aby uzyskac dostep
do przedmiotéw, réwniez wystarczy
klikna¢ na nie lewym przyciskiem
myszy. Jest naprawde prosto.

prawym przy-

Goraco polecam te produkcje dla
wszystkich grup wiekowych, nieza-

leznie od tego, czy gracie duzo, czy
mato.

Battlezone

Battlezone to gra akcji poftaczona ze
strategia, rozgrywana z perspektywy
pierwszej osoby. Gra zyskata
powszechne uznanie zaréwno re-
cenzentow, jak i graczy.

Fabuta przedstawia sie tak: Wyscig
kosmiczny byt kiamstwem. Pod
lat 50-tych XX wieku w
Ciesninie Beringa spadt meteor. W
gruzach amerykanscy i
naukowcy  odkryli  jednoczesnie
specjalny bio-metal, ktéry mogliby
wykorzysta¢ do produkcji niesamo-
witych pojazddw i nowych broni.

koniec

radzieccy

Szybko zebrali caty materiat, ktéry
spadt na Ziemie, a po obu stronach
konfliktu pozostato pragnienie os-
iagniecia nowych celéw. To zapoc-
zatkowato prawdziwy wyscig
kosmiczny.
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Strefa bitwy pozawala na dowodze-
nie futurystycznymi

pojazdami w
walce o bio-metal na szesciu
réznych planetach naszego Uktadu
Stonecznego. W grze sa dwie kam-
panie: amerykanska kampania NSDF
(Stars and Stripes Missions) i
rosyjska  kampania CCA (Red
Brigade Missions). Obie strony maja

swoje unikalne jednostki i bron.

Ztom biologiczno-metalowy jest je-
dynym zasobem w strefie bitwy.
Surowiec zebrany przez padlinozer-
cow jest przeksztatcany przez Recy-
cler w jednostki podstawowe:
Fabryke, ktéra buduje bardziej za-
awansowane jednostki, Zbrojownie,
ktéra przenosi bron w odlegte
miejsca oraz Platforme Budowlana,
ktéra jest wykorzystywana do bu-
dowy budynkoéw, takich jak wieze
strzelnicze i hangary naprawcze.

Jednostki podzielone na ofensywne,
obronne i uzytkowe, sg sterowane za
pomoca prostego interfejsu. Uzywa-
jac tylko kilku cyfr na klawiaturze
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mozna fatwo zarzadza¢ wszystkimi
aspektami dowodzenia bez wzgledu
na to, czy budujesz jednostki,
umieszczasz konstrukcje, czy zlecasz
atak.

Istnieje ponad 30 unikalnych jed-
nostek, ktére mozesz dowodzi¢ i pi-
takich jak czoftgi,
artyleria rézne

lotowac,
bombowce,
rodzaje broni - armaty,
pociski.

oraz
rakiety i

Oprécz kampanii dla jednego gracza,
na ktora sktada sie 30 misji, mozesz
zagra¢ w liczne misje typu Instant
Action lub podja¢ znacznie trud-
niejsze wyzwanie w oficjalnym do-
datku o nazwie Red Odyssey, ktéry
zawiera dwie nowe kampanie.

Jesli chcesz zdobyé sie na co$
wiecej, bedziesz musiat zmierzy¢ sie
z ludzkimi przeciwnikami w bitwach
typu multiplayer. Jednocze$nie moze
walczy¢ do oé$miu graczy na mapie
deathmatch lub do czterech graczy
na mapach strategicznych. Opcja

gry dla wielu graczy jest bardzo
ciekawym doswiadczeniem, ktore
nadaje tej grze dtugowiecznosci.

Bermuda Syndrome

Wiekszo$¢ gier jest inspirowana
poprzednimi produkcjami. Bermuda
Syndrome nie kopiuje jednak zad-
nego z wielkich pomystéw wyko-
rzystanych w grach takich jak Doom
czy Command & Conquer. Zamiast
tego mamy unikalng gre troche w
stylu Another World (lub Out Of This
World), a czasem przypomina takze
Prince of Persia.

Podobnie jak w przypadku tamtych
produkcji gra zaczyna sie od tele-
portacji do innego wymiaru. Zamiast
jednak  skonczy¢ na
skalistym $wiecie, rozbijasz swoj
samolot w bujnej dzungli wypet-

jatowym,

nionej dinozaurami, tym samym
przypadkowo ratujac  ksiezniczke
przed raczej niezbyt ciekawym
losem.

0d tego momentu poruszasz sie po
dzungli, gdzie prawie kazdy ekran
jest  zagadka. skakac,
wspinaé sie, uzywad
przedmiotdw, strzela¢ - wszystko,
czego potrzebujesz, aby ukonczyé
rozgrywke.

Mozesz
rozmawiacd,

Trzeba przyznac, ze gra nie wybacza
btedéw. Mozna bardzo szybko zrobié
zty ruch lub podjaé¢ zta decyzje i
zobaczysz napis Game Over. To jest
naprawde tytut, w ktorym musisz
dziataé¢ na zasadzie préb i bteddéw i
cho¢ myslenie logiczne doprowadzi
Cie do nastepnego ekranu to bardzo
czesto mozna natkna¢ sie na sytu-
acje, w ktorych jaki$ sposob nie dzi-
ata po prostu dlatego, ze progra-
misci nigdy o tym nie pomysleli.



Nadal jednak nie jest tak zle jak w
Another  World, gdzie czeste
umieranie bohatera moze prowadzic¢
do frustracji. Bermuda Syndrome
powstat w troche innych czasach,
ale gra jest rozplanowana w
podobny sposéb, jak robiono to
przynajmniej kilka lat wczesniej.

Duza zmiana dotyczy grafiki. Nie ma
tu grafiki wektorowej, ale zamiast
tego sa bardzo kolorowe tta w
wysokiej rozdzielczosci, czyli
640x480, co byto uwazane wtedy za
"high Gra po prostu
tworzy bardzo przyjemna, wiary-
godna atmosfere. Wolatbym jednak,
aby dzungle ozywita lepsza muzyka.
Podobnie jest z animacja, ktéra jest
ptynna, chociaz moim zdaniem sek-
wencje rdéznych
mogtyby mieé wiecej klatek.

resoluton".

ruchow bohatera

Jednak w pewnych obszarach roz-
grywka nie uktada sie zbyt dobrze.
Warto wspomnieé, ze interfejs nie
jest bardzo dobrze dopracowany.
Nawet po godzinie rozgrywki wciaz
przypadkowo strzelatem z pistoletu
uzywacd przedmiotu.
Réwniez sam $wiat nie jest tak re-
alny jak ten znany z Another World.

zamiast

Kazdy ekran stanowi zagadke do
rozwiazania, ale jest to dziwne uczu-
cie, bo tracisz poczucie, Zze jestes
naprawde byt w $rodku ogromnej
dzungli. Pomogtyby w tym puste
ekrany, w ktérych nie bytoby nic do
zrobienia, zamiast
wszedzie dinozaury i
przeszkody. Z tego powodu mozesz
poczué sie tak, jakby kazdy ekran
byt oddzielnym,
miejscem. Bytoby tez dobrze, gdyby
zamiast

wstawiac

inne

izolowanym

ekrany byly przewijane
statycznych obrazéw w tfe.

Pomimo tych wad, Bermuda Syn-

drome jest bardzo zabawna gra -
jest kolorowa, petna wyzwan i moze
by¢ swietna rozrywka dla kazdego,
kto lubi bardziej klasyczny Another
World.

Buggy Ranger

Kolejna gra to produkcja hisz-
panskiego programisty z czasdw,
gdy popularna byla 4-kolorowa

grafika CGA. Koncepcja jest dos¢
prosta: przejezdzasz pojazdem przez

miasto, ktére wyglada jak strefa
bitwy. Mozez strzelaé, a niektdre
przeszkody trzeba po  prostu
przeskoczyd.

Twéj pojazd sktada sie z dwoch
czesci. Jedna z nich jest samochdd
na kotach przejezdzajacy przez
ekran, a druga jest pistolet raki-
etowy. Naciskajac przycisk ognia
mozna dostac sie do kontroli, a wiec
mozesz strzela¢ do "ztych". Pred-
kos$¢ z jaka przewijany jest ekran za-
lezy od predkosci pojazdu, ktory
moze ja utrzymad az do momentu,
gdy zmienisz kierunek lub w co$ ud-
erzy.

Poza grafika CGA,
wspomniatem, gra zawiera takze
kilka dzwiekéw, o ktérych nie warto
wspominac oraz syntezowanga mowe,
ktéra zawsze byta mitym dodatkiem

o ktérej juz

do gier. Nie jest to po prostu plik
lecz mowa jest gen-
erowana przez program. Osobiscie

dzwiekowy,

bardzo lubie takie rzeczy.

Blood Omen:
Legacy of Kain

Jest to odlegty krewniak serii, ktora
byta kontynuowana pdzniej. Fabuta
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rozgrywa sie w krainie Nemeazis.
Grasz gtéwna postaé, czyli Kaina.
Kiedy gra sie zaczyna, jeste$ w taw-
ernie i prosisz o drinka. Barman
odmawia, wiec decydujesz sie opu$-
ci¢ to nieprzyjazne miejsce. Po wyj$-
ciu na zewnatrz, jeste$ atakowany
przez Zotnierzy i w koncu zamor-
dowany. Jednak to nie koniec Twojej
historii.

Kiedy sie budzisz, jestes w
niesamowitej krypcie, ale lokalizacja
nie jest jedyna rzecza, ktéra sie
zmienita. Jeste$ teraz wampirem i
posiadasz dziwny wyglad, ktory
moze pomdc utrzymaé obcych w
bezpiecznej odlegtosci. Tutaj
rozpoczyna sie twoja misja.

Rozgladasz sie, zastanawiasz sie, jak
i dlaczego jeste$ w tym miejscu oraz
dlaczego nadal zyjesz? Oczywiscie
mozna o tym méwi¢ tylko do
pewnego stopnia, poniewaz powoli
dociera do Ciebie, ze dotaczyte$ do
szeregdw "nieumartych". Po kilku
chwilach krwawej akcji, mozna od-
kry¢ portal, ktéry prowadzi do sze-
regu filaréw.

Pojawia sie upiorna postac o imieniu
Ariel, ktéra informuje Cie, ze kazdy
filar reprezentuje konkretna osobe.
Stan  fizyczny  kazdego  filaru
reprezentuje stan psychiczny pofac-
zonej osoby. Gdy kto$ popada w de-
stup ulega rozkfadowi i
rozpadowi.

mencje,

Aby przetamad klatwe utrzymujaca
Cie w tym nedznym stanie pomiedzy
zyciem a $miercig, musisz przywro-
ci¢ filary do ich pierwotnego stanu.
Zrobisz to zabijajac wszystkie osoby
zwigzane z filarami i zwracajac ich
artefakty we wtasciwe miejsca.
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W Blood Omen masz mozliwo$¢ uzy-

wania zakleé¢, najczesciej spo-
tykanych w jaskiniach. Poczawszy od
ofensywnych, ktére powoduja
wszczepienie implantow przez

wroga, az po bardziej nieszkodliwe i
praktyczne, ktére przyktadowo oséwi-
etlaja pokdj lub transportuja Cie z
powrotem do krypty.
Istnieja roéwniez zaklecia, ktore
moga przeksztatcic Cie na przyktad
w wilka lub nietoperza. Tylko co wilk
ma do czynienia z wampirem? Nie
wiem, ale zaklecie jest
wazne, poniewaz daje mozliwosé
réznych przeszkod.
przeksztatcic sie w
cztowieka - jest to przydatne, gdy
nie chcesz przyciagac uwagi.

bardzo

eliminowania
Mozesz tez

Do rzucania zakle¢ potrzebna jest
mana, ktora jest
poprzez nabywanie matych niebies-
kich kulek. Nie majg one nazwy, ale
wykonuja pewne dziatanie polega-
jace na uzupetnianiu energii Kaina.

uzupetniana

1923 Zeppelin Ganes Linmited
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Gra ma kilka niezwyktych cech. Na
przyktad deszcz lub woda powoduje
bél u wampira. Za to tryb walki jest
dos$¢ dziwny. Nawet jesli bedziesz
gra¢ czesto, trudno bedzie Ci trafi¢
wroga. Dzieje sie tak dlatego, ze
mozesz rzucaé mieczem tylko w
czterech kierunkach. Mozesz uzy¢
klawiszy na bloku numerycznym dla
wiekszej kontroli, ale jest to trudne,
wiec zdecydowatem sie trzymac sie
normalnych klawiszy strzatek.

Innym dziwnym zachowaniem jest
to, ze kazda posta¢ moze cie ud-
erzy¢ i zrani¢, wiec jest to mit, ze
wampiry sa niewrazliwe na ud-
erzenia. Te zmiany byly rzecz jasna
potrzebne, poniewaz gra nie miataby
gdyby Twoja posta¢ byla
niezwyciezona.

sensu,

Ogdlnie gra nie jest tatwa. Wrogowie
sa silni,
mozesz uzy¢ zaklecia lub uzyé krwi
wieznidw, na ktorych natkniesz sie w
prawie kazdej jaskini. Wampiry nie

ajesli zostaniesz ranny,

Eiﬁ.HES

gryza szyi, ale uzywaja porecznego
kija, aby odsaczyé krew swoich ofiar.
W dalszej czesci gry natkniesz sie na
sanktuaria, lecza,
udzielaja btogostawienstw. Gtdéwna
trudnos$¢ rozgrywki wynika z faktu,
ze potwory odradzaja sie i uzupetni-
aja energie, gdy na przyktad wracaja
z jaskini. Jest to w zasadzie ta sama
metoda, ktora stosuje stynne Diablo.

ktore a nawet

Gra jest petna tajemnic, ktére mozna
odkry¢, wiaczajac ukryte
przetaczniki. Istnieja rowniez mini-
zagadki, ktére musza by¢
rozwigzane, zanim bedzie mozna
przejs¢ dalej. Niestety, nie ma jed-
nego schematu do nasladowania,
trzeba to zrobi¢ w klasyczny sposob
- poprzez metode préob i bteddw.

Moim zdaniem najlepsza cecha gry
jest atmosfera. Muzyka  jest
wyjatkowa i dodaje wiele klimatu.
Grafika w jaskiniach jest
szczegOtowa, realistyczna i ma
mroczny charakter. Potezna atmos-
fera wywotana przez muzyke i
grafike naprawde pozwala doswiad-
czy¢ dziwnego $wiata Kaina.

Kolejna cecha, ktéra najbardziej
przyczynia sie do atmosfery gry sa
dialogi. Za kazdym razem, gdy
natkniesz sie na co$ nowego - nowe
zaklecie lub zwrot w fabule - postac
ma co$ ciekawego do powiedzenia.
Jezyk, ktérym sie postuguje réowniez
jest wyjatkowy. Tak naprawde nie
potrafie tego doktadnie wyttu-
maczy¢, ale dialogi sa jedne z na-
jlepszych,  jaki
wszystkich grach jakie znam.

widziatem we

Carnage

Szybkie samochody, palenie opon,

materiaty = wybuchowe i duzo



adrenaliny - wszystkie te elementy
sg pofaczone w tej matej grze wys-
cigowej pod tytutem Carnage. Czy
jeste$ wystarczajaco odwazny, aby
sprobowac szczescia na torze wys-
cigowym?

Logo marki samochodu jest
narysowane przy uzyciu zbyt matej
pikseli, aby mozna byto ja
tatwo zidentyfikowaé, ale samochdd
jest szybki. Tory w grze sa pokazy-
wane jako widok z géry. Kazdy etap
miesci sie na jednym ekranie, wiec
nie sa potrzebne zadne efekty
przewijania, a Ty jako gracz mozesz
zobaczy¢ dokfadnie, gdzie jest kazdy
z Twoich przeciwnikéw. Moga nie by¢
oni najmadrzejsi, ale bardzo dobrze
wiedza, jak prowadzi¢ samochdd.
Jesli jeden z nich uzyska zbyt duza
przewage, zapomnie¢ o
wygranej. Jest tylko jeden sposob na
zakwalifikowanie sie do nastepnego
wyscigu: musisz by¢é numerem jeden
na torze.

ilodci

mozesz

0golny poziom trudnosci nie jest
bardzo wysoki, ale caty czas jeden
drobny bfad moze prowadzi¢ do
utraty wyscigu. To moze by¢ frustru-
jace, gdy jestes w czotdwce i nagle
wpadasz na kogo$ tracac dobra
pozycje. Niektérych z tych sytuacji
mozna uniknaé, poza tym mozesz
uzy¢ Nitro jako akceleracji, aby
wyprzedzié przeciwnikow.

W grze jest szesnascie tordw, ale
musze przyznac, ze nie udato mi sie
zobaczy¢ ich wszystkich. Sa dwa
rodzaje: tory i
dwukierunkowe drogi z petlami na
koncu. Kazdy rodzaj ma swoje plusy
i minusy. Jesli tor jest klasyczny,
samochod, ktory po pierwszym
okrazeniu wychodzi na prowadzenie
jest naturalnie wytypowany, aby

klasyczne

wygra¢ wyscig. Moze on umiescic
miny, aby  spowolni¢  innych
kierowcow. Jesli przegapisz szanse
na pierwszym okrazeniu -
dopodobnie nie awansujesz do
nastepnego wyscigu.

praw-

Drugi typ toru jest bardziej ztozony,
poniewaz samochody moga sie ud-
erzac w siebie jadac w roznych

T Y &
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zapasy min i nitro, poniewaz te ele-
menty sa state iloSciowo na caly
turniej. Musisz z nich korzysta¢ ma-
drze.

Niestety prawie nic nie mozna
ustawi¢c w opcjach gry. Mozesz
wybra¢ jednego lub dwdch graczy,
klawiature lub joystick i zdefiniowac
klawisze. Ostatnia opcja nie jest za-

kierunkach. W tym przypadku
wszystko moze sie zdarzyé. Za
wszelka cene nalezy unika¢ min i
kolizji, poniewaz nie jest potrzebne
wiele, aby zmieni¢ kierowcdéw na lis-
cie lideréw.

Pomiedzy wyscigami Twoj samochdd
moze by¢ ulepszony w zaleznosci od
Twoich dotychczasowych
wygranych. Mozesz poprawic
sterownos$¢ pojazdu, przyspieszenie
lub predkos$é. Zwiekszenie predkosci
jest zauwazalne, ale je$li chodzi o
ulepszenie uktadu kierowniczego, nie
zauwazytem rdznicy w prowadzeniu.
W sklepie mozna réwniez uzupetnié

pisywana po wyjsciu z gry, wiec
prawdopodobnie bedziesz zmieniat
klawisze przy kazdym rozpoczeciu
gry, poniewaz domyslne ustawienia

(X i C - kierunki, V do
przyspieszenia) nie sa zbyt
wygodne.

Ogdlnie Carnage jest naprawde

przyjemna gra i moze zatrzymac
gracza przed monitorem o "jeszcze
tylko jeden wyscig" dtuzej. Grafika
jest wyrazna i cho¢ dzwieki podczas
wyscigu nie sg niczym szczegdlnym,
nie sa tez irytujace, jak w niektdrych
innych grach.
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Dzielenie tekstu
w IBM Basic

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

tkimi wersjami IBM Basic.

Komputery IBM maja mozliwos$¢é ko-
rzystania z 40-kolumnowego lub 80-
kolumnowego trybu tekstowego.
Opcja 40 kolumn jest konieczna,
poniewaz na wiekszoéci telewizorow
litery sa zbyt mate i niewyrazne, aby
byty dobrze widoczne w trybie 80

kolumn. Przetaczanie tych trybow
sprawia nieco problemdéw pro-
gramistom. Jesli program jest

napisany w trybie 80 kolumnowym,
niektore stowa, ktére sa wyswietlane
na ekranie moga by¢ podzielone,
gdy program bedzie uruchomiony w
trybie 40 kolumnowym. Jednym ze
sposobdw unikniecia tego problemu
jest wstawienie wystarczajacej ilosci
znakdéw Spacji przed stowem, ktore
zostatoby podzielone, tak aby
rozpoczynato sie juz w nastepnej linii
w trybie 40-kolumnowym. Niestety,
czasami wyglada to bardzo dziwnie

po wifaczeniu trybu 80-kolum-
nowego.

Bardziej  skutecznym  sposobem
rozwigzania tego problemu jest

wykorzystanie funkcji wbudowanej w
IBM BASIC. Gdy instrukcja PRINT
drukuje serie ciagu tekstowych odd-
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zielonych $rednikami, sprawdza czy
kazdy tekst zmiesSci sie w obszarze
pozostatym w biezacej linii. Jesli nie,
ciag automatycznie rozpoczyna sie
od nastepnego wiersza. Na przykfad,
jesli A$ i B$ maja diugos¢ 30
znakow, linia:

PRINT a%;BS%

wypisze A$ i B$ w tej samej linii, jesli
ekran jest w trybie 80 kolumn, ale w
réznych liniach na ekranie 40 kol-
umn. Zmienna B$ bedzie widoczna w
nastepnej linii, poniewaz jej za-
warto$¢ nie zmiesSci sie w tej samej
linii razem z A$.

Dlatego, dzielac tekst w ten sposéb
PRINT mozesz by¢ pewien, ze stowa
nie zostang podzielone. Wystarczy
policzy¢ znaki, az do numeru czter-
dziestego, a nastepnie cofnac sie az
do Spacji i podzieli¢ tekst na dwie
czeéci oddzielone $rednikami. Na
przyktad, zamiast:

FRINT "PRESS M FOR
MENU, R TO REPEAT
OPERATION"

Oto prosta sztuczka, ktéra pomoze Ci pisaé¢ programy kompaty-
bilne z 40- lub 80-kolumnowym trybem ekranu. Dziata ze wszys-

wpisujemy:

PRINT "PRESS M FOR
MENU, R TO REPEAT;":
"OPERATION"

Jezeli druga cze$é ciagu ma wiecej
niz 40 znakéw, moze by¢ konieczne
podzielenie tekstu w linii z instrukcja
PRINT na kilka cze$ci. Korzystanie z
ciggow tekstowych jest trudniejsze,
jesli nie mozesz z gory przewidziec,
ile znakdw bedzie miat wprowadzany
tekst. Taka sytuacja wystepuje, gdy
chcesz  umozliwi¢  uzytkownikowi
wprowadzanie danych. W takiej
sytuacji najprostszym sposobem jest
limitowanie ilosci znakow w taki
sposéb, aby zmienna byta wyswiet-
lana tylko do okreslonego znaku.

Mozna to osiggna¢ za pomoca
funkcji LEFT$ podajac w nawiasie
nazwe zmiennej i ilo$¢ znakoéw do
wyswietlenia. Na przykfad linia:

PRINT LEFT%(A%,18)

spowoduje wypisaniu pierwszych 10
znakdw zmiennej A$..
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Rozszerzenie GSX
do jezyka CBasic

MARCIN LIBICKI

Digital Research, producent systemu CP/M, w ostatnim okresie

dziatalnosci rzucit rekawice na rynku komputeréw 16-bitowych.
Dodal do swojej oferty popularne kompilatory dzialajace w
srodowisku PC-DOS. Miatem okazje przyjrzec¢ sie dwom z nich -
mam na mysli: Pascal MT+ i CBasic z rozszerzeniem graficznym
GSX-86. Oba jezyki posiadaja funkcje niedostepne w poréwny-
walnych wersjach stworzonych przez Microsoft, na przykiad
mozliwe jest bezproblemowe wywotywanie funkcji DOS z poziomu
programu.

Kompilator CBasic posiada poreczne
zmienne i funkcje, takie jak COM-
MAND$, ktore wycofuja tancuch in-
strukcji uzywany podczas dziatania
programu. Kolejne stowo MATCH
Zwraca pozycje pierwszego pojaw-
ienia sie okreslonego wzoru znaku w
ciaggu tekstowych, SADD zwraca
adres okreslonego ciagu, natomiast
UCASE$ zamienia mate litery na
wielkie.

W CBasic istnieje rowniez kilka in-
strukcji i funkcji przeznaczonych do

uzycia w $rodowiskach wielou-
zytkownikowych lub  wielozadan-
iowych. Przyktadowo, ATTACH

zwraca wartoé¢ logiczna wskazu-
jaca, czy okreslona drukarka jest
dostepna do uzytku w programie.
Jesli drukarka jest dostepna, AT-
TACH dotacza ja do programu,
umozliwiajac w ten sposob dostep.

Stowo DETACH robi co$ odwrotnego,

czyniac drukarke niedostepna dla
programu. Funkcje LOCK i odwrotnie
dziatajagca  UNLOCK stuza do
zarzadzania dostepem do zapisu w
sytuacji pracy wielu uzytkownikdw.
LOCK zapobiega modyfikacji przez

program, natomiast UNLOCK
"odbezpiecza" zapis.
Oryginalna dokumentacja tego

jezyka nie jest dobrze opracowana,
poniewaz wydaje sie nie by¢é kom-
pletna. Istnieje kilka stéw kluc-
zowych, dla ktérych nie podano
zadnego wyjasnienia. Zaréwno kom-
pilatory MT+ jak i CBasica maja
problemy z obstuga zakonczenia
pliku kodu Zzréditowego. MT+ bez-
wzglednie wymaga dodania znaku
konca linii (czyli ENTER) po ostatnim
stowie END. Jesli zostanie to po-
miniete, kompilator zawiesza sie, co
wymaga twardego resetu.

Kompilator CBasic byt takze niezad-
owolony ze sposobu w jaki mdj edy-
tor tekstu koniczy plik, poniewaz nie
wstawia zadnych znakéw kontrol-
nych. w zwiazku z tym
odnalezionych zostato az 47 btedéw
"nieprawidtowego" znaku w pliku
zrédtowym. Tak sie stato, bo kompi-
latorowi nie udato sie zlokalizowac
znaku odpowiadajgacego kombinacji
klawiszy CONTROL + Z, takze po
poleceniu END. Za to, tym razem
program nie wzigt pod uwage, czy
nacisnatem na koncu Enter, czy tez
nie.

Oryginalny CBasic, dziatajacy pod
kontrola CP/M, nie posiadat obstugi
funkcji graficznych dla IBM PC. Na
szczescie ludzie z Digital Research
naprawili to przeoczenie, gdy
ponownie wydano wersje dla PC-
DOS. Rozszerzenie graficzne CBasic
jest dos¢ kompletne i rozbudowane
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na pierwszy rzut oka, ale w oryginal-
nej instrukcji nie opisano wszystkich
funkcji.

GSX-86 jest zaprojektowany tak, aby
byt niezalezny, to znaczy, ze wszys-
tkie graficzne urzadzenia wyjSciowe
sq dostepne takze w pozostatej
czesci programu, bez potrzeby
modyfikacji. Jesli na przykfad zdecy-
dujesz sie na wydruk efektéw pracy,
zamiast wyswietli¢ je w konsoli, nie
s3 wymagane zadne zmiany w
kodzie programu.

W module graficznym znajduje sie
okoto 25 polecen, ktére wzbogacaja
CBasic. Niektére z nich maja
odpowiednik w Microsoft Basic, na
przyktad CLEAR, CLS, MAT FILL i
PAI. Niestety, w module GSX-86 nie
ma zadnych instrukcji poréwnywal-
nych z PSET, nie ma tez zadnego
sposobu na ustawienie koloru tta
wyswietlacza.

Pozostate wyrazenia CBasic s3 ni-

etypowe i sa bardziej zorientowane
na grafike typu prezentacje danych
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niz programy do rysowania. Kilka in-
strukcji jest przydatnych podczas
tworzenia klasycznych wykresoéw.
Stowo CHARACTER
HEIGHT okresla wysoko$¢ liter w
stosunku do dtugosci wspoétrzednej
pionowej, TEXT ANGLE
pochylenie tekstu wyliczane wzgle-
dem poziomu, a LINE STYLE umozli-
wia ustawienie réznego rodzaju linii
z przeznaczenie do uzycia z polece-
niem PLOT lub MAT PLOT.

kluczowe

ustawia

Dostepne s3 cztery standardowe
style: ciagte, przerywane, wykrop-
kowane oraz potaczenie dwéch os-
tatnich. Stowo ASK STYLE COUNT
okreéla styl linii dostepny na bieza-
cym urzadzeniu wyjsciowym. Mozna
takze definiowad tak zwane markety,
ktére sa specjalnymi symbolami
przeznaczone do  podéwietlenia
punktow, linii i wykreséw. Znaczniki
sg definiowane poprzez stowo
MARKER TYPE, ktére opisuje typy
znacznikow. Kolejne - SET MARKER
HEIGHT -  okreSla  wysoko$¢
znacznikéw wzgledem wspoirzednej
pionowej. Wspdtrzedne X i Y moze

by¢ rysowana takze za pomoca
markerdw ze statutem MAT MARKER,
co jest bardzo przydatne przy
rysowaniu wykresow.

Zakres uktadu wspdtrzednych jest
ustalany za pomoca SET WINDOW,
po ktéorym nastepuja  granice
wspotrzednych X i Y. Polecenie to
moze by¢ réwniez uzywane do zmi-
any proporcji grafiki. Rzeczywiste
granice moga by¢ zmieniane za po-
moca SET VIEWPORT, po ktérym
nalezy poda¢ lewy gérny rég, a
pbzniej prawy dolny rég okna.

Modut GSX-86 byt dostarczany z ko-
dem zZrodtowym w formie kilku pro-
graméw demonstracyjnych, a takze
wiele innych przyktadéw byto po-
dawanych w dokumentacji. Dema nie
byty zbyt dobre nawet jak na czas, w
ktérym powstaty, szczegdlnie w
porownaniu z niektorymi plikami
dostarczanymi z dyskami PC-DOS,
ale dzieki nim mozna sie zorien-
towac, jakie mozliwoéci ma rozsz-
erzenie graficzne.



STREFA AMIGI I I I

Zastepowanie
czcionki Topaz

ADAM ZALEPA

Po instalacji polskiej wersji systemu operacyjnego moze sie

okazaé, ze w oknach komunikaty - cho¢ juz pisane po polsku - nie
beda posiadaty polskich znakéw. Nie ma problemu, gdy chcemy
uzywaé Workbencha z twardego dysku, bowiem wystarczy zain-
stalowac pelny pakiet polskiej lokalizacji. Sytuacja wyglada in-
aczej, gdy mamy do dyspozycji tylko dyskietki lub emulator
Gotek. Musimy wtedy wiedzieé, jak wykonaé taka dyskietke
ratunkowa oraz jakie pliki "wydoby¢" z pakietu lokalizacyjnego.
W praktyce trzeba tylko skorzysta¢ z odpowiedniego programu.

Nosi on nazwe ,FontPLPatch” i
wchodzi w sktad pakietu ,WFMH Lo-
calePL”, dzieki ktédremu
uzyska¢ kompletne polskojezyczne

mozemy

Srodowisko pracy. Program mozna
uruchomi¢ na kilka sposobow, ale
najlepszym jest umieszczenie go
doktadnie w tym samym katalogu,
co na twardym dysku, czyli ,WB-
Startup”.

Dlatego na dyskietce ratunkowej
musisz utworzy¢ katalog o takiej
samej nazwie. Mozesz odczytaé za-
warto$¢ nosnika na Workbenchu, a
potem wywotaé opcje ,Nowy kata-
log” z menu goérnego ,0Okna”.
Nastepnie przenie$ ikone ,Font-
PLPatch” z katalogu ,WBStartup” na
dyskietke.

Drugim sposobem jest wykorzys-
tanie okna ,Shell” i wpisanie
nastepujacych dwdch linii polecen:

nakedir Ratunek:HBStartup

copy SYS:HBStartup/FontPLPat-
ch#? Ratunek:WBStartup

albo tez, odnoszac sie do wbu-
dowanej stacji dyskietek:

nakedir DF@:WBStartup

copy SYS:HBStartup/FontPLPat-
chi#? DF8:HBStartup

Zauwaz, ze caly czas korzystamy
wylacznie z podstawowych sktad-
nikdbw Workbencha oraz polecen
AmigaDOS, a mimo  wszystko
uzyskujemy wysoka elastycznosé.
Gdy teraz zresetujesz Amige,

Workbench bedzie wczytywat sie
nieco dtuzej, bowiem uruchomiony
bedzie dodatkowy program z kata-
logu ,,WBStartup”. Zostanie to wyko-

nane samoczynnie, bez potrzeby

zmiany pliku sekwencji startowe;j.

Gdy stacja dyskietek przestanie pra-
cowad, wywotaj preferencje , Input” i
sprawdz ponownie klawiature w polu
.Keyboard Test”. Powiniene$ bez
problemu uzyskac polskie znaki di-
akrytyczne, mimo iz reszta programu
wcigz komunikuje sie w jezyku ang-
ielskim. W naszym przypadku
wyglada to tak jak na ponizszej ilus-
tracji:

Od tej pory mozesz korzystac z pol-
skich znakdéw we wszystkich syste-
mowych oknach, niezaleznie od
tego, czy beda to elementy Amiga-
DOS, Workbencha czy zewnetrznych
programdw. W taki sposdb poradzisz
sobie, gdy z dyskietki ratunkowej
chcesz wczytywac catego Workben-
cha - wzorem twardego dysku. Jed-
nak ze wzgledu na przykltad na
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oszczednos$¢ pamieci albo diugi czas
wczytywania, mozesz mie¢ potrzebe
uzyskania podobnego rezultatu w
oknie AmigaD0S, ktore bedzie
widoczne podczas rozruchu dyski-
etki.

W podobny sposéb mozesz uzyskaé
zmiane standardowego kroju cz-
cionek na inny, ktory
odpowiada rozmiarowi i rodzajowi
czcionce ,Topaz”. Nalezy uzy¢ pro-
gramu o nazwie ,Replace Topaz”,
ktéry znajdziesz na Aminecie. Prze-
jdz do katalogu ,text/font” i pobierz
plik o nazwie ,ReplaceTopaz.lha”.
rozpakuj w  zwykly
sposob, a wiec w oknie ,Wykonaj
polecenie” uzyskaj wpis:

dowolny

Archiwum

lha x ReplaceTopaz.lha RAH:

aby zawarto$¢ zapisaé w ,Ram
Dysku”. Odczytaj go na Workbenchu,
a nastepnie wiacz funkcje wyswietla-
nia wszystkich pozycji w katalogu.
Dalej najedz wskaznikiem na ikone
podpisang tak jak nazwa programu i
naciénij dwukrotnie lewy klawisz
myszki. Pojawia sie kolejne ikony, a
wsérod nich bedzie znowu pozycja
»,ReplaceTopaz”. Tym razem bedzie
to jednak plik, a nie katalogu, dlat-
ego wykonaj na niej dwuklik. Na
ekranie ponownie pojawi sie okno

Wykonaj polecenie”, w ktorym
wpisz linie:

copy ReplaceTopaz (i

i naci$nij ENTER. Jezeli nie

zobaczysz zadnych dodatkowych ko-
munikatéw, oznacza to, Zze operacja
przebiegta pomysinie. Od tej chwili
mozesz korzystaC z nowego pro-
gramu. Jego spos6b obstugi jest
bardzo prosty i polega na wpisaniu
nazwy czcionki, ktéra chcesz za-
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stapi¢ oryginalny krdj ,Topaz”. Na
przyktad, aby uzyskad ten sam efekt,
co za pomoca programu ,Font-
PLPatch”, w oknie ,,Shell” wpisz:

replacetopaz TopazPL.8

co oznacza wykorzystanie czcionki
TopazPL” o wielkosci 8 punktow.
Pomiedzy nazwa a
rozmiaru musisz umiesci¢ kropke. Po
wykonaniu powyzszej linii, programy,
ktére uzywaja zazwyczaj ze standar-
dowej czcionki i jednoczesnie ko-
rzystaja z funkcji systemu
operacyjnego wczytaja inny kroj.

oznaczeniem

Wida¢ to bardzo dobrze, gdy uru-
chomisz programy w systemowego
katalogu ,Prefs”. Przyktadowo,
zmien czcionke na ,XENPL", ktdry
wchodzi w sktad pakietu ,WFMH Lo-
calePL”. W tym celu w oknie ,,Shell”
musisz wpisac:

replacetopaz XENPL.8

i nacisna¢ klawisz ENTER. Rdéznica
jest zasadnicza.

W ten sposéb mozesz ujednolici¢
wyglad programéw systemowych,
nawet tych, ktére nie daja mozli-
wosci zmiany wygladu. Pamietaj jed-
nak, ze jest to sposdb nieprze-
widziany przesz autorow systemu
operacyjnego i niektore informacje
w oknach moga by¢ wyswietlane
nieprawidtowo. Wszystko bedzie za-
lezato od konkretnych programow,
ktére
problemy z wyswietlaniem tekstu nie
powinny mie¢ takze wplywu na
wywotywane funkcje.

uruchamiasz.  Ewentualne

Jezeli podasz nazwe czcionki, ktéra
nie jest aktualnie dostepna w Twoim
systemie, w systemie nie zostana

wykonane  zmiany, a
zobaczysz komunikat o tresci:

jedynie

Unable to find font,

Pamietaj, ze nie mozesz zupetnie
dowolnie krojow, na
przyktad tak jak w oknach korzysta-
jacych z pakietu ,,Magic User Inter-
face”, ale musza mie¢ wielkos¢ 8 lub
9 punktdw oraz kazdy znak musi za-
jmowaé tyle samo
ekranie, czyli nie moga by¢ to cz-
cionki proporcjonalne.

zmieniac

miejsca na

Mimo tych zastrzezen, nie musisz
sie podczas
uruchamiania programu ,Replace
Topaz”, bowiem bedzie on
sprawdzat, czy wskazates$
odpowiedni  kroj. Gdy podasz
niewfasciwy, zadna operacja podmi-
any nie zostanie wykonana. W
zwiazku z tym mozesz testowacd
rézne ustawienia.

bardzo przejmowacd

Zwrdc¢ tylko uwage na to, ze w razie
btednej linii polecenia, zachowana
zostanie  aktualna  konfiguracja.
Funkcje systemowe nie powracaja
samoczynnie do fabrycznych, ani do
tych, ktére zostaty wczytane z dysku.
Dlatego w niektérych przypadkach,
aby wczyta¢ na nowo ustawienia,
bedziesz
Amige i wykona¢ ponowny rozruch
Workbencha.

zmuszony  zresetowad
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Tworzenie i kompresja

ADAM ZALEPA

Kazdy zna popularny format obrazu amigowych dyskietek o

nazwie ADF. Uzywamy ich w emulatorach, urzadzeniach FPGA, jak
rowniez prawdziwym sprzecie. Kiedy$ najczesciej uzywanym for-
matem byt DMS, pdzniej zmienito sie to na korzys¢ ADF, ktory za-
zwyczaj sie rozpowszechniany w formie nieskompresowane;.
Mniej osob wie, ze mozna to zmienic¢, jak rdwniez zna sposoby
tworzenia takich plikdw. Wszystko mozna zrobi¢ za pomoca
réznych programow - ja uzywam ,,TransADF”.

zrobi¢? Utworzenie tzw.
polega na odczytaniu
wszystkich sektorow dyskietki i za-
pisaniu tych informacji w pliku na in-
nym dysku. Aby to zrobi¢ nalezy
postuzyc sie nastepujaca formuta:

Jak to
,obrazu”

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rek:dyskietka .adf

W rezultacie na dysku ,Worek” za-
pisany zostanie plik o nazwie ,,dyski-
etkai.adf” zawierajacy dane
uzyskane z dyskietki wtozonej do
wewnetrznej stacji Amigi. W trakcie
wykonywania operacji w oknie beda
pojawia¢ sie napisy S$wiadczace o
odczytywaniu kolejnych sektorow.

Zwro¢ szczegdlna uwage na linie z
napisem ,Reading”, ktora wskazuje
na to, ktora $ciezka jest aktualnie
odczytywana. Pamietaj, ze program
nie odczytuje poszczegdlnych
plikdw, nie sprawdza takze systemu

plikowego nosnika, lecz tworzy jeden
spojny  plik zZwany
,obrazem”. Dzieki temu mozliwe jest
odczytanie  dowolnej  dyskietki,
nawet takiej, ktéra okreélana jest
mianem ,nie-DOSowej” (ang. Not
DOS disk). Mowilismy o tym
wczesniej, teraz tylko przypomnijmy,
ze polega to na zapisaniu danych za
pomoca nietypowych, zwykle wtas-
norecznie napisanych mecha-
nizméw, ktoére omijaja funkcje
systemu operacyjnego.

archiwum

Standardowo plik ,,.adf” zajmuje za-
wsze te sama objetos¢ 901120 ba-
jtéw (czyli 880 kilobajtow), bowiem
dane nie sa kompresowane, a je-
dynie zachowywane w takiej samej
formie jak bezposrednio po odczyta-
niu. Mozesz jednak wywotac funkcje
pakowania i to na kilka sposobdw.
Do dyspozycji pozostaja trzy opcje
nazwane GZIP, ZLIB oraz PKZIP. Oz-
naczenia te pochodza od programéw

wykorzystujacych okreslone mecha-
nizmy kompresji.

Aby ich uzy¢ wystarczy dopisac je-
den z tych wyrazow jako nowy argu-
ment na koncu linii polecenia, na
przyktad

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka ,adf PKZIP

Zwro¢ uwage, Ze nie zmieni sie
rozszerzenie pliku, bedzie on jednak
skompresowany przy wykorzystaniu
wskazanej metody. Nie ma to wptywu
na dalsza obstuge,
.TransADF” potrafi automatycznie
rozpoznac i rozpakowac tak utwor-
zone archiwum. Czynnos$¢ kompresji
jest oznaczana osobno, dlatego w
oknie zobaczysz dodatkowa linie
rozpoczynajaca sie od ponizszych
stéw:

bowiem

Compressing disk
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obok umieszczony bedzie symbol
metody jaka zostata wybrana do
spakowania danych. Ponizej, tam
gdzie normalnie wyséwietlane sa nu-
mery $ciezek, bedzie pojawiat sie

dodatkowy wyraz ,Deflating”
przeplatany ze standardowym
»,Reading”.

Cafa operacja bedzie trwata dtuzej, a
jej konkretna szybkos$¢ zalezy od
procesora zamontowanego w Twojej
Amidze. Na sam koniec wypisana
zostanie linia zawierajaca dwie
wartosci, a jej cecha charakterysty-
czna bedzie wyraz ,Deflated”
umieszczony na poczatku. Catosé
bedzie podobna do wpisu:

Def lated: 878392 = 42 357 @D

Liczby te wyrazone sa w bajtach i
okreslaja objeto$¢ danych odczy-
tanych z dyskietki oraz rozmiar
archiwum po spakowaniu. W naszym
przypadku udato sie uzyskac¢ wysoki
zysk z kompresji, ktory wynosi 47
procent. Pozostate opcje zwiazane z
kompresja, tj. argumenty GZIP i ZLIB
nalezy uzywaé w taki sam sposdb,
czyli - odnoszac je do naszego
przyktadu - tak jak ponizej:

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka ,adf GZIP

lub

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka ,adf ZLIB

Pisownia znakdéw nie ma znaczenia,
ale warto zachowad rozrdznienie
miedzy nazwami funkcji a pozostala
czedcig linii.
bardziej czytelne wpisy, a tym
samym szybciej zapamieta¢ sposdb
uzycia programu. Kazda z opcji oz-

Pozwala to uzyskaé
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nacza inna metode
danych. Wybor najlepszej metody
zalezy od zawartosci dyskietki, dlat-
ego nie da sie przewidzie¢ z gory,
ktéra funkcja uzyska najwiekszy zysk
objetosci.

pakowania

Mozemy jednak zmienia¢ stopien
kompresji, ktory przyjmuje wartosci
w zakresie od 1 do 9. DomySlnym
ustawieniem jest 6, lecz mozesz to
zmieni¢ po podaniu funkcji o nazwie
LEVEL. Na przyktad:

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka .adf PKZIP LEVEL 9

oznacza uzycie algorytmu PKZIP
oraz maksymalnego stopnia kom-
presji, co powinno da¢ w rezultacie
najmniejszy plik ,.adf”. Wez pod
uwage, ze moze to jednoczesnie
spowodowac znaczace zmniejszenie
szybkosci wykonania catej operacji.
Jest to normalny objaw i nalezy za-
czeka¢ na zakonczenie pracy pro-
gramu.

Workbench Screen I

Dla ,obrazéw” dyskietek spakowa-
nych za pomoca opcji GZIP niektére
programy stosuja oddzielne rozsz-
erzenie ,.adz”. Nie zmienia to jednak
sposobu obstugi.

Mozliwo$¢ kompresji jest bardzo
czesto niedoceniana przez uzytko-
dysponujacych  duzymi
dyskami lub przechowujacymi swoje
pliki na kartach pamieci albo ptytach
CD i DVD. Warto jednak o tym
pamietaé, bowiem praktyka pokazu-
je, iz ze zrodtowych 880 kilobajtow
moze pozostaé rozmiar o ok. 40-
50% mniejszy.

wnikow

Ma to réwniez szczegdlne znaczenie,
gdy chcemy przenosi¢ dane za po-
moca stacji dyskietek w formacie
MS-DOS. Zmieécimy na niej jedynie
720 kilobajtow i w takiej sytuacji
najszybszym
wiasnie kompresja. Z drugiej strony
trzeba wzia¢ pod uwage, Ze nie
wszystkie programy moga obstugi-
wac spakowane pliki ,,ADF”, dlatego

rozwigzaniem  jest
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jesli pracujesz na wiekszej ilosci
danych proponujemy najpierw
sprawdzi¢ obstuge zaréwno odczytu,
jak i zapisu dyskietek.
Program 2TransADF” umozliwia
wykonywanie operacji nie tylko na
catych  dyskietkach, ale takze
wybidrczo na okreslonych $ciezkach.
Mozemy wskazaé poczatkowy i kon-
COWY numer za pomoca argumentéw
START i END. Na przyktad, aby od-
czytaé Sciezki od 10 do 20 wpisu-
jemy:

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka .adf START 8 END
28

Wszystkie inne funkcje dziataja bez
zmian, mozemy wiec kompresowac
zawartos$¢ i korzysta¢ z weryfikacji
zapisu danych. Nalezy tylko pamie-
ta¢ o zachowaniu tych samych
wartosci przy zapisywaniu nowej
dyskietki, w przeciwnym razie nosnik
nie bedzie kopig poprzedniego lub
uzyskamy btad o tresci:

Error reading
oraz
File too short

Gdy chcesz zapisaé te same Sciezki
na innej dyskietce, po prostu dodaj
argument WRITE do poprzedniej
linii, czyli razem wpisz nastepujace
polecenie:

transadf DRIVE=DF®: FILE=Ho-
rekidyskietka ,adf START @ END
28 HRITE

Co ciekawe, program nie ogranicza
uzytkownika
merdéw. Oznacza to, ze po odczytaniu
okreslonych $ciezek mozemy je za-
pisa¢ w catkiem

w  modyfikacji nu-

innym miejscu

dyskietki. Musimy tylko zachowad
taka sama ilo$¢ Sciezek. Odnoszac to
do naszego przyktadu, moze to
wygladaé na przyktad tak:

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka .adf START 47 END
37 HRITE

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby za-
pisa¢  tylko cze$¢ informacji
umieszczonych w  pliku ,ADF”".
Nalezy tylko poda¢ mniejsza ilo$c
$ciezek:

transadf DRIVE=DF@: FILE=Ho-
rekidyskietka .adf START 47 END
32 HRITE

Taki sposOb uzycia programu jest
dozwolony i nie wywota zadnego
btedu. Wszystkie opcje
pozwalaja na przeprowadzanie
ciekawych  eksperymentow, chod
oczywiscie wiele z nich moze nie
mieé punktu
uruchamiania programoéw.
jednak uwage jak bardzo elasty-
cznym programem jest ,TransADF”,
mimo ze jego bardziej
sowane funkcje wykorzystywane sa
raczej rzadko.

razem

sensu  z widzenia

Zwrod

Zaawan-

Bardzo ciekawa opcja jest mozliwosé
automatycznej archiwizacji dyskietki
w pliku z rozszerzeniem ,.zip"” lub
»-gz". Operacja polega na tym, ze po
odczytaniu danych i utworzeniu
pliku ,,ADF”, zostanie on dodany do
nowego archiwum. Dzigki
mozemy nie tylko uzyska¢ do-
datkowa kompresje, ale takze
umieszczaé wiele obrazéw dyskietek
w jednym archiwum.

temu

Do tego celu nie musimy uzywad
zadnych innych programéw poza
,TransADF”. Oba wymienione for-

maty bez problemu odczytamy
praktycznie na kazdym komputerze,
dlatego warto nauczy¢ sie z nich ko-
rzysta¢. Pierwszy jest standardowo
uzywany na systemach operacyjnych
Windows, drugiego
cechuje raczej Linux, bowiem nalezy
do kategorii tzw. wolnego opro-
gramowania.

z  rodziny

Obstuga archiwizacji plikéw ,,.adf”
jest troche bardziej skomplikowana,
lecz znakomicie rozszerza mozli-
wosci  programu. Na poczatek
musimy uzy¢ dodatkowego argu-
mentu o nazwie NAME, po ktérym
podajemy nazwe obrazu dyskietki.
Jednoczeénie po stowie FILE trzeba
wpisaé nazwe archiwum, co stanowi
réznice w stosunku do poprzednich
opcji. tatwo o pomytke, dlatego przy
korzystaniu z tej funkcji zwrdé
szczeg6lna uwage, aby wprowadzi¢
wiasciwe dane. Na przyktad:

transadf DRIVE=DF@: FILE=mo-—
je.zip NAME=dysk .adf

Powyzsza linia nie bedzie jeszcze
dziataé, gdyz nie wpisaliSmy nazwy
kompresji, ktory
zostanie uzyty. Stuza do tego stowa
PKZIP oraz GZIP, ktére odpowiadaja
odpowiednio - formatom plikoéw z
rozszerzeniem ,.zip” i ,.gz". Cafa
linia polecenia powinna mie¢ zatem
postac:

mechanizmu

transadf DRIVE=DF@: FILE=mo-
je.zip NAME=dysk .adf PKZIFP

albo

transadf DRIVE=DF@: FILE=mo-—
je.g9z NAME=dysk .adf GZIP

Nie podaliSmy Sciezek dostepu,
przez co pliki zostang zapisane w
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Workbench Screen

katalogu biezacym, mozesz jednak
dodaé nazwy dyskéw i katalogdw,
tak jak wczesniej, aby umiescic¢
archiwa w innych miejscach. Pod-
czas pracy program wyswietli nowy
komunikat:

Conpressing disk as PKZip file
lub
Compressing disk as GZip file

Funkcje te w niczym nie ograniczaja
stosowanie pozostatych argumen-
tow, na przyktad stuzacych do od-
czytywania fragmentéw dyskietki. Sa
to dodatkowe mozliwosci i nie za-
stepujg innych opcji. W jednym pliku
»Zip” lub ,,.gz" mozemy tez umiescic
wiele obrazéw dyskietek. Aby tak sie
stato nalezy wywofa¢ ponownie te
sama
taka sama nazwe archiwum, lecz
inng nazwe pliku ,ADF”. Gdy
wywotasz ponizszy wpis:

linie polecenia, wprowadzi¢

transadf DRIVE=DF@: FILE=mo0-
je.zip NAME=dysk .adf PKZIP
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a nastepnie drugi:

transadf DRIVE=DF@: FILE=mo—
je.zip NAME=dysk?.adf PKZIP ADD

spowodujesz, ze do archiwum
,moje.zip” dodane zostang dwa pliki
o nazwach ,dysk1.adf”
,dysk2.adf”. Jest to bardzo przy-
datne w sytuacji, gdy zapisujemy
kilka dyskietek przeznaczonych do
przeniesienia do jednego komputera
lub mamy do czynienia z wieloma
no$nikami zwiazanymi z jednym pro-
gramem albo gra. Korzystanie z
takiego sposobu kompres;ji niesie za
soba jeszcze jeden skutek w postaci
wyswietlenia innego komunikatu,
ktéry zawierat bedzie linie:

oraz

Updating archive

Oznacza on, ze archiwum zostato ut-
worzone  wczesniej, a  teraz
,TransADF” dodaje jedynie do niego
nowe pliki. W tym przypadku przed
wywotaniem polecenia nalezy

sprawdzi¢, czy ilo$¢ wolnego miejsca
na dysku jest wystarczajaca do za-
pisania nowych informacji. W prze-
ciwnym razie operacja nie powiedzie
sie, a archiwum
uszkodzeniu.

moze ulec

Nie ma sztywnych ograniczen
zwigzanych z iloscig plikow mozli-
wych do umieszczenia w archiwum
».Zip” lub ,,.gz”. Teoretycznie moze
by¢ ich nawet kilka albo kilkadziesiat
tysiecy, bo i takie pliki mozna
spotka¢ w Internecie. W duzej
mierze zalezy to od szybko$¢é kom-
putera, na ktérym pliki poddawane
sa kompresji. Moze zdarzy¢ sie jed-
nak, ze podasz dwukrotnie te sama
nazwe pliku ,ADF”. W takiej sytuacji
zostanie on zastapiony, a program
nie spyta o potwierdzenie operacji
nadpisania danych. Dlatego pro-
ponujemy korzystaé przede wszys-

tkim z  mozliwosci dodawania
nowych plikéw do istniejacego
archiwum, aby nie spowodowad
problemow.
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Gry przetomu
roku 1990

ALEKSANDER
KONDALA

W tym numerze naszego magazynu rozpoczynamy dziat przez-
naczony dla produktow firmy Nintendo. Na poczatek pokaze kilka

gier, ktore zastuguja na uwage kazdego gracza. Nie musza by¢ to
pozycje najbardziej znane. Dla mnie najwazniejsza jest grywal-
nosc i sterowanie, a dopiero pozniej fajerwerki graficzne.

Bomberman 2

Jest to sequel stynnej gry, ktory
ukazat sie zaledwie cztery lata po
swoim poprzedniku. Pod wzgledem
technicznym gra jest znacznie lep-
sza przy jednoczesnym zachowaniu
szybkich ruchoéw, z ktérych znana
jest ta seria.

Pojecie "seria" jest troche mato pre-
cyzyjna, poniewaz tutaj po raz pier-
wszy w Bombermanie pojawita sie
jakakolwiek fabuta. Okazuje sie, ze
bohater ma rywala, ktoéry
wysyta go do wiezienia za domnie-
mana kradziez bankow. Wazne jest
to, ze grafika przeszta powazne zmi-
any, a sam Bomberman jest bardziej
szczegotowo narysowany.

nasz

Poziomy podzielone sa na szesé
czesci po osiem etapdw, z ktdérych
kazdy przedstawia konkretny etap
podrézy Bombermana przez wiezie-
nie, wulkan, géry i las. Musiato to
by¢ nie lada gratka dla graczy
dawniej. Mimo tych zmian, wrogowie

oraz ich taktyka nie zmienita sie w
najmniejszym szczegole.

Poziomy sa poczatkowo tatwiejsze,
ale pbzniej mozna spotka¢ do-
datkowych "obcych", ktérzy robia
wszystko, co w ich mocy, aby zbié
Cie z tropu. Oprdcz typowych ele-
mentow pojawia sie szereg nowych
potworow. Jest wrdg przypomina-
jacy smoka, ktéry moze przechodzié

[

przez $ciany oraz poruszajacy sie
wystarczajaco szybko.

Mechanika Bombermana 2 nie
zmienita w pordwnaniu z pierwsza
gra, co jest dobrym znakiem, Zze
wszystko dziata tak jak powinno.
Dodatkowe zycia nie sg ograniczone,
ale wchodza w sktad nowej linii
bonuséw. Bomberman '93 na PC
Engine uzywa tej samej mechaniki i
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zabraknie Ci zycia, dostajesz hasto
do kontynuacji, wiec gra sie bardzo
przyjemnie.

Wsréd dostepnych bonuséw
Bombermana jest
ognioodporna, ale dziata tylko przez
okoto 30 sekund. Niestety trzeba sie
domyslic, poniewaz jedynym
wskaznikiem na ekranie jest
Bomberman migajacy do momentu,
gdy sygnat dzwiekowy ostrzega, ze
wkrétce bonus wygasnie. Wydaje mi
sie, ze to troche mylace.

kamizelka

Timer daje mniej czasu na ukoncze-
nie etapdw w miare przechodzenia
do kolejnych pozioméw, a gdy
skonczy sie czas Bomberman nie
dostaje zadnego dodatkowego czasu
- po prostu wrogowie go gonia.

Jesli chodzi o muzyke,
samo co na PC Engine. Co wiecej,

mamy to

cztery nowe motywy sa dos$é krotkie,
ale nie s3 meczace.
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Mechanika Bombermana z pewno$-
cia moze nie graczy
powracajacych do tematu retro i
poszukujacych czego$ nowego. Jed-
nak tryb multiplayer jest duzym
krokiem naprzod. Dla mnie jest to
jedna z najlepszych produkcji.

zadowoli

Goonies

Goonies zostat zaadaptowany prze
film Stevena Spielberga z lat 80-
tych. Dzi§ mozna uzy¢ emulacji, ale
dalej najlepszym sposobem jest uzy-
wanie prawdziwej konsoli. Gra
podaza luzno za gtéwnym motywem
filmu, tyle ze tutaj trzeba ratowad
inne dzieci, ktére sa uwiezione w
réznych podziemnych lochach i jask-
iniach pod restauracja, ktéra jest
punktem wyjscia.

Aby zagtebi¢ sie gteboko w te jask-
inie, musisz zebrac kilka kluczy oraz
jednego z  kolegow
uwiezionych za drzwiami. Za kazdym
razem, gdy grasz, losuje sie lokaliza-

uratowad

cja przedmiotéw i zaktadnikéw, dz-
ieki czemu gra staje sie w pewnym
stopniu nieprzewidywalna.

Jedynym sposobem na otwarcie
drzwi jest wysadzenie ich z bom-
bami. Musisz by¢ réwniez ostrozny,
aby nie zostaé¢ uszkodzonym przez
wybuch, w przeciwnym razie stracisz
od razu cate zycie.

Wsrdd innych przedmiotéw zbierasz
réwniez klejnoty, ktére moga au-
tomatycznie uzupetni¢ Twoja en-
ergie, jesli masz ich wystarczajaco
duzo. Masz tez eliksiry zdrowia, a
takze proce z ograniczona iloscia
amunicji i inne cenne przedmioty,
takie jak ptaszcz przeciwdeszczowy,
ktdry chroni Cie przed atakami wod-
nymi. Te wazne bonusy sa ukryte w
moga staé¢ sie bardzo
potrzebne w miare przechodzenia
przez kolejne niebezpieczne
poziomy.

grze i

Wrogowie wymagaja jednego lub
dwoch trafien, aby mozna byto wye-
liminowac nietoperze, czarownice, a
nawet szkielety. Biate szczury dadza
Ci niewidzialno$¢, co moze by¢
bardzo przydatne podczas biegania
przez niebezpieczny teren peten

przeszkdd.

Gra rowniez ma mita dla ucha
zawiera miedzy innymi
piosenke Cindy Lauper. Inne utwory
sa rowniez nadaja
odpowiednia atmosfere przygody
podczas rozgrywki.

muzyke i

chwytliwe i

Poziom trudnosci nie jest bardzo
duzy, ale czesto trzeba zapamietaé
droge do uniknac
niepotrzebnego cofania. Niektdrzy
wrogowie sa odporni na ataki, wiec
strategia odgrywa wazna role.

drzwi, aby



Metroid

Metroid to gra, ktdra kojarzy mi sie z
ogladaniem pierwszego filmu z serii
Alien. Wedrujac po zamknietych ko-
rytarzach pod ziemig, w wiekszosci
przypadkéw samotnie masz przeci-
wko sobie obcych, ktérzy chca jak
najszybciej pozbawié¢ Cie zycia. Ty
jako misje

gracz  prowadzisz

A

STREFA NINTENDO

bardziej
wnikow.

niebezpiecznych  przeci-

Na koncu stajemy twarza w twarz z
niegodziwym Mdzgiem. Jest to os-
tatnia bitwa, ale nie ostatnia rzecz,
ktéra grze,
poniewaz odliczanie rozpoczyna sie
na nowo, gdy pokonasz zabdjczy
Médzg.

musisz  zrobi¢ w

) 2y _
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odnalezienia Mézgu Matki, aby za-
chowac bezpieczenstwo dla galak-
tyki.

Sciezka dzwiekowa dodaje réwniez
gtebi do catego klimatu gry. Nasz
bohater jest troche przestraszony i
samotnie podrdzuje przez wnetrze
obcego $wiata. Nie ma z kim roz-
mawiac i nie ma nikogo, kto mégtby
podzieli¢ sie informacjami na temat
wykonanych postepéw w rozgrywce.
Po pokonaniu dwoch bosséw docie-
ramy do nowych obszarow planety.
Korytarze zmieniaja sie z technolo-
gicznych na naturalne, wykonane ze

skat i kierujace w strone coraz

Wiele oséb wraca do tego oryginal-
nego tytutu nie tylko z powoddw
nostalgicznych. Jest to bardzo dy-
namiczna gra, do tego dos¢ trudna,
ale caly zacheca do
odnalezienia kolejnych tajemnic,
nowych korytarzy i przedmiotéw. W
trakcie mozna tez zobaczy¢ kilka
drobnych bfeddéw, ale to tylko daje
wiecej frajdy.

Czas

Over Horizon

8-bitowe konsole byty powszechne
na rynku, bo byty tanie i tatwe w ob-
studze, a biblioteka gier zachecata
do zakupu. Over Horizon to strze-
lanina, ktéra nie posiada pewnych
wad R-Type, a dodatkowo ma wiele
ulepszen. Jesli chodzi o niedoskon-
atosci mysli  gtownie
pozbawienie zycia przez jeden strzat.
To potrafi denerwowad, ale Over
Horizon jest gra zupetnie inng, mimo
wizualnego podobienstwa.

mam na

Rozgrywka jest tutaj bardzo intu-
icyjna. Masz statek kosmiczny, ktoéry

ot GAME START
CONTINUE
EDIT MODE

i 1991 HOT-B CO.LTD.
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moze strzelaé. Do dyspozycji sa trzy
bonusy, a takze opcje typu zmiana
predkosci
Select.

po nacisnieciu przysiku

Jednak kilka wyrdzniajacych cech
sprawia, ze rozgrywka jest tu
wyjatkowa, na przyktad, mozesz
strzela¢ do tytu. Trzymajac oba przy-
ognia jednoczesnie,
dostosowac potozenie dodatkowych
pojazdéw bezzatogowych w sto-
sunku do gtéwnego statku. Pozwala
to na uzyskanie wiekszej iloSci
sposobdéw podejscia do walki.

ciski mozna

Ciekawa funkcja jest "Edit Mode".
Pozwala na dostosowanie wartosci
odnoszacych sie do rdéznych do-
datkéw jakie mozna zebrac. Jest to
sympatyczna funkcja, ktéra moze
dodaé¢ odrobine powtarzalnosci do
gry. Jest tez tryb testowy, ktory
pozwala

¢wiczy¢ umiejetnosci i

zrozumienie mechaniki na

poszczegdlnych poziomach.
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Rozgrywka Over Horizon jest taka,
jak estetyka catej gry - trudno
przeoczy¢ oczywiste inspiracje, ale
wszystko jest bardzo dobrze wyko-
nane. Mamy dzungle kosmiczne,
pustynie  kosmiczne, a
lodowce kosmiczne.

nawet

Muzyka nie  jest  szczegdlnie
wyjatkowa, ale z pewnoscia jest na
przyzwoitym poziomie. Warto zain-
teresowac sie Horizon,
szczegOlnie jesli nie mieliSmy okazji
gra¢ na sprzecie Nintendo lub robil-
iScie to dawno temu.

Over

Na koniec kilka mniejszych gier, ale
rébwnie wciagajacych, choé wyko-
nanych na réznym poziomie.

Excitebike

Jest to prosta gra wyscigowa, mo-
tocrossowa,
Mamy wzgoérza i rampy, ktére trzeba

z widokiem z boku.

przeskakiwaé rézne inne

przeszkody. Mozna uzy¢ Nitro dla

oraz

ale trzeba
uwazaé, aby rower nie przegrzewat.
Jedna z najlepszych cech tej gry jest
to, ze pozwala projektowac¢ wiasne

zwiekszenia szybkosci,

tory. Niestety, nie mozna ich zapisy-
wacé. Szkoda tez, Ze nie ma tryb
dwuosobowego, ale i tak warto za-
grac.

Flintstones

Jest to gra platformowa oparta na
klasycznej animowanej serii. Jako
Fred Flintstone,
kawatki maszyny czasu, aby mozna
byto uratowa¢ Dina. W grze mozna
znalezé broni.
Sterowanie dziata z lekkim opdznie-
niem, a bohater sie "$lizga", za to
podoba mi sie bardzo dobre przewi-
janie ekranu.

musisz znalez¢

rézne  rodzaje

Karate Champ

Jest to gra walki jeden na jednego, w
ktéra moze grac¢ jeden lub dwdch
graczy. Za kazde trafienie przeci-
wnika otrzymujesz petny punkt, albo
pét punktu, w zaleznos$ci od uzytego
ruchu. Aby wygra¢ runde trzeba
zdoby¢ dwa punkty, a cata walka jest
rozgrywana w dwdch rundach. Na
ekranie wida¢ sedziego, ktory czesto
obserwuje walke siedzac na drzewie.
W grze jest dziewie¢ lokalizacji, w
ktérych mozna walczy¢. Gra nie ma
zakonczenia.

Zawodnicy ruszaja sie nieco dziwnie,
a Karate Champ trudno poréwnywacd
do odpowiednikéw na innych plat-
formach jak na przyktad Interna-
tional Karate. Urzekta mnie jednak
jej prostota, a nawet pewna forma
prymitywizmu, bo postacie nie maja
duzej ilosci klatek, ani w tle nie
przygrywa wyjatkowa muzyka, Taki
klimat trzeba po prostu lubié.
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Nintendo
Classic Mini

KAMIL STOKOWSKI

Premiera konsoli NES firmy Nintendo miata miejsce w 1983 roku.

Stata sie wielkich hitem, a po latach prawdziwa legenda. Dzisiaj
mozemy zagra¢ w kultowe gry takie na nowym urzadzeniu
bedacym zminiaturyzowana wersja starego urzadzenia.

Oczywiscie w nowej wersji wprowad-
zono zmiany. Nintendo Classic Mini
nie posiada gniazda na cartridge , a
gry mozna uruchamia¢ z pamieci
wewnetrznej. Konsola posiada
nowoczesne gniazdo HDMI, a wiec
bez problemu uzyskamy wysokiej
jakosci obraz
telewizorze. Jednak najwigksza zmi-
ang jest jednak rozmiar i waga
nowej konsoli. Posiada wymiany ok.
12,5 x 10 x 4,5 cm, jest rowniez za-
skakujaco lekka.

na monitorze lub

Mozna byloby sie spodziewad, ze
urzadzenie bedzie miato problemy z
uruchamianiem niektérych gier lub
uzyskaniem odpowiedniej ptynnosci
jaka znamy z wyswietlaczy ki-
neskopowych. Trzeba jednak przyz-
na¢, ze wszystko dziata bardzo
dobrze, a 30 lat po premierze orygi-
nalnej konsoli, nada
dawac wiele niezapomnianej rozry-
wki. Standardowo mamy 30 gier do
wyboru na czele ze stynng Zelda i
wszystkie dziataja ptynnie. Tytuly sa
dobrze dobrane i mozna w nie graé
wrecz bez konca.

moze onha

Konsola wymaga typowego zasilania
USB 5V/1A,
zestawie jest tylko przewdd Mi-
croUSB. W komplecie jest takze tylko
jeden kontroler, drugi mozna zakupié
oddzielnie. Szkoda, cho¢ sa to mate
niedostatki nowego NES-a.

ale w oryginalnym

Dla mnie pewnym problemem s3 pik-
sele widoczne na monitorze LCD. Nie
wyglada to tak, jak pamietam z lat
'90-tych, ale nie jest to wing firmy
Nintendo. Po  prostu  grafika
rysowana na ekranach CRT wyglada
inaczej na nowych wyswietlaczach. Z

tego wzgledu wole jednak oryginalna
konsole podfaczona do starego
telewizora, taki zestaw zapewnia
prawdziwy klimat.

Wersje Classic Mini polecam jednak
wszystkim osobom, ktdre nie sa
wraca¢ do ekranéw CRT, a chca
wygodnie i szybko uruchomic stare
hity. W kolejnym numerze magazynu

RetroKomp przedstawie bardziej

rozbudowany test Classic Mini, jak
réwniez poréwnanie z wersja orygi-
nalna konsoli.
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