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B WIECEJ WEGLA

Zapraszamy do stuchania podcastu Adama
Zalepy pod tytutem "Wiecej Wegla". Ostatnio
ukazat sie jubileuszowy 10-ty odcinek z roz-
mowa z Piotrem "Piterem" Kruzyckim,
ktdrego przedstawia¢ nie trzeba. Panowie
mowia przede wszystkim o parametrach
technicznych ko-
mputeréw  Ami-
ga 1200 oraz

Atari Falcon. .“.
EEEE
H  EEEEN
Odcinek trwa 30 —
minut i mozna go EEEE

pobierac jako plik
MP3 lub stuchac
pod ponizszym
adresem:

https://anchor.fm/amiga-net-p!

B VERGE WORLD

Powstaje zupetnie nowa gra na Atari ST!
Demonstracyjna wersje mozecie uruchomic z
dyskietki zataczonej do naszego magazynu.
Pamietajcie, ze jest to pierwsze demo, a gra
jest ciagle rozwijana przez grupe Retro
Bones. Dlatego w petnej wersji pojawi sie z
pewnoscia duzo wiecej ciekawych elemen-
tow.

Verge World ukaze sie réwnolegle na Amige,
a planowany termin wydania to rok 2020.
Wiecej informacji mozna przeczytac tutaj:

https://www.facebook.com/RetroBones-
Games/
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Dwie dwudziestki

ADAM ZALEPA

W tym roku zdecydowatem sie na podrdéz do Gdanska na impreze

Silly Venture, tak wiec niedtugo sie zobaczymy. Bardzo sie z tego
ciesze, bo do tej pory imprezy Atarowcow znam jedynie z
opowiesci i relacji znajomych. Swiat Atari jest na tyle interesu-
jacy, ze kupitem nawet swoj wiasny komputer spod znaku géry
Fuji. To nic wielkiego, Atari 520 ST z 4 MB pamieci, ale dla mnie to
krok w zupetnie nowym kierunku.

Ten numer RetroKompa jest specjal-
nym wydaniem — tylko o Atari. Jak
widzicie, jest nieco mniejszy obje-
tosciowo, ale za to doftaczamy do
niego demo zupetnie nowej gry.
Bedzie ona wydana w dwdéch wers-
jach — na Amige oraz Atari ST. W tej
chwili mozecie zapoznaé sie z gry-
walng wersja demonstracyjna i mam
nadzieje, ze przypadnie ona Wam do
gustu. Nie da sie ukry¢, ze Verge
World do komfortowej
wymaga nieco mocniejszego kom-
putera niz zwykty 7-megahercowy
procesor, ale uwierzcie mi — warto
zagrac¢. Koledzy z grupy Retro Bones
starajg sie uzyska¢ jak najwieksza
optymalizacje algorytméw, dlatego
gra uruchamia sie praktycznie na
kazdym natomiast
pewnych rzeczy sie nie przeskoczy.
Procesor 020 Ilub 030 daje juz
odpowiednia wydajnosc, wiec
uwazam, ze jest to catkiem niezty
kompromis.

rozgrywki

sprzecie,

Jesli
magazynu, dodam, ze ukazuje on sie
od 2015 roku. W tym roku wydal-
iSmy takze 2 anglojezyczne numery,
ktére zostaty bardzo dobrze przyjete
za (granicami naszego kraju. W
pazdzierniku prezentowali$my go na

jeszcze nie znacie naszego

imprezie Amiga34 w Niemczech, ze-
braliSmy sporo uwag i opinii, ktére
przetoza sie réwniez na zmiany w
polskiej edycji. Chcemy dalej pisa¢ o
uzytkowym charakterze komputerow
retro, cho¢ oczywiscie nie pomijamy
gier — to bytoby niemadre. Pisal-
iSmy o Swietnych tytutach na rdzne
modele Atari — od konsoli 2600 do
Falcona — i musze przyznaé, ze mdj
amigowy S$wiatopoglad zostat pod-
dany ciezkiej probie.

Jeszcze wieksza proba sa rozmowy z
Tomkiem TDC Cie$lewiczem, szcze-
golnie  jesli mamy  prowadzié
wspdlng prezentacje, co miato
miejsce na imprezie Pixel Heaven w
2017 roku. Stynne "tysigc i jeden
slajdow na kazda okazje" robi swoje,
ale w bardzo pozytywnym sensie.
Prawie 3 godziny wyktadu wystar-
czyto na zaprezentowanie tylko kilku
sprzetow 8-bitowych, ale zaintere-
sowanie i reakcje publicznosci byty
naprawde zacne. Lubie mowi¢ na
temat mozliwo$ci technicznych kom-
puterdw, a jesli stuchacze zadaja py-
tania — to juz mamy prawie Boze
Narodzenie.

A propos, te stowa bedzie czytaé¢ w
grudniu, dlatego chce Wam zlozy¢

najserdeczniejsze zyczenia zdrowia i
wszelkiej pomys$lnosci takze na
Nowy Rok 2020. Bardzo fadna data i
mysle, ze bedzie to tez Swietny okres
dla rozwoju naszych zainteresowan,
bo rynek retro caty czas ro$nie. Wraz
z tym wzrostem nastepuje wieksza
specjalizacja i prowadzone projekty
staja sie bardziej dojrzate. Oby tak
dalej!

RETROKOMP
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Amigowiec

Zz Atari

Moja przygoda z Atari rozpoczeta sie doktadnie wtedy, gdy na

ADAM ZALEPA

moim biurku stanat madj pierwszy wlasny komputer. Wbrew
pozorom nie byt to produkt z logo wzorowanym na gdérze Fudzi,
lecz... Commodore Plus/4. Od tamtego czasu jestem wierny
marce Commodore, ale rédwnolegle poznawatem sSwiat Atari ze
wzgledu na zainteresowania mojego kuzyna. W tym samym
czasie dysponowal on Atari
modelami, az do Falcona. Czy widziatem wyzszos$c¢ jednej z tych
platform? Nie mogtem nie zauwazy¢ rdznic, ale niektore z nich
przychodzito mi zaakceptowaé z nieukrywanym trudem.

Plus/4 nie byt pierwszym komput-
erem, ktérym miatem okazje uzywad.
Wczeséniej pracowatem na wypozyc-
zonym Timexie 2048, ktdéry zrobit na
mnie piorunujace wrazenie. Pamie-
tajmy, ze byty to lata '80-te, w
ktérych komputery ogladato sie z
daleka przez szklang szybe. Posi-
adanie jednego z nich w domu byto
wrecz niesamowitym dos$wiadcze-
niem. Na dowdd przytocze fakt, ze
nawet po 30 latach pamietam za-
pach wydobywajacy sie z pudetka —
styropiandw, plastiku i wszystkich
innych  elementéw  oryginalnego
zestawu.

Dzisiaj brzmi to cokolwiek dziwnie,
ale jestem pewien, ze ten sentyment
pozostanie w mojej gtowie do konca
zycia. Takie to byty czasy. Mimo
wszystko, romantyczne poczatki
posiadania komputera szybko za-
mienity sie w codzienna praktyke,
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gdzie dostrzegatem nie tylko zalety.
Dlatego chciatem mie¢ lepsza
maszyne, jesli tylko nadarzyta sie
okazja. Commodore Plus/4 to sprzet
bardzo specyficzny, posiadajacy
réwniez bardzo nietypowe oprogra-
mowanie.

Jestem wdzieczny losowi, ze dat mi
okazje zapoznad sie z tym komput-
erem w okresie rozwoju platform 8-
bitowych, bo pewnie po6zniej nie po-
trafitbym doceni¢ mozliwosci "plus
czworki". Narzekatem na mala iloéé
oprogramowania czy niestandard-
owe porty joystickdw, majac jed-
noczesnie prze$wiadczenie, ze
sytuacja za granica jest na pewno
lepsza.

W pewnym momencie dowiedziatem
sie, ze kuzyn ma w domu Atari.
Wiedziatem o nim sporo z czasopism
"Bajtek" i "Komputer", ale byta to

130XE,

a pozniej kolejnymi

wiedza wytacznie teoretyczna.
Jedno, czego bytem pewien to fakt,
iz z pewnoscia baza oprogramowa-
nia — a szczegdlnie gier — jest zde-

cydowanie wieksza.

Niediugo podzniej
przekonaé sie o tym w praktyce i
byto to bardzo
dodwiadczenie. Pierwsze, co mnie
zdziwito to wyglad obudowy Atari.
Widziatem ja na zdjeciach, ale nigdy
nie byty zbyt wyrazne. Gazety nie
miaty takiej jakosci jak dzisiaj, poza
tym nie kojarzytem konkretnych
modeli komputerow, ktore posiadaty
przeciez znaczne rdznice.

dane mi byto

interesujace

0d razu zauwazytem, ze wizualnie
130XE jest o niebo nowoczesniejszy
od mojego Commodore, szczegblnie
klawiatura. Wygladata i dziatata
bardziej profesjonalnie.  Kolejna
rzecz to stacja dyskietek, ktorej nie
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mogtem jeszcze mieé, a nawet
widzie¢ w akcji. Na Atari zobaczytem
wyswietlacz, ktory pokazywat aktual-
nie odczytywana Sciezke.

Na dodatek dowiedziatem sie, ze
dyskietki moga sie automatycznie
uruchamia¢ i moge wybieraé pro-
gram do wczytania, bez wpisywania
dtugich komend. Jak na moje
owczesne dosdwiadczenia byto to
bardzo duzo, a to dopiero poczatek
"wrazen". Doszto mianowicie do uru-
chomienia gier.

Na Plus/4 bytem przyzwyczajony do
skromnej oprawy, bardzo czesto nie
byty nawet podmieniane oryginalne
czcionki, a muzyka byta raczej sym-
boliczna. Animacje obiektow zawsze
widziatem jako proste przemiesz-
czanie sie z punktu A do punktu B,
bez takich ekstrawagancji jak za-
chowanie bezwtadnosci czy specy-
ficznego toru "ludzika" albo statku
kosmicznego. Atari
méj poglad, bowiem jako jedna z
pierwszych gier
"Choplifter".

zweryfikowato

zobaczytem

To byto to! Smigtowiec nie za-
chowywat sie w tak jednoznaczny

sposéb jak w grach na moim kom-
puterze, a grafika byta zdecydowanie
bardziej kolorowa niz w wiekszosci
znanych mi tytutéw. Wtedy jeszcze
nie zdawatem sobie sprawy, ze te
sama gre moge
Plus/4, bo po prostu nie byto mozli-
wosci jej zdobycia.

uruchomi¢ na

Poza tym nawet, gdybym moégt to
zrobié,
grafike. Jedna z kolejnych gier, ktora
wczytaliSmy to Ghostbusters.
Spodobata mi sie latajaca "pitka"
wskazujaca odpowiedni fragment
tekstu, tak samo jak samplowany
fragment ze $miechem pochodza-
cym z filmu. Jednak najwieksze
wrazenie zrobita na mnie muzyka,

zauwazytbym duzo gorsza

szczegoblnie w dalszej czeéci utworu.

Na Plus/4 gry mialy w wiekszosci
proste i krotkie motywy, a wiec nie
bytlo nad czym sie zastanawia¢ —
naciskatem Fire i witaczatem sama
gre. Na Atari byto inaczej i to tutaj
pierwszy raz pomyslatem, ze prze-
ciez to sa "normalne" utwory muzy-

czne! Chciatem nawet stuchad
muzyki, zamiast grac, czym wzbudz-
item niezadowolenie  siedzacych

obok kolegéw. W pewnej chwili za-

———————————————————————
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Gra Choplifter istnieje takze w wersji dla Commodore Plus/4, ale daw-
niej nie miatem o tym wiedzy, nie méwiac o dostepie do programaéw.

czatem  przyrownywaé  niektore
dzwieki do brzmienia piosenek ze-
spofu Kombi, co dzisiaj
wydawac sie niezbyt trafna uwaga,
ale tak to odbieratem.

moze

Kolejna gra, ktéra pamietam bardzo
dobrze to "Alley Cat". Opowie$é o
kocie, ktory baraszkuje na pod-
worku, brudzac rozwieszone pranie i
musi unikaé niebezpiecznego psa
spuszczonego z Tutaj
ponownie spodobata mi sie ani-
macja, w pamie¢ wgryzty mi sie tez
charakterystyczne dzwieki, ale na-
jwigkszy problem miatem z... gry-

tancucha.

walnoscia.

kosztowata
mnie wiele nerwéw, bo — o ile
docenitem grafike — to niestety nie
skakania ty-
szczegOlnie na

Mianowicie rozgrywka

mogtem opanowad
tutowego  kota,
pokrywki od koszy na $mieci. Juz nie
mowigc o etapie, gdzie nasz kotek
wdziera sie do domu, a tam goni go
zaczarowana miotta. Na szczescie
nie zepsutem joysticka, co nie raz
udato mi sie na Amidze, ale byto to
juz duzo poOzniej. Wracajac do Atari,
niektére gry musieliSmy wgrywacé z
magnetofonu, bo ilo$¢ dyskietek
byta mocno ograniczona.

W tym miejscu zobaczytem pierwsza
ogromna niedogodno$¢, jaka dzisiaj
znaja wszyscy — szybko$¢ wczyty-
wania programéw. Oczywiscie nie
byto tak Zle, jak na ZX Spectrum,
gdzie wystarczyto tupna¢ mocniej
noga, aby pojawit sie stynny "LOAD
ERROR". Mimo wszystko czekanie
30-40 minut na wgranie gry takiej
jak  "Bruce "Stealth"
przyprawiato o mdtosci.

Lee" czy

Bylem szczerze zadowolony, ze w
moim Commodore magnetofon dzia-
fa zdecydowanie szybciej, chociaz

5



Monty on the Run — $wietna propozycja dla oséb lubiacych gry labiry-
ntowe, ze wspaniata muzyka autorstwa Robba Hubbarda.

caly czas miatem na uwadze jako$¢
produkcji dla 130XE. W tym czasie
nie zastanawiatem sie nad réznymi
platformami, nie dumatem o tym,
czy warto kupi¢ inny komputer. Nat-
uralng rzecza byla che¢ zmiany
sprzetu na lepszy model, ale wciaz
firmy Commodore.

Z dzisiejszego punktu widzenia jest
to bardzo ciekawe, bo przeciez kon-
takt z "lepszym" Atari powinien za-
owocowaé¢ pomystem sprawienia
sobie podobnego komputera. Tak sie
jednak nie stato, a w zamian za-
czatem raczej marzy¢ o C64. Widzi-
alem go juz na jednej z gield
komputerowych w mojej rodzinnej
todzi, duzo czytatem o jego mozli-
wosciach i bylem pewien, iz bedzie
pozwalajacy nawiazac
réwnorzedna walke z Atari. I tak sie
rzeczywiscie stato.

to model

Gdy kupitem C64 i uruchomitem gre
taka jak "Monty on the Run" wiedzi-
atem, ze to byt dobry krok. Wstuchi-
watem sie w temat przewodni, a
sama gra nie interesowata mnie tak

6

bardzo jak oprawa audiowizualna,
poczatkowe intro, mozliwosci uru-
chomienia opcji nie$miertelnosci.
Tych wszystkich "bajerow" brako-
wato mi na Plus/4, a teraz staly sie
takze moim udziatem. Niestety moja
radosc¢ nie byta dtuga, bo kuzyn doé¢
szybko zmienit sprzet na Atari ST.
Doktadnie byt to model 1040 STFM,
ktérego dziwne oznaczenie trak-
towatem tak
samochodowych. Zupetnie nie rozu-
miatem, Ze oznaczaja one okreslone
parametry komputera.

jak opisy silnikow

Tak sie stato, ze osoby doroste w
rodzinie (czyt. rodzice) przeczytaty
w Bajtku, ze bardzo dobrym
sposobem poznawania mozliwosci

sprzetu jest zabawa w pro-
gramowanie. Jako ze moéj kuzyn

traktowat Atari jak konsole, nie in-
teresowaty go dofaczone ksigzki
opisujace jezyk Basic. Dlatego otrzy-
matem powazne zadanie: "rozgryz¢
Atari".

Zabratem sie za uruchomienie Ba-
sica i tutaj pierwsze zaskoczenie.

TOS wczytuje sie bez dyskietki, sys-
tem jest okienkowy, ale catos$¢ dzi-
wnie przypomina potaczenie obrazu
z Commodore 64 i systemu GEOS. W
tym okresie nie mogtem wiedzie¢,
jak wiele faczy oba komputery, dlat-
ego uznatem to za mily zbieg
okolicznosci. Jeszcze bardziej zdzi-
sygnalizowanie
ieszenia obrazem "bombek", jak je
nazywali$my.

wito  mnie zaw-

Im wiecej, tym gorszy bfad wystapit
— tak rozumieliSmy ten komunikat.
Atari Basic byt dla mnie tatwy, ale nie
pisatem w nim rozbudowanych pro-
gramow. Podobata mi sie praca na
okienkach, nie rozumiatem natomi-
ast braku
rozdzielczoéci typu "High". Z czasem
jeden z kolegéw pokazat mi "emula-
tor" wysokiej rozdzielczosci, ale nie

mozliwosci  wtaczenia

wywofato to we mnie entuzjazmu.
Moze dlatego, ze nie bytem w stanie
zrozumie¢ sensu pracy na ekranie,
gdzie w zasadzie widoczna jest co
druga linia grafiki.

To byt jednak tylko jeden element
duzo wiekszej catosci moich kontak-
téow z ST. Kazde kolejne odwiedziny
rodzinne pozwalaty mi odkry¢ nowe
programy dla Atari ST. Jednym z
bardziej "DeLuxe
Paint" pisany wtasnie tak, aby
podkresli¢ elitarno$¢ produktu.

znaczacych byt

Przyznam, ze nie pamietam doktad-
nej wersji, ale program byt na tyle
rozbudowany, ze odczutem na witas-
nej skdérze mozliwosci
ktére rzecz jasna przewyzszaly mo-
jego  poczciwego  "komodorka".
Szczegolnie mocno zwrdcitem uwage
na pasek narzedzi w wysokigj
rozdzielczoéci oraz znajdujacy sie

graficzne,

ponizej
grafiki. Rzecz jasna, caly czas oper-

powiekszony  fragment
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ST SoundTracker — méj pierwszy kontakt z programem muzycznym

na 16-bitowe Atari.

owaliSmy na ekranie typu Lowres,
ale z punktu widzenia C64, 320
punktdw w poziomie z wykorzys-
taniem wielu koloréw oznaczato na-
jprawdziwszy tryb Hires.

Nie mniejsze wrazenie zrobit na mnie
kolejny program graficzny o nazwie
"NEOchrome". Mamy tu interfejs
podobny do poprzedniego, cho¢
utozony w nieco inny sposéb. Ob-
stuga byta dos$¢ dziwna,
program doczytuje potrzebne pliki
na biezaco, podobnie jak
nowoczesne edytory.

bowiem

Na twardym dysku mozemy sie tak
"bawic¢", natomiast wyobraZcie so-
bie, jak odebratem takie dziatanie,
widzac to po raz pierwszy na dyski-
etkach. Stacja dyskietek w ST nie
grzeszyta  kulturg pracy, wiec
"NEOchrome" ciagle kojarzy mi sie
ze zgrzytaniem  dyskietki przy
uruchamianiu kolejnych funkcji.

Nie byto to zbyt mite doswiadczenie,
ale docenitem mozliwo$ci programu,
w tym — jak wtedy to rozumiatem —

funkcje uzyskiwania wielu odcieni
tego samego koloru,
mogtem mieé¢ na C64. Zainteresowat
program "Sound-
Tracker", ktory od razu skojarzytem
z podobna nazwa "VoiceTracker".

czego nie

mnie rowniez

Ten drugi edytor byt pierwszym ory-
ginalnym tytutem, ktory kupitem dla
mojego Commodore. Wersja dla ST
byta jednak o wiele lepsza. Nie dos¢,
ze tadniejsza z wygladu, pozwalata
na uzywanie sampli i ogolnie lepszej
jakosci Jednak na
nieszczescie dla Atari, niedtugo
pdzniej w moim zasiegu pojawita sie
Amiga 500, ktéra réowniez posiadata
wiasna wersje "SoundTrackera".

dzwieku.

W tym okresie
baczniej przyglada¢ sie sprzetowi
kuzyna, poréwnujac je z nowym
nabytkiem. Dodam, ze przez kilka
miesiecy posiadatem roéwnolegle
C64 i Amige, co pozwolito mi na
wygtaszanie opinii pod tytutem "tam,
gdzie koncza sie mozliwosci Com-
modore 64, tam Amiga dopiero za-
czyna dziataé".

zaczatem wiec

réznice w
500-tce oraz
mniejsze obcigzenie procesora przy
odtwarzaniu modutéw. Kilka razy
udato sie tez wczyta¢ bardzo
podobne moduty, jak na przyktad
"Alf Theme" czy "Axel F" i powoli
nabieratem coraz wiekszej pewnosci,
ze jednak wole Amige. No cdz, punkt
widzenia zalezy od punktu... za-
czepienia.

Szybko dostrzegtem
dzwieku na mojej

Nie bytbym soba, gdybym nie
sprawdzit, jak Atari wypada na tle
konkurencji elektron-
icznej rozrywki. Uruchomili$my wiele
gier, a najbardziej pamietam wyjazd
na wies$ i gre w "Lotusa III" na Atari
ST dopiero co wypakowanym z
Malucha. Ilez to bylo zabawy!
Przeszkadzaty nam tylko positki ser-
wowane cyklicznie przez rodzicow,
nie wiadomo po co. Zaraz obok
przypominam sobie "Street Fightera
2" oraz "Manchester United".

w kategorii

Wszystkie te gry wygladaty prawie
tak samo, jak mojej 500-tce, jednak
dziataty troche gorzej. Animacja nie
zawsze byta tak samo ptynna, poza
tym zdarzato sie, ze odgtosy uderzen
zastgpowaty na chwile fragment
muzyki. Te rdéznice tlumaczytem so-
bie 3-kanatowym dzwiekiem ST, w
4 kanatdbw na
Amidze, o czym wyczytatem w jed-
nym z numerow Bajtka.

poréwnaniu do

Nie mozna byto tego nie zauwazy¢
takze podczas obstugi "SoundTrack-
era", ale w okresie C64 troche in-
aczej patrzytem na "duze" Atari,
wiec pomine to milczeniem. Inne
gry, ktére przykuty mnie na dtuzej do
ST to produkcje takie jak "Bobo",
"North & South",
"Armour Geddon", "Vroom" czy "An-
other World".

"Terminator 2",



Co ciekawe, te ostatnia gre widzi-
atem jako pierwsza na sprzecie
kuzyna, a pozniej na Amidze nie za-
uwazytem specjalnej rdéznicy-ani w
grafice, ani Pewnie
wynikato to z faktu, ze Atari ma pro-
cesor taktowany nieco szybciej niz
500-tka, cho¢ nie przypominam so-
bie, abym wtedy zbyt dtugo o tym
rozmyslat.

animacji.

Osobna kategorig byta dla mnie gra
"Dragon's Lair", o ktérej méwilismy:
film animowany na komputerze. W
rozgrywce wcale nie przeszkadzata
mata interaktywnos$¢ bohatera, cho¢
wiele razy joystick byt w nieztych
opatach. Nie spos6b nie wymienié
kilku modeli, ktérymi dysponowal-
iSmy. U mnie w domu miatem jeden z
najprostszych modeli, bez dodatkow
— Quickshot Python lub Apache.
Przy Atari widziatem jednak tak
rozbudowane wersje, jak SG Super-
board, Aviator czy MegaStar.

Wbrew pozorom mozna byto odczué
ich lepsza jako$¢, a funkcje typu
Timer powodowaty, ze patrzytem z
zazdroscia na lepsze kontrolery.
Mimo wszystko gry nie byly moim
centrum uwagi. Do$¢ szybko chci-
atem zobaczy¢, co Atari potrafi w
dziedzinie drukowania. Tak sie stato,
ze w rodzinie pojawita sie drukarka
Star LC-200, czyli
karka igtowa.

kolorowa dru-

Okazato sie, ze mozna z niej korzys-
ta¢ w programie "Calamus", do
ktérego dotaczonych byto sporo
dyskietek z kolekcja clipartéw przy-
gotowanych i  rozprowadzanych
przez polska firme. Wtedy juz widzi-
atem "Page Streama 2.2" na mojej
Amidze, dlatego spodziewatem sie
podobnego programu. Moim oczom

ukazat sie jednak bardzo dziwny
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Star LC-200 — drukarka, na ktérej drukowatem etykiety do kaset
z grami dla C64. W akcji — oczywiscie — Calamus na Atari ST.

wyglad, ktéry od razu skojarzytem z
oktadkami czasopisma "Komputer".
Wczeéniej wydawato mi sie, ze
prezentuja one raczej opro-
gramowanie Macintosha, o ktérym
krazyty legendy, a tutaj okazato sie,
ze byto to Atari (sic!).

Razem z kuzynem drukowali$émy
gtéwnie etykiety do dyskietek i kaset
do C64. Wiekszo$¢ moich znajomych
miata jeszcze maszyny 8-bitowe, a
mowienie o wydruku "dopiero co

spod igty" robito wrazenie.
CieszyliSmy sie wysoka rozdzielczo$-
cia i mozliwoscia wybierania nie

tylko ciekawych obrazéw z dyski-
etek, ale takze stosowaniem wielu
koloréw.

Nikomu nie przeszkadzata mata
predko$¢ dziatania "Calamusa", dla
mnie natomiast obstuga tego pro-
gramu zawsze pozostawata, i po-
zostata do dzi$, jedna
niewiadoma. By¢ moze jestem zbyt
ostry w tej opinii, ale uzywatem wielu
programéw DTP na r6znych komput-

wielka

erach i prawie
narzedzi jest dla mnie czytelny.

W "Calamusie" widoczne ikony nie
kojarza mi sie z niczym, a nawet
trudno mi zapamietaé¢ poszczegodlne
opcje. Zdaje sobie
wychodzi ze mnie teraz brak toler-
ancji dla nietypowych rozwiazan,
przyjmuje réwniez, ze program ma
duze mozliwosci, ale nie wiem czy
chciatbym go uzywac na state.

zawsze pasek

sprawe, ze

Ponadto jako$ nie bytem w stanie
sobie wyobrazi¢ profesjonalnej pracy
na monochromatycznym ekranie, bo
na Amidze nigdy nie byto probleméw
z kolorami, cho¢ tryb Interlace nie
byt zbyt przyjemny. Mogibym
opowiadaé jeszcze bardzo dtugo o
moich doswiadczeniach z "matym" i
Atari, ale mysle, ze
powyzsze rozwazania pokazuja moj
punkt widzenia.

||duzym||

kiedys, ze  jestem
"nieuleczalnym" Amigowcem i to
chyba nigdy sie nie zmieni. Doce-
niam rézne platformy, nie neguje ich

Mowitem
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mozliwosci, specyfiki i uroku, ale
jednak system operacyjny Amigi, a
takze jej super ptynne gry i Swietny
dzwiek sa dla mnie nie do zastapi-
enia. Ciesze sie, ze mogtem korzys-
réznych maszyn w
okresie ich najwiekszej popularnosci

ta¢ z wielu

i obserwowac rozwdj.

Szkoda tylko, ze kilka lat pdzniej te
wszystkie osiagniecia zostaty zde-
przez rynek peceta.
Nigdy nie zapomne czaséw, gdy
komputery okreslaty ich faktyczne
mozliwosci, a nie marketing. Kiedy
konkurowaliSmy pomiedzy soba na

waluowane

funkcje programow, systemow Turbo
czy szybko$c¢ dziatania.

W erze sprzed dominacji PC nawet
pecetowcy uczestniczyli w tych
poréwnaniach, nie widzac nic ztego
w tym, Zze sprzet z definicji "do-
mowy" moze przescignac "osobisty"

—

w niektérych miejscach. Uwazam, ze
Atari miato wielki udziat nie tylko w
popularyzacji informatyki w Polsce
— byt to przeciez sprzet jak Zzaden
inny dostepny w sklepach i pro-
mowany oficjalnie przez czasopisma.
Z perspektywy czasu
warto$¢ widze jednak w pokazaniu,
ze komputer uzywany w domu moze
by¢ faktyczna alternatywa dla
rodzacego sie imperium spod znaku
IBM PC.

najwieksza

Amidze nigdy nie udato sie osiagnac
takich celéw, cho¢ udato sie jej cos
innego — wzrost
SWo0ja
strone. Wedtug dzisiejszych informa-
cji, przez krotki czas krzywa popytu i

skierowac
sprzedazy komputeréw w

podazy zmniejszata sie tym bardziej
przy PC, im bardziej wzrastata przy
Amidze. Takiego stanu rzeczy nie
utrzymano okresie

czasu, ale tutaj mam refleksje.

w  diuzszym

AL PLAYERS ewe

il

QuickShot Aviator — jeden z najciekawszych joystickdw, polecany do

symulatordw lotu.

Rynek sprzetu "domowego"
powinien probowac¢ skonsolidowad
sie podobnie jak "profesjonalny".
By¢ moze takie dziatanie mogtoby
zatrzymaé na rozsadnym poziomie
udziat rynkowy peceta. Tak sie ni-
estety nie stato, a teraz mozemy
tylko
zatowac.

spekulowa¢, wspominaé i

Na koniec chciatbym przypomnied,
komu zawdzieczamy zaréwno rozwdj
firmy Commodore, jak i Atari. Ten
sam cztowiek stat za popularnoscia
C64 i Atari. Mowie oczywiscie o
Jacku Tramielu, a piszac bardziej po
polsku — Idku Trzmielu, ktéry zrobit
rzecz niestychana. Jako zydowski
emigrant urodzony w todzi, z trag-
iczna karta historii, miedzy innymi
pobytem w obozie w O$wiecimiu, nie
poddat sie. Wyjechat do USA i
stworzyt jedna z najwiekszych firm
komputerowych w historii.

Gdyby nie on, nie bytoby C64, nie
ustyszelibySmy o komputerze takim
jak "Commodore Amiga" oraz nie
moglibySmy doswiadczy¢ specyfiki
Atari ST. Uwazam, ze wilasnie tacy
ludzie powinni by¢ wymieniani w an-
natach historii i to o nich powinni
dowiadywaé sie przede wszystkim
uczniowie szkét i stuchacze uczelni
wyzszych.

Jack Tramiel zmart tylko 5 lat temu,
w 2012 roku i w moim przekonaniu
przez cate swoje zycie nie zostat
odpowiednio doceniony za to, co
zrobit dla komputerowego $wiata. My
jednak mozemy zrobi¢ co$ wiecej.
Najlepszym sposobem
jego pamieci jest uzywanie produk-
tow, ktore stworzyt. I tego sie trzy-
majmy.

uczczenia



Pierwszy raz:
gry na ST

ADAM ZALEPA

Musze sie Wam do czego$ przyznaé¢ — jestem niereformowalnym

Amigowcem. Wiekszos¢ mojego komputerowego zycia poswie-
citem tej platformie. Jednak to nie znaczy, ze nie doceniam in-
nych komputeréw. Wrecz przeciwnie, Atari jest w mojej gtowie
waznym sprzetem, cho¢ wracam do niego po naprawde wielu
latach roznych perturbacji. Za to bez emulacji — tylko "pure
Atari".

Nie moge przeciez nie zwracac
uwagi na sprzet, w ktéorym miat swdj
udziat takze Jay Miner, a pO&zniej
twérca Commodore 64, czyli Jack
Tramiel. Obaj panowie sa dla mnie
wzorem wizjonerstwa w informatyce,
niezaleznie od okolicznosci, ktore
nie pozwolity im rozwing¢ skrzydet
do konca. W tym artykule chce
pokazaé, co zwrdocito moja uwage na
Atari w czasach, gry chodzitem do
szkoty podstawowej, a
réznice pomiedzy komputerami byty
wazniejsze od ocen z matematyki
czy jezyka polskiego.

wszelkie

0 czym chce napisa¢? Oczywiscie
chodzi o gry. Nie pamietam, kiedy
zobaczytem pierwsza gre na Atari.
Pamietam za to, jakie wrazenie zro-
bita na mnie klawiatura modelu 130
XE w pordéwnaniu do mojego Com-
modore 64. Rozbudzito to moje zain-
komputerami  spod
znaku gory Fuji-san i tylko przy-
padek sprawit, ze na moim biurku

teresowanie
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pojawiaty sie kolejne 8-bitowe mo-
dele Commodore. Amiga byfa juz
swiadomym wyborem, ale o tym
mozemy dyskutowaé godzinami.
Wracajac do gier, moja rodzina
zdobywata kolejne tytuty z réznych
zrédet i niekoniecznie byty to bardzo
znane produkcje — przynajmniej z
dzisiejszego punktu
Pisatem kiedy$ o grach, ktore za-
pamietatem najbardziej — teraz czas
na przedstawienie tych, ktére mnie
najbardziej zadziwity, a
uzytkownikow C64 wcale nie byty
tak bardzo popularne.

widzenia.

wsérod

Pierwszym tytutem jest "Eidolon".
Strzelanina tréjwymiarowa dla 8-
bitéw! Prawdziwe cudo swoich cza-
sow, bo przeciez gra zostata wydana
juz w 1985 roku. Znatem ja z Com-
modore, ale nigdy nie wzbudzita we
mnie wiekszego zainteresowania, bo
dziatata bardzo wolno. Do$¢ szybko
odkrytem, ze na Atari wyglada to zu-

petnie inaczej. Paleta kolordw jest
jakby lepiej dobrana juz od pier-
wszego logo "Lucasfilm Games".
Pdzniej jest tylko lepiej, bowiem caty
panel w dolnej cze$ci ekranu nabiera
zycia.

I oczywiscie — szybkos$¢. W porow-
naniu do C64 wtedy byta to dla mnie
kolosalna rdéznica. Dzisiaj oczywiscie
tez ja widaé i szczerze méwiac —
nabieram coraz wiekszej ochoty do
zakupu kilku modeli Atari. Przyna-
8-bitowych, bo w
sprawach jeszcze nie jestem przeko-
nany. Nie bede wchodzit w tech-
niczne szczegdty, ale na Atari gra
"Eidolon" jest prawie ptynna, nato-
miast C64 troche tu kuleje. Gdy
jesteSmy przy grach 3D, warto

jmniej innych

wspomnie¢ o Najemniku, czyli "Mer-
cenary".

Tu mamy troche odwrotny problem
— mianowicie na Commodore ani-
macja jest bardziej ptynna, cho¢ nie



INTEGRACJA I I I

ma takiej roznicy jak przy "Eidolon".
Za to paleta barw jest znowu
bardziej atrakcyjna na Atari. Osobi$-
cie nie mam nic przeciwko symu-
pomoca
kolorow zielonego i niebieskiego, ale
wersja dla Atari wyglada bardziej re-
alistycznie ze wzgledu na przyttu-
mione kolory.

lowaniu przestrzeni za

Trudno to moze wyjasnic, lecz jest to
kolejny tytut, ktory zainteresowat
130 XE, a na Cé64
uruchamiatem go bez wiekszego
zaangazowania. Kolejna sprawa to
panel na dole ekranu, ktéry w obu
wersjach na podobne kolory. Jak
wida¢ "prawie" robi naprawde duza
réznice i niestety — Atari robi lepsza
robote.

mnie na

Nie bytbym soba, gdybym w tym
momencie nie poréwnat tej samej
gry w wersjach dla Amigi i Atari ST.
Nie wida¢ duzych ale tu
odzywaja sie juz moje preferencje
16-bitowe. Panel na Przyjacidtce jest
nieco wiekszy, a animacja bardziej
ptynna. Mimo wszystko, spogladajac
na gre bardziej obiektywnie — nie
ma tu takiej réznicy jak w przypadku

réznic,

wersji dla 8-bitowcéw. "Mercenary"
mamy takze w wersji dla innych
komputeréw, na przyktad ZX Spec-
trum, wiec mozemy mie¢ petne
spektrum poréwnania.

Polecam szczeg6lnie odnalezé logo
Commodore, ktore skfada sie jak
domek z kart. Co ciekawe, w wersji
dla Spectrum gra jest do$¢ ptynna, a
kolory wcale nie sa dobrane duzo
gorzej niz na C64. Ekran rozgrywki
jest nieco mniejszy, ale po paru min-
wiekszego
znaczenia. W kazdym razie — gdy-

utach nie ma to

bym miat "Mercenary" w wersji dla
ZX Spectrum w latach '80-tych, z

pewnoscia bytbym wniebowziety.
Przejdzmy teraz do nowszych cza-
sOw, mianowicie 2007 roku, gdy
wydana zostata gra "Crownland".
Odkrytem ja niedawno i... szczeka mi
opadta. Kolorystyka, animacja,
poziom skomplikowania lokacji, dy-
namika rozgrywki, efekt paralaksy i
elementy robia
wrazenie.

inne kolosalne

W moim przekonaniu gra jest 8-
bitowym odpowiednikiem platfor-
mowek, sie na
Amidze. Spotkatem sie nawet z ko-
mentarzami, ze ludzie traktuja 8-
bitowe Atari wiasnie jak 8-bitowa
odmiane Przyjaciotki.

ktére pojawiaty

Oczywiécie mamy mniejsza rozdziel-
zupetnie inny dzwiek i
mniejszy ekran gry, ale "Crownland"

czoscé,
pod wzgledem grywalnosci moze

$miato  konkurowa¢ ze swoimi
"starszymi" odpowiednikami. Kto nie
zna tej gry, polecam! Kolejna gra -

"Project-M", czyli "Wolfenstein 3D"

na 8 -bitowe Atari. Hm, tu mam
wrazenia zupetnie innego rodzaju.
Gra jest wybitnie ptynna, ale jednak
trzeba zwroci¢ uwage, ze obraz gen-
erowany jest co druga linie. Jednak
samo to, ze autor doprowadzit do
tak dobrego poziomu wydajnosci

silnika, zastuguje na docenienie.

Amigowa wersja "Wolf3D" w miare
ptynnie dziata dopiero na procesorze
68030/25 MHz. Oczywiscie znowu
mamy do czynienia z wyzsza
rozdzielczoécia, wieksza iloscia
koloréw, ale biorac pod uwage Atari
— gra powinna dziata¢ na zwyklej
Amidze 500. Czy da sie to kiedys
osiagnadé? Nie miatbym wielkich zas-
trzezen. gdyby nie fakt, iz widziatem
takze wersje "Wolfensteina" dziata-
jaca na Atari STE z 2 MB pamieci.

Nie ma co ukrywaé, jest bardziej
ptynny, a do tego wizualnie zdecy-
bardziej dopracowany.
Srodowisko fanéw Atari ciagle za-
skakuje mnie wspdtpraca i mozli-

dowanie

nooHo|

Mercenary w wersji dla Atari dawat zupetnie inng kolorystyke otocze-

nia niz na moim Commodore 64.
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Pordwnanie: gra Star Dust w
wersji na Atari STE (na gorze)
oraz Amige 500 (po prawej).

wosciami optymalizacji algorytmow,
ale nie sadzitem, Ze rdznica bedzie
az tak bardzo widoczna.
Oczywiscie  trudno  porownywacd
poszczegdlne silniki, bo sa to prze-
ciez  zupetnie autorskie
rozwigzania dziatajace na innych ar-
chitekturach sprzetowych. Jednak
gracza interesuje efekt koncowy,
ktéry wypada na Atari lepiej. Na
koniec chciatbym wypowiedzie¢ sie
w sprawie bardzo popularnej gry
"Star Dust", ktdra w wersji dla Amigi
500 w latach '90-tych zrobita
prawdziwa furore.

rézne

0d pewnego czasu mamy konwersje
na Atari STE, ktéra wyglada bardzo
dobrze, ale nie jest pozbawiona kilku
wad. Po pierwsze intro nie zawiera
przelatujacego napisu z tytutem gry.
Troche to zaburza wprowadzenie,
bowiem jest ono wzorowane na

12

Gwiezdnych Wojnach, a bez "gtow-
nego logo" troche tracimy. Za to ani-
macja z6ttych napiséw jest nieco
bardziej ptynna na Atari, choé trzeba
sie bardzo przyjrzeé, aby zauwazy¢
réznice. Na koncu intro amigowa
krétka animacje
Swietnie wykonanego mysliwca kos-

wersja zawiera

micznego, ktéry powodowatl nieza-
pomniane wrazenia, szczegdlnie
podczas ogladania "Star Dust" po
raz pierwszy. W wersji na Atari ekran
po prostu jest wygaszony i tego ele-
mentu nie ma wcale. Wielka szkoda,
ale i satysfakcja po mojej stronie —
czyzby Atari w tym wypadku "nie
dato rady"?

Kolejny element — wybdr poziomow,
czyli "War Plan". Nie dos$¢, ze na STE
jest mniejszy to dodatkowo pozbaw-
iony koloréw, a wiec sprawdza sie
poglad, ze amigowa feeria barw nie
jest tatwa do podrobienia. To samo
dotyczy grafiki w poszczegolnych
poziomach, ktéra ma inna palete

barw, ale nie jest to specjalnie
drazniagce, chyba ze chcemy
koniecznie porédwnywac¢ atarowski

"Star Dust" do oryginatu. Podoba mi
sie natomiast przeniesienie punktacji
i oznaczenia ilosci "zy¢" z boku na
gore. Panel jest wykonany estety-
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cznie i doskonale wzbogaca do$é
pusta czes¢ ekranu.

Co prawda gra traci przez to swoj
unikalny wyglad, ale za to oznaczenia
typu "Energy" «czy "Shield" sa
bardziej czytelne niz litery "S" i "C" w
wersji amigowej. Animacja de facto
jest bardzo podobna, rozgrywka jest
tak samo dynamiczna i ptynna, ale
cato$¢ odbywa sie na troche
mniejszym ekranie.

Zupetnie inne wrazenie robia stynne
tunele, czyli poziomy przejSciowe
pomiedzy "Swiatami"
Amidze mamy
dotrdjwymiarowy wyglad, obszar roz-
grywki nie jest zmniejszany, a ruchy
naszym statkiem kosmicznym
powoduja zmiane perspektywy
tunelu w bardzo atrakcyjny sposodb.

w grze. Na
zachowany pseu-

Swojego czasu bytem zafascynowany
tym elementem i zastanawiatem sie
"jak oni to zrobili na zwyktej 500-
tce?".

Niestety tunel na Atari wyglada
catkiem inaczej. Po pierwsze ekran
jest juz duzo mniejszy — o jakie$
20% wysokos$ci. Druga sprawa to
wyglad, ktéry przypomina bardziej
znaki z Matrixa niz okragty tunel na
Przyjaciétce. Zmiana pozycji gracza
nie powoduje tak dynamicznych
zmian perspektywy, mniej zréznicow-
ana jest takze kolorystyka
poszczegdlnych elementow.

Podobnie jak wcze$niej, mamy nato-
miast panel, ktérego brakuje na
Amidze. Powoduje on wieksza
spojno$é rozgrywki, bowiem gracz
podobne
poziomach "zwyklych" oraz "przejs-
ciowych". Co prawda odliczajacy sie
czas jest duzo mniej widoczny, wiec
emocje z przechodzenia do kolejnego

widzi oznaczenia w

Super Star Dust na Amidze 1200 dziata cze$ciowo w rozdzielczosci Hi-
res, czyli 640x256 punktow.

"$wiata" sa mniejsze,
wyglada to bardzo dobrze.

niemniej

Po ukonczeniu tunelu na ekranie po-
jawia sie podsumowanie, punktacja
oraz fajerwerki w tle. Atari pokazuje
tu mniejsza pltynnos$é, a samej
rozbtyski sa mniejsze i mniegj
kolorowe.

Prawde mowiac, bardziej spodzie-
watem sie réznic w tunelach, ale nie
badzmy tez purystami — rdznica nie
jest wielka. "Star Dust" jest przykta-
dem, jak wiele mozna wycisna¢ z
STE, gdy projektu podejma sie
odpowiednie osoby.

Na Amidze mozemy zagraé tez w
"Super Star Dust", ktory dziata w
rozdzielczo$ci 640x200, ale to juz
zupetnie inny jako$ciowo produkt. W
kazdym razie atarowska konwersje
oceniam bardzo pozytywnie, chod
widze niedostatki w poréwnaniu z

pierwowzorem dziatajacym przeciez
na zwyktej Amidze 500 z 1 MB
pamieci.

Powyzsze gry sa dla mnie wazne, ale
i pokazuja dwa oblicza obu platform.
Z jednej strony optymalizacja algo-
rytmow dla "matego" Atari
powoduje, ze trudno znalezé
odpowiedniki dla Commodore 64. Z
drugiej — Amiga pokazuje pazurki
tam, gdzie mamy mie¢ szalona akcje
i jak najwiecej koloréw na ekranie.
Pokazuje to, ze obie architektury
moga sie wzajemnie uzupetniaé,
przynajmniej jesli chodzi o opro-
gramowanie rozrywkowe. Dla mnie
— Atari, Amiga
przenikaja sie wzajemnie przez pryz-
mat pomystéw Jaya Minera i Jacka
Tramiela. Nie wszystkie zostaty zre-
alizowane we wtasciwym czasie, ale

Commodore i

dzi§ mozemy je oceni¢ bardziej
obiektywne i z wilasciwym dystan-
sem.

13



Lepsza kontrola
grafiki

MARCIN LIBICKI

Atari posiada 9 podstawowych trybdéw graficznych. Tryby od 1 do

8 maja dzielony ekran, jednak moze by¢ to zmienione przez do-
danie 16 do numeru trybu. Tryby 1 i 2 sg trybami tekstowymi z
piecioma kolorami. Znaki w trybie graficznym 1 s3 dwukrotnie
wyzsze i dwukrotnie szersze niz w trybie 0. Znaki w trybie 2 sa
natomiast dwa razy wyzsze i dwa razy szersze niz w trybie 0.

Zestaw znakdw w trybie graficznym
0 ma 128 znakoéw, duze i mate litery,
znaki interpunkcyjne, cyfry i znaki
graficzne Atari. Jednak w trybach
graficznych 1 i 2 dostepne sa tylko
64 znaki jednocze$nie. Dostepne sa
tu trzy mozliwosci: cyfry, litery i znaki
interpunkcyjne, znaki graficzne Atari
lub mozna zaprojektowaé wiasny
zestaw znakéw.

Na pewno czesto uzywasz zaréwno
Spacji, jak i
graficznych. Istnieja dwa sposoby
tworzenia pustych Spacji. Jednym z
nich jest rezygnacja z jednego z pie-
ciu dostepnych koloréw. Wystarczy,
ze rejestr koloru "zerowego" bedzie
miat taki sam kolor jak tto, a nastep-
nie bedziesz wyswietlat inne znaku
przy uzyciu rejestrow koloréw 1, 2 i
3. Jest to bardzo proste rozwiazanie.

znakow znakow

Druga metoda wymaga wiecej pracy,
bowiem jeden znak musi by¢ redefin-
iowany. Jak to zrobi¢? Po pierwsze,
musimy  przydzielic miejsce w
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pamieci RAM dla zestawu znakdéw i
zabezpieczy¢ go przed dostepem Ba-
sica.

Gorna czes¢ pamieci RAM to koniec
cze$ci  pamieci  dostepnej dla
uzytkownika i jest przechowywana w
miejscu zwanym RAMTOP. Obszar
powyzej wartosci zapisanej w
pamieci RAMTOP to ROM, ktéry zaw-
iera state, ktore nie moga zostaé
zmienione. Tutaj zapisywany jest
takze system operacyjny.

Jesli w pamieci RAMTOP zapisujemy
nizsza warto$é, system operacyjny
uzna, ze dostepna jest mniejsza iloé¢
pamieci RAM. W ten sposdb mozemy
uchroni¢ nasz nowy zestaw znakdéw
przed zmiang lub skasowaniem. Dlat-
ego najpierw trzeba zarezerwowac
pamie¢ dla nowego zestawu znakow.

Tryby graficzne 1 i 2 wymagaja 512
bajtéw lub dwdch stron do redefin-
iowania zestawu znakéw. W trybie 0
potrzebujemy 1024 bajtow lub

czterech stron, aby redefiniowac 128
dostepnych znakdw.

Nastepnie  zmieniamy lokalizacje
obecnego zestawu znakoéw z pamieci
ROM do zarezerwowanej czesci

pamieci. Mozna to tatwo osiagnac za
pomoca petli FOR/NEXT oraz in-
strukcji PEEK.

Zestaw znakdw zawierajacy duze
litery, cyfry i znaki interpunkcyjne
znajduje sie pod adresem 57344 w
pamieci ROM, a alternatywny zestaw
znakow graficznych pod adresem
57856.

Dalej nalezy poinformowaé system
operacyjny, w ktérym miejscu znaj-
duje sie nowy zestaw znakdéw. Ro-
bimy to za pomoca instrukcji POKE
756,X, gdzie X adres
nowego zestawu znakdw.

oznacza

Za kazdym razem, gdy wykonywana
jest instrukcja graficzna lub reset,
warto$¢ pod adresem 756 jest rese-
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towana do warto$ci 224, czyli adresu  Teraz juz mozemy zdefiniowa¢ Programy przedstawione w ramkach
strony startowej starego zestawu wtasne znaki. Definicja znaku uzywa wykonuja omoéwione powyzej oper-
znakow (zapisanego w pamieci 8 bajtow w pamieci, natomiast w celu  acje, a w zrozumieniu dziatania
ROM). Z tego wzgledu najlepiej zastapienia dotychczasowego ksztat- powinny poméc Wam dotaczone ko-
dopisa¢  wspomniang instrukcje tu musimy uzyé 8 cyfr. Jesli pod mentarze. Mam nadzieje, ze zain-
POKE po kazdej instrukcji trybu danym adresem zapiszemy warto$¢  spiruje to Was do wtasnych ekspe-
graficznego. zero, bedziemy mieli puste miejsce. rymentoéw z pamiecia Atari.

Program nr 1

118 GRAPHICS 1:POKE 756,226

128 ? "“THIS IS5 WHAT HAPPENS HWHEN 756 IS5 POKED WITH 226 IN GR. 1"

138 FOR WAIT=1 TO Z888:NEXT HAIT

148 SETCOLOR 9,8,8:REM SET COLOR REGISTER 6 TO SAME COLOR A5 BACKGROLND

158 ? "“THIS IS5 WHAT HAPPENS WHEN A4 COLOR REGISTER IS5 MADE SAME COLOR 45 BACKGROLND."
168 FOR WAIT=1 TO Z888:NEXT HAIT

Program nr 2

128 POKE 186,PEEK(186)-2

138 GRAPHICS 2+16:REM GR.STHT.HERE PREVENTS OVERLAP OF DISPLAY LIST & CHARACTER SET
148 REM STEP THWO MOVE: CHARACTER SET INTO NEMW LOCATION
158 A-PEEK(186)*256

168 FOR B=6 TO 511

178 POKE a+B,PEEK({57856+B)

188 MNEXT B

1%8 REM STEP THREE: POKE NEHW ADDRESS OF CHARACTER SET
288 POKE 756,PEEK(186)

218 REM STEP FOUR: CHANGE HEART TO BLAMNK SPACE

228 FOR C=6 TO 7

238 POKE atC,8

248 NEXT C

318 REM SET UP COLOR REGISTERS

338 SETCOLOR 9,13,8:REM GREEN

348 SETCOLOR 1,4,8:REM PINK

358 SETCOLOR Z,18,8:REM TURGUOISE

368 SETCOLOR 3Z,2,8:REM GOLD

365 SETCOLOR 4,1%,4:REM BACKGROUND COLOR TO GREEN

398 COLOR 68:PLOT 5,5:REM GREEN ARROH

488 COLOR Z8:PLOT 6,5:REM PINK ARROH

4186 COLOR 188:PLOT 7,5:REH TURGUOISE ARROH
428 COLOR 156:PLOT 8,5:REM GOLD ARROH

458 GOTO 458:REM KEEPS DISPLAY ON SCREEN

15



Nie tylko

Atari DOS

KAMIL STOKOWSKI

Przy okazji numeru specjalnego chciatbym poruszy¢ temat

atarowskiego DOS-u. Wiele osob nie zdaje sobie sprawy, ze
komputery 8-bitowe to nie tylko Basic, a mate Atari wyroznia sie
wlasnie obstuga stacji dyskietek. Atari DOS w zasadzie nie jest
systemem operacyjnym, lecz programem odpowiadajacym za
zarzadzanie plikami na dyskach, ale w obstudze przypomina
prawdziwy "dyskowy 0OS".

ATARI DOS

Zacznijmy od tego, co wydaje sie
oczywiste. Atari DOS — jak kazdy
tego typu system — przechowuje
dane w plikach, a kazdy z nich zaw-
iera jedna konkretna grupeg informa-
cji. Pliki moga by¢
losowo na dysku lub moga byc¢
pogrupowane w katalogi.

zapisywane

Kazdy dysk posiada co najmniej je-
den katalog katalogiem
gtéwnym, ktdry zawiera wszystko, co
znajduje sie na dysku.
tworzy¢ inne katalogi i umieszczaé w
nich pliki. Teraz juz dochodzimy do
informacji bardziej szczegdétowych.
Ot6z katalog moze pomiescié
maksymalnie 1250 plikdw.

zwany

Mozna

Oczywiscie podkatalogi moga zaw-
iera¢ jeszcze wiecej plikdw i kole-
jnych katalogéw. Podczas tworzenia
pliku lub katalogu nalezy nada¢ mu

nazwe, ktéra moze mie¢ do 8

16

znakdéw, a nastepnie, jesli chcemy,
moze by¢ to dodatkowo kropka i
rozszerzenie (dtugos¢ do 3 znakdw).
Wazne, ze
konieczne, aby zapisa¢ informacje.

rozszerzenie nie jest

Znaki w nazwie moga by¢ literami,
cyframi lub znakami specjalnymi, jak

DCISK DIRECTORY
RUN CARTRIDGE
COPY FILE
DELETE FILE(S5)
RENAME FILE
LOCK FILE
UNLOCK FILE

D
C
5]
B.
C.
D.
E
F
G
H

MWMRITE DOS5S FILES

na przyktad podkreslenie czy "@".
Wszystkie litery wpisywane matymi
literami sa zamieniane na wielkie
litery.

W nazwie lub rozszerzeniu nie do-
puszcza sie jednak stosowania zad-
nych znakéw interpunkcyjnych ani

ISK OPERATING SYSTEM II VERSION BEECEH
OPYRIGHT 1984 aATaARI

CORP.

FORMAT DISK
CUPLICATE DISK
BINARY SAVE
BINARY LOAD

CREATE HMEM.5aV
DUPLICATE FILE
FORMAT SINGLE

I
-1
K
L.
M. RUN AT aADDPRESS
N.
1]
P.

SELECT ITEM OR [I=l:| FOR MENLU

H

DRIVE TO HWRITE D05 FILES TO?

pz: R

Atari DOS nie jest systemem operacyjnym w petnym znaczeniu tego

stowa.
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K-DOS, czyli alternatywa dla oryginalnego Atari DOS-u.

symboli. Rozszerzenie jest przydatne
w przypadku plikéw zwigzanych z
dana nazwa, ale rdzniacych sie od
siebie,
zarzadzac¢ jako grupa. Gdy odnosisz
sie do pliku, musisz wskazaé, na
ktorym dysku i w jakim katalogu
zostat zapisany, a takze podac jego
nazwe. Jest to normalna sprawa w
jakimkolwiek DOS-ie, ale
pamietaé o zasadach
$ciezki dostepu.

bowiem mozna nimi

trzeba
tworzenia

Nazwy urzadzen uzywane przez Atari
DOS to "D" dla normalnych dyskow i
"A" dla dyskow w formacie DOS 2.0
lub 2.5. Inne urzadzenia moga by¢
rébwniez uzywane, takie jak "P:"
(drukarka) Ilub "E:" (edytor ekra-
nowy). Numer
prostu numer napedu dyskowego.
Nazwy Sciezek nie moga przekraczac
80 znakdéw. Ogranicza to ilo$¢
poziomdéw podkatalogéw, ale jest na
to prosta rada.

urzadzenia to po

Jesli potrzebujesz wiecej poziomoéw
— uzyj krétszych nazw katalogow.
DOS zapewnia mozliwo$¢é stworzenia
skrotu podczas pracy z dtugimi

éciezkami. Pozwala to na zdefin-

iowanie czego$ w rodzaju katalogu
roboczego, ktérego nazwa moze by¢
zapamietana.

Podczas pierwszego uruchomienia
jest to katalog gtowny, ale mozna
zdefiniowaé wiasny za pomoca opcji
"Working  Directory” w  menu.
Rozpoznawane sa tez filtry, czyli
znaki specjalne zastepujace dowolne
znaki w nazwach plikdéw. Umozliwiaja
odwotanie sie do grupy plikow, a nie
do kazdego z nich z osobna. Na Atari
moze by¢é to znak zapytania lub
gwiazdka — pierwszy oznacza poje-
dynczy znak, a drugi — dowolna
ilos¢ znakdéw w nazwie lub rozsz-
erzeniu.
K-DOS

K-DOS firmy K-Byte jest alternatywa
dla oryginalnego systemu opera-
cyjnego Atari. Jest kompatybilny z
systemem Atari DOS, ale oferuje
wiekszy kontroli  nad
urzadzeniami peryferyjnymi i pamie-
cia. Oferuje wiele funkcji, ktére moga
by¢ docenione przez mato zaawan-
sowanego uzytkownika Atari, a jed-
nocze$nie ma tez wiele udogodnien
dla programisty.

poziom

STREFA ATARI

Niestety K-DOS zajmuje wieksza
ilo§¢ wolnej pamieci. Jest
dentny, wiec wiekszo$¢ jego funkcji
jest natychmiast dostepna. Zamiast
ok. 40 kilobajtow pamieci
uzytkownik otrzyma do dyspozycji
tylko niecate 25 kilobajty. W zamian
K-DOS oferuje wiele atrakcyjnych
funkcji — przyktadowo, jego funkcje
sa dostepne z poziomu jezyka Basic.
K-DOS jest sterowany za pomoca
polecen, wiec nie trzeba wywotywac
zadnych menu.

rezy-

Wystarczy poprzedzi¢  polecenie
przecinkiem lub innym znakiem,
ktéry mozna zdefiniowaé, a funkcja
DOS jest wykonywana bez zmiany
Srodowiska. Sktadnia wymagana dla

linii  polecen jest elastyczna:
przecinki moga by¢ zastapione
spacjami, dopuszczalne jest uzy-

wanie matych liter. Komunikaty o
btedach pojawiaja sie w formie tek-
stowej, w jezyku angielskim — nie
ma tu numeréw

bteddw, ktore trzeba zapamietac.

nieczytelnych

Innym aspektem sterowania syste-
mem, jakie oferuje K-DOS jest fakt,
ze pozwala na zatrzymanie operacji
wejscia/wyjscia na dysku po prostu
przez nacisniecie klawisza BREAK —
i to bez utraty danych. Wprowadza
takze kilka zmian w oryginalnych
funkcjach DOS.

Na przyktad, INIT faczy w jednej op-
eracji formatowanie i zapis plikow
DOS-u na nowy dysk. Jednoczesnie
obie funkcje sa nadal dostepne odd-
zielnie.

Funkcja DISKDUP pozwala na szyb-
szy zapis bez koniecznosci wery-
fikacji i ciagtego  ponownego
testowania uszkodzonych sektoréw.
Istnieje tez osobne polecenie AP-
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PEND, ktére umozliwia wprowadza-

nie danych na koncu pliku TveE: FORMAT 1 Fragment oryginalnej
bezposrednio z klawiatury. Funkcja [to format disk on drive 1) instrukcji dotaczanej
APPEND wykorzystuje do- wolne APLAY: Typa Y to formet disk 1 do K-DOS-u.

miejsce dostepne w ostatnim sek- TYPE: Y

ie [press [return] if you do not wish to format:

torze, zamiast uzywa¢ nowego sek- Hek ctheries, respoiel Ky tpie ]

tora, jak robi to Atari DOS. TvBE: FORAMAT 2
[to format disk on drive 2]
Lo . . FORMAT 3
Warto zauwazyc, ze K-DOS nie zaj- [to format disk on drive 3]
muje catej wolnej pamieci. Zawiera SCREEN DISPLAY corresponds to the

. . . above example for FORMAT 1.
réwniez kompletny monitor jezyka

maszynowego, ktéry pozwala na = WBOoOaT {n}

. L. o . Command will save DOS as On:D0S . 5YS
analize zawartosci pamigci, stosujac an drive n. Use after the FORMAT COM-
liczby w formacie szesnastkowym i WMAND. Disk must be previously formatted

y . . y_ . before this command can be used. WBOOT
lub znaki ASCII, a takze badanie i may be used on & diskette that already has
zmiane zawarto$ci rejestrow. Ist- files without destroying those files.
nieja dwa sposoby na wykonanie Exégg'l;ﬁ: WBOOT [to save DOS on drive 1)
programu w Jezyku maszynowym' DISPLAY: SEWII'IQ DOS IN D1:005.8%¥5

Ex. TYRPE: WBOOT 2 [to save DOS on drive 2]
) ) SCREEN _ _

Funkcja GO uruchamia program po DISPLAY: Saving DOS in D2:005.5Y5
zamknieciu wszystkich urzadzen i a) DISKdup {sor{{,}dest}{/All
nie zachowuje rejestrow. Druga |/Write}{/Forsver}{/Put}}
mozliwoé¢ to funkcja PROCEED A UDC command used to duplicate the

, . 7 q entire contents of a disk onto another disk,
ktéra kontynuuje program po osiag- This command will run a program, DISK-

A ; ; DUP.SYS which copies an entire disk,
me.mu. punktu pr’ze.:rwar.na, ,ale nle. sector by sector. |t does this by using all of
zmienia zawartoSci rejestrow ani ; free memory as a buffer to read in sectors,

and then writes them out. If there is not
4 sufficient memory to hold the entire disk, it
jest to opcja bardzo wygodna przy ; will procesd to make more passes.

debugowaniu. 13

statusu zadnego urzadzenia. Dlatego

Ponadto, K-DOS oferuje wiele pole-

) ’ Dla Atari opracowano wiele
cen, ktore umozliwiaja dostep do

DOS-6w. Wiele z nich zostato
wydanych przez producen-
tow stacji dyskietek, ktorzy
wprowadzali wilasne popra-

procedur uzywanych wewnetrznie
przez DOS. Na przyktad, COLD i
WARM zapewniaja tatwy sposéb na
miekki lub twardy reset. wki.
Jako osoba, ktéra uzywa swojego
komputera gtéwnie do programowa-
nia, uwazam, ze K-DOS jest
szczegOlnie pomocny w pisaniu pro-
gramdw, ktére tacza jezyk Basic z
podprogramami jezyka maszyno-
wego. W pozostatych przypadkach
lepiej uzy¢ Atari DOS, dzieki ktéremu
uzyskamy duzo wiecej wolnegj
dowy. pamieci.

Systemy te mogly czesto od-
czytywac nosniki o wiekszej
gestosci, a takze korzystac z
technik typu Warp Speed lub
Ultra Speed przyspieszaja-
cych transmisje danych.
Wiekszo$¢ DOS-6w jest zgo-
dna z Atari DOS 2.0, wyja-
tkiem jest Sparta DOS.

Cartridge K-DOS po zdjeciu obu-
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Ciagi tekstowe
w Basicu

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

dowolnej

dtugosci,

Atari Basic rozni sie od wiekszosci innych dialektow Basica pod
wzgledem obstugi ciagéw tekstowych. Pozwala na tancuchy
ograniczone

tylko wolng pamiecia.

Jednoczes$nie wyrazenie takie jak A$(X,Y) w Atari Basic jest
odniesieniem do fragmentu ciagu A$ zaczynajacego sie na
pozycji X i konczacego sie na pozycji Y. W wielu innych Basicach
podobne wyrazenie jest odniesieniem do tablicy ciagow, co
stanowi trudno$¢ w konwersji programow.

cze$ci  tancuchdéw jest
wygodne, bo pozwala wyeliminowad
powolne funkcje, takie jak MID$(),
LEFT$(), RIGHT$() na rzecz kom-
paktowych, bezpoérednich odniesien
do konkretnych zmiennych, jak A$.
Dziata to szybciej, a sam program
moze by¢ krotszy.

Uzywanie

Jesli mimo wszystko potrzebujemy
uzy¢ tablicy ciggéw, mozna je
stworzy¢  samodzielnie  poprzez
skonfigurowanie pojedynczego
"duzego" ‘tancucha, a nastepnie
wywotaniu szeregu obliczen w celu
konwersji odniesienia do wiersza i
kolumny na poprawne odniesienie
do fragmentu ciagu. Oczywiscie w
pamieci komputera nie ma "wierszy i

kolumn".
Dialekty = Basica udostepniajace
tablice robiag to poprzez symu-

lowanie okreslonych pozycji, korzys-

tajac z listy adreséw pamieci.

Mozemy fatwo robi¢ to samo, symu-
lujac wiersze i kolumny korzystajac z
listy pozycji znakéw w jednym,
duzym tancuchu. Jak to zrobié prak-
tycznie? Zatézmy, ze chcemy mieé
tablice ciagow sktadajacych sie z 4
wierszy i 3 kolumn, przy czym kazdy
tancuch w tablicy ma mieé¢ maksy-
malng dtugos¢ 20 znakdéw. Zaczy-
namy od ustawienia tych wielkos$ci w
zmiennych:

188 ROMWMK=4 : COLMH=3 :

LNGHME=Z8
Biorac pod uwage te wartosci,
wiemy, jak duza bedzie nasza
"tablica™:

156 TTS51Z=ROWMK ¥* COLMK *
LHGMK
288 DIM ARRS(TTS1Z)

Obliczenia
odniesienia

konwers;ji
mozemy

punktu
teoretycznie

wykonywa¢ za kazdym razem, gdy
jest to potrzebne w programie. Jed-
nak kazde powtdrzenie danego
odniesienia oznaczatoby powtorze-
nie dokfadnie tych samych czyn-
nosci, wiec szybciej i wygodniej
obliczy¢ wszystko raz.

Pbézniej wyniki wystarczy prze-
chowywaé w taki sposob, aby byly
fatwo dostepne. Potrzebujemy jedna
tablice dla poczatkowych lokalizacji
ciaggbw i jedna dla
lokalizacji. Przyktad podaje w ramce
na nastepnej stronie (Program nr 1).
Dzieki kazde wystapienie
wyrazenia ARR$(X,Y) w Basicu moze
zostac zastapione odpowiednikiem w
ponizszej postaci:

koricowych

temu

ARAS(BG(H,Y) ,EN(X, Y]]
Rozwigzuje to cze$¢ problemu

zwigzang z konwersja adresow. W
wiekszos$ci dialektéw tablica moze
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mie¢ dlugos¢ réwna zero lub
dowolna inng, ale do pewnej
wartosci maksymalnej. W Atari Ba-
sic, wykorzystujac nasza symulacje,
dtugo$¢ musi  byé  dokfadnie
okreslona i wynosi ona tyle, ile za-
piszemy w wartosci LNGMX. Konsek-
wencje tego faktu zaleza od
zastosowania. Na przykfad, tablica
moze testowad pusta komoérke przy
uzyciu funkcji LEN:

This section describes strings and the tunctions associated with string handling
Each string must be dimensioned (see DIM statement, Section 8) and each string
variable must end with a § A string itsell 15 & group of characters "'strung”’
togather The individual characters may be lelters, numbers, or symbols (inclugding
thia ATARI special keyboard symbols ) A subsiring 1 & part of a longer string and
any substnng is accessinle in ATARI BASIC if the siring nas beean properly dimen:
signed (see end of section) The characters in a string are indexed from 1 to the
current string length. which is less than or equal 10 the dimensioned length of the
siring

The sining funclions described n this seclion are

ASC STRS CHRS VAL LEN

ASC

Format: ASCizexp)
Examples: 100 & = ASCiAS)

This lunction returns the ATASCI| code number for the tirst characier of the slning
expression {sexp). This function can be used in either Direct or Deferred mooge

Figure 7-1 is a short program ilusirating the ASC function

IF LENCA%(3,4))=8 THEN ...

Rownowazny kod moze obejmowac
ciagg o dtugosci LNGMX zapisywany
we wszystkich polach. Wtedy pusta
komdrka nie jest rowna zero, lecz
réwna "pustemu" tancuchowi, co

10 DIH A%SC3)

20 pge=tEY

A A=ASCdas)

40 FPRINT &
. L . Figure 7-1. ASC Function Program
mozna sprawdzi¢ w ten sposéb:
When execuled, this program prinis a2 69 which is the ATASCIH code for the letier

E” Mote thal when the siring iself is used, it must be enclosed in guotaton

Maks

IF AS(BGCE,Y),ENCH,YII=NULS
THEN ...

CHR$

Format: CHRS (aexp)
Examples: 100 PRINT CHRS (55)
100 AZ = CHRS (65)

Thig character string funchion reéturns the character, in giring format, represanted

Ponadto umieszczenie tancucha
krétszego niz LNGMX w symu-
lowanej tablicy moze wymagac

by the ATASCIl code number in parentheses. Only one character is returned. In the
uwzglednienia jej dtugosci, tak jak above examples, the letter A is refurnec. Using the ASC and CHRS functions, the
program in Figure 7-2 prints the upper case letters of the alphabet

ponizej:

WA W W S D RSP UY YUY Y Y Y

Oryginalna instrukcja Atari
Basic omawia operacje na
ciaggach tekstowych, cho¢
w dos¢ uproszczonej for-

Program nr 1.

218 DIM BG{ROWMH, COLMH]
228 DIM EN(ROMWMHK, COLMHK]

248 FOR RW=1 TO RDPHWMK : FOR CL=1 TO COLMH mie.

2580 BG(RMW,CLI=COLMK * LNGMK * (RW-1) + (LNGMK * (CL-1) + 1)

260 ENCRM,CL)=BGCRMW,CL)-1 + LNGMX ktéra mogtaby by¢ uzyta w
278 NEHRT CL : NEKXT RH dialektach Basica na innych

komputerach. Ma jednak taka
sama funkcje, pomijajac nieco

ARRS (GB(X,Y) ,BGIH,YI-1+LEN zajmujac tyle pozycji, ile wymaga  mniejsza predko$¢ dziatania. W
CNEHW%) ) =NEWS dtugo$é NEWS. Linia ta jest oczywi$-  przysztych programach pewnym

cie dtuzsza i mniej zrozumiatg niz ~ wyzwaniem moze by¢ optymalizacja
Powyzsza linia umieszcza zmienna ponizsza: tego algorytmu, co pozostawiam
NEW$ w komérce ARRS, zaczynajac wytrwatym  Czytelnikom naszego
od pierwszej pozycji znaku komaérki i ARRE (X, YI=NEHW% pisma.

20
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Bufor wejscia/wyjscia

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

Transmisja danych na Atari

nie nalezy do najszybszych.
Dyskietka musi by¢ fizycznie obracana, dlatego zatozenia DOS-u

sg takie, aby zminimalizowac liczbe operacji. W zwiazku z tym
musimy poruszy¢ pojecie tak zwanego bufora.

W systemie Atari DOS, jesli odczytu-
jesz lub zapisujesz dane do pliku,
oznacza to, ze wykonujesz operacje
w 128-bajtowym obszarze zarezer-
wowanym w pamieci. To wtasnie jest
wspomniany bufor.

Dane w ogdle nie sa zapisywane na
dyskietke, Atari tylko przechowuje
zawarto$¢ jednego z sektordw w
pamieci. Dlatego wszystkie operacje
odbywaja sie z bardzo duza pred-
koscig, a tego wtasnie chcemy. Oto
przyktad:

16 OPEN #1,4,08,"D1:FILE"
28 FOR A=1 TO 168686

38 GET Hi,n

48 MEXT a

Ten krétki program odczytuje 10000
bajtéw z dyskietki. Jesli go uru-
chomisz, zauwazysz, ze nosnik nie
jest stale dostepny — tylko raz na
jakié czas ustyszysz dzwiek wskazu-
jacy na kolejny odczyt. Atari otwiera
plik i pobiera pierwszy sektor z
danymi do bufora w pamieci.

Kiedy wykonujesz pierwsze 125 in-
strukcji GET, bajty sa odczytywane z
bufora. Nastepnie prébujemy odczy-
ta¢ kolejne bajty, ale Atari nie ma ich
jeszcze w pamieci, stad odczytuje
kolejne 128 bajtow z dyskietki, za-

petnia nimi bufor i ponownie zaczyna
odczytywac¢ dane. Skad wzieta sie
liczba 125, zamiast 128?

Otd6z Atari DOS rezerwuje trzy bajty
na sektor do wilasnego uzytku.
Podobnie, gdy wykonasz instrukcje
PUT, Atari pozwala na wystanie 125
bajtéw do bufora, nastepnie zapisuje
je na dyskietke, nastepnie przenosi
kolejne 125 bajtow i tak dale;j.

Rezultatem catego procesu jest fakt,
ze Atari nie musi uzywac nosnika
podczas zapisywania kazdego poje-
dynczego bajtu, a to przyspiesza op-
eracje wejscia/wyjscia. Gdy uzywasz
instrukcji LOAD lub SAVE, bufor uzy-
wany jest ponownie. Ten procesor
jest niewidoczny dla uzytkownika,
jednak zrozumienie tego mecha-
nizmu jest wazne przy rozwiazywa-
niu niektérych problemow,
moga wystapi¢ podczas korzystania
z dyskietek.

ktore

Na przykfad, jesli zapisujesz dane w
buforze, a program zawiesi sie w
miedzyczasie, na dyskietce nie
zostanie zapisana cze$¢ informacji.
W takich przypadkach nalezy uzy¢
instrukcji CLOSE. Dzieki
mozesz sie upewnic, ze wszystko, co

niemu

znajdowato sie w buforze, zostato
réwniez zapisane na nosniku.

Aktualizowany jest réwniez katalog,
w ktérym znajduja sie wszystkie
nazwy plikéw. Program DOS, ob-
stugujacy wszystkie operacje, utrzy-
muje tabele wolnych sektoréw na
dysku. Kiedy bufor sie zapetnia i
potrzebne jest miejsce na prze-
chowywanie kolejnych 128 bajtow,
pobierany jest konkretny
sektora.

numer

Kiedy plik jest usuwany, jego sektory
sa zwracane do tabeli. W ramce
przedstawiam bardziej skomp-
likowany przyktad (Program nr 1).
Po wydaniu polecenia COPY kazdy
odczytywany sektor jest wysytany do
pamieci. Innymi stowy, DOS kopiuje
zawarto$¢ tego pliku do pamieci, po
128 bajtéow na raz. Nastepnie po-
biera plik z pamieci i zapisuje go na
dyskietce — z pamieci, ponownie w
czesciach po 128 bajtow.

Aby wiedzie¢, jakie sektory sa uzy-
wane i jakie pliki znajduja sie na
dysku, na dyskietce musza by¢
przechowywane specjalne tabele.
Jedna z nich jest VTOC (Volume Ta-
ble of Contents) i znajduje sie w
sektorze o numerze 360. To tutaj
zapisywana jest tabela wszystkich
720 sektoréw na dyskietce, prze-
chowywana w formie tak zwanej ma-
py bitowej.
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Katalog dysku jest przechowywany
w sektorach o numerach od 361 do
368 i dotyczy to aktualnej listy nazw
plikow oraz sektordw, ktore zajmuja.

Program nr 1

5 REM SAMPLE PROGRAM TO DO DIRECT
6 REM DISK I/0. DAVID SMALL,12/21/81

7 REM
Aby znalez¢ konkretny plik, DOS 10 DCB=768:REM START OF DISK DC3
musi uzy¢ tego katalogu. Wszystkie 28 POKE DCB+1,1:!REM DISK 1

powiazania sa realizowane na pod_ 38 POKE DBCB+Z,8Z:REM £52 = GET SECTOR

35 REM *¥% GET 128 BYTE OPEN BUFFER
48 DIM BUFFER%(128)
45 DIM CALLS(18)

stawie tabeli zwanej Device Control
Block. Dane s3 do niej wprowadzane,

a nastepnie nastepuje skok do sys- 56 FOR X=1 TO 128:BUFFERS$(K)=" ":NEXT X
temu operacyjnego, ktory korzysta z 68 ADDR=ADR (BUFFER$)
tabeli. 78 ADDRHI=INT (ADDR/Z256)

68 ADDRLO-ADDR (ADDRHI¥*ZS56)
28 POKE DCB+4,ADDRLO:REM BUFFER ADR LOHW
188 POKE DCE+5,ADDRHI:REM BUFFER ADR HI

Aby odczyta¢ dane z pliku, nalezy
przej$¢ do numeru sektora star-

towego znajdujacego sie w katalogu. 118 REM %%% SECTOR NUMBER %
Sektory majg numery od 1 do 720. 120 PRINT "INPUT SECTOR NLUMBER"
Do okreslania kolejnych sektoréw 138 INPUT SECTOR

uzywany jest wskaznik, ktéry jest 148 SECTORHI=INT (SECTOR/256)

158 SECTORLO=SECTOR (SECTORHI¥Z56)
1668 POKE DCE+18,SECTORLD
178 POKE DCB+11,S5ECTORHI

aktualizowany podczas odczytywa-
nia sektoréw. W ten sposéb pliki nie
musza by¢ zapisywane w konkretnej

kolejnosci na dysku — potrzebne 288 REM %%% BUILD SHORT ASSY PROGRAM
sektory moga by¢ rozmieszczone na 218 REM %% OF PLa, JHP DSKINV.
catym dysku. 238 CALLS (1)=CHRS (104) :REM PLA

248 CALL%C(2)=CHRS5(32):REM J5R
258 CALL%(3)=CHRS5(83):REM %53

Odczytywanie poszczegolnych  sek- 268 CALL%(4)=CHR5(228) :REM 5E4

toréw po kolei poprzez pobieranie 278 CALL$(5)=CHR%(96) :REM RTS

kolejnych numeréw jest nazywane 3008 K=USRCADRCCALLS))

"$ledzeniem sektorow". Atari DOS 318 DSTATS=PEEK(DCB+3)

robi to za kazdym razem, gdy odczy- 320 PRINT "DISK STATUS=";DSTATS;" (1=0K)"

238 PRINT "DATA:"
348 PRINT BUFFER%
341 REM ¥*¥¥ CLEAN OUT BUFFER%

tuje dane z pliku. To samo mozemy
osiaggna¢ w prostym programu w Ba-

sicu. Nalezy odnalezé dany wpis w 342 FOR K=1 TO 128:BUFFER$(K)=" ":NEKT X
katalogu i odczyta¢ go zaczynajac 358 GOTO 118

od numeru sektora podanego przez 488 END

katalog.

Dalej przechodzimy przez kazdy sek- sprawdzi¢. Jesli chcesz sprawdzié niesprawdzone. Majac te wiedze,

tor, po uzyskaniu kolejnego numeru,
az do momentu odczytania wszyst-
kich sektoréw okreslonych w kata-
logu.

Operacje taka wykonuje Program nr

2. Odczytuje katalog, wyswietla go
na ekranie i pyta, ktéry plik chcesz

22

wszystkie pliki, wpisz "A". Jest to
doskonaty sposéb, aby sprawdzié¢
dyskietke, na ktérej moga znajdowac
sie pliki niemozliwe do odczytania.

Na koniec program tworzy liste
pokazujaca pliki odczytane
poprawnie, uszkodzone oraz jeszcze

dos$¢ tatwo mozna napisaé program
kopiujacy sektory.

To tylko kwestia odczytania wszyst-
kich 720 sektoréw, a pdzniej ich za-
pisania. Jednak niektore dyskietki
moga by¢ zabezpieczone przed taka
operacja. Jak to dziata?
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Zatézmy, ze mamy specjalng dyski-
etke sektoréw,
ktére nigdy nie zostaly sforma-
towane. Wiekszo$¢ z nich jest w

zawierajaca kilka

jest ERROR 144. Program sprawdza,
czy bfad rzeczywiscie wystapit i kon-
tynuuje swoje dziatanie.

bez uszkodzonych sektoréw program
nie bedzie dziatat.

Atari DOS jest poteznym narzedziem

porzadku, ale kilka jest uszkod- W przeciwnym razie zostaje zatrzy- i pozwala na stosowanie wielu
zonych. many. Jedynym sposobem na ciekawych technik. Dzieki nim Twoje
ominiecie tego problemu jest programy moga dziata¢ szybciej

Gdy odczytujesz dane z tych sek-
toréw, nie mozna ich zlokalizowacd
wiasnie dlatego, ze nie byly forma-
towane. W zwiazku z tym uzyskiwany

usuniecie procedury kontroli sek-
torbw w naszym programie. Oczy-
wiscie, w kazdym przypadku moze

by¢ wykonana kopia dyskietki, ale

takze pod wzgledem
danych, a to moze by¢ bardzo is-
totne, jesli operujesz na wiekszej
ilosci plikdw..

transmisji

Program nr 2 298 PRINT "HWELCOME TO SHMALL'S DISK CHECKER."
488 PRINT "INPUT DRIVE NUMBER";

18 REM DISK CHECKER 418 INPUT DF%

28 REM 428 IF DF%="" THEN DFROM=1:GOTO 448

38 GOTO 298 438 DFROM=VAL (DF5)

48 REM SUBROUTINES PLACED IN FRONT 448 DTO=DFROM

58 REM FOR SPEED. NO COMMENTING. 458 CALL=&E453 'DSKINY ADDRESS

68 REM 460 REM NOTE: MICROSOFT CaAN CALL

78 REM DISK READ SUBROUTINE 478 REM DSKINVS DIRECTLY, NO PLA

88 POKE DCB+1,DFROM 488 REM NEEDED.

98 POKE DCB+2,82 498 DPCB=&368

188 BHI-INT(BUFF/256) :BLO=BUFF-{BHI*Z256) 588 OPTION RESERVE 20%123

118 POKE DCB+4,BLD 518 B=VARPTR(RESERVE)

128 POKE DCB+5,BHI 528 IF B{8 THEN B=B+65536

138 SHI=-INT(RSECTOR/256) :5L0=RSECTOR- (SHI¥*Z56) 538 REM FIRST, READP IN DIRECTORY

148 POKE DCB+18,5L0:POKE DCB+11,5SHI 548 PRINT "GETTING DIRECTORY."

158 X=USRICALL) 558 INCR=8

168 DSTATS=PEEK(DCB+3) 568 FOR RSECTOR =368 TO 368

178 RETLRN 570 BUFF=B+(1Z28%INCR) !'INPUT AREA

188 REM DISK HRITE SUBROUTINE-(SAMPLE) 588 GOSUB 78 'GET SECTOR

198 POKE DCB+1,BLD 598 IF DSTATS=1 THEN 638

288 POKE DCB+2Z,87 688 PRINT "#*¥%DISK RETRY, DIRECTORY SECTOR

218 BHI-INT(BUFF/256) :BLO=BUFF-{BHI*Z56) ";RSECTOR

2280 POKE DCB+4,BLD 618 PRINT "®*¥%STATUS=";DSTATS

238 POKE DCB+5,BHI 528 GOTO 578

248 SHI-INT(RSECTOR/256) :5L0O=RSECTOR- (SHI¥*Z56) 638 INCR=INCR+1

2508 POKE DCB+18,5L0:POKE DCB+11,5SHI 648 PRINT INCR;

2608 PRINT "ERROR'":GRAPHICS 8 658 NEXT RSECTOR

278 DSTATS=PEEK(DCB+3) 668 PRINT

280 RETLRN 678 PRINT "WAIT -- BUILDING TABLES."

298 REM DISK CHECKER. 688 REM DK, NOW EXAMINE DIRECTORY.

388 REM DOES SECTOR TRACE OF ALL 698 REM PRODUCE LISTING FIRST OFF.

318 REM FILES IN THE DIRTECTORY 788 REM NOTE 3I68=UTOC, NOT DIR.

328 REM PRODUCES LISTING WITH 0K/ 718 DIM INFO(64,6) 'FILE INFOD

338 REM BabD. 728 DIM NIME(G64) !'NAME INFOD

348 REM AS5SUMES 48K, MICROSOFT. 738 DIM DEAD(64) 'FILE BOMBED?

358 REM 748 FOR Z¥=1 TO 64:DEAD(ZX)=B:NEXT ZX

3680 REM GET DISK NUMBER 758 REM

378 GRAPHICS 8 768 Z-B+128 !'START OF DIR ENTRY

388 CLEAR 778 REM BUILD FLAG & INFO TABLE
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7808
798
goe
18
828
838
G408
58
1)
878
§ae
898
288
218
228
238
248
258
268
278
288
298
1888
1818
1828
1838
1848
1858
1868
1878
1888
1898
1i88
1118
1128
1138

1148
1158
1168
1178
1188
1198
1288
1218

1228
1238
1248

1258
1268

24

FNUM=1

FOR LOC=Z TO Z+({64*16) STEP 16

REM LOC=ENTRIES' STARTING ADDR

FLAGX=PEEK (LOC)

IF(FLAGY AND &88)=&88 THEN INFO{FNLM,3)=1
IF(FLAGY AND &48)=&48 THEN INFO{FNLM,4)=1
IF(FLAGY AND &28)=&28 THEN INFO{FNLM,5)=1
IFC(FLAGYX AND 1)=1 THEN INFOCFNLM,6)=1

REM SECTOR INFOD

INFOCFNUM, 1) =PEEK(LOC+1) +Z256%PEEK (LOC+2)
INFOCFNUM, 2) =PEEK(LOC+3) +256%PEEK (LOC+4)
REM NOH GET NAME DATA.

NIMES (FNLUM) ="

FOR Z¥=5 TD 15

NIMES (FNUM) =NIME% (FNUM) +CHR% (PEEK (LOC+Z¥))
NERT ZX

REM CHECK FOR END OF ENTRIES

IF PEEK(LOC+3)=8 THEN 1828

REM

FNUM=FNLM+1

IF FNUM/S=INT(FNUM/5) THEN PRINT FNLHM;
NEXT LOC

PRINT "DIR TOTALLY FULL."™

GOTO 1838

PRINT "DIR PARTLY FULL."™

FNUM=FNLM-1

PRINT

PRINT "NUMBER OF ENTRIES=";FNLUM

REM OUTPUT DIRECTORY

REM ENTRY POINT (FROM BELOH)

IF FNUM=8 THEN 1328 !'EMPTY DISK

PRINT

PRINT "D=DELETED/U=USED/L=LOCKED/O0O=0PEN"
PRINT "SC=SECTOR COLUNTCLEN)"

PRINT "S55=STARTING SECTOR(LEN)"

PRINT " + = GOOD FILE / - = BaD FILE / 7 =
LUNKNOHN"

PRINT

FOR F=1 TO FNLH

PRINT USING "HH";F;

IF DPEADCF)=-1 THEN PRINT "'+#";
IF DEADCF)=1 THEN PRINT "-";
IF DEADCF)=8 THEN PRINT "?";
PRINT "!";NIMES(F);"!";

IF INFOCF,3)=1 THEN PRINT "D'"; ELSE PRINT
m i

’
IF INFOCF,4)=1 THEN PRINT "U"; ELSE PRINT
m i

’
IF INFOCF,5)=1 THEN PRINT "L'"; ELSE PRINT
m i

’
IF INFOCF,6)=1 THEN PRINT "0"; ELSE PRINT

nmoans
E

PRINT "!5C:";
PRINT USING "HHH";INFO(F,1);

1278
1288
1238
1388
1318
1328
1338
1348
1358
1368
1378
1388
1398
1488
1418
1428
1438
1448
1458
1468

1478
1488
14398
1588
1518
1528
1538
1548
1558
1568
1578
THEN
1588
1598
1688
1618
1628
1638
1648
1658
1668

1678
1688
1698
1788
1718
1728
1738

1748
1758
1768

PRINT "!55:";

PRINT USING "HHH'";INFO(F,2)

IF F/2B=INT(F/28) THEN INPUT RET%
NEXT F

GOTOD 1398

PRINT "EMPTY DISK -— NO ENTRIES"
STOP

PRINT

REM ENTRY POINT (BELOW)

PRINT "PRESS5S RETLRN."

INPUT RETS:CLS:GOTOD 1428

GOTO 1488

PRINT "PRESS5S RETLRN."

INPUT RET%

REM NEXT IS5 ENTRY POINT

PRINT "SELECT :"

PRINT "1. 4 FILE NUMBER TO CHECK;"
PRINT "2. 'A' TO CHECK ALL FILES;"
PRINT "2. 'D' TO SEE DIRECTORY LIST AGAIN"
PRINT "NOTE: ERRORS SHOW UP ON DIR LIS-
TING "

PRINT "AFTER THEY OCCUR IN SEARCH."
INPUT W%

IF N%="A" THEN FILE=128:GOTO 1698

IF N5"D" THEN GRAPHICS 8:GOTO 1878
ON ERROR 1548
FILE=VAL [N%)
GOTOD 1568
PRINT "ERROR.
RESLUME 1428
REM --- PROCESS5. CHECK.

IFFILEXFNUM OR FILE{® OR FILE{>INTIFILE)
PRINT "ERROR.":GOTO 1428

REM SINGLE ENTRY HANDLER

PRINT “TRACING=='SELECT' TO ABORT."
S55-INFOCFILE,2) ! STARTING SECT
SC=INFOCFILE,1) ! SECTOR COLNT

RE-ENTER."

RSECTOR=55

REM GO TRACE IT ...ARROR=RETLRN

GOSUB 1858

IF ARROR=1 THEN PRINT "¥%¥¥BAD FILE¥Xx"

IF ARROR=1 THEN DPEAD(FILE)=1 ELSE
DEADCFILE)=-1

GOSUB 2118 ! MARK FILE NAME
GOTOD 1358
REM ALL ENTRIES HANDLER

FOR FILE=1 TO FNLHM
CL5

PRINT "TRACING FILE H";FILE

IF LP=1 THEN PRINT H3I,"TRACING FILE
H":FILE
PRINT "PRES5
S55-INFOCFILE,2) !
SC=INFOCFILE,1) !

'SELECT' TO ABORT."
STARTING SECT
SECTOR COLNT
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1778
1788
1798

1888

RSECTOR=55

GOSUB 1858

IF ARROR=1 THEN PRINT "¥%¥BAD FILEXxx"
**Il

IF ARROR=1 THEN DEADC(FILE)=1 ELSE

DPEADCFILEY=-1

1818
1828
1838
1848
1858
1868
1878
1888

1898
1388
1218
1928
1238
1248

1958
1968
1378
1288
1998
2088
2818

GOSUB 2118

NEXT FILE

PRINT "COMPLETED."

GOTOD 1358

REM TRACING SUBROUTINE

ARROR=8

PRINT

PRINT "---S5EC CNT=";5C;" READING SEC
";RSECTOR

POKE &DB1F,8 ' CLEAR BUTTONS

GOSUB 78 'READ

REM CHECK BUTTONS

IF PEEK(&DB1F)<{>7 THEN RETLRN

IF DSTATS=1 THEN 1968

PRINT "¥%¥¥ERROR. DSTATS=;DSTATS;" ON
SECTOR ";RSECTOR

GOTOD 1988 !RETRY

IF S5C=8 THEN RETURN

S5C=5C-1 ! DECR 5 COLNT

REM GET FORWARD POINTER + FNLUM
FHD=(PEEK (BUFF+125) AND Z)*256
FHD=FHD+PEEK (BUFF+126)

FN=INT({PEEK (BUFF+125) AND &FC)~/4) !

HWENCE, SHIFTED 2 BITS RIGHT

2828
2838

2848

2858

2868
2878
2088
2898
2188
2118
2128
2138
2148
2158
2168
2178
2188

2198
2288

FN=FN+1 ! (DISK STARTS aT @)

PRINT "“---DAThA: FILE NUM="';FN;' FHWD SEC
=" ;FHD

IF FN{}FILE THEN PRINT "FILE NUMBER
ERROR.":ARROR=1

IF FHD}>728 OR FHWD{8 THEN PRINT "FORMARD
PTR OUT OF RANGE,ABORT.:ARROR=1:RETLRN
IF FHD=8 THEN Z898

RSECTOR=FHD

GOTO 1878

PRINT "“COMPLETED."

RETURN

REM MARK A FILE 45 BAD IN NAaME.

REM SET HIGH BIT 50 IT SHOMWS

REM UP IN INVERSE VIDED..

IF ARROR=8 THEN RETLURN

ZS=NIMES (FILE)

NIMES$(FILE)=""

FOR Z=1 TD LEN(Z%)
NIMES(FILE)=NIMES(FILE)+CHRS((ASC
(MIDS(Z%,Z,1)) OR &8@)) !SET HIGH BIT
NEXT Z

RETURN

Tester
joysticka

Przedstawiona w ramce krotka procedura
pozwala na tatwe testowanie joystickow i
analize potencjalnych probleméw. Pomyst
przyszedt mi go gtowy, gdy na moim bi-
urku pojawito sie kilkanascie joystickow i
stanatem przed wyzwaniem ich spraw-
dzenia oraz ewentualnej naprawy. Jest to
bardzo prosty program, ale spetnia swoje
zadanie. Po nacisnieciu przycisku Fire
ekran robi sie czerwony, natomiast kie-
runki oznaczane sa kolorem niebieskim.
Aby wyczysci¢ ekran, nalezy nacisnac
dowolny klawisz.

Z GRAPHICS 3 : POKE 752, 1 :

GOTO 3539

S A= 24 1 B = 14 @ GOTO 288

6 A =24 : B=-06 ! GOTD 268

7 A =25 : B =16 : GOTD 268

2A4A=-16 : B = 14 : GOTO 288
18 4 =16 : B = 6 : GOTD 288
11 4 =15 : B = 18 : GOTO 288
1z 4 =28 : B = 15 : GOTO 268
14 4 =28 : B =5 : GOTD 286
15 4 =28 : B = 18

288 IF c{ >A OR D{ >B THEN COLOR 4 :
DRAWTO 28, 186 : COLOR Z : DRAWTOD
A, B

236 COLOR ¥ : PLOT 28, 18 : PLOT A,B

88 PODKE 712, 66 - STRIG(B) ¥* &6

588 POKE 656, 1

518 ? "STICK(B8) "} STICK(@),

528 7 "STRIG(B) "; STRIG(@)

548 IF PEEK(764)¢{ »255 THEN POKE
764, 255 : RLUN

POKE 657, 5

999 C -4 : b = B : GOTD STICKIB)
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Atari Basic
kontra PET

MARIUSZ
WASILEWSKI

Przy zakupie komputera retro dla mnie licza sie nie tylko gry czy
dema, ale takze dostepne jezyki programowania. Wiadomo, ze

wiekszos$¢ osob kieruje sie sentymentem, ale jednak jesli chcemy
programowac, warto poznac lepiej réznice pomiedzy dialektami
wbudowanego Basica. Musimy zdecydowac, jakie funkcje sa
wazne dla naszych przysztych programéw. W tym artykule
przedstawiam podstawowe problemy, z jakimi trzeba bedzie sie
zmierzyc.

Zacznijmy od zmiennych. Basic w
komputerze PET pozwala tworzy¢
dtugie nazwy, ale minimalnie musza
by¢ to dwa znaki. Moga by¢ one za-
konczone znakiem dolara ($) i tak
jak zwykle, oznacza to wtedy zmi-
enng tekstowa. W Atari Basic nazwy
moga mie¢ dowolng dtugosé, ale
musza zaczynac sie od litery. W jed-
nym programie mozna utworzy¢ 128
réznych zmiennych. Mozliwe jest
takze tworzenie tablic, przy czym
PET jest ograniczony do 256 ele-
mentéw.

Ciagi tekstowe na Commodore moga
zawiera¢ do 255 znakéw, nawet jesli
bufor wejsciowy jest ograniczony do
80 znakoéw. Do tworzenia dituzszych
tancuchdw mozna uzywac opera-
toréw. Na Atari nie ma ograniczenia
dtugosci ciagow, ale przy
wprowadzaniu danych mamy limit
do 99 znakdéw. Petla na PET moze
by¢ wykonana przy uzyciu kon-
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strukcji FOR...NEXT...STEP. Warto$¢
kroku STEP moze by¢ liczba catkow-
ita lub utamkiem, liczba dodatnia lub
ujemna, co pozwala tym samym na
wzrost lub spadek wartosci indeksu.
Niezaleznie od tego, jakie sa
wartosci poczatkowe i koncowe in-
deksu, petla zostanie wykonana
przynajmniej raz.

X)Y,Z. W Atari Basic mamy te same
mozliwos$ci, z wyjatkiem instrukcji
NEXT, ktéra nie moze by¢ uzywana
dla wielu polecen FOR.

Ponadto po NEXT musi nastepowad
nazwa zmiennej. PET pozwala nato-
miast na stosowanie samego stowa
NEXT, wtedy zmienna wynika z
rozpoczetej petli w poprzedzajacych

Pojedyncze polecenie NEXT moze liniach programu. Polecenie INPUT
by¢ uzyte do zakoriczenia wielu na Commodore moze zawieraé ko-
polecen FOR. Na przyktad: NEXT  munikat zachety, ktéry zostanie
T s e e - r ~
- Sfe £ & X (4 2 -
C= 0 W MEEDR = N = s
‘R 5 o Y u I o P t
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Klawiatura komputera Commodore PET model 2001 nie ufatwiata

wprowadzania programoéw.
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wyswietlony uzytkownikowi przed
znakiem zapytania. Polecenie to
moze byé uzywane dla wszystkich
typéw zmiennych.

Na Atari nie moze by¢ dotaczony ko-
munikat, poza tym INPUT nie moze
byé uzywany ze zmienna indek-
sowana. PET pozwala na uzywaniu
instrukcji READ w celu pobrania
odpowiednich polecen z linii DATA.
Dane moga by¢ ponownie uzyte,
jezeli uzyjemy instrukcji RESTORE.
Ten typ wprowadzania danych moze
by¢ uzywany dla wszystkich typow
zmiennych.

Taka sama sytuacja wystepuje w
Atari Basic, gdzie konstrukcje
READ...DATA réwniez nie moga by¢
uzywane ze zmienng indeksowana.
W obu jezykach polecenie GET moze
by¢ uzyte do wprowadzenia poje-
dynczego bajtu, ale na Atari oczeki-
wane jest naci$niecie klawisza.
Podprogramy na PET sa dostepne
poprzez instrukcje GOSUB i potrze-
buja stowa RETURN, aby wskazac
koniec procedury. Na Atari do za-

konczenia podprogramu mozemy
uzy¢ instrukcji POP. Commodore
posiada instrukcje warunkowe

IF..THEN, ktére uzywaja operatorow
warunkowych takich jak >, <, >=,
<=, <=, = oraz operatoréw log-
icznych AND, OR, NOT do poréwny-
wania wartosci zmiennych numery-
cznych i ciagéw tekstowych.

Wiele instrukcji nastepujacych po
THEN zostanie wykonanych, jesli
warunek jest prawdziwy. W Atari Ba-
sic operatory AND, OR, i NOT nie dzi-
ataja na poziomie binarnym. W
Basicu na komputerze PET polecenie
PRINT moze
wyrazenia

zawieraé zmienne,
ciagi
znakowe i state. Z gory zdefiniowane

arytmetyczne,

¥%% COMMODORE BAS

31743 BYTES FREE
gEnDY.

Ekran startowy komputera Commodore PET — informacja o wersji
jezyka Basic oraz ilosci wolnej pamieci..

sg cztery domys$lne pozycje na
ekranie, ktére sa uzywane, jezeli ar-
gumenty sa oddzielone przecinkami.
Srednik pomiedzy nimi powoduje
jako
potaczone ciagi znakowe oraz liczby
oddzielone jednym znakiem Spacji.

blizsze wypisanie wartosci

Na Atari wyglada to bardzo podob-
nie, jednak $rednik nie powoduje
odstepéw pomiedzy liczbami. In-
strukcje STOP i END spowoduja prz-
erwanie wykonywania programu w
przypadku PET, przy czym nie musza
by¢ one zapisane jako ostatnie linie
programu. Polecenie CONT pozwala
na wznowienie wykonywania pro-
gramu po napotkaniu stowa END lub
STOP. W Atari Basic CONT powoduje
programu od
nastepnej linii, ale niekoniecznie
nastepujacej po niej instrukcji.

kontynuowanie

Na Commodore dostepne sa stan-
dardowe funkcje trygonometryczne i

arytmetyczne, jak rdéwniez funkcje
specjalnego przeznaczenia, takie
jak: PEEK czy TAB.

Ponadto funkcje moga byé zag-
niezdzone. Na Atari dostepne sa
standardowe funkcje zwigzane z
ciggami, jak réwniez funkcje spec-
jalne typu PEEK. Dostep do symboli
graficznych na PET uzyskuje sie
poprzez naci$niecie klawisza SHIFT i
odpowiedniego
Symbole te moga by¢é uzywane w
linlach z poleceniami PRINT do
tworzenia grafiki na ekranie. Atari
posiada rowniez znaki specjalne i
udostepnia specjalne stowa kluc-
zowe ufatwiajace tworzenie grafiki,
takie jak PLOT, DRAWTO, POSITION,
FILL i GRAPHICS.

innego  klawisza.

Istnieje dziewie¢ roznych trybow
graficznych: trzy tylko dla tekstu,
dajace normalne, podwajnie szerokie
i podwojnie wysokie duze znaki, trzy
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tryby z dzielonym ekranem i
czterema kolorami, dwa z dzielonym
ekranem i dwoma kolorami oraz je-
den tryb wysokiej
Jesli chodzi o mozliwosci kolorysty-

czne, PET nie ma kolorow.

rozdzielczosci.

Na Atari przewidziane sa specjalne
stowa do
tworzenia kolorowych efektow, takie
jak COLOR, ktory wybiera jeden z
czterech rejestré4w kolorédw, oraz
SETCOLOR do barwy
kazdego rejestru. Przy uzyciu kombi-
nacji 16 odcieni i 18 ustawien
jaskrawos$ci mozna utworzy¢ az 128
koloréw.

kluczowe stuzace

okreslenia

Na PET dzwiek uzyskuje sie za po-
moca instrukcji POKE. Atari posiada
polecenie SOUND, ktére umozliwia
okreslenie  wysokosci dzwieku,
znieksztatcen i gtosnosci. Jed-
nocze$nie moga by¢ odtwarzane
cztery gtosy. Kontrola znieksztatcen
moze prowadzi¢ do tworzenia
ciekawych efektéw. PET nie ma zad-
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nych specjalnych funkcji obstuguja-
cych sterowanie w grach. Atari Basic
ma natomiast instrukcje utatwiajace
programowanie obstugi joysticka. Sa
to: PADDLE oraz STICK. Na Com-
modore pliki musza by¢ otwierane
przed uzyciem wraz z parametrami

okreélajacymi  numer pliku log-
icznego, numer urzadzenia oraz
nazwe pliku.

W przypadku tasmy nazwa moze
wynosi¢ do 128 znakdw, jednak sys-
tem wykorzystuje tylko 16 znakow.
Polecenie CLOSE stuzy do zamknie-
cia pliku i jako parametr wymaga
tylko logicznego numeru pliku. In-
strukcje PRINT#, INPUT#, GET#
moga by¢ uzywane z magnetofonem
lub plikami na dyskietce. Na Atari
pliki musza by¢ otwierane wraz z
parametrami
pliku logicznego, operacji
(odczyt, zapis Iub obie razem),
nazwe pliku (8 lub mniej znakdw)
oraz typ urzadzenia. Polecenia
PRINT#, INPUT#, PUT#, GET#, i XIO

okres$lajacymi numer

rodzaj

SEE IT®
DR 1

U""lI
- W ]
,-‘_4-

IHYT “"HOH HARY

J'l' = =

H

0) 1 ¥=INT (RKD (1) %]
RINY H6b ;" =w
NEXT R :
RINT H63*

“yoll GOT IT!
MHiGOTO 130
UTRY AGAIN
140

RINT
M:E:GDTD

Przyktadowy program w Atari Basic na ekranie telewizora kinesko-

powego.
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moga by¢ uzywane podobnie jak na
PET.

Oprécz  standardowych  polecen
NEW, LIST, RUN, CONT, LOAD, SAVE i
POKE komputer PET posiada
polecenie  VERIFY umozliwiajace
weryfikacje zapisu na tasmie. In-
strukcje LOAD i SAVE moga zawierad
nazwe pliku. Polecenia na Atari sa
takie same jak PET, z wyjatkiem
tego, ze Atari nie posiada polecen
VERIFY lub CMD, a nazwy plikow nie
moga by¢ uzywane z poleceniami
CLOAD i CSAVE.

Na Commodore podczas pisania
programu usuna¢ poje-
dyncze caty wiersz.
Pdzniejsza jest
poprzez kursorem i
usuwanie linii — po prostu wpisujac
numer linii i naciskajac klawisz RE-
TURN. Atari zachowuje sie tak samo,
jednak ma dodatkowo trzy funkcje
edycyjne: wstawianie linii, usuwanie
linii i funkcje Backspace.

mozesz
znaki lub

edycja
sterowanie

mozliwa

W przypadku btedéw sktadniowych
PET podaje numer linii, ale czesto
nie jest to przyczyna btedu. Na Atari
tego typu btedy sa sygnalizowane
przez wyswietlenie linii oraz btedu w
inwersie.

Jak wida¢, oba jezyki nie rdznia sie
bardzo miedzy soba. Pisze to nie
tylko po to, aby pokazaé¢ podo-
bienstwa, ale chciatbym zachecié
posiadaczy sprzetow  do
przepisywania swoich programéw na
obie maszyny. Nie bedzie to bardzo
trudne, chyba ze programy beda ko-
rzystaty ze specyficznych funkcji

obu

dzwiekowych lub graficznych. Mysle
jednak, Zze w erze powszechnosci
emulatoréw mozna sobie z tym po-
radzi¢ wzglednie tatwo i szybko..
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Wykopaliska

Marble Madness

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Marble Madness to gra wideo zrecznosciowa zaprojektowana
przez Marka Cerny'ego i wydana przez Atari w 1984 roku. Jest to
gra zrecznosciowa, w ktorej gracz musi poprowadzi¢ kule przez

szes$¢ plansz wypeltnionych przeszkodami i wrogami, a wszystko
nalezy zrobi¢ dodatkowo w ograniczonym czasie. Byta to jednak z
pierwszych gier w historii napisanych w jezyku programowania
C, wykorzystujaca dzwiek stereo.

Autor twierdzit, ze czerpat inspiracje
z mini-golfa oraz gier wyscigowych,
a jego celem byto stworzenie gry,
ktéra bedzie miata unikalny system
sterowania. Po wprowadzeniu na
Marble Madness odniosta
sukces.  Krytycy
trudnosci  gry,

wizualna i

rynek,
spory chwalili
poziom ciekawa
oprawe $ciezke
dzwiekowa. Gra zostata przeniesiona
na wiele innych platform niz Atari i z
pewnoscia

podobnych gier.

zainspirowata  rozwdj

Celem gracza jest przeprowadzenie
kuli przez sze$¢ pozioméw z widok-
iem izometrycznym, przypominaja-
cych labirynt. Z wyjatkiem pierw-
szego etapu, czas pozostaty na ze-
garze jest przenoszony do nastep-
nego poziomu, ponadto gracz otrzy-
muje dodatkowy czas na ukonczenie
gry.

Mozna tez rywalizowaé ze soba, gra-
jac w dwie osoby, w takiej sytuacji

obaj gracze maja osobne zegary.
Poziomy sa wypetnione rdéznymi
obiektami i zaprojek-
towanymi tak, aby jak najbardziej
utrudnié¢ gre. Kolejne poziomy staja
sie coraz trudniejsze i wprowadzaja
wieksza ilo$¢ przeszkéd. Warto do-
daé, ze kazdy poziom ma inny styl
wizualny.

wrogami

Na przyktad, pierwszy etap, pod ty-
tutem  "Practice", jest prostym
torem, ktéry jest znacznie krétszy od
pozostatych, natomiast  poziom
piaty, nazwany "Silly", jest zorien-
towany w kierunku przeciwnym niz
pozostate plansze. Gra byta pierwsza
produkcja na Atari, w ktorej wyko-
rzystano uktad dzwiekowy FM
wyprodukowany przez Yamaha,
ktéry generowal muzyke w czasie
rzeczywistym tak, aby byta zsyn-
chronizowana z akcja na ekranie.

Ciekawostka jest fakt, ze autor pra-
cowat nad gra bazujaca na stynnym

albumie Michaela Jacksona pod ty-
tutem Thriller. Jednak projekt w
pewnym momencie zostat odwotany
i pierwotne pomysty ostatecznie
zostaty wykorzystane w Marble
Madness. Gry na Atari byty wczes$niej
programowane raczej w jezyku
maszynowym.

Jezyk C byt fatwiejszy do nauki, ale
jednoczesnie mniej wydajny, wiec
gra dziata wolniej niz wiekszos$¢
zrecznoscidbwek z  tego
Ograniczenia zmusity autora do up-
roszczenia projektéw posz- czegél-
nych poziomdéw. W przeciwienstwie
do wiekszosci innych o6wczesnych
gier, grafika w Marble Madness nie
jest rysowana na zasadzie "piksel po
pikselu".  Autor zapisat mape
wysokosci poszczeg6lnych punktéw i
testowat uktad za pomoca grafiki
tréjwymiarowej. Pozwolito to stwo-
rzy¢ realistyczne cienie i doda¢ efekt
antyaliasingu.

okresu.
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Gra ma zréznicowane poziomy
i nietypowe sterowanie, ale za-

checa do rozgrywki wysoka ja-
koscia wykonania.

Przeciwnicy w grze musieli mieé
niewielkie rozmiary ze wzgledu na
ograniczenia techniczne. Celowo po-
minieto twarze, aby nada¢ unikalny i
minimalistyczny wyglad. Kierown-
ictwo Atari zasugerowato jednak, ze
kula powinien mie¢ u$miechnieta
twarz, aby stworzy¢ rozpoznawalna
postac, podobna do Pac-Mana.

Marble Madness w miare rozwoju
uzyskiwat lepsze  opinie
wewnatrz Atari. Autor chciat dodad
wieksza ilo$¢ poziomdw i bardziej je
rozbudowac, niestety wydawca miat
wdwczas powazne problemy finan-

coraz

sowe i nie zdecydowano sie na
wydtuzenie okresu rozwoju gry. Z
mojego punktu widzenia gra jest
bardzo ciekawie napisana, ale jed-
noczesnie na tyle trudna, ze jesli nie
mamy wiekszej ilosci wolnego czasu
— mozemy sie zniechecié.

Nasza kula nie dobrze
"przylega" do powierzchni, ponadto
czesto bardzo trudno oceni¢ jej

Zawsze
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doktadna pozycje ze wzgledu na
widok izometryczny. Trzeba sie
przyzwyczai¢ do sterowania, pona-
dto kolizje z wrogami wystepuja cza-
sem w nieprzewidziany sposob. Gra

MARBLE MADNESS

Nasza ocena:
grafika:

1 .8.8.0.8.0.8.8. 8 $A1

dzwiek:

1. 8.8.0. 8 SAOAQAGNGH

grywalnosé:

1. 8.0.0.8.80.8 .8 SAGAT

doczekata sie wielu konwersji, wiec z
pewnoscia zostata udoskonalona od
czasu premiery, jednak w wersji na
Atari wida¢ niewielkie niedociagnie-
cia.

Autorzy okoto roku 1991 chcieli tez
napisa¢ druga cze$¢ Marble Mad-
projekt ze
wzgledu na zbyt mate zaintere-
sowanie ze strony wydawcow. Wielka
szkoda, bo rozwiniecie pierwotnego

ness, ale anulowali

pomystu mogtoby byé prawdziwym
hitem, nawet dzisiaj.

Kolejne lokacje przynosza nie
tylko bardziej skomplikowany
labirynt, lecz takze porusza-
jacych sie przeciwnikéw oraz
"tajne przejscia".

Omawianga gre zawsze cenitem
bardzo wysoko, ale nie da sie
ukryé, ze statyczna grafika w
rzucie izometrycznym utrud-
nia rozgrywke. Z drugiej stro-
ny ma to swoj niepowtarzalny
urok. Warto takze doda¢, ze
podobne gry powstaty dla
systemu Android, a wiec praca
autora Marble Madness nie
zostata zapomniana.
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Cartridge
ssembler/Editor

Opracowat:
ALEKSANDER
KONDALA

Kiedy mowimy o asemblerze, zwykle moéwimy o pakietach
oprogramowania, ktore pozwalaja nam pisaé programy w jezyku
maszynowym, a poOzniej je uruchomicé. Takie pakiety zawieraja

trzy czesci: edytor, uzywany do pisania programow, asembler,
uzywany do przeksztalcenia programu na jezyk maszynowy,
ktéry faktycznie bedzie dzialat, a takze debugger, uzywany do
wyszukiwania btedow.

Jednym z takich pakietow jest car-
tridge "Atari Assembler/Editor".
Wymaga on, aby kazda linia byta
poprzedzona numerem linii, tak jak
kazdy program napisany w Basicu.

Numery linii musza by¢ liczbami
catkowitymi w zakresie od 0 do
65535.

Po kazdym numerze wiersza musi
nastepowac co najmniej jeden znak
Spacji, na przyktad:

18 LOOP LDA 58342 ;zaczynamy

elementow
komentarz
umieszczony po znaku $rednika, dz-
ieki czemu wpis tekstowy jest ig-
norowany. Stosowa¢ mozemy tez

Oprécz  wspomnianych

mamy tu  jeszcze

etykiety, ale nie musza by¢ one
obecne w programie.

Z reguly etykiety warto uzywac tylko
wtedy, gdy wiemy, zZe pOzniej
bedziemy musieli odwotywaé sie do
okreslonej linii z dalszej czesci pro-

gramu. Pierwszy znak etykiety musi
by¢ litera od A do Z, a pozostate
znaki musza by¢ literami albo
cyframi.

Etykieta moze by¢ krotka, nawet w
formie jednego znaku lub diuzsza.
Niektére  asemblery na  Atari
ograniczajg liczbe znakow, ktore
moga by¢ uzyte w etykietach, dlat-
ego najlepiej nazwy
nieprzekraczajace 6 znakdow.

stosowac

Mnemonik, czesto nazywany kodem,
jest instrukcja procesora 6502,
ktéra chcemy, aby komputer
wykonat. Przyktadowo, jesli chcemy,
aby komputer zatadowat akumulator,
stuzy do tego stowo LDA.

Instrukcja ta musi pojawic sie albo z
jedna pusta spacja miedzy nia a
etykieta, albo z dwoma pustymi
spacjami miedzy ostatnig cyfrg nu-
meru linii a litera
mnemonika — jesli nie ma etykiety
(LABEL). Na przyktad:

pierwsza

18 LABEL LDA 5083472
lub
18 LD 58342

Gdyby po numerze linii pozostato
tylko jedno puste miejsce, asembler
prébowatby zastosowa¢ mnemonik
jako etykiete, czyli skonczylibySmy z
etykieta o nazwie LDA. Asembler
prébowatby wtedy zinterpretowad
operand ($0342) jako instrukcje
procesora, co nie datoby Zzadnego
pozytywnego efektu.

Dla kazdego mnemonika, ktory
uzywa trybu adresowania akumula-
tora, operacja musi by¢ zapisana
wielka litera A, aby mogta by¢ wtas-
ciwie zinterpretowana. Dlatego, na
przyktad, instrukcja obracania za-
wartosci akumulatora w prawo musi
by¢ napisana w ten sposob:

1Z8 ROR A ; uwaga

Pole komentarza powinno opisywac

opis wykonywanej operacji, ale
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konieczne
wprowadzanie tekstéw. Komentarze
mozna jednak stosowaé nawet bez
mnemonika, co sprawia, ze kod jest
bardziej sytuacji
nalezy wpisa¢ numer linii, a nastep-
nie odstep, znak $rednika i ponownie
odstep, na przyktad:

oczywiscie nie jest

czytelny. W tej

188 ; Ta linia jest li-

nia komentarza

Wiekszos$¢ asembleréw ma do dys-
pozycji dla programisty szereg in-
strukcji, ktore moga byc
interpretowane i rozszerzajg zestaw
instrukcji procesora 6502. Sa to tzw.
dyrektywy, ktére sa one uzywane tak
samo, jak mnemoniki, ale nie sa

czedcig zestawu instrukcji proce-
sora.
Jednym z najwazniejszych jest

okreslenie adresu pamieci. Asembler
tworzy kod jezyka maszynowego,
ktéry bedzie
okreslonym miejscu w pamieci, dlat-
ego musimy "powiedzie¢" mu, jakie

znajdowaé sie w

ma by¢é miejsce docelowe. W przy-

padku  omawianego  cartridge'a
nalezy to zrobi¢ w nastepujacy
sposéb:

168 #= 586868 ; poczatek

Zauwaz, ze pomiedzy ostatnia cyfra
numeru linii i gwiazdka znajduja sie
dwie spacje, natomiast nie ma spacji

pomiedzy gwiazdka i znakiem
réwnosci.
Podobnie, jest tu jedna spacja

pomiedzy znakiem réwnos$ci i pier-
wszym znakiem adresu. Linia ta
moéwi asemblerowi, ze chcemy, aby
nasz kod rozpoczat sktadanie od
szesnastkowego $0600.
Takie linie beda zazwyczaj pierw-

adresu
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szymi lub jednymi z pierwszych w
wiekszosci programéw. Inne dyrek-
tywy to migedzy innymi:

.BYTE — rezerwuje co najmniegj
jedno miejsce w pamieci do
przysztego wykorzystania. Na

przyktad, instrukcja:

1i8 .BYTE 34

otwiera jedna lokalizacje w pamieci
przy aktualnej pozycji licznika pro-
gramu i zapisuje w niej liczbe $22
(34 dziesietne). Mozliwe jest réwniez
zapisanie serii bajtdw za pomoca
jednej instrukcji BYTE, jak ponizej:

125 .BYTE "HELLO",59B

.DBYTE — rezerwuje dwie lokalizacje
dla kazdej wartoéci w operandzie. Ta
instrukcja jest uzywana dla danych,
w ktorych liczby sa wieksze niz 256,
a wiec wymagaja zapisania 2 bajtow.
Numer jest zapisywany najpierw z
bajtem goérnym (bardziej znacza-
cym), a nastepnie bajtem dolnym
(mniej znaczacym). Na przyktad:

115 .DEYTE 368

WORD — jest identyczny z dyrek-
tywa .DBYTE, z tym wyjatkiem, ze
najpierw zapisywany jest bajt dolny,
a nastepnie bajt gérny. LABEL = jest
uzywany do przypisania wartosci
etykiecie. Na przyktad,  jesli
napiszemy program, ktéry wymaga
czestego uzywania adresu $9F,
mozemy przypisa¢ ten adres do
nazwanej zmiennej w nastepujacy
sposdb:

112 FRER = £9F

Etykieta w dyrektywie LABEL musi
zaczynac sie od jednej pustej spacji

pomiedzy ostatnig cyfrg numeru linii
a pierwszym znakiem etykiety. Gdy
pézniej potrzebujemy adresu,
mozemy, zamiast niego odwotaé sie
do etykiety:

245 LDA FREQ

Teraz asembler "wie", jak zatadowac
akumulator z adresu $9F.

.END — wskazuje, gdzie program
powinien sie zatrzymaé. Oczywiscie
zwykle powinna to by¢ ostatnia linia
programu. Nasz cartridge zaktada,
ze jesli nie ma kolejnych linii kodu, a
jednoczesne nie ma dyrektywy .END,
program jest zakonczony. Dlatego
dyrektywa .END jest opcjonalna,
podobnie jak stowo END w pro-
gramie w Atari Basic.

Istnieje wiele innych dyrektyw, ale
powyzsze sg podstawowymi, jakie
trzeba znaé. Osoby zainteresowane
tematem zapraszam do Biblioteki na
stronie:

atarionline.pl
gdzie mozna znalez¢ wiecej mate-

riatdw na temat kodowania w Asem-
blerze Atari.

EDITOR

ASSEMBLER
COMPUTING
LANGUAGE

Includes Debug and Disassembler
For use with all 8 bit Atari* computers
® ATARI INC.
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Gry z Agentem
007 w akcji

ADAM ZALEPA

Jamed Bond to postac¢ znana od lat '50-tych XX wieku. Gry na-

wigzujace do Agenta Jej Krolewskiej Mosci powstaja od poczatku
lat '80-tych, gdy tylko komputery zagoscity w naszych domach.
Atari rowniez otrzymato przynajmniej kilka takich gier. Dla mnie
najwazniejsze sg dwa tytuly.

LICENCE TO KILL

Ta gra to oczywiscie produkcja bazu-
jaca na filmie z agentem Jamesem
Bondem. Trzeba powiedzie¢, ze
wyglada catkiem niezle. Grafika nie
jest niczym specjalnym, ale jak na
gre z 1989 roku jest solidnie wyko-
nana. Pierwsze poziomy to czyta
strzelanka ze scrollingiem z géry na
dét — najpierw latamy w powietrzu,
a pozniej jezdzimy na ladzie.

Poréwnujac to z innymi tytutami na
ST jak Ikari Warriors, Licence To Kill
jest zdecydowanie bardziej przy-
jemna. Na niektérych poziomach
wystepuja co prawda spowolnienia,
gdy na ekranie jest wiele akcji, ale
nie sg to bardzo czeste sytuacje. Gra
zawiera 6 scen z filmu, a po ich
ukonczeniu rozgrywka zaczyna sie
od nowa.

Ekran jest dwie
czesci. Wieksza czes$¢ to obszar gry,
a po prawej stronie widaé Twoj

podzielony na

wynik i inne ktore

zmieniaja

informacje,
zaleznosci od
poziomu. W pierwszej scenie lecisz
helikopterem. Po prawej
widzimy malta mape i

sie w

stronie
wysokos-
ciomierz.

Twoim zadaniem jest dotarcie do
celu i zestrzelenie wrogich wiezy-
Na mapie wida¢ migajaca
kropke, ktéra reprezentuje Twoj cel.

czek.

t'

Druga scena to twoja pierwsza misja
naziemna, jednak nie jest to tylko
bieganie i strzelanie.

Trzeba ostroznie celowac i upewnié
sie, ze jeste$ zastoniety przez jedna
z wielu przeszkod, aby nie dac sie
trafi¢. Tym razem amunicja jest
wyswietlana po stronie
ekranu. Kiedy zabijesz wroga, cza-
sami otrzymujesz dodatkowa amu-

prawej

k
. oo
Bornus
oooi199vy
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nicje. Dalej gra staje sie trudniejsza.

Na nastepnym poziomie Twoim
zadaniem jest zrzucenie Bonda z he-
likoptera na samolot — prawie tak
samo, jak w filmie. Musisz dogonié
samolot i ostroznie lecie¢ tuz obok

jego ogona.

W pewnym momencie pojawi sie oz-
naczenie, dzieki czemu widac, kiedy i
gdzie skierowa¢ naszego bohatera.
Wszystko to musi by¢ zrobione w
ciagu okoto dwoch minut. Scena
czwarta to poziom wodny. Po prawej
stronie masz miernik tlenu. Musisz
unika¢ todzi motorowych i nurkéw z
harpunami. Kiedy zanurzasz sie,
todzie nie beda cie widzie¢ i nie beda
strzelaé, ale mozesz szybko

wyczerpac tlen. W tym trybie

musisz

uwaza¢ na innych

nurkéw i prébowaé ztapad

harpun od wroga.

nartach wodnych za samolotem i
sprébowaé wspiaé sie na niego,
unikajac skat i innych przeszkdd.
Szésta i ostatnia scena to bohater
lecacy w samolocie. JesteSmy z
powrotem w scenerii poziomu pier-
wszego, ale tym razem trzeba gonic

ciezaréwke.

Ta cze$¢ ma identyczna mechanike
jak w scenie trzeciej.
stronie widzimy limit czasowy i
schemat ciezarowki przedstawiajacy
poniesione przez Ciebie szkody. Gra
jest bardzo nieréwna pod wzgledem
grywalnosci. Wyglada bardzo do-
brze, ale w niektérych momentach
jest wrecz zbyt tatwa, a za chwile...

Po prawej

LICENCE TO KILL

Nasza ocena:

grafika:

0d czasu do czasu na ekranie
pojawi sie samolot. Kiedy tak

1 .8.0.0.8.80.8 .8 SASAT

dzwiek:

sie stanie, Twoim zadaniem

jest wycelowa¢ harpun w je- **********
grywalnosé:

den z pontondw. Jedli uda Ci
sie to zrobié, przejdziesz dale;j.
Bedziesz musiat jezdzi¢ na
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zbyt trudna. Poza tym nie mam
wiekszych czesto
wracam do Licence To Kill, nawet
tylko po to, aby podziwiaé¢ naprawde
Swietna grafike.

zastrzezen i

LIVE AND LET DIE

Ostatnia gra, o ktérej chce
powiedzieé¢, jest nietypowa, bo z
jednej strony znowu nawiazuje do
Agenta 007, a z drugiej posiada
wiele ciekawych rozwiazan tech-
nicznych. Mamy tu miedzy innymi
potrdjnie buforowany ekran uzywany
dla uzyskania ptynniejszej animacji,
a takze ptynne skalowanie sprajtow,
bo daje duzo lepszy efekt tréjwymi-
arowosci.

Gra rozpoczyna sie na ekranie
wyboru misji, gdzie mozesz ustawic
jeden z czterech poziomdw. Pierwszy
z nich to trening celowania, trzeba tu
strzelaé¢ do czerwonych i czarnych
celébw. Mamy rowniez dwie misje
szkoleniowe. Kazda misja jest roz-
grywana na szlaku wodnym w innej
czesci Swiata. Musisz kontrolowaé
motoréwke za pomoca joysticka. Od
samego poczatku mozna zauwazyd,
ze — mimo teoretycznie prostej roz-
grywki — w tej grze dzieje sie
bardzo wiele rzeczy. Droga wodna
jest po prostu wypetniona przeszko-
dami, takimi jak skaty czy miny.

Oprécz tego, mamy wrogie fodzie,
wystrzeliwujace rakiety i samoloty
na niebie. todzie wroga sa fatwe do
zniszczenia — po prostu uzyj kara-
binu maszynowego. Samoloty to zu-
petnie inna sprawa. Bedziesz musiat
wypchnaé t6dz w powietrze i strzelaé
do samolotédw w bardzo krétkim
Kiedy posuwasz sie do
konczy ci sie paliwo —

czasie.
przodu,
dzieje sie to bardzo szybko.
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Aby rozwigzaé ten problem, mozna
uzupetniaé paliwo po drodze. Paczki
z paliwem mozna tez zniszczy¢, ale
wtedy stajg sie niebezpieczne takze
dla Ciebie. Dlatego naprawde trzeba
by¢ bardzo ostroznym i
gdzie strzelamy.

uwazac,

Czasami amunicje i paliwo zrzuca
helikopter, ale sa to rzadkie przy-

padki. Moim zdaniem gre psuje

troche zbyt szybko konczace
sie paliwo. Nie raz bedziesz
musiat zbiera¢ wszystkie pa-
czki z paliwem, bo inaczej nie

LIVE AND LET DIE

Nasza ocena:

da sie przej$¢ poziomu. Z tego grafika:

wzgledu grac trzeba uwaznie i **********
nie mozna sobie pozwoli¢ na dzwiek:

zupetnie swobodne ruchy po **********
ekranie. Mimo wszystko jest to grywalnosé:

gra, w ktéra warto zagrac i
mozna sie dobrze bawic.

1. 8.8.0. 6 SAOAQAGNGH

Dlaczego wciaz
uzywam Basica?

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

Osoby programujace w Basicu szybko odkrywaja, ze ich komput-
ery maja specjalny "wewnetrzny" kod. Pdézniej, gdy dowiaduja

sie wiecej o asemblerze wydaje im sie, ze nie ma tatwego
sposobu na nauczenie sie kodowania.

W  rzeczywisto$ci programisci w
asemblerze czesto uwazajg z kolei
Basic za skomplikowany, Zle zapro-
jektowany i
regutami sktadni. Czy mozna znalez¢

ztoty $rodek?

obarczony niejasnymi

Kazdy jezyk programowania ma
swoje zalety i wady i moim zdaniem
nie mozna powiedzieé, ze ktérys z
nich jest lepszy. Basic jest szczegdl-
nie dobry do obliczen w sytuacji, gdy
nasz program musi by¢ czesto
zmieniany. Jezyk maszynowy jest

natomiast uzywany tam, gdzie liczy
sie szybko$¢ dziatania.

Programi$ci w Basicu sa zazwyczaj
skoncentrowani na danych i obrébce
informacji. jezyku
maszynowym pracuja an bazie mapy
pamieci komputera. Moim zdaniem
obie techniki moga wspétdziatad i
wzajemnie sie uzupetniaé
Basic jest tatwiejszy do
Mamy swobode edycji
programu i funkcje taki jak zmiana
wiersza,

Koderzy w

takze
dzisiaj.
nauczenia.

wstawiania nowych in-

strukcji oraz sprawdzania programu
— jest tu duzo utatwien.

Ze wzgledu na duza ilo$¢ instrukcji
program w Basicu mozna napisaé
szybko i od razu obserwowad efekty
jego pracy. Mozemy korzystaé z
polecen do wprowadzania i zapisy-
wania informacji, a z funkcji takich
jak zmienne czy tablice korzystamy
w bardziej naturalny sposéb. Osiag-
niecie tego wszystkiego w asem-
blerze jest trudniejsze, bo trzeba je
zaprogramowaé samodzielnie. Jed-
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wywotaé program w  jezyku
kiedy jest to
potrzebne, za pomoca polecenia SYS
lub  funkcji USR. Kod jezyka
maszynowego moze zwrdci¢ dostep
do Basica, gdy zakonczy prace uzy-
wajac instrukcji RTS. Dane moga by¢
przekazywane w  obie
pomiedzy tymi dwoma jezykami, a
wiec nie mamy ograniczen pod

maszynowym,

Frank Ostrowski

1985

Compiler U on 1.1

Should Be Compiled?

ive number stron
r
Choose The Y

Program uUszi The arrow keys

€, *, t+ and Then RETURM

Press

wzgledem wymiany informacji i ich

Control Return to DOS dalszej obrébki lub konwersji.

Control RebooT

Kompilator Turbo Basica XL. Jezyk jest zgodny z Atari Basic, lecz za-
wiera poprawki, a takze potrafi dziatac nawet od 3 do 5 razy szybciej.

nak kod maszynowy dziata bardzo
szybko. Programy moga uruchamiaé
sie wielokrotnie szybciej niz ich
odpowiedniki w Basicu.

Poza tym mozemy uzyskaé prakty-
bezposredni  dostep do
wewnetrznych mechanizmoéw dziata-
do ktéorych Basic nie moze
dotrze¢. Programy w Basicu mozna

cznie

nia,

za to tatwo przenosi¢ pomiedzy
réznymi komputerami, co w przy-
padku asemblera jest
niemozliwe lub wymaga przepisywa-
nia calych algorytméw. Dlatego
uwazam, ze je$li Basic moze
zatozone operacje w

zwykle

wykonad
sposob wystarczajaco szybki, nie ma
meczy¢ sie z kodem
maszynowym.

sensu

Dopiero w sytuacji, gdy nasze dzi-
aftania wykraczaja poza mozliwosci
Basica, nalezy pomys$le¢ o uzyciu
asemblera. Istnieja takze inne
powody, dla ktérych dobrze jest
zna¢ jezyk maszynowy. Daje on
wglad w wewnetrzne "bebechy"
komputera. Trzeba zdaé¢ sobie
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sprawe, ze przeciez sam Basic jest
tylko ogromnym programem jezyka
maszynowego przechowywanym w
pamieci ROM. Kazda instrukcja w Ba-

sicu jest wykonywana  przez
dziesigtki matych instrukcji jezyka
maszynowego.

Jezeli chcemy wiedzie¢ dokfadnie,
jak dziata polecenie w Basicu, trzeba
dziatanie kody
maszynowegdo. Najlepiej pomyséleé¢ o
Basicu i asemblerze jako o uzupetni-

przesledzi¢

ajacych sie narzedziach. Basic moze

E—ﬁ:HELP.THT
FastBasicC
Editor Help

HMowve
HMowve
Page
Page
Undo
Exit
Save
Load

EErl —FE
cCtrl-—U
Ctrl-—u
CEr) = F
cCtrl—no
Ctrl—-s
Ctrl-L
Ctrl—HN
Ctrl—-R
Ctrl—H
Pres

Asembler nie wybacza btedow i w
wielu wypadkach nie "powie",
dlaczego program nie dziata. Jego
nauka by¢ zniechecajaca,
dlatego osobiscie wole pisaé¢ pro-
gramy w Basicu i tylko uzupetniaé je

moze

kodem maszynowym tam, gdzie na
to sens. Wydaje mi sie, ze ma to

szczeg6lne znaczenie dzisiaj, gdy
wiele os6b wraca do sprzetu retro i
nie ma wiele czasu na pro-
gramowanie.

Gtéwna czes¢ programu mozna w
ten sposéb napisaé szybciej i przy
okazji mamy motywacje, aby
ukonczyé projekt, ktory jest juz
prawie skonczony. Nawet gdy to
"prawie" jest najtrudniejsza czescia
listingu.

2817 dmWmscC

Hew file
Parse and rmrun program
Compile TtTo binary file

Opcje edytora ekranowego dialektu Fast Basic.
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Okno tekstowe
w trybie GRAPHICS O

Opracowat: Okno tekstowe moze by¢ uzyteczng funkcja w trybach
MARCIN LIBICKI graficznych, umozliwiajaca jednoczesne wyswietlanie tekstu i
grafiki. Posiada bardzo podobne funkcje do zwykiego ekranu
tekstowego. Obstugiwane sa wszystkie funkcje edycyjne, a
przewijanie i czyszczenie ekranu jest ograniczone do matego

czteroliniowego okna.

Podobna sama funkcja bytaby przydatna w przypadku trybu

GRAPHICS 0. Na przyktad, menu z opcjami do wyboru moze 188 REM

by¢ wtedy prezentowane w okoto 20 gérnych wierszach 138 TRAP 158

ekranu, a wprowadzanie danych przez uzytkownika 148 OPEN H1,6,8,"D:*,.¥':GOTD 168
dokonywane w czterech dolnych wierszach okna tek- 158 7 "Can't read directory":END
stowego. 168 GRAPHICS 8:COL=8:PODKE 75Z,1

178 DIM A%(20),F5(14):TRAP 230
188 INPUT #1;a%
198 POSITION COL,LINE:? a%(1,14)

Wszelkie btedy, takie jak naciskanie klawiszy kursowa, za-
miast wpisywania informacji w ramach instrukcji INPUT, nie
beda kolidowaty z reszta ekranu. Jak to wszystko zrobic?
Bardzo tatwo — za pomoca tylko jednego polecenia POKE.

Adres 703 zazwyczaj zawiera liczbe 24. Jesli zapiszemy tu 200 LINE-LINE+1

wartoé¢ 4, kursor znajdzie sie w dolnej czeéci ekranu i 210 IF LINE>28 THEN COL=COL+13:
uzyskamy okno tekstowe. LINE=8

228 GOTO 189
Zauwaz, ze w tym przypadku nie mozesz wyswietla¢ infor- Z38 POKE 783,4
macji w gc')rnej CZQS’Ci ekranu za pomoca instrukcji PRINT. W 748 FOR I=1 TO 188:7 I,:NEHT I
zamian musisz uzy¢ PRINT#6 tak jak w przypadku trybow 258 7 CHRS(125):7 “Run which

graf|czn,ych.1 i ,2..Ponadto, polecc.anla POSITION dotycz.q program; :INPUT A%
tylko gornej czesci ekranu, natomiast do pozycjonowania

wyjsScia okna tekstowego nalezy uzyé kolejnych instrukcji
268 TRaP 298

POKE.

278 F5="D:":F5(3)=aA%
Pamietaj, ze dopdki nie uzyjesz polecenia POKE 703,4, nie 288 RUN F%
musisz tez uzywad instrukcji PRINT#6. W ramce przed- 298 7 "Can't RUN '";F&%;"."
stawiam przyktadowy program, ktéry demonstruje uzycie Z08 END

okna tekstowego.
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Prosty test szybkosci

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

Atari

mozna przyspieszy¢.

Szybkos¢ wykonywania operacji matematycznych na "matym"
Przykladem moze by¢é pakiet

FASTCHIP, ktéry zawiera wtasne procedury i wedtug producenta
przyspieszatl komputer nawet do 3 razy. Instalacja polega na
wymianie uktadu ROM na plycie gtéwnej. Niezaleznie od sposobu
na zwiekszenie szybkosci dziatania, dobrze wiedzie¢, w jaki
sposob sprawdzi¢ réznice. Mozna uruchamia¢ rézne programy,
ale nie zawsze bedzie to miarodajny test. Dlatego proponuje
napisanie krétkiego programu testujacego.

Trudno wyodrebni¢ ogdlna zasade,
jaka przyjmuja programy majace
pokazac¢ predko$¢ dziatania komput-

era. W zaleznosci od algorytmu

bedzie to mniej lub bardziej
odpowiadato faktycznej roznicy w
pracy, na przykfad podczas

uruchamiania programéw w Basicu.

W  sieci
przyktaddw,

znalaztem wiele roéznych
takze takich, ktére
prébuja symulowaé¢ $rednig pred-
kos$¢ dziatania. Wydanie mi sie to
jednak karkotomnym pomystem.

Najprostszym sposobem jest wyko-
nanie obliczenia zajmujacego spory
czas procesora. Program mmoze
oblicza¢ pierwsza liczbe pierwsza z
zakresu warto$ci wiekszych od mil-
iona:

18 FOR I = 1668681 TO 1868863 STEP 2
28 FOR D = 3 to S0R (I) STEP 2
38 IF I/D = INTI(I/D) THEN 686 48 NEXT D

58 PRINT I
68 NEXKT I

38

Warto tu zwréci¢ uwage, ze nie
wszystkie 8-bitowe komputery posi-
adaja wystarczajaca precyzje, aby
wykona¢ podobne operacje. Atari
powinien wykona¢ nasz program w
kilkanascie sekund, co jest czasem

nieco dtuzszym niz na Apple II czy
Commodore PET. Znaczacy wzrost
predkos$ci mozna osiagnaé poprzez
wytaczenie uktadu ANTIC odpo-
wiedzialnego na generowanie ob-
razu.

FASTCHE:

from:

Newell Industries

Plano, Texas

A Custom Floating Point Rom for

ATARI 400/800*
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Poréwnanie wykonania testowego algorytmu na réznych komputerach:

TRS color Computer
Commodore PET
Commodore VIC-20
Apple II

TRS-80 model II
Apple III
Sinclair ZX-81
Osborne I
Atari 400/800
Atari 400/800
Atari 400/800
Atari 400/800

(ANTIC ON)

Zrédto: Compute! magazine

(ANTIC OFF)
(ANTIC ON, FASTCHIP)
(ANTIC OFF, FASTCHIP)

37 sekund
30 sekund
27 sekund
26 sekund
23 sekundy
20 sekund
13 sekund

8 sekund
15 sekund
10 sekund
11 sekund

8 sekund

Nalezy pamieta¢, ze syntetyczny test polegajacy na wykonaniu jednej operacji nie daje realnego poréw-
nania réznic w predkosci dziatania réznych komputeréw. Daje to jednak orientacje, ktory dialekt jezyka

Basic jest szybszy.

Podobng technike stosuje sie
przyktadowo na Commodore 64, bo
przeciez podczas tego typu operacji
i tak czekamy na wynik i nie ma
znaczenia, czy widzimy na ekranie
nieruchome tto, czy tymczasowo
wygasimy obraz. Efekt, o jakim
wspominam, mozna 0siggnac uzy-
wajac instrukcji:

POKE 559,08

co spowoduje wytaczenie wyswietla-
nia obrazu do momentu zakoriczenia
naszego programu. Pd&zniej nalezy
uzy¢ tej samej komorki pamieci, ale
zapisa¢ wartos$¢ 34, zamiast "zera".

Dzieki temu czas wykonania pro-
gramu moze skroci¢ sie nawet o 30-
40%, wedtug moich testéw moze to
by¢ okoto 3 sekundy na 10 sekund
pracy. Jest to wiec duzy wzrost
wydajnosci. Kolejnym pomystem ja
sprawdzenie  szybkos$ci dziatania

komputera moze by¢ obliczenie
sumy tysiecy wartosci funkcji
kwadratowe;j.

Oto inny przykfad:

58 5=8 : H-e
208 FOR N = 1 TO 1868
88 S5=5+K*K
488 ¥ - X + 6.8681:23
588 NEHT N
688 PRINT 5,H

Ze wzgledu na wielokrotne
dodawanie

-

liczb zmienno-
kowych, program
ten wykonuje przy okazji test
precyzji Wys-
tepowania ewentualnych bteddw, co
ma miejsce w niejednym Basicu.

przecin-

obliczen i

W Internecie znalaztem tez porow-
nanie predkosci niektérych popu-
larnych maszyn, ktére przedstawiam
w tabeli. Wynika z niej, ze w niek-
torych przypadkach Atari dziata wol-

niej nawet od ZX Spectrum, co mnie
osobiscie zdziwito. Nie nalezy tu sie
szybkoscia procesora,
lecz bardziej wydajnoscia zaimple-
mentowanych algorytmoéw Basica.

sugerowac

W dziesiatym
magazynu przedstawione byty niek-
tére btedy wplywajace takze na
predkos¢ pracy, tak wiec osoby
blizej zainteresowane tym tematem
zapraszam do lektury pozostatych
numerdw RetroKompa.

numerze naszego
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Bufor klawiatury

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

Atari nie posiada standardowo bufora klawiatury. Oznacza to, ze
nacisniecia klawiszy w momencie, gdy komputer jest "zajety" sa

tracone. Na szczescie mozna to zmieni¢ za pomoca specjalnego
programu. Bedziemy korzysta¢ z zarezerwowanego obszaru
pamieci komputera do tymczasowego przechowywania serii
nacisnie¢ klawiszy w czasie, gdy klawiatura jest nieaktywna.
Wszystkie zapisane nacisniecia klawiszy zostana wypisane na
ekranie dopiero w sytuacji, kiedy klawiatura bedzie aktywna i
znéw bedzie mozna wprowadzac informacje.

Na poczatek spdjrz na ten prosty
program:

18 GOTO 18
Kiedy go uruchomisz, komputer
bedzie wykonywat nieskoriczona

petle. Jesli w tym czasie wpiszesz
znaki, komputer zignoruje to. Uzy-
wajac bufora klawiatury nadal nic
nie widzisz, gdy uruchamiasz pro-
gram i wpisujesz znaki. Jednak, gdy
tylko zatrzymasz program naciskajac
klawisz BREAK, wszystkie wpisane
wczesniej znaki zostana wyswiet-
lone.

Taki efekt mozesz uzyskac po wpisa-
niu programéw zamieszczonych w
ramkach. Jest on zaprojektowany do
uzycia jako podprogram w ramach
innego programu w Basicu wymaga-
jacego wprowadzanie danych z
klawiatury. Po jego wpisaniu zapisz
go, a pozniej bedziesz médgt go
potaczy¢ ze swoim programem.

Jesli naci$niesz RESET podczas ko-
rzystania z bufora, konieczne bedzie
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ponowne uruchomienie programu
poprzez wpisanie:

A = USRI1536]

Jesli natomiast pojawi sie btad lub
komunikat CHECK DATA STATE-
MENTS, oznacza to, ze popetnites
btad podczas wpisywania programu.
Nalezy wtedy doktadnie sprawdzié¢
wszystkie linie DATA.

Zwrd¢ uwage, ze linie od 30000 to
gtéwna procedura bufora, a linie od
20 do 110 to test jego dziatania.
Gdy wszystko bedzie w porzadku,
komputer wyswietli napis:

HHAT IS5 YOUR NAME?

i rozpocznie odtwarzanie dzwiekdw.
Niezaleznie od tego, ze odtwarzana
jest muzyka, wpisz swoje imig i
RETURN. Po zakonczeniu
odtwarzania Twdj wpis
wyswietlony na ekranie automaty-
cznie. Jest to tylko
przyktadow zastosowania
klawiatury.

nacisnij
zostanie

jeden z
bufora

Jesli chcesz uzywad bufora klaw-
iatury podczas wykonywania witas-
nego programowania w Basicu,
zmien linie o numerze 30150 na

nastepujaca:
8158 END

a nastepnie uruchom program. Gdy
pojawi sie komunikat READY, wpisz:

NEH

Bufor klawiatury bedzie dziata¢ i
mozesz rozpoczacC pisanie programu.
Bufor klawiatury moze poprawié
jako$¢ kazdego programu wymaga-
jacego wprowadzenia danych przez
uzytkownika. Znaki mozna wpro-
wadza¢ nawet w sytuacji, gdy kom-
puter wykonuje dtuga petle.

Dzieki temu mozesz uzyskac niety-
powe efekty dziatania programu, a
poza tym oszczedzi¢ czas podczas
wprowadzania wiekszej iloéci
danych.
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J8

GO5SUB 30088

PIH NAMES (38)

PRINT "HHAT IS5 YOUR MNAME?";
FOR I = 1 TO 568

A = RND(B) * 255

SOUND 1, A, 18, 8

NEXT I

INPUT NAME 5

188 PRINT "YOUR NAME IS "; NAMES
1i8 END

386818 DATA 104, 173, &, 2, 141, 96, &, 173, 2, 2,

128, 169, 52, 141, &8, 2

38828 DATA 169, &, 141, 2, 2, 16%, 58, 141, 36,

38838 DaTa 133, 285, 88, 96, 173, 9, 216, 281, 159,
281, 255, 246, 1%, 1ed4, 284, 152, 186,

38858 DpaTa 95, 6, 173, 252, 2, 281, 25%, 268, 35,

38868 DATA 285, 152, 128, 176, 9, 185, 143, 6, 141,

14, 212, 16%, 8, 133, 284

168, 76
285, 164, 284, 192, 1286, 176, 15, 164

204, 133, 285, 76, 98, 228

3ge78 T - @

386888 IF PEEK (521) = & THEN GOTO F8ise
38098 FOR I = 1 TO 143

38188 READ N:T = T + N

38118 POKE 1535 + I, N

38128 MNEXKT I

38138

38158 RETURN

MH’"“RWN\"‘:‘*-\%

m

o i V)
ZwG o 0 e
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i
’
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et g

IF T £»18389 THEN PRINT "CHECK DATA STATEMENTS":!STOP J& 38148 A = USR(1536)

41



Ulepszony RAM Dysk

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Funkcja RAM Dysku dostepna w Atari XE pozwala uzyskaé¢ duza
szybkos¢ i natychmiastowy dostep do programow i plikow. Jest
to jedna z najciekawszych funkcji, jaka spotykamy najczesciej w

sprzecie 16-bitowym. Chce przedstawi¢ program, ktéry przenosi

wybrane pliki automatycznie do RAM Dysku,

przy kazdym

uruchomieniu komputera. Jest to bardzo wygodne rozwigzanie, a
wymagana jest tylko stacja dyskietek o Atari DOS 2.5.

Pliki po przeniesieniu do RAM Dysku
sg dostepne niemal natychmiast, ale
kopiowanie kazdego z nich recxznie
jest zmudnym procesrem. Program,
o ktéorym mowie automatyzuje ten
proces za pomoca
niestandardowego pliku o nazwie
AUTORUN.SYS. Po
komputera, automatycznie przesyfa
on wybrane programy w Basicu i
pliki tekstowe z domysinego dysku
D1: na RAM Dysk, czyli D8..

uruchomieniu

Aby cata procedura zadziatata
poprawnie, komputer z systemem
DOS 2.5 i przejdz do menu, aby
wybraé opcje L. Nastepnie zataduj
plik SETUP.COM. Uzyj opcji 2, aby
utworzy¢ plik AUTORUN.SYS. Dalej,
wré¢ do Basica i wpisz program.
Zwroc¢ uwage, ze instrukcja DATA w
linii 30 powinna zawiera¢ nazwy
programéw w Basicu lub plikéw
tekstowych, ktore chcesz przeniesc
na RAM Dysku po
zasilania.

wigczeniu

Przy dodawaniu tych nazw nalezy
podaé petna nazwe i rozszerzenie,
ale bez symbol napedu. Innymi
stowy nie nalezy umieszcza¢ D1: na
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poczatku nazwy. Rozszerzenie nazwy
mie¢ doktadnie trzy znaki
diugoéci. W razie potrzeby nalezy
doda¢ dodatkowe spacje, aby
uzyska¢  odpowiednia  dtugosc.
Ostatnia pozycja DATA w tej serii
by¢ END, co zadziata jako
oznaczenie konca listy nazw plikdw.

musi

musi

Kiedy wpiszesz linie 40, zamien
nazwe programu jaki chcesz
uruchomi¢ podczas uruchamiania

komputera. Na przyktad, jesli chcesz
uruchomi¢ MYPROG.BAS z napedu
D1:, linia 40 powinna wygladac¢ tak:

48 READ F5:IF F5="END" THEN
RUN "[1:MYPROG.BAS"

Nalezy zachowatd ostroznos¢

podczas wpisywania linii 290 i 560,

ktére zawieraja drobne procedury

jezyka maszynowego
przechowywane w ciaggach
tekstowych. Musza by¢ one wpisane
poprawnie, W przeciwnym razie
komputer zawiesi sie. Tego samego
programu mozna uzyé do
przenoszenia programéw z

urzadzenia D1: do D2: (zamiast do
D8:), bez koniecznosci recznego

kopiowania kazdego pliku. Trzeba
tylko wykona¢ drobne modyfikacje
uzytych symboli.

Druga mozliwoscia jest catkowite
wyeliminowanie linii DATA i odczy-
tanie
utworzonego pliku, a nie z linii zaw-
ierajacych instrukcje DATA. Za po-
moca polecenia  takiego  jak
INPUT#1,STRING$ mozna pobraé
nazwe kazdego pliku, ktéry ma by¢
skopiowany. Plik moze zakonczy¢ sie
nastepnego
mionego programu. Wystarczy zas-
tosowacd instrukcje warunkowa jak

nazw plikbw z wczesniej

tez nazwa urucho-

ponizej:

IF STRINGS="END'" THEN IN-
PUTHL,STRINGS:RUN STRINGS

Program na poczatku odczytuje
nazwy plikdw za pomoca instrukcji
DATA w linii 30. Jesli nazwa nie jest
stowem END, program przeszukuje
kolejne sektory. Nastepnie zmienna
FLEN zachowuje swoja dtugosé.
Podprogram GETBYTES okreéla, czy
jest to program w Basicu, czy tez
plik zawierajacy tekst lub inne dane.
Nagtéwek pliku programu zawsze
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zaczyna sie od dwéch zer,
dlatego zaktadamy, ze
wszystko, gdzie nie ma
tych wartosci nie jest
programem w Basicu.

Kolejne sze$é par bajtéow
nagtéwka zawiera infor-
macje o wielkosci i
lokalizacji niektorych
wskaznikdw pamieci. In-
teresuja nas ostatnie dwa
bajty, ktére méwia ile
jeszcze  bajtow
zatadowaé, aby znalezé
koniec pliku (zmienna
DEND).

trzeba

Procedura IOCB stuzy do
odczytywania bajtéw ze
tablicy FROM$ do ciagu
Z7%. Nastepnie ciag jest
modyfikowany w celu
umozliwienia odczytu
tekstu, a takze innych da-
nych lub programu w Ba-
sicu.

Przed zapisaniem ciagu,
musimy znalezé praw-
dziwy koniec danych. Plik
tekstowy bedzie miat
mniejsza objeto$¢ niz
FLEN*125 bajtéw. Po-
przez wyeliminowanie
zerowych bajtéw, otrzy-
mujemy

dtugosé pliku.

rzeczywista

Podobny program moze
stuzy¢ do wielu zasto-
sowan. Osobiscie kopiuje
automatycznie pliki, z
ktérych korzystam naj-
czesciej lub takie, ktorych
wczytywanie zajmuje naj-
wiecej czasu.

15

25

ie

48

58

[:1:]

78

L]
188
118
128
138
148
158
178
188
138
z@e
zie
Z11
Z12
ZZ8
Z238
240
258
2608
270
280

z38

3ae
318
3z8
338
I40
In8e
I68
i7e
ige
338
394
488
418
448
478
488
498
568
518
528
5308
S48
558
568
578
588
598
688
618
628
638
648
658
668
678
[1:1:)
698
788
718
728
730

POKE 712,148:POKE 559,08:POKE 8,255:P0OKE 731,1

DIM ASC128) ,ZZ5(125%1508) ,F5(15) ,FROM5(15) ,RDPISK5(15) ,B5(16) ,FNAMES (16)
TRAP 718

DATA JUNK.1 ,JUNK.Z ,DL1TODS.BXE,END

READ F5:IF FS="END" THEN RUN "D1:NEXTPROG.S5aVv"

FOR SHNUM=361 TO 368

CLOSE H1:FLEN=8

AS=CHR5(0B) :A5(128)=CHR5(B) : A5 (2) =A%
DRIVE=1:TYPE=82:BUF=ADR(AS) :GOSUB 268:REM "DISC" ROUTINE
GOSUB Z36:REM "DECODE'"™ ROUTINE

IF FLEN THEN SNUM=368

NEXT SNUM

REM
FROMS=""D1:":FROMS (LEN(FROM5) +1)=F5:RDPISK5-FROM5 :RDISK5(Z,6 2) ="'8"
GOSUB 688:REM "GETBYTES"

INDEX=BYTES*(BYTES{»8) +FLEN®*125%(BYTES=8)

ZZ5=" ZZS (1) =CHRS(B) : ZZ5 (INDEX) =CHRS(8) : ZZ5(2)=ZZ5

OPEN HZ,8,08,RDISKS:0PEN #1,4,8,FROMS
IOCB=1:TYPE=7:BUF=-ADR(ZZ%) :GOSUB S688:REM "IOCB" FOR READ

IF BYTES»>® THEN 228

IF ZZS(LEN(ZZS5))I=CHRS5(B) THEN ZZ5=ZZ5(1,LEN(ZZ5)-1):GOTO 211
INDEX=LEN(ZZ5)

IOCB=2:TYPE=11:BUF=-ADR(ZZ5) :GOSUB S88:REM "IOCB" FOR WRITE
CLOSE H1:CLOSE HZ

GOTOD 48

END

REM PROCEDURE 'DISC"

POKE 779,INT(SNUM/256) :POKE 778, SNUM-Z56%INT (SNUM/256)

POKE 769,DRIVE:POKE 773,INT(BUF/256) :POKE 772,BUF-Z256*INT(BUF/256):
POKE 778,TYPE

K=USRCADR("h S5d{.3}'")):REM D.104,32,83,228,96 or small h,
space,Cap. 5, inverse small d, ctrl-.

RETURN

REM TYPE=8Z FOR READ, 87 FOR HRITE
REM

REM PROCEDURE "DECODE"

FLEN=8

FOR a=1 TO 8

BS=hS((A-1)%*16+1, A%¥16) :IF ASCEB5(1,1)3>127 THEN GOTD 468
FLEN=ASC (B5(2))+256%A5C (B%(3))
FSTART=ASC(B5 (41 +256#*A5C (B5(5))

FNAMES=B% (6, 13)

IF FNAMES (LENCFNAME$)3=" " THEN FNAME$=FNAME% (1,LEN(FNAME$)-1):GOTO 394
FNAMES (LEN (FNAMES) +1) ="', " : FNAMES (LEN (FNAMES) +1)=B% (14, 16)
IF FNAMES=F5 THEN A=8:GOTOD 478

FLEN=8

NEXT a

RETURN

REM

REM Procedure "IOCB"

REM A5SUMES IOCEB ALREADY OPEN FOR READ OR HWRITE
BLOCK=83Z+I0CE*16

POKE BLOCK+Z,TYPE:REM READ=7,HRITE=11

POKE BLOCK+5,INT(BUF/256) :POKE BLOCK+4,BUF-Z56%INT (BUF/256)
POKE BLOCK+3,INT(INDEX/256) :POKE BLOCK+8,INDEX-Z56%INT (INDER/256)
I=USRC{ADR("hhh¥*LVd") ,IOCE*16) :REM h,h,h,inverse %, L,V, inverse d
CLOSE HIOCB

RETURN

REM

REM PROCEDURE "GETBYTES"

OPEN #1,4,0,FROMS

GET #1,I:GET H1,.J

IF I{}8 OR J<{>8 THEN BYTES5=8:GOTD 698

FOR X=1 TO0 &

GET #1,I:GET H1,.J

NEXT X

DEND=Z256¥%J+1

BYTES=DEND-256+14

CLOSE H1

RETURN

REM

POKE 559,34

? "ERROR ";PEEK(195);" AT LINE ";PEEK(186)+Z56%PEEK(187)
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06.12- 08.12.2019 (Friday-Sunday) / Gdansk

event dedykowany wszystkim fanom Atari na sSwiecie!
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Goscie specjalni:
Wojciech Zientara ("Bajtek”, "Moje Atari”)
Jochen Hippel (Thalion Software)
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