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Tym razem wstepniak zamykamy na
jednej stronie ze spisem tresci.
Powdd? Duza ilo$¢ artykutéw, czego
sie zupetnie nie spodziewatem w
erze  pandemii koronawirusem.
Niezaleznie od tego, w jaki sposdb
podchodzimy do tej sytuacji, wiele
oséb boryka sie z problemami
zZwigzanymi  ze  sprawami  za-
wodowymi i
nadzieje, ze ten dziwny okres minie
jak najszybciej. Zyczmy sobie, aby
jak najszybciej mozna bylo wrocic
do normalnego funkcjonowania.

zatrudnieniem. Mam

W tym numerze piszemy sporo 0 ni-
etypowym sprzecie, nawet z punktu
widzenia uzytkownika komputerow
Maszyny takie jak Super-
board, Acorn A4 czy tez Kleincom-
puter sa u nas mato znane, a jednak
mozna W

retro.

znalez¢  wiele
ciekawych rozwigzan. Kiedy$ nie
mogliSmy sobie pozwoli¢ na taka
ekstrawagancje, aby
szukaé konkretnego sprzetu. Raczej

akceptowali$my to, co w danym mo-

nich

swobodnie

mencie udato sie zdobyé. W wielu
wypadkach to przypadek sprawiat,
ze kto$ stawat sie Atarowcem czy
Komodorowcem - po prostu innego
sprzetu "chwilowo" nie mdgt kupic.
Dzi$ okazuje sie, ze podjete wtedy
decyzje
pdézniejsze zachowanie przez wiele
lat. W moim wypadku zatrzymatem
sie na Amidze, aby po6zniej - przez

determinowaty nasze

kilka lat - studiowa¢ mozliwosci in-
nego sprzetu.

Nie warto mie¢ klapek na oczach,
nasz horyzont powinien by¢ daleko.
Wiele oséb méwi, ze zabawa w retro
za chwile minie, wszyscy nagle
pozbedziemy sie sprzetu i prze-
jdziemy za =zastuzona emeryture.
Tym wszystkim osobom, ktére tak
twierdza chciatbym nie$miato przy-
pomnie¢, ze wiekszo$¢ maniakow
retro to osoby w wieku ok. 30, 40 i
50 lat. Bardzo watpie, aby wiek-
szo$¢ zdecydowata nagle, ze ich
ulubiona maszyna jest do niczego i
robic.

nic wiecej nie ma sensu

| To jest nasz czas!

Mysle, ze nurt retro dopiero sie
rozkreca. Oczywiscie, bedzie sie
zmieniat, ewoluowat - jak wszystko
na tym Swiecie. Nie dajmy sie jed-
nak przekona¢, ze liczy sie tylko to,
co jest optacalne ekonomicznie. Nie
zarabiasz na swoim Atari, wiec
porzu¢ to. Nic bardziej btednego! To
nasze pasje rozwijaja nas na-
jbardziej, a dopiero cztowiek do-
jrzaty potrafi

potencjat swoich wybordw.

dostrzec warto$¢ i

Catkiem niedawno kto$ - pytajac
mnie o moje aktualne zajecie -
powiedziat mi, ze Amiga miata swoje
pie¢ minut i zostawmy te osiagnie-
cia zapisane w historii. Pomyslatem
wtedy, ze historia historia, ale zycie
toczy sie dalej. Dzisiaj mamy
niepowtarzalne mozliwosci
tworzenia rozszerzen sprzetowych i
oprogramowania, ktore nie mogtyby
powstat 20 czy 30 lat temu. Wyko-
rzystajmy to najlepiej jak potrafimy.
Mamy swoje pie¢ minut i oby trwaty
one jak najdtuze;.
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Wywiad z grupa
Retro Bones

REDAKCJA
RETROKOMP

Grupa o nazwie Retro Bones pojawita sie niespodziewanie, a na
pewno nieoczekiwany byt jej start z nowatorska gra Verge World.

Istnieja podobne gry realizujagce efekty Voxel, ale wymagaja
mochiejszego sprzetu niz standardowe Atari ST czy Amiga 500.
W tym przypadku autorzy postawili sobie za cel, aby ich produkt
dziatat takze na komputerach z procesorem 7 MHz. SpytaliSmy
cztonkdw grupy o plany dotyczace ich nowej gry.

Czym wilasciwie jest Verge-
World?
Kwahu (producer): VergeWorld:
Icarus jest utrzymana w stylistyce
retro sci-fi gra typu shoot'em up/
racer, w ktdrej wcielamy sie w tajem-
niczego pilota statku powietrznego
Icarus. Ma na imie Nix, a jego pte¢
nie jest jasno okreslona. Poznajemy
losy bohatera, staramy sie o wspar-
cie ze strony wybranej przez nas
frakcji, handlujemy, ulepszamy
sprzet i strzelamy do kazdego kto
stanie na naszej drodze. Przedstaw-
iony w grze swiat to zdewastowana,
pustynna planeta na ktorej fizyka nie
dziata zgodnie ze znanymi nam za-
sadami. W tych okolicznosciach na-
jwieksza ludzka misja kolonizacyjna
stara sie przezyé w miejscu, ktére z
koniecznosci stato sie ich nowym
domem. To tak w wielkim skrdcie.

Kiedy zrodzil sie
stworzenia VergeWorld?

pomyst

Kwahu: To byt 2018 rok. Postanow-
item, po raz kolejny, zainstalowaé
WiInUAE i zagraé w gry, ktore pamie-
tatem z dziecinstwa. Poniewaz mi-
atem emulacja
zainteresowatem sie tematem sprze-
towym i koncem 2018 nabytem
MIST FPGA. Bawigc sie sprzetem za-
gratem w kilka gier i zapragnatem
spetnié
stworzeniu witasnej gry na Amige.
Postanowitem, ze chce, aby byto to
co$ nowatorskiego na tej platformie.
Rozpoczeta sie przygoda.

problemy z

miodziencze marzenia o

Pierwszym krokiem byto wykonanie
szybkiego prototypu gry przy-
godowej w Unity 3D, ktora miata sie
opiera¢ o renderowanie panoram
360 w czasie rzeczywistym, co miato
daé¢ relatywna swobode poruszania
w $wiecie 3D. Drugim krokiem byto
stworzenie prototypu gry voxelowej
opartej o zatozenie, ze nie bedzie sie
dato skrecac i dzieki temu obliczenia

beda mniej obcigzaé poczciwa

Amige 500. Majag taki prototyp
rozpoczatem  préby rozpoczecia
przygody z programowaniem na

prawdziwym sprzecie.

Odpowiednie $rodowisko udato sie
mi uruchomié¢ dopiero z pomoca
kolegdw na wakacyjnym AmiParty
2019. To tam powstat pierwszy dzi-
atajacy kod voxeli na Amidze 1200,
ktéry miat zaledwie 4-5 klatek na
sekunde, ale byt kamieniem
milowym, ktéry spowodowat inten-
sywne prace w okresie wrzesien-
pazdziernik 2019. Stworzone w tym




czasie demo zaprezentowatem kole-
gom z Bad Bones.

Dawid (narrative designer): Moje
pierwsze zetkniecie z projektem mi-
ato miejsce w pazdzierniku 2019,
kiedy Kwahu przedstawit mi wczesna
wersje silnika, przypominajaca po-
jawiajace sie na ekranie zielone
bloki, mniej wiecej w jednakowym
kolorze. Kiedy powiedziat, ze chce z
tego zrobi¢ gre poczatkowo wzigtem
to za zart. Potem zostatem gtéwnym
projektantem $wiata gry i zarty sie
skonczyly. Biorac pod uwage ilosé
czasu ktéra uptyneta to patrzac na
uzyskane obecnie efekty nie podlega
dyskusji, ze nastapity kolosalne
postepy!

Jakie byly glowne zalozenia
podczas inicjowania projektu?

Kwahu: Pierwszorzednym zatoze-
niem byto stworzenie gry na Amige,
ktérej jeszcze amigowy $wiat nie
widziat. Smiaty plan, a mierzac zbyt
wysoko tatwo sie potknaé. Z tego
powodu
cato$é projektu na solidnych pod-
stawach technologicznych. Voxele

potrafig wygladac¢ obtednie!

postanowiliSmy  oprze¢

Dawid: ZaczynaliSmy od projektu gry
na Amige, z rdéznymi trybami za-
leznymi od sprzetu, na ktorym ja
odpalimy. Wiedzieliémy, ze metoda
generowania poziomOw za pomoca
voxeli jest zarowno atrakcyjna wiz-
ualnie, jak réwniez niezbyt szeroko
stosowana - dla wielu oséb moze
by¢ nowoscia, chociaz stosowana
byta juz od wielu, wielu lat. Ponadto,
projekt miat by¢ tak rozplanowany,
by finalna gra zmiescita sie na jednej
dyskietce - chcieliSmy wszystko
stworzy¢ tak, jak robito sie to
dawniej, odtworzy¢ to doswiadcze-

4

nie. Postanowili§my wykorzystaé
wszelkie sztuczki technologiczne na
ktére sie natknelismy przez lata -
nieoceniong okazata sie Amigowa
scena demo.

Ludzie ktorzy dalej odkrywaja
sposoby na zwiekszenie wydajnosci i
aktrakcyjnosci przekazu na "gotych"
Amigach potrafia dostownie tworzy¢
cuda. W toku pracy szybko okazato
sie jednak, ze
rozwiazan niekoniecznie jest prosta!l
Bardzo waznym
stworzenie $wiata ktéry mozna by

implementacja ich

zatozeniem byto

rozwija¢ w ewentualnych kontynuac-
jach gry - koniecznym wiec byto
spogladanie na projekt w bardzo
szerokiej perspektywie.

Ben Ghazi (lead programmer): W
momencie dotaczenia do projektu

2o
Nonkbl\n
<

moim gtéwnym zatozeniem byto w
miare szybkie stworzenie grywal-
nego tech demo na dwie platformy -
Amige i Atari ST. Z tytu gtowy miatem
jednak wytyczne dtugofalowe -
napisanie silnika gry w taki sposob,
by tatwo mozna byto ja portowac na
inne platformy, poniewaz z czasem
docierato do nas, ze maszyn opar-
tych o procesor 68k o paramentrach
zdolnych pociagnac VergeWorld jest
duzo wiecej niz dwie wcze$niej
wspomniane.

Czym inspirowaliscie sie two-
rzac VergeWorld?

Kwahu: Z technicznego punktu
widzenia moim punktem zaczepienia
byta amigowa demo scena. Kiedy
zobaczytem w jaki sposéb ludzie
generuja krajobrazy za pomoca vox-
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Dawid: Jako gtdwny projektant
$wiata pamietam, kiedy dostatem od
Kwaha wytyczne - chciatby gre typu
space opera, mowigca o przygodach
lata-
jacego po planecie pokrytej kanion-
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pozostaé przy znanych mu postaci-
ach i lokacjach? Z tego powodu zm-
niejszyliSmy rozmach, zwracajac sie
po trochu w strone zaréwno
klasykéw, jak i nowoczesnych pro-
dukcji. Z mojej strony czerpatem
gar$ciami z takich pozycji jak Man-
dalorian, Diuna, dopiero co debiutu-
jacej gry The Outer Worlds oraz
ksiazkowej gry fabularnej Gasnace
Stonca.

Wszystko to po to, aby uzyskac
pewien dualizm - z jednej strony
gracz otrzymuje wiele elementdw,
ktére sa mu znane i tatwo sie z nimi
identyfikowaé (nie czuje sie zagu-
biony), a z drugiej przedstawiamy
mu $wieze spojrzenie na retro sci-fi.

Kuba (art director): 0Od strony
graficznej byto bardzo
wiele, ale przede wszystkim to te za-
czerpnigte z gier. Dune II: Battle for
Arrakis, Star Wars: X-Wing i Another
World wywarty swego czasu na mnie

inspiracji

najwieksze wrazenie i pierwsze
przyszty na mysl, kiedy Kwahu za-
proponowat wspotprace nad projek-
tem. Na te wspomnienia natozyty sie
bardziej aktualne fascynacje -
poczawszy od prac Gustavo Viselner
i gier jak Superbrothers: Sword &
Sorcery, po czysto artystyczne jak
malarstwo Edwarda Hoppera czy

Davida Hockneya.

Ben Ghazi: Od strony developmentu
do moich inspiracji zaliczy¢ mozna w
pierwszej kolejnosci projekt Hand-
made Hero - jego twdrca Casey Mu-
ratori (swoja droga, wielki fan Amigi)
najlepiej
pisac silniki! Podgladanie jego pracy
dato mi bardzo duzo wskazdwek
motywacji do dziatania.

w Internetach uczy jak

Elf (graphic designer): Jezeli o mnie
chodzi, to
ferg filmu Dune Davida Lyncha, sz-
tuka retro sci-fi z lat 70 i 80 oraz
serig Fallout. Pragnatem oddac¢ Kkli-
mat odrobine mistycznego Mad

inspirowatem sie atmos-

Maxa w kosmosie.

0d strony estetycznej za wzor
stawiam gry typu Another World czy
Beneath a Steel Sky. Duza czescia
inspiracji,
graficznej, jest cata scena muzyczna
New Retro Wave, odtwarzajace kli-
mat sci-fi wyobrazany w latach 80
ubiegtego wieku. Niesamowicie kli-
matyczne "syntezatorowe" kom-
pozycje dziataja na
wyobraznie. Mam przede wszystkim
na mysli takich artystéw jak Dyna-
tron, Perturbator, Neon Nox, Mega
Drive czy Lazerhawk.

chociaz nie stricte

mocno
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Z jakimi wyzwaniami zetknelis-
cie sie podczas rozwijania pro-
jektu?
Kwahu: Najtrudniej byto wystar-
towad. Dopiero na AmiParty w 2019
roku, z pomoca doswiadczonych
oséb, udato sie uruchomi¢ kom-
pletny toolchain, a zaraz potem -
pierwszy voxelspace. PdzZniej wszys-
tko poszio juz z goérki! Ale wiadomo,
jak to w gérach - z jednej goéry na
druga.

Dawid: Zdecydowanie najwiekszym
wyzwaniem dla mnie podczas pro-
jektowania gameplayu
okazuja sie ogranicznenia dostep-
nego miejsca na nosniku.

dwiata i

Kuba: Podstawowa kwestia do ustal-
enia byla paleta kolorow. Z reszta
dalej jest - nie uwazam, ze obecne
rozwigzania sa finalne. Sporo prébu-
jemy i zmieniamy, aby uzyskaé na-
jlepszy efekt wizualny. Zatozeniem
jest utrzymanie 16 koloréw na
przestrzeni catego projektu,
poczawszy od samej gry na mater-
atach promocyjnych skonczywszy. Z
jednej strony jest to duze ogranicze-
nie, jednakze 1z drugiej - to
ograniczenie wzmacnia kreatywno$¢
rozwiazan.

Ben Ghazi: No c6z - z doskoku pro-
gramowac wersje tech demo gry na
platforme, z ktéra nie miatem
wczesniej to chyba
wystarczajgce wyzwanie. Nauka jest
dla mnie wpisana w catos¢ tego pro-
jektu, ale to bezcenne doswiadcze-
nie!

stycznoéci -

Elf: Z jednej strony zderzenie z
ograniczeniami graficznymi  Amigi
oraz Atari moga by¢ wyzwaniem. Z
drugiej - pixel art nie jest niczym

6
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nowym w dzisiejszych czasach - tak  Ben Ghazi: od kuchni warto

naprawde ograniczenie palety do 16
kolorow jest zaréwno przeklenst-
wem, jak i btogostawiestwem. Daje
bardzo specyficzny styl pracy, ktory
osobiécie bardzo mi odpowiada.

Jakie rozwiazania technolog-
iczne zostaly zastosowane w
waszym tech demo?

Kwahu: Jak wspomniatem wczes$niej,
u podstaw projektu lezy solidnie
opracowany rendering terenu typu
voxel-space - od tego zaczeli$my i to
jest nasza najwieksza sita. Zdobyt on
uznanie naszej ciagle rozrastajacej
sie spofecznos$ci. Zamierzamy go
udoskonalac¢ i wycisna¢ tyle, ile pro-
cesor pozwoli!

wspomnie¢ o animacjach na
spritesheetach oraz kinematyce do
statkiem (odpowiada-
jacej za przyspieszenie, ped oraz
tarcie w powietrzu).

sterowania

Z jakich elementow sktada¢é sie
bedzie petna wersja gry?

Kwahu: Fabuta gry przedstawiona
jest perspektywy zamaskowanego
przemytnika, ktéry z jednej strony
prébuje odnalezé sie w otaczajacym
go S$wiecie, a z drugiej ma swoja
wlasng agende, ktéra matymi
krokami prdébuje zrealizowaé. W
pewnym sensie jest to przedstawie-
nie perypetii postaci w pewnym
wycinku jej zycia, ale skupiamy sie



INTEGRACJA I I I

na kilku aspektach, ktére zwiazane
sg Scisle z uzytkowaniem statku
powietrznego Icarus.

Dawid: Nie chcemy zdradzaé¢ zbyt
wiele, lub, wzorem Petera Molyneux,
zbyt wiele obiecywaé, ale mozemy
powiedzie¢, ze w ukonczonej wersji
bedzie sie dziato sporo - $wiat da-
jacy nam elementy eksploracji dzieki
réznym drogom, ktérymi mozemy
dotrze¢ do celu. Rozbudowa statku.
Elementy handlu. Postaci, z ktérymi
mozemy prowadzi¢ konwersacje i
wejs¢ w gtebsze relacje - finalny
projekt bedzie czym$ wiecej niz tylko
zrecznosciowa strzelanka.
ChcieliSmy nada¢ tej produkcji
bardziej wspdtczesny ton, przy za-
chowaniu retro stylistyki.

Ben Ghazi: Poza lataniem po kan-

ionach, gdzie bedzie dotaczona
mozliwos¢ walki z komputerowymi
przeciwnikami, cata gre chcemy

oprze¢ na wiekszej mapie, tak aby
da¢ graczowi mozliwos$¢ przyjmowa-
nia i wykonywania zadan w trakcie
podrdzy po niej.

Na jakim etapie tworzenia pro-
jektu sie znajdujecie? Jaki efekt
chcecie uzyskaé?

Kwahu: Aktualnie mamy wymyslony
Swiat wraz z gtowna fabuta, ale caty
prowadzimy  prace nad
udoskonalaniem  silnika i

czas
por-
towaniem na poszczeg6lne systemy.
Planujemy wydanie nowej wersji
dema, z wszystkimi elementami
ktére udato sie nam zaimplemen-
towad.

Dawid: Co ciekawe, na poczatku
projektu nie mieliSmy w gtowie
konkretnej gry - chcieliSmy stworzy¢
co$ z dostepnych nam rozwiazan i

elementoéw, podporzadkowujac caty
proces wystepujacym
ograniczeniom. Z czasem powiek-
szajaca sie spoteczno$¢ sama sug-
erowata referencje - Afterburner,
Rescue on Fractalus czy nawet Co-
manche Maximum Overkill. Kto$
podestat demo Tima Clarck'a "Mars,"
robione co prawda pod DOS, ale
catkiem dobrze oddajace to, co
chcieliSmy uzyskac.
nawet pordwnania do Star Wars
Episode 1: Racer. Wszystkie te
poréwnania uwazam osobiscie za
spory komplement.

tworczy

Pojawity sie

Ben Ghazi: Osobiscie chciatbym
uzyska¢ wrazenia z gry podobne do
Afterburner. To bytoby
naprawde cos!

tych z

W jakie platformy celujecie?

Kwahu: Bazowo bytly to Amiga i Atari
ST. Z czasem plany rozrosty sie o
Sega Mega Drive oraz Macintoshe z
kolorowym wyswietlaczem, oparte o
architekture 68k. Jest co robic!

Tomeatt CLUEE L DAL

Jaka jest planowana forma wydania
VergeWorld?

Kwahu:
temat wydania w wersji zaréwno
cyfrowej jak i na oryginalnych
nos$nikach odpowiadajacych posz-
czegdlnym platformom, takich jak
dyskietki 3,5 cala,
ptyty CD.

Prowadzimy rozmowy na

kartridze oraz

Ben Ghazi: Gra ma docelowo zmies-
ci¢ sie na jednej dyskietce, przez co
bardzo duzo pracy idzie w kierunku
oszczedzania miejsca.

Co czyni projekt VW unika-
towym? Dlaczego warto po
niego siegnac?

Kwahu: Okres$lam ten projekt mi-
anem prawdziwego wspoétczesnego
retro, a nie tylko stylizacji. Cata gra
ma dziataé na pierwszych komputer-
16 bitowych.
Uwspotczesni¢  zamierzamy pewne

ach i konsolach
elementy rozgrywki, ktére nie byty

typowymi rozwigzaniami w latach




90tych, ale faktycznie cata oprawa
gry jest wiernym odtworzeniem min-
ionej ery.

Dawid: Przede wszystkim unikatowy
miks starego i nowego - retro game-
play z nowoczesnymi dodatkami, co
dwietnie urozmaica rozgrywke. Pro-
jekt posiada takze bardzo mocna
strone audiowizualng - $wietne
grafiki w potaczeniu z voxelami i fu-
turystyczna muzyka komponuja sie
Swietnie, co docenita juz rozrasta-
jaca sie spotecznoéé. A to wszystko
przy bardzo restrykcyjnych
ograniczeniach, jakie narzucaja na
nas mozliwoéci sprzetowe. Verge-
World zaskakuje na wielu frontach.

Ben Ghazi: Staramy sie jak najwiecej
czerpaC z rozwigzan demosceny,
tak, aby wizualizacje przeksztaici¢ w
jak najlepiej wygladajaca gre. Poza
tym jest w 3D i super sie w nig gra -
czego chcie¢ wiecej?

Kiedy mozemy spodziewac sie
wydania gry?

Kwahu: Oby wczeéniej niz przed
wyczerpaniem pomystéw! A tak na
serio, wszystko zalezy od tego, jak
projekt bedzie sie rozwijat. Obecna
sytuacja nie po
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Tak na koniec, jakie ciekawe
historie przytrafity sie Wam
podczas tworzenia projektu?

Kwahu: podczas
wybierania nazwy bardzo nam sie
spodobato VergeWorld -
dtugie w wymowie i z charakterem,
dobrze oddaje klimat gry. Podczas

Pamietam, ze

nie za

publikowania wpiséw na reddicie je-

den z
poinformowat nas, ze mozemy mie¢

uzytkownikéw rozbawiony
sporo uwag od francuskojezycznych
odbiorcow. Verge oznacza bowiem

po francusku... no c¢éz, to juz

zostawie do samodzielnego spraw-
dzenia. Poczucie humoru to u nas
podstawa, wiec uznaliSmy to za do-
datkowy atut do wykorzystania w
grze! Szykujcie sie wiec na easter
eggi!

Dawid: Chyba najciekawsza historia
byty prace nad demem do specjal-
nego wydania magazynu Retrokomp.
MieliSmy umiesci¢ tam demo na
Amige i Atari. Gotowa byfa wersja na
Amige, a zgodnie z zapowiedziami
Arka "nie powinno by¢ problemu" z
wersja na Atari ST. Jak sie szybko
okazato, byt. I to duzy. Na tydzien
przed oddaniem dema wersja na ST
koncertowo sypata sie przy kazdym
kroku. Pojawito sie zrezygnowanie
Bylismy
przekonani, ze to sie, po prostu, nie
powiedzie. Na szczeécie udato sie

przechodzace w rozpacz.

wytargowaé nieco wiecej czasu i
rzutem na tasme odkryliSmy co ro-
bi¢, by gre mozna bylo odpali¢
bezproblemowo na Atari. Sporo
lekcja pokory. I chyba
troszke cudu.

stresu i

Dziekujemy za rozmowe.
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Najbardziej lubie
robi¢ nowe rzeczy
wywiad z Kamilem Trzaska

REDAKCJA
RETROKOMP

Przy okazji recenzji Rescue Expedition zawartej w tym numerze,
zaprosiliSmy do rozmowy jej tworce Kamila "Gorgh'a" Trzaske -

cztonka demosceny (z grupy Agenda), artyste i twdrce wielu gier
na mate Atari.

Redakcja Retrokomp: Zapewne
nie wszyscy wiedza kim jestes,
opowiedz wiec prosze w Kkilku
zdaniach 0  sobie. Skad
pochodzisz, czym sie zajmujesz,
jakie masz zainteresowania?

Kamil 1983.
Pochodze z Wyszkowa, miasta na 50
km na wschdd od Warszawy. Z racji
lokalizacji tam tez wybratem sie na
studia, skonczytem Historie Sztuki
na UW. Zajmuje sie
rzeczami: praca (gtownie pro-
gramowanie), medytacja (1-3
godziny dziennie), oraz rekrea-
cyjnym korzystaniem z
Moje zainteresowania to filozofia
wschodu, nauka, medytacja, ktora
zaskakuje mnie kazdego dnia oraz
architektura.

Trzaska: Rocznik

kilkoma

internetu.

Twoje prace znajdziemy m.in. na
demozoo.org. Sa tam zaréwno

prace graficzne, rézne dokona-
nia "koderskie" (i to na wiele
platform), dema, oraz gry. W
czym odnajdujesz sie najlepiej?

Najbardziej lubie robi¢ nowe rzeczy,
niezaleznie czy sa to intra czy gry,
robienie czego$ nowego sprawia mi
duza rados¢. Ostatnio zaczatem sie
uczy¢ silnika Unity oraz robienia
shader'éw na wspoiczesne karty
graficzne. Fascynujaca rzecz.

Jak zaczate$ przygode z pro-
gramowaniem, komputerami?

DostaliSmy razem z bratem Atari w
1988 roku i od razu zaczeliSmy
zabawe z Basic'iem. W 3 klasie pod-
stawdwki razem z Tata napisaliSmy
program do nauki matematyki.
Zanieslismy go do mojego
wychowawcy, ktory byt tez naszym

nauczycielem informatyki, spodo-

bato mu sie, ale Atari byto tylko na
W pracowni

zapleczu. mieliSmy

komputery Elwro Junior.

Generalnie to miatem duze szcze$-
cie, bo trafitem do jedynej w mieécie
klasy, gdzie informatyka byfa od



New Atari Game

trzeciej klasy az do dsmej. Uczylismy
sie obstugi komputera, oraz Logo a w
czasie
Pamietam jak spodobata mi sie gra
Knight Lore, cho¢ niewiele z niej
rozumiatem. (...) Pare lat pdzniej dz-
ieki Tajemnicom Atari, Quick Assem-
bler'owi i RamCart'owi
asembler i zrobitem pare wiasnych
programéw. Niestety nic sie nie za-
chowato, bo zgubitem gdzie$ Ram-
Cart, ale pamietam, Ze napisatem
wstepna gre, gdzie skakato sie
ludzikiem na deskorolce po platfor-
mach.

wolnym graliSmy w gry.

poznatem

Twoje gry wydane w ostatnich
latach to: New Atari Game, 601F,
The Rescue Expedition, Koval-
sky's Fury, Hot&Cold Adventure,
Isohunters. Mam nadzieje ze
zadnej pominatem. Kazda z nich
jest z innego gatunku i na swoj
sposO6b oryginalna. Jestes z
ktérej$ z nich szczegélnie
dumny?
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Zawsze staram sie realizowac wtasny
pomyst i prawie zawsze jest to pro-
ces bardzo satysfakcjonujacy. Kazda
z tych gier byta wyzwaniem pro-
gramistycznym, a jak jest wyzwanie
to i duzo préb i btedéw co jest natu-
ralnie Zzrodtem wysitku, ale uczucie,
ze co$ sie dato zrobié jest fajne.

New Atari Game miato dos$¢ skomp-
likowany silnik rysowania trasy i
dtugo nad tym siedziatem, ale ciesze
sie z wyniku. The Rescue Expedition
tez byt do$é¢ skomplikowany. Iso-
hunters to byta tez do$¢ ciezka

praca.

Najbardziej chyba dumny jestem z
601F, bo chod gra jest dos$¢ $rednia
pod wzgledem grywalnosci, to silnik
w niej zastosowany to petna matem-
atyka (odbicia od
nieréwnej powierzchni).

wektoréow

Co byto dla Ciebie najwiekszym
wyzwaniem od strony "koder-

skiej" i z czego masz najwieksza
satysfakcje?

Najwiekszym wyzwaniem dla mnie
byto zrobienie silnika 3d na Atari,
nad ktérym obecnie pracuje, wraz z
kolizjami. Jest to najbardziej ambitny
projekt z dotychczasowych, ale na
szczeécie wiekszo$é jest juz zro-
biona. NajSmieszniejsze jest to, ze
napisanie tego na PC to 15 minut
pracy, za$ na Atari w asemblerze
schodzi 2 tygodnie.

Dos$¢ czesto wspotpracujesz z
muzykiem Michatem "Caru-
so" Brzezickim. Sam uwazam
ze to bardzo udany duet, bo
Michatl swietnie dopasowuje
sie klimatem do gry. Czy tym
witasnie sie kierujesz przy
wspotpracy z nim?

Michat jest genialnym muzykiem,
kazda jego piosenka jest
DotarliSmy sie przez te lata i Michat
dobrze mnie rozumie.

inna.

Masz w swojej kolekcji
prawdziwe Atari? Jesli tak, to czy
uzywasz go do pracy, czy raczej
pracujesz na wspoéiczesnych
maszynach PC?

Atari oczywisécie posiadam, 130XE z
320 kb RAM. Uzywam go kilka razy w
tygodniu, aby odpoczaé, poogladad
dema, postucha¢ muzyki czy pograé
w gry. Jest to méj 2 komputer po PC.
Z innych komputeréw korzystam z ZX
Spectrum +2 i C64 ze stacja dys-
kow.

Pracujesz nad czym$ obecnie?
Masz jakie$ plany na przysz-
tosé?
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Pracuje nad 3 projektami na Atari:
wyscigami motocyklowymi LiteRally,
gra zrecznosciowa podobna nieco do
River Raid na konkurs Abbuc i
trzecim projektem o ktorym nie

moge jeszcze za wiele jeszcze
powiedzie¢, bo bedzie to niespo-
dzianka.

Gdzie mozna sledzi¢ twoja twor-
czosé, prowadzisz jakis blog?

nowosciami
retro pod
adresem mechanism.fr. Od paru ty-
godni mam tez bloga na stronie
gorgh.mechanism.fr ale na razie nie
ma tam za wiele tresci.

Prowadze strone z

growymi ze S$wiata

Teraz pozwolisz, ze zadam Ci
kilka pytan odnosnie Twojej
nowej gry wydanej przez
Retronics, mianowicie The Res-
cue Expedition. Wpierw chci-

alem zapyta¢ o te ling, bo to
bardzo ciekawy dodatek. Czy to
Twoéj pomyst czy wydawcy? I do
czego ona ma stuzy¢?

Lo a1

Hot & Cold Adventure

Literally

To pomyst Jurka (Jerzy Dudek -
wiasciciel firmy Retronics, przyp.
redakcja), bardzo trafiony zreszta,
zabawny dodatek. Moim zdaniem
nadaje troche realizmu grze.

Napracowates sie, bo poza
kodowaniem stworzytes takze

%

Pk

cover atr, oraz grafike w samej
grze. To spore wyzwanie dla
jednej osoby. Mozesz w skrocie
opisac jak wyglada proces pro-
dukcji? Jak dtugo powstawalta ta
gra?

Sam silnik gry powstat szybko, w
ciagu miesiagca. Pdzniej dopiero za-
czeta sie powazniejsza praca, bo
trzeba byto zaprojektowaé poziomy,
ktérych jest 48 a nie miatem do tego
edytora, tylko metoda préb i btedéw
wstawiatem elementy do tablic. Na
zrobienie pozioméw zeszto 3 tygod-
nie.

Potem przyszedt testow i
poprawiania i
powiedzenie, ze ostatnie 10% pracy
nad gra pozera 90%
testowaliSmy gre wielokrotnie, Kaz
(Krzysztof A. Ziembik, grafik i redak-
tor serwisu atarionline.pl, przyp.
redakcja) kilkadziesiat
poprawek, trwato to ze trzy miesia-
ce.

czas
sprawdzito  sie

Czasu -

zgtaszat
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Opowiedz o grafice w grze. Jest
to tryb monochromatyczny
Hires, a jednoczes$nie gra jest
bardzo kolorowa - naliczytem, ze
posta¢ ma 2 dodatkowe kolory
inne niz kolor komnaty, do tego
zastosowate$ ciekawa technike
$ciemnienia obrazu (7 odcieni)
poza miejscem w ktérym prze-
bywa gracz. Jak to zostato zro-
bione?

Moim ulubionym trybem jest do
pewnego czasu Hires, bo wtedy
wida¢ najwiecej szczegdotow i nie
trzeba sie borykaé z problemami
jakie stwarzaja kolory na ekranie - w
Hiresie jeden piksel to jeden bit i je-
den kolor. Zazwyczaj w moich grach
podkolorowuje posta¢ duszkami, tak
tez byto w The Rescue Expedition. Co
do koloréw tta, to byt pomyst Kaz'a,
bardzo trafiony zreszta, Kaz ma
Swietne pomysty, to madry cztowiek i
jak moge to sie z nim konsultuje.

Widac¢ inspiracje wieloma ty-
tutami: Indiana Jones, Aztec,
Livingstone Supongo itp. Skad
pomyst na taka wilasnie gre i
przygodowe klimaty?

Jestem wielkim fanem gry Aztec,
chciatem stworzy¢ swobodny sSwiat
taki jaki jest w tej grze, miat byc
réwniez dynamit, ale z czasem z
niego zrezygnowatem, bo
erowato to duze skomplikowanie w
kodzie. Gra w trakcie powstawania
odeszta od pierwowzoru znacznie,
ale mysle, ze udalo sie stworzyé
ciekawy klimat.

gen-

Gra ma rozbudowana mecha-
nike, mozemy bujac sie na linie,
skakaé, uzywaé bicza, bohater
moze wspinac¢ sie po $cianach
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itd. Czy trudno bylo to zapro-
gramowaé na Atari? Jakie na-
jwieksze przeszkody musiates
pokonac¢ tworzac tak rozbu-
dowana mechanike?

Generalnie to mechanika jak na kom-
puter 8 bitowy jest dos$¢ rozbu-
dowana, do tego co powiedziates
trzeba dotozy¢ teren o réznym pofat-
dowaniu, wszystko to rodzito duzy
chaos, zeby to okietznad trzeba byto
duzo poprawek. Na przyktad lina ma
szereg regul, nie moze zaczepic¢ sie o
monete, pionowy element itd, nie
wszystko udato sie wykluczyé, na
przyktad czasem lina moze zaczepié
sie o przeciwnika, ale staraliSmy sie

wykluczy¢ wiekszo$¢ tego typu sytu-
acji.

Mi bardzo podobaja sie takie gry,
moim zdaniem przydaloby sie
jednak wiecej elementéw inter-
aktywnych. Planujesz  moze
kolejna jej cze$¢? Np. z jakimis
elementami przygodowymi, uzy-
waniem przedmiotéw itp.?

Ja w zasadzie nie lubie wracac do
starych projektéw w tym sensie, ze
lubie robié¢ zawsze co$ oryginalnego,
nowatorskiego, co$, czego jeszcze
nie robitem.

Dziekuje bardzo za rozmowe.

GRY AUTORSTWA GORGHA

601F -

wlasnych pdl. Gra z 2019

tréjwymiarowy symulator golfa, z mozliwoscia tworzenia
roku,

wystawiona na konkurs

programistyczny Abbuc (zajeta 8 migjsce).

New Atari Game - szalona przejazdzka na deskorolce z 2017 roku.
Po drodze zbieramy gwiazdy i omijamy przeszkody. Gra zajeta
pierwsze miejsce w konkursie Abbuc.

Kovalsky's Fury - strzelanka 2d z generowanym losowo uktadem
pomieszczen i mapa. Do pokonania masa wrogéw i 7 serweréw do
zniszczenia. tadnie wykonana i wciggajaca. Drugie miejsce w

konkursie Abbuc w 2018 roku.

Hot&Cold Adventure - kolorowa gra platformowa w ktérej zbieramy
monety. Do zwiedzenia dwa rdzne Swiaty (ciepty i zminy, jak zreszta
wskazuje tytut). Gra wydana w 2017 roku.

Isohunters - strzelanka w rzucie izometrycznym z 2011 roku. Do
wyboru kilka plansz na ktorych staczamy pojedynek z komputerem
lub drugim graczem. tadna grafika i muzyka.

Literally — motocyklowa gra wyscigowa w petnym 3d, jak zapowiada
autor. Kamil obecnie nad nia pracuje. Postepy mozna $ledzi¢ na

atarionline.pl
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Historia graficznego
systemu GEM

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

W latach '80-tych wyglad systemu GEM, ktéry mozna byto
zobaczy¢ komputerach Apple Macintosh, byt na tyle interesujacy,

ze zastanawiano sie nad jego swietlang przysztoscia. System ten
pojawit sie wczesniej na pecetach, pdzniej takze na Atari ST (na
licencji), ale kto by zwracat uwage na takie szczegodty. W kazdym
razie Graphics Environment Manager firmy Digital Research miat
stworzy¢ zupetnie nowy standard sposobu pracy z komputerem.

GEM moze sie wydawac dos$¢ asce-
tyczny, ale pamigetajmy, ze bazuje na
pomystach firmy Xerox opracow-
anych jeszcze w '60-tych.
Dlatego pojawienie sie rozwijanych
menu, ikon i okien w potowie lat '80-
tych nie powinno by¢ dla nikogo
szokiem. Jednak komputery w tym
okresie nie byty tak oczywistym
sprzetem w domu i pracy, dlatego
wiekszos$¢ dla wiekszosci ludi przejs-
cie z tekstowego trybu pracy na ok-

latach

ienkowy robit wrazenie. W nowym
systemie uzytkownik otrzymat takze
nowy sposob obstugi, ktéry elimin-
uje koniecznos¢ wpisywania
ztozonych polecen czy
specjalnych klawiszy funkcyjnych,
ktére  trzeba  opanowa¢, aby
uruchamia¢ podstawowe funkcje.
Duzo fatwiej pracowal za pomoca
myszki i symboli graficznych. Oso-
biscie nie do konca zgadzam sie z
ocena wielu aspektow systemu GEM,

uzywania

2428 bytes used in 68 items.
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ktéra przewijata sie przez lata w
prasie komputerowej. Musimy jed-
nak doda¢, ze pisano o elastycznosci
interfejsu uzytkownika, duzej wyda-
jnosci, zgodnosci z roznymi komput-
erami, a takze niskich wymaganiach
sprzetowych, zwifaszcza jesli chodzi
o pamie¢ RAM. Moim zdaniem sys-
tem ten nie jest wcale tak elastyczny
jak chcieli to widzie¢ jego zwolen-
nicy, natomiast z pewnoscia niskie
wymagania sa niezaprze-czalna za-
leta.

Pamietam jaki szok przezytem, gdy
po raz pierwszy uruchomitem system
Windows 3.11 na
ktérym wczesniej byt uzywany GEM.
Ten ostatni dziatat bardzo przyz-
woicie i mozna byto na nim uru-
chomié specjalistycznych
programow, natomiast system firmy
Microsoft byt po prostu nieuzywalny
- tadowat sie kilka minut i dziatat
bardzo wolno.

sprzecie, na

wiele
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W czasach, gdy popularny byt GEM,
wiekszo$¢ oprogramowania syste-
mowego ograniczato sie do pracy z
okreslong konfiguracja sprzetowa
lub konkretnym uktadem. Natomiast
system byt gdyz
widziano w nim graficzna nakfadke
na aplikacje wczesniej uzywane w
trybie tekstowym. Z tego wzgledu
zmienit sposéb dziatania komputera.

nowy innym,

Oczywiscie dzisiaj wiemy, Zze byt to
dopiero poczatek
graficznych systemow, ktdre
uzyskaty pdzniej zdecydowanie wiek-
sze mozliwosci personalizacji i
prawdziwa wielozadaniowos¢.

rozwoju

GEM zostat opracowany dla maszyn
pracujacych pod kontrola MS-DOS-
u, ale wspotpracuje rowniez z szyb-

szymi komputerami opartymi na
ukfadzie Motorola 68000. Opro-
gramowanie systemowe dziata

niezaleznie od konkretnego jezyka
programowania, jest moze dziata¢
na prawie kazdym komputerze,
niezaleznie od architektury sprze-
towej.

Wigze sig to z licencjonowaniem sys-
temu, ktére od poczatku przewidy-
wat producent. Z jego punktu
widzenia powodowato to zwiekszenie
popularnosci oprogramowania, tak
wiec rowniez nadzieje na dalszy
rozwdj w przysztosci. To dlatego
GEM tak tatwo mozna byto zaadap-
towa¢ w komputerach Atari ST, a
takze Apricot - sprzecie zupetnie u
nas zapomnianym. Mozna o nich
wiecej przeczyta¢ w sieci, powiem
tylko, ze ich producent istniat w lat-
ach 1965-2005, wiec nie jest to taka
stara historia.

Oprécz udzielania licencji producen-
tom
firma

sprzetu i
Digital

oprogramowania,

Research stworzyta
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réwniez wtasna aplikacje GEM Desk-
top oraz szereg
graficznych stuzacych do prezentacji
danych, na przyktad GEM Draw, GEM
Wordchart czy GEM Presentation
Master. Wszystkie bazowaty na wers;ji
dla Macintosha.

programéw

Mozna przyjaé, ze GEM byt pier-
wszym systemem, ktérego produ-
cent stwierdzit, ze w standardowym
zestawie dofacza¢ do-
datkowe programy, zamiast
sprzedawaé je oddzielnie lub liczy¢
na kreatywnos$¢ uzytkownikéw. Z
tego wzgledu firma przyciagnetfa
uwage na wystawie podczas sty-
czniowych Targdw Elektroniki Kon-
sumenckiej w Las Vegas.

powinien

Wczesne  wersje  zostaty  uru-
chomione na komputerze Atari
130ST, co ciekawe, wyposazonych
jeszcze w 128 kilobajtow pamieci
RAM. Oferowano tez model 520ST
wyposazony w 512 kilobajtéw RAM,
wiec kosztowat o potowie wiece;j.
Tanszy model mozna bylo naby¢ w
cenie ok. 400 dolaréw, a drozszy -
ok. 600 dolaréw. Ten fakt obrazuje,

/M File Edit Block Layout Stule Spelling Graphics Help
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jak droga byta wtedy pamie¢, o czym
dzisiaj wiele oséb zapomina ocenia-
jac posuniecia producentdéw sprzetu
przy konstruowaniu swojej oferty
rynkowej.

Oba komputery Atari moga wyswiet-
la¢ ekran o wysokiej rozdzielczo$ci
640x400 pikseli w wers;ji
monochromatycznej oraz ekran o
rozdzielczo$ci 640x200 pikseli w
czterech kolorach. Dla pordéwnania,
Macintosh oferuje ekran o rozdziel-
czosci 512x342 pikseli tylko w trybie
monochromatycznym. O Atari czesto
moéwi sie w kategoriach "tanszego
Apple", a jak wida¢ przynajmniej w
niektérych przypadkach miat takze
szersze mozliwosci.

GEM w wersji na Atari ST zostat
nieco rozszerzony, bo obstuguje
dwuprzyciskowa mysz, w przeci-
wienstwie do wersji dla Macintosha,
gdzie uzywana byta tylko myszka
jednoprzyciskowa. Ikony w systemie
maja charakterystyczny  wyglad,
mamy do dyspozycji takze kosz, co
nie byto wczes$niej standardem. Sys-

tem posiada rowniez funkcje

the Block menu,
Block menu to delete the block.

Arite Block

Due to popular demand, the Delete facility has been restored to
Mark a block and click on Delete in the
Please note that this command
has no effect on the contents of the Cut and Paste buffer.

Contrary to information on pages 4-46 and 5-3 of the manual,
Write Block saves any pictures, rulers or footnotes along With

i Epson FX (9-pi
()*"p-nl
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pozwalajace na animacje obiektow
podobnych do  sprite'éw
rysowanie grafiki wektorowej w
wysokiej rozdzielczosci.

oraz

Co istotne, wersja na Atari ST rdzni
sie od systemu na Macintosha co
najmniej na dwa sposoby. GEM za-
pisany w pamieci ROM na Atari nie
zZuzywa cennego miejsca w pamieci
RAM, w przeciwienstwie do systemu
operacyjnego komputera firmy Ap-
ple, ktéry musi zatadowal sie z
dysku. Dodatkowa zaleta jest fakt, ze
system na Atari ST wczytuje sie au-
tomatycznie i szybko, bez potrzeby
stosowania dyskietki.

GEM narodzit sie z wczesniejszych
badan graficznych Digital Research,
ktére doprowadzity do powstania
$rodowiska o nazwie GSX (Graphics
System Extended) w 1982 roku. Po
debiucie komputeréw Macintosh,
firma wykorzystata narzedzia
graficzne GSX do stworzenia interfe-
jsu uzytkownika podobnego pod

Desk File Options #rrange Window

wzgledem prostoty i stylu do tego,
ktéry zostat stworzony na komputer-
ach Macintosh. Plan marketingowy
zaktadat systemu tak
tatwym w uzyciu i kompatybilnym z
réznymi komputerami, jak to tylko
mozliwe.

uczynienie

W pewnym momencie nawet firma
IBM byta zainteresowana
cjonowaniem GEM-u, a przynajmniej
takie doniesienia byty przekazywane
producenta systemu. By¢
moze byly na wyrost, z drugiej
strony nigdy nie zostaty zdemen-
towane. Jednak IBM i Microsoft
taczyt zbyt silny zwiazek, aby mozna
bylo spodziewal sie wykorzystania
produktu Digital Research w dtuzszej
perspektywie.

licen-

przez

Niektorzy autorzy oprogramowania
mowili wprost o tym, ze podoba im
sie mozliwos¢ "przeksztatcenia kom-
putera IBM PC w Macintosha". Oczy-
wiécie byta to zastuga systemu GEM,
bowiem interfejs opracowany przesz

IMFOFILE.C

Edit Send To menu...

RSC Editor

BIN Editor

GEMAPPS\GEMSYSY

Apple uznawano za bardzo wygodny
i solidny. I znowu - mato kto zwracat
uwage, ze zakupiono wczesniej li-
cencje od firmy Xerox, bez ktérej nie
bytoby tego stynnego stylu wizual-
nego. Nie pierwszy raz i nie ostatni
okazato sie, ze Apple jest w stanie
sprzeda¢ co$, co wczeséniej bylo
dostepne, ale mato popularne lub
wrecz nieznane.

Digital Research chciat zebraé jak
najwieksza
gramowania,

ilos¢ tworcow
dlatego
zestaw narzedzi programistycznych,
jak réwniez dokumentacje dla kom-
puteréw IBM PC, a takze sterown-
ikéw urzadzen peryferyjnych taki jak
drukarki czy plotery. Zestaw zawierat
rébwniez prosty debugger oraz Re-
source Construction Set pozwalajacy
opracowac interfejs programu w
sposéb graficzny.

opro-
oferowat

Z pewnosciag mogt byé to prawdziwy
przetom, jednak nie wszyscy byli en-
tuzjastami systemu GEM oraz kom-
puteréw Krytycy
twierdzili, ze cho¢ mozna je fatwo
opanowac, to czesto sa uciazliwe w
obstudze. Niektére proste funkcje,
ktére mozna wykona¢ kilkoma
naci$nieciami klawiszy na "zwyktym"
komputerze (czyli tylko w trybie tek-
stowym), moga wymagac kilkunastu
lub wiecej krokdw przy uzyciu myszki
i rozwijanych menu.

Macintosh.

Jak w przypadku kazdego rozsz-
erzenia, istnieje pomiedzy
wewnetrznymi elementami systemu
operacyjnego a uzytkownikiem, in-
terfejs graficzny izoluje ludzi od
mocy komputera. Mysz jest dosé
niewygodna dla oséb, ktére sa zaz-
najomieni z poleceniami wpisy-
wanymi z klawiatury, szczegdlnie w
aplikacjach $cisle

ktore

zaleznych od
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klawiatury, takich jak edytory tekstu
czy edytory dyskowe.

GEM byt takze krytykowany za inten-
sywne wykorzystywanie dyskow, co
drastycznie spowalnia prace kom-
putera,
czynienia ze standardowym Macin-
toshem z pamiecia RAM o wielkoSci
128 kilobajtow. Takie byty dalsze ar-
gumenty krytykow, co pokazuje, ze
nawet tak oczywiste dla nas sprawy

zwlaszcza je$li mamy do

jak graficzny interfejs uzytkownika
byty dawniej negowane.

Rzecz jasna, producent bronit swo-
jego produktu argumentujac, ze in-
terfejs graficzny jest przysztoscia,
nie tylko w
Méwiono o tym, ze spoteczenstwo
przyjmie grafike jako standardowy
sposdb komunikowania sie ze soba,
natomiast uzytkownicy komputerow
beda coraz bardziej okazjonalnymi
posiadaczami sprzetu
cowionego w biurach i domach, wiec
nie beda chcieli zapamietywad
skomplikowanych polecen i koddw.
Ikony, okna i menu miaty by¢ juz za-
wsze

samej informatyce.

umiejs-

fatwiejsze w obstudze niz
tajemnicze komendy systemow ta-
kich jak MS-DOS.

Jak widaé, firma Digital Research mi-
ata wiele racji w swoich twierdzeni-
ach, ktére zostaty pdzniej niejako
zagospodarowane przez Microsoft.
Co prawda w erze systemu Windows
mieliSmy juz kilku konkurentéw, ale
byty to komputery domowe jak Atari
ST czy Amiga, wiec fatwo mozna
bytlo uzyska¢ przewage konkuren-
cyjna na zdecydowanie wiekszym
rynku profesjonalnym.

Kolejna ciekawostka jest fakt, ze

firma Apple twierdzita, iz nie jest w
stanie zaprojektowaé Macintosha na
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innym procesorze niz 68000. Jak sie
pdzniej okazato, zmiana architektury
nie stanowita problemu zaréwno
przy przejsciu na procesory Intela,
jak i aktualnym zainteresowaniu

technologia ARM.

GEM byt tez postrzegany jako stan-
dard, ktéry doczekat
nasladowcéw. Jednym z nich byty
systemy takie jak IBM Topview i Mi-
crosoft Windows, ktére od
stanowity silng konkurencje. O ile

sie  wielu

razu

Windows wszyscy znamy, to o pro-
dukcie firmy IBM warto powiedzied
wiecej. Byt to bowiem okienkowy i
wielozadaniowy system wydany w
1985 roku, ktory udostepniat
Srodowisko pracy w trybie tek-
stowym (cho¢ dziatat réwniez w try-
bie graficznym). Mimo to umozliwiat
uzytkownikom uruchamianie wiecej
niz jednej aplikacji jednoczeénie.

W 1985 roku mieliSmy moment, w
ktérym Microsoft mial problemy z
wydaniem systemu Windows, a na

Desk File Options Arrange

rynku komputerow domowych
dostepne byly systemy okienkowe o
coraz wiekszych mozliwosciach. GEM
wymagat tylko 128 kilobajtow
pamieci RAM, w przeciwienstwie do
Atari ST czy Amigi, gdzie standar-
dem byta pamieci 256 kilobajtow i
zaraz pdzniej 0,5 megabajta i caty 1
megabajt pamieci. W czasach bardzo
drogiej pamieci RAM miato to kolos-
alne znaczenie.

Dlatego widziano GEM jako system
przyszto$ciowy, ktdry zdominuje
rynek. Przedstawiciel firmy Apple
mowit: "Bedziemy mieli pie¢ mil-
iondow osbéb korzystajacych z tek-
stowych systemdéw menu, takich jak
Topview czy PC-DOS, ale jed-
noczesnie bedzie od 50 do 100 mil-
ionow uzytkownikow korzystajacych
z interfejséw opartych na ikonach".
Z pewnoscia byly to prorocze stowa.
Mam tylko watpliwos¢, czy przypad-
kiem dzisiaj nie przyzwyczailiSmy sie
do graficznego stylu pracy zbyt
mocho?
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Emulatory dla
mobilnych konsol

KAMIL STOKOWSKI

Emulacja jest tematem kontrowersyjnym. Wiele oséb jej nie

akceptuje lub akceptuje z wieloma zastrzezeniami. Niezaleznie co
myslimy na ten temat jedno jest pewne - w podrézy nie pogramy
na C64 czy Atari. Mozna jednak zaopatrzy¢ sie w urzadzenie
mobilne i problem mamy rozwiazany. W tym artykule chce skupic
sie na przenosnych konsolach, pomijajac na razie temat
smartfonow i tabletow. W koncu dedykowanym sprzetem do
grania sg wiasnie konsole.

Zacznijmy od Nintendo Switch, bo
dla tej nowej maszyny (miata pre-
miere w 2017 roku) powstato
bardzo wiele emulatoréw. Dtuga liste
mozna znalez¢ miedzy innymi na tej
stronie:

https://wiki.gbatemp.net/wiki/List
_of _Switch_homebrew_emulators

Mnie najbardziej zaciekawita mozli-
wos¢ "udawania" Amigi i to na wiele
sposobdéw. Na Switchu dziata mi-
anowicie emulator UAE4ALL ale z
modyfikacjami. Program
pozwala uzyska¢ obraz wirtualnej
Amigi bez pomijania klatek wraz z
wirtualng klawiatura, ktéra mozna
dowolnie pozycjonowad na ekranie.

réznymi

Obstugiwane sa obrazy dyskéw
twardych w formacie HDF, jak
réwniez zapisywanie stanu emulacji
nawet w sytuacji, gdy akurat korzys-
tamy z oprogramowania na dysku, a

nie dyskietce. Emulator posiada

mozliwo$¢ zdefiniowania maksymal-
nie czterech joystickédw i mapowania
kierunkbw na  przyciskach lub

padach.

Emulowana Amiga mozemy
sterowal za pomoca wygodnego
menu, ktére zawiera predefiniowane
konfiguracje A500 i A1200, jak
rowniez funkcje zapisywania ustaw-
ien do roznych plikéw. Z tego
wzgledu nie ma problemu ze
stworzeniem wielu réznych konfigu-
racji i wczytywania ich "z palca".
korzysta¢ ze wszystkich
czterech stacji dyskietek Amigi, a
takze regulowaé szybko$¢ procesora
od 7 do 28 MHz (tylko 68000 i
68020), zmienia¢ szybkos$¢ myszki,
wersje Kickstartu oraz chipsetu
Amigi. 0Oddzielnie opcje dotycza
dziatania ukfadéw specjalizowanych,
w tym Blittera oraz kolizji sprajtow.

Mozna

W praktyce emulator dziata bardzo
dobrze, ale nie mozemy spodziewad

sie super wiernego odwzorowania
wszystkich cech Amigi. Przyktadowo,
po uruchomieniu Workbencha widaé
nie do konca prawidiowo dos-
tosowana rozdzielczo$é, przez co
niektére litery czy ikony wygladaja
tak, jakby zostaty przeskalowane.
Zwykle jednak nie zauwazymy tego
po uruchomieniu gier, bo wiekszo$¢
wykorzystuje tryb Lowres, czyli
320x200 pikseli. Ta wersja UAE4ALL
nie zadowoli wiec wszystkich, lecz
raczej tylko zapalonych graczy.

Kolejna konsola, na ktéra zwrdcitem
uwage jest Nintendo 3DS. Zostata
zaprezentowana w 2010 roku i jak
kazdy produkt tej firmy, ma swoich
wiernych fanoéw. Polecam przyjrze¢
sie szerokiej bazie oprogramowania
jaka mozna zobaczyé pod ponizszym
adresem:

https://wiki.gbatemp.net/wik-

i/List_of 3DS_homebrew_emula-
tors
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Dla mnie jedna z najciekawszych
opcji jest emulacja Playstation za
pomoca programu CTRX lub pakietu
RetroArch. Ten ostatni pozwala
oczywiscie symulowaé wiele innych
maszyn, wiec uzyskujemy za jego
pomoca naprawde potezne mozli-
wosci. W tym wypadku trzeba braé
pod uwage ograniczenia typu mata
ilo$¢ pamieci czy niska rozdzielczo$¢
ekranu, ale i tak zapalency potrafia
na tym sprzecie potrafia zdziataé
prawdziwe cuda.
Wydawatoby sie, ze tak rozbu-
dowany pakiet nie zadziata na 3DS, a
jednak stato sie to rzeczywistoscia.
Wyglada to bardzo ciekawie, bo na
jednym ekranie mamy sam interfejs
emulatora, a da drugim rézne komu-
nikaty, ktére
widoczne lub trzeba przetaczaé ak-
tywny obszar roboczy, aby je
zobaczy¢. Tutaj wszystko mamy "na
talerzu".

normalnie nie sa

Pakiet startuje wystarczajaco szy-
bko, powiedziatbym nawet, ze jest to
zaskakujace, bo zajmuje dostownie
kilkanascie sekund. Niestety, nie
kazda konsola czy komputer bedzie
maogt by¢ w ten sposéb emulowany z
wystarczajaca szybkoscia.

Interfejs RetroArchi dziata zwawo i
nie mozna sie doszukiwaé prob-
leméw poza tym, Zze wiele z tak
zwanych ROM-6w nie startuje. Z
pewnoscia nie jest to emulator do-
pracowany na tyle, aby uruchamiac
cata kolekcje gier retro, ale warto
mu sie przyjrze¢ i na poczatek uru-
chomié sobie na przyktad stynnego
Mario.

W wiele ciekawych tytutdéw zagrany
tez na PlayStation Portable (czyli
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popularnej PSP). Przyktadowo,
mamy program o nazwie PSPUAE,
ktéry nie posiada zbyt wielu opcji,
ale mozna uzywaé¢ dwdch stacji
dyskietek, jak réwniez emulowad
klawiature. Jest to wiec petnoprawny
emulator Amigi, cho¢ moim zdaniem
nie jest najwygodniejszy w obstudze.

dziatanie PSPUAE
zaleznosci od
chomionego programy lub gry. W
wiekszo$ci wypadkéw dziataja one
ptynnie, ale czasem wydajnos¢
spada do ok. 70% szybkosci
prawdziwej  Amigi. Wida¢ to
szczeg6lnie na  platformdéwkach,
gdzie mamy duza ilo$¢ obiektow na

Szybko$¢
rézna, w

jest
uru-

ekranie i scrolling, ktéry powinien
byt ultra-ptynny, a nie zawsze tak
jest. Czasami trzeba tez wylaczad
dzwiek, aby uzyskaé zadowalajace
rezultaty.

Z bardziej nietypowych sprzetéw, za
pomoca programu PX68K mozemy
emulowaé¢ komputer Sharp X68000.

Ustawienia wygladaja dziwnie, bo
niektére komunikaty zapisane sa
tylko w jezyku japonskim.

Na szczesScie wiekszo$¢ gtownych
opcji to "normalne", angielskie ttu-
maczenia. Mamy wiec funkcje emu-
lacji dwodch stacji dyskietek, jak
réwniez pomijania klatek w przy-
padku niewystarczajacej wydajnosci
naszej Program posiada
takze podstawowe opcje obstugi
myszki i klawiatury.

konsoli.

Udawany Sharp nie dziata ptynnie i
w wielu wypadkach bedziemy musieli
pozegnac sie z ptynnym przesuwem
ekranu. Jednak cze$¢ gier uruchomi
sie bez wiekszych problemoéw, a w
innych mozna zaakceptowaé brak
ptynnosci, bo w koncu mato kto w
Polsce miat prawdziwy komputer
X68000. Program PX68K trak-
towatbym jednak w kategoriach
ciekawostki lub obszaru do wiasnych
eksperymentow.

bFa

insert disk image

$4
-

Eject nAll

Drives
Humber of Drives 1 2 2 4

Savestaotes
Custom Control
More Options

Freszet System Setup
Harddisk and Memora Options
Disploy and Sound

Config

ASEE A1Z208

Fezet (R—trigger:

Config Load

Sawve As
Save General

Delete
Save Per—Game

Menu konfiguracyjne emulatora Amigi dla Nintendo Switch nie jest
rozbudowane tak, jak wersja dla systemoéw Windows czy Linuks, ale
posiada wszystkie niezbedne funkcje, aby uruchamiac nie tylko gry,
lecz takze oprogramowanie uzytkowe .
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Sprawne dziatanie gry Jim Power dla wielu jest wyznacznikiem do-
brej emulacji. Jak wida¢, konsola Sony Vita radzi sobie z tym tytutem

bez problemaw.

Ostatnia konsola o jakiej chce
powiedzie¢ jest GBA, czyli najstyn-
niejszy chyba GameBoy Advance.
Nie ma on wielu mozliwosci w zakre-
sie emulacji, ale istnieje kilkanascie
programéw, z ktérymi mozna sie za-
pozna¢ na tej kolejnej interesujacej
stronie:

https://www.zophar.net/con-
soles/gameboy.html

Jedna z najlepszych opcji jest
PocketNES, ktéry jest emulatorem
szybkim, stabilnym i posiada wiele
opcji konfiguracji.

Powiedzmy sobie szczerze, ze niska
rozdzielczo$¢ GBA (240x160 pikseli)
oraz wolny procesor nie pozwalaja
rozwinaé skrzydet zbyt mocno, jed-
nak znowu - kultowe tytuty jak Mario
beda dziataé bez probleméow. W
koncu Nintendo Entertainment Sys-
tem to sprzet 8-bitowy i jego emu-
lacja nie nastrecza wiekszych trud-
nosci.

Na GBA pogramy tez w gry dla ZX
Spectrum. Mozna to zrobi¢ za po-
moca programu FooN, ktéry nie ma
zbyt wielu opcji, ale - co wazne -
pozwala zapisywaé stany gier.
Mozliwe jest takze regulowanie ta-
kich parametréw jak jasnos¢ ekranu,
przetaczanie trybu kolorowego i cza-
rno-biatego oraz pomijanie klatek,
gdy jest to konieczne do uzyskania
odpowiednio szybkiej emulacji Spec-
trum.

Program dziata bardzo sympatycznie
i jak dla mnie jest to jeden z najlep-
szych emulatoréw dla GameBoya.
Jasne, ze grafika na komputerach
Sinclair nie powala, ale jej charak-
terystyczny klimat udato sie odt-
worzy¢ doskonale. Polecam urucho-
mi¢ bardziej kolorowa gre, jak na
przyktad Quazatron i przekonad sie,
ze gry na Spectrum tez moga byé
wciggajace, a rozgrywka moze byé
nietypowa. Wspomniana gra ma
widok izometryczny z przesuwem
ekranu, a mimo jest bardzo dyna-
miczna.

Powyzej opisane emulatory sa tymi,
ktére
jbardziej na przenosnych konsolach,
ktére lubie i cenie. Rzecz jasna, nie
sa to wszystkie mozliwosci,

zainteresowaty mnie na-

lecz
dopiero czubek goéry lodowej. Dla
fanow udawania wszelakiego sprzetu
nawet oscyloskop moze by¢ dobrym
sprzetem do uruchomienia dema.
Wiadomo jednak, ze nie sztuka jest
stworzy¢ Dooma na maszyne, ktéra
nie bedzie w stanie tego uciagnac -
cata sztuka tkwi w odpowiednim
doborze oprogramowania i optymal-
izacji kodu programéw. I takie
wiasnie pozycje staratem sie przed-
stawic.

VScale (Fastest)

VScale wl Interlace
VScale/HScale (Slowest)
Unscaled-Scrollable

Wybdr algorytmu skalowania w emulatorze komputera ZX Spectrum
na konsoli GameBoy Advance. Uwage zwraca ostatnia opcja, dzieki
ktérej obraz nie jest skalowany, a jego zawartos$c trzeba przewijac.
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Monitory zgodne
z trybem PAL 15 kHz

ADAM ZALEPA

Dobranie odpowiedniego monitora do naszego sprzetu retro jest

nie lada wyzwaniem. Prawdziwe monitory multi-synchroniczne
nie sa juz w wiekszosci produkowane, a jesli juz mozna je gdzies
kupi¢ - sa bardzo drogie. Mozna stosowac roznego rodzaju
konwertery i scalery, ale nie daja one zbyt dobrych rezultatéw.
Na szczescie istnieja monitory, ktore potrafiag wyswietla¢ obraz w
trybie PAL, mimo ze ich dokumentacja na ten temat milczy.
Sprawdzmy kilka popularnych modeli, ktére mozna kupi¢ na
internetowych aukcjach.

NEC 1970 NXP

Bioragc  pod
postanowitem

uwage
sprawdzi¢ na ile

powyzsze,

prawdziwe sa doniesienia wielu oséb
o dobrej jakosci obrazu na moni-
torach NEC. Testy przeprowadzitem
na mojej Amidze 1200 podtaczonej
za pomoca adaptera RGB-VGA, jako
ze wyswietlacz 1970 NXP powinien
pokazacé
odswiezania 15 kHz. I tak rzeczywis-
cie jest, a dodatkowo biata obudowa
tworzy sympatyczny klimat.

obraz o czestotliwosci

Niestety monitor ten posiada wade
polegajaca na tym, iz operuje na
pecetowych definicjach rozdziel-
czosci. W zwigzku z tym uruchamia-
jac zwykty tryb PAL Hires nie
otrzymamy ekranu 640 x 256 punk-
tow, lecz tylko 640 x 240. Dolna
cze$¢ nie bedzie widoczna, a caty
obraz zostanie lekko rozciagniety.
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Nie jest to bardzo widoczne, ale
jezeli jesteSmy przyzwyczajeni do
tradycyjnych proporcji
mozemy krzywi¢ sie na Sciéniete cz-
cionki na Workbenchu lub
niewidoczny fragment
punktacja w grach. Te niedogod-
nosci mozna usunac Kkorzystajac ze
sterownika trybu wyswietlania typu
Multiscan albo DoublePAL.
jasna dotyczy to systemowego pul-
pitu i programéw uzytkowych, nato-
miast wiekszo$¢ gier nadal bedzie
uruchamiata sie w PAL-u.

obrazu,

panelu z

Rzecz

Inng kwestig sa mozliwosci regulacji
parametrow obrazu, bowiem NEC
jest pod tym wzgledem bardzo do-
brze wyposazony. I bardzo dobrze
zreszta, gdyz standardowe ustaw-
ienia nie sa najlepsze i wyraznie
widzimy pionowe paski na jednoli-
tych ttach. Mozna to poprawié¢ za po-
moca opcji "Fine", ale trzeba

uwazac, bo nie zawsze jest to bardzo
fatwe do wykonania.

W zaleznosci od trybu graficznego,
najlepiej wyprébowac kilka réznych
bez aktywnego ob-
szaru Overscanu, a dopiero pdzniej

rozdzielczo$ci

przestawia¢ warto$¢ funkcji "Fine".
Czasem pomaga tez ustawienie jej w
maksymalnej pozycji, aby powoli
"schodzac w dét" obserwowad, kiedy
obraz bedzie miat najlepsza jakos$c.

NEC 1970 NXP ma dodatkowa zalete
w postaci gniazda DVI, wiec jesli
posiadacie scan-doubler Indivision
albo chcecie podtaczyé drugi kom-
puter, zaoszczedzicie miejsce na biu-
rku. Przelaczanie pomiedzy zréd-
fami wideo jest wygodne, bo nie
trzeba wchodzi¢ w zadne skomp-
likowane menu, wystarczy nacisnaé
jeden z przyciskbw na przedniej
czesci obudowy.
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Zalety:

+ wyswietlanie obrazu 15 kHz

+ bardzo dobra jako$¢ obrazu

+ rozbudowane funkcje regulacji
parametréw obrazu

+ mozliwo$¢ podtaczenia dwéch
komputeréw jednoczesnie

Wady:

- niewidoczna dolna cze$¢ obra-
zu

- lekkie rozciagniecie obrazu w
pionie

NEC 71 VM

W pewnym momencie udato mi sie
zdoby¢ drugi model Nec o oznacze-
niu 71 VM. Ten monitor nie ma gni-
azda DVI,
gtosniki. Jesli chodzi o podtaczenie
do Amigi, zachowuje sie podobnie
jak poprzedni, czyli niestety obcina
dolna czes$é obrazu. Przekatna jest

ma za to wbudowane

nieco mniejsza, wiec troche inaczej
odbieramy pojedyncze piksele, prob-

',«.‘,‘%m’:&@
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Monitor Nec na obraz wysokiej jakosci. Niestety przyjmuje rozdziel-
czos$¢ pionowa 240 pikseli, przez co czes$c obrazu nie jest widoczna.

lemem jest natomiast podswietlenie
i kontrast.

By¢ moze byta to kwestia mojego
egzemplarza, ale miat on duzo nizsza
jaskrawosé, a co za tym idzie ustaw-
ienia  kontrastu przynosity
rezultatéw.

nie

spodziewanych Przy

ﬂ'4\l'¢d\\l¢d“"

Kolorowa gra uruchomiona na monitorze firmy Benq. Obraz ma pra-

widlowe proporcje, a scrolling jest

ptynny.

czym nie mozemy przesadza¢ -
obraz jest wyswietlany prawidtowo,
ale jest nieco ciemniejszy i mniej
kontrastowy, tak wiec kolor czarny
bedzie przypominat odcien szarosci,
a biel nie bedzie tak biata jak na
reklamach wiodacych proszkow w
telewizji.

Zalety:
+ wyséwietlanie obrazu 15 kHz
+ wbudowane gtosniki

Wady:

- ciemny obraz

- niewidoczna dolna cze$¢ obra-
zu

- lekkie rozciagniecie obrazu w
pionie

BENQ 702 A

Ten monitor zrobit prawdziwa furore
wsrod  Amigowcow.  Jak
gminna niesie, ma doskonaty obraz,
potrafi wyséwietla¢ obraz 15 kHz,
podobnie jak Nec, ale bez obcinania

wieéé
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Menu w monitorze Benq BL 912 jest wyswietlane na ekranie. Przyciski
maja zmienne funkcje i trzeba przyznac, ze jest to bardzo wygodne.

dolnej czesci ekranu. Postanowitem
zakupitem
egzemplarz. Dodajmy, ze monitor na
tradycyjne proporcje, co sie coraz

to sprawdzi¢ i nowy

rzadziej zdarza jeSli chodzi o
dostepne nowe modele wyswiet-
laczy.

Rzeczywisécie, na Benqg 702 A bez
problemy uzyskamy  prawidtowy
obraz w trybie PAL. Sa poprawne
proporcje, a nawet mozemy pokusié
sie o0 uzycie Overscanu, jako ze
wida¢ wieksza cze$¢ ramki, czy
podobnie jak na monitorze ki-
neskopowym. Mozliwosci regulacji
parametrédw nie sa tak rozbudowane
jak w NEC, ale nie stanowi to prob-
lemu,
ustawiad.

bo nie trzeba wecale duzo

Praktycznie po podtaczeniu monitor
jest gotowy do pracy i mozemy na
nim uzywac wygodnie zaréwno trybu
PAL - na przykfad do gier - jak i Mul-
tiscan lub DoublePAL na Work-
benchu. Model 702 A nie ma
wbudowanych gtosnikow, ma tylko
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jedno gniazdo VGA, ale trzeba przyz-
nac, ze jako$¢ obrazu jest najlepsza
ze wszystkich, ktére do tej pory
testowatem. Tutaj mate zastrzezenie
- nie oznacza to, ze obraz bedzie
Wam najbardziej odpowiadat, wszys-
tko zalezy, czy lubicie ogladad
"czyste" piksele, czy preferujecie
lekko rozmyty obraz, upodabniajacy
wysSwietlanie to telewizora CRT.

Czas reakcji matrycy wynosi w tym
wypadku tylko 5 milisekund, wigc
scrolling zaréwno poziomy, jak i pio-
nowy wyglada bardzo dobrze. Jest to
szczegblnie wazne w grach typu pin-
ball, gdzie obraz potrafi by¢ szybko
przewijany we wszystkich kierunk-
ach. Ogdlnie, monitor Benq moge
polecié¢, choé szkoda, ze nie ma on
wbudowanych gto$nikéw oraz gni-
azda DVI.

Mamy tutaj obraz najwyzszej jakosci
i mozliwo$¢ wygodnego przetaczania
pomiedzy trybem PAL, a innymi. Do
tego obszar roboczy jest duzy i
mozemy wyswietli¢ cze$¢ Overscanu.

Piksele sa réwne, a mozliwosci
ustawien wystarczajace. Monitor jest
lekki i mozna aktualnie kupi¢ nowy

egzemplarz.

Zalety:

+ wys$wietlanie obrazu 15 kHz

+ bardzo dobrej jakosci obraz

+ widocznosé catej ramki, wraz z
obszarem Overscanu

Wady:

- brak gniazda DVI

- tylko podstawowe mozliwosci
regulacji parametrow obrazu

BENQ BL 912

0 tym monitorze mozna powiedzieé
stowa podobne do poprzedniego, w
koncu zostat wyprodukowany przez
jedna firme. Jednak myla sie te os-
oby, ktére uwazaja, ze jest to iden-
tyczny model o wiekszej przekatnej
ekranu. Jako$¢ obrazu jest lepsza i
piksele wygladaja w sposob akcep-
towalny nawet dla mito$nikéw
odbiornikéw kineskopowych. Przy-
ciski sterowania sa umieszczone po
prawej stronie w do$¢ duzych odste-
pach, natomiast ich funkcje sa
wyswietlane na ekranie.
bardzo wygodne i utatwia przestaw-

Jest to

ianie bardziej szczeg6towych opcji.

Obraz w trybie PAL - uzyskany za

pomoca adaptera VGA - jest
widoczny w catosci, w prawidtowych
proporcjach. Mozna uzy¢ trybu

Overscan w celu wypetnienia catego
obszaru monitora i rzeczywiscie nie
zostang wtedy brzydkie czarne
ramki. W zasadzie, obszar Overscanu
jest nawet wiekszy niz obraz wyswi-
dlatego w
preferencjach systemowych musimy
lekko przesunagé ekran w prawo.

etlany przez monitor,
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Dlatego pdzniej
programy czy gry nie wykorzystu-
jacej Overscanu, ekran nie jest do
konca wycentrowanym. Na szczesScie
nie przeszkadza to specjalnie, bo
caly obraz jest widoczny. Jesli wiec
chcemy mie¢ zawsze "réwna" pozy-
cje obrazu nalezy nie uzywac trybu
Overscan.

po uruchomieniu

Monitor ma dwa gniazda wideo -
VGA i DVI, co stawia go w bardzo
dobrym $wietle na tle konkurencji.
Rozdzielczo$¢ natywna 1280x1024
moze byé nawet dzisiaj z powodze-
niem uzywana podczas pracy na
nowoczesnych systemach. Szkoda
tylk, ze nie mamy tutaj wbu-
dowanych gtoénikdw, ale tego typu
wyswietlacze raczej ich nie posia-
daja, wiec nie mozna tego traktowad
jako wade. Dla mnie dodatkowe
gtosniki bytyby wielka zaleta.

Niestety modelu BL 912 nie kupimy
juz nigdzie nowego. Trzeba szukad
okazji na aukcjach internetowych lub

ogtoszeniach w serwisach spote-
cznosciwych.

Moim zdaniem warto go wypro-
bowaé, bo choé¢ obraz nie bedzie
idealny to wydaje sie, ze wiekszo$¢
uzytkownikdw bedzie zadowolonych
z uzyskanego rezultatu. Czasem
trzeba tylko zmniejszy¢ site dziatanie
opcji Sharpness (ostro$¢ obrazu), co
jest typowe na wyswietlaczach typu
LCD.

Zalety:

+ wyswietlanie obrazu 15 kHz

+ wysoka jakos$¢ obrazu

+ 2 gniazda wideo (VGA i DVI)

+ duze mozliwosci regulacji pa-
rametrow obrazu

+ bardzo wygodne menu

Wady:

- obszar trybu Overscan nie jest
widoczny w catosci

- nie zawsze mozliwe petne wy-
centrowanie obrazu

Nec o przekatnej 15 cali zachowuje poprawne proporcje, ale uzyska-
nie dobrej jako$ci obrazu wymaga zmiany ustawien monitora.

Nie znajdziemy idealnego monitora
dla wszystkich, bo bardzo rézne sa
oczekiwania Amigowcédw. Posiadamy
na tyle odmienne konfiguracje
sprzetowe, ze trzeba poznac
charakterystyczne cechy poszcze-
go6lnych modeli i na ten podstawie
dobra¢ najlepszy wyswietlacz do
swoich komputerédw. Gdy mamy kilka
Przyjaciotek lub  wieksza ilos$¢
réznego sprzetu w kolekcji, najlepiej
wybraé monitor z duza iloScia ztacz.
Natomiast, gdy mamy karte grafi-
czna, moze liczy¢ sie bardziej ob-
stuga trybu 15 kHz, aby nie trzeba
byto stosowaé scan-doublera.

Osobiscie postawitem na kompromis
i na moim biurku pojawity sie pro-
dukty firmy Benq. Zajmuja mato
miejsca, mozna je do$¢ fatwo zaw-
iesi¢ na $cianie i maja wygodna reg-
ulacje. Nie oznacza to, ze przestatem
szukaé lepszego rozwiazania, ale na
zakonczytem testy pordow-
nawcze.

razie

Czas zajac sie czym$ innym na mojej
ulubionej A1200. Mam nadzieje, ze
ten artykut pozwoli Wam dowiedzie¢
sie kilku ciekawych rzeczy o moni-
torach, ktére mozemy spotka¢ na
portalach aukcyjnych i utatwi Wam
wybor

Inne monitory warte polecenia
do sprzetu retro to miedzy in-
nymi ponizsze modele:

Acer P215H, Acer V226HQL,
Asus VE228H, Asus VE248, Asus
VW227D, BenQ FFP222Wa, BenQ
G2420HD, Dell ST2320L, Dell
ST2410, Dell U2410, LG 1721a,
LG 1921a, LG M198WA, NEC
1970VX, NEC 1550M, Samsung
SyncMaster 910MP.
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Elwro Junior 800

ADAM ZALEPA

Elwro 800 Junior to polski komputer zgodny z ZX Spectrum

przeznaczony dla szkét do nauki informatyki. Zostat opracowany
w wyniku konkursu ogtoszonego przez Ministerstwo Oswiaty i
Wychowania w drugiej potowie lat '80-tych. Zaprezentowano go
po raz pierwszy na Miedzynarodowych Targach Poznanskich w
roku 1986 i od tego tez roku produkowany przez zaktady Elwro z
przeznaczeniem dla szkot.

Sprzet byt rozszerzonym klonem ZX
Spectrum, miedzy innymi mdgt ob-
stugiwac sie¢ komputerowa oraz 80-
kolumnowy tryb tekstowy. Cho¢ byt
popularny gtéwnie u nas, powstato
kilka emulatorow pozwalajacych
poczu¢ sie jak za klawiatura Juniora.
To bardzo dobrze, bo kupi¢ go
mozna dzisiaj tylko na aukcjach in-
ternetowych i to w bardzo wysokiej

cenie.

Pierwszym programem, ktéry
pozwala "udawac" sprzet Elwro jest
Vulcan  Junior, ktérego mozna

znalez¢ pod ponizszym adresem:

https://8bit.yarek.pl/emula-
tor/zx.junior/index-pl.html

Jest to dos¢ stary emulator, a przez
wiele firma Vulcan odzegnywata sie
od jego autorstwa. Dopiero po 2005
roku oficjalnie przyznano, ze taki
program w ogdle istnieje.

Na stronie mozna pobraé nie tylko
program, lecz takze pliki systemowe
pozwalajace uruchomié cze$é opro-
gramowania. Niestety w tej wersji

nie sa obstugiwane operacje
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dyskowe. Zaleta jest jednak fakt, ze
mozna ja uruchomi¢ nie tylko pod
Windows, lecz takze Linuksem, z
ktérego korzystam od wielu lat (jes-
tem zwolennikiem Debiana).

Vulcan Junior byt kiedy$ programem
komercyjnym i potrafi dziata¢ nawet
w $rodowisku MS-DOS. Mozna wyko-
rzysta¢ obraz bootowalnego dysku o
2,88 MB z wstepnie
emulatorem do

pojemnosci
skonfigurowanym

uruchamiania na dowolnej maszynie
Aktywna jest w tym
wypadku emulacja grafki VGA. Obraz
zawiera takze system CP/J, czyli
specjalna wersje CP/M-u dla Junio-
ra.

wirtualne.

Inna wersje emulator mozna pobraé
ze strony:

https://sites.google.com/site/krzk
omar/krzkomar_pr_pl

Zdjecie reklamowe Elwro pochodzace z lat produkcji komputera Ju-
nior 800.
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Co prawda, autor jest juz dlugo nie
aktualizowat, ale pliki sa nadal
dostepne do pobrania. Program
posiada debugger, ktéry pozwala na
deasemblacje dowolnego fragmentu
kodu i zapisanie go do pliku w celu
dalszej obrébki. Moze by¢ wiec pod-
stawa do programowania lub analizy
dziatania programéw na Juniorze.

Jednak najciekawsza opcja uru-
chomienia oprogramowania Elwro
jest skorzystanie z emulatora MAME.
Posiada on wiele modutéw obstugu-
jacych rézny sprzet, w tym EL-
WR0800, ktérego kod zrodiowy
mozna pobraé na ponizszej stronie:

https://github.com/mamedev/ma
me/blob/master/src/mame/driv-
ers/elwro800.cpp

Nie kazdy lubi programowac, wiec
przydatby sie tez plik binarny - do
bezposredniego wykorzystania w
MAME. I rzeczywiécie jest dostepny,
lecz trzeba kolejna
strone, czyli:

przej$¢ na

https://wowroms.com/en/roms/m
ame/800-junior/81716.html

Niestety pliki te nie dziataja na
kazdej wersji emulatora, ale po kilku
prébach mozna je uruchomié. Jest to
lepsza stosunku do
samodzielnej emulacji, choéby dlat-
ego ze emulowany jest dzwiek, jak
réwniez
Zwigzane z
znakow i

wersja w

wprowadzono

uzywaniem polskich
trybem "telewizyjnym"
obrazu. Niestety nadal nie mozna
zapisywac standw gier, ale nie jest to
az tak denerwujace, bo przeciez Ju-
nior to petnoprawny komputer.

poprawki

Na pewno kazdy z tych emulatorow
jest w pewien sposéb niedopracow-

Wczytywanie programu z tasmy (tutaj na polskim monitorze Neptun)
wyglada praktycznie tak samo jak na ZX Spectrum.

any. Nie uruchomimy catos$ci opro-
gramowania, przyktadowo nie jest
obstugiwana sie¢ Junet, nie zawsze
uzyskamy nawet dzwiek. Czy wiec w
ogdle warto zajmowal sobie czas
Juniorem? Moim zdaniem jak na-
jbardziej.

Po pierwsze jest to ewolucja stan-
dardu ZX Spectrum i to wykonana
przez polskich inzynierow. Niektorzy
mowia, ze byt to produkt bardzo
niedoskonaty i
bardziej stat nieuzywany niz mozna
byto z niego korzystaé. Nie zgodze
sie z tym, bo pamietam ze swojej
szkoty podstawowej zajecia kotka in-
formatycznego (tak to sie wtedy
nazywato) prowadzone wilasnie na
kilkunastu Juniorach potaczonych w
siec.

tak zawodny, ze

Owszem, czasami zdarzaty sie
awarie, ale sprzet mozna byto tatwo
naprawic i robit to nauczyciel na za-
jeciach. Dzisiaj potrzeba specjalnej
umowy przetargow,

czasu i pieniedzy, a wtedy po prostu

serwisowej,

- kto umiat zajaé¢ sie komputerem,
ten byt premiowany. Tak to przyna-
jmniej wygladato u mnie w todzi.
Wiele klas w mojej szkole uczyto
sie programowac¢ na Juniorach -
zwykle w jezyku Logo - i mozna byto
z tego
prostego, ale bardzo przydatnego
sprzetu.

mie¢ wiele zadowolenia

Poza tym powiedzmy sobie - w cza-
sach PRL-u wykonano petnoprawny
klon ZX Spectrum, ktéry byt wtedy
popularnym standardem. Warto do-
da¢, ze nie byt to jedyny komputer
produkowany w Polsce. Dzisiaj spro-
wadzamy gtéwnie chinskie klony
smartfondw, a zaangazowanie pols-
kich inzynieréw jest w tym prawie
Spojrzmy wiec na ten
stusznie miniony okres nieco innym
okiem.

Zerowe.

Wracajac do samego Juniora, oprécz
wiasnego trybu pracy jest od zgodny
ze Spectrum, wiec uruchomic na nim
mozna wiele ciekawych programédw i
gier. Bardzo polecam takze zaintere-
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System operacyjny CP/J to
prawdziwa legenda. Tech-

nicznie jest zmodyfikowa-
nym CP/M, dostosowanym
sprzetowo do Juniora oraz w
polskiej wersji jezykowej.

sowanie sie archiwum polskiego
oprogramowania, ktoére w wiekszosci
beda dziata¢ na Juniorze. Pliki
mozna znalez¢ pod nastepujacym
adresem:

https://www.speccy.pl/ar-
chive/comp.php?comp=ZXS48

Znajdziemy tutaj gry, dema i pro-
gramy stworzone od lat '80-tych do
ostatnich lat. Pobranie wszystkich
zajmie troche czasu, bo trzeba to ro-
bi¢ pojedynczo, ale naprawde warto.
Przy okazji, pozdrawiam kolegow ze
speccy.pl! Nie bede opisywat posz-
czegdlnych pozycji, bo sg zréznicow-
ane, natomiast polecam uruchomie-
nie gier tekstowych. Wiele z nich
powstato w latach '80-tych i posi-
adaja odniesienia czy komentarze do
owczesnej rzeczywistoséci. Jest to
prawdziwy wehikut czasu.
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Na koniec mata ciekawostka. W
1989 roku, w czasopi$Smie Informik
opublikowano recenzje Juniora. Ar-
tykut autorstwa Tadeusza Zaleskiego
wcale nie unikat pokazania wad tej
maszyny, cho¢ dostrzegat takze sz-
ereg zalet.

W ramce przedstawiam konkluzje
autora, ktory zebrat plusy i minusy
polskiego komputera. Niektore moga
naprawde zaskoczy¢. Junior spraw-
dzit sie w polskiej rzeczywistosci
wcale nie gorzej niz petnoprawne ZX
Spectrum.

Informik 1/1989 - Elwro 800 Junior - recenzja Tadeusza Zaleskiego

Zalety:

- mozliwos$¢ pracy w sieci i zgodno$¢ z CP/M,

- dostepne z klawiatury polskie znaki diakrytyczne oraz (w trybie ZX
Spectrum) komunikaty w jezyku polskim,

- zwarto$¢ budowy (zasilacz w $rodku obudowy),

- trwata klawiatura,

- duza (blisko 1,4 MB) pojemno$¢ dostepnej pamieci dyskowej,

- mozliwos$¢ wykorzystania bogatej biblioteki oprogramowania mikrokom-
putera ZX Spectrum,

- prosta obstuga komunikacji ze stacja dyskow elastycznych w systemie
ZX Spectrum.

Wady:

- brak dostepnego z zewnatrz bezpiecznika,

- gtosna praca stacji dyskow elastycznych,

- brak mozliwosci rozsytania programéw do dowolnie wybranego mikro-
komputera (za pomoca adresu indywidualnego lub identyfikatora),

- brak programoéw systemowych (w CP/J) pozwalajacych kopiowaé zbiory
z dyskow o mniejszych pojemnosciach (standardy CP/M),

- brak oprogramowania dydaktycznego pracujacego pod nadzorem
systemu CP/J (miejmy nadzieje, ze chwilowo),

- wysokie wymagania dotyczace elektrycznej sieci zasilajacej,

- brak wyprowadzenia odpowiednio buforowanej magistrali systemowej,
- zdaniem entuzjastéw ZX Spectrum, brak opisu stéw kluczowych zZX
Spectrum na klawiaturze,

- brak mozliwosci przerwania (przez wykonanie BREAK) dziatania instruk-
Cji LPRINT, LLIST i COPY (w trybie ZX Spectrum),

- brak gniazda umozliwiajacego podtaczenie odbiornika TV.
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KC z Niemiec, czyli
Kleincomputer

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

Komputery z serii KC (czyli "Kleincomputer") byly produkowane
w Niemczech Wschodnich, najpierw w 1984 r. przez firme

Robotron, a nastepnie przez firme Mikroelektronik, od 1985 roku.
Byly to klony Amstrada CPC, cho¢ nie do korica zgodne z
oryginatem. Ze wzgledu na ogromny popyt ze strony instytucji
przemystowych, edukacyjnych i wojskowych, byly praktycznie
niedostepne w sprzedazy dla klientéw prywatnych. W Polsce w
latach '80-tych praktycznie sie o nich nie pisato.

Model KC85 posiada mozliwos¢ in-
stalacji 2 kartridzy rozszerzajacymi,
a takze modutu pamieci RAM o
rozmiarze 64 kilobajtow. Sercem
tego sprzetu byt procesor U880,
czyli radziecki klon ukfadu Z80 o
szybko$ci zegara 1,75, a takze 2
MHz.

W serii KC 85 byly dwie gtdwne linie
- od KC 85/2 (nazwa kodowa HC
900) do KC85/4 oraz KC 85/1
(nazwa kodowa Z 9001) firmy
Robotron, ktéry byt zupetnie innym
systemem. Tylko procesor i nazwa
byty takie
tosowano rdéwniez zgodny format
zapisu programow na kasetach
magnetofonowych i dialekt jezyka
Basic. W 1989 roku firma Mikroelek-
tronik wymyslita kompaktowa wersje
komputera KC, ale z powodu roz-
padu NRD wyprodukowano, a naste-
pnie sprzedano bardzo niewiele tych
urzadzen.

same, poOzniej zas-

W przeciwienstwie do produkowanej
w Bulgarii serii komputeréw oso-
bistych o nazwie Pravetz, ktdre byty
wyposazone w dedykowane wyswi-
etlacze, dyskietki i dobrej jakosci
klawiatury, cata seria KC wykorzysty-
wata telewizor jako wyswietlacz
(poprzez standardowe gniazdo TV-
UHF za pomoca kabla
trycznego, composite video lub RGB)
oraz standardowy magnetofon jako
nosnik danych. W modelu KC 85/1

zastosowano

koncen-

zintegrowana klaw-
iature w stylu kalkulatora z matymi
klawiszami z twardego tworzywa sz-
tucznego, natomiast w modelach KC
85/2-4 zastosowano osobna klaw-

iature.

KC 85/2 byt pierwszym komputerem
wyprodukowanym w Mikroelektronik

i posiadat w pamigci ROM tylko
wielkie litery, bez jezyka Basic.
Pdzniej wprowadzono model KC

85/3 i ten posiadat on interpreter w

ROM-ie, uwalniajac uzytkownika od
koniecznosci kazdorazowego wczy-
tywania Basica z kasety. Oba kom-
putery posiadaty zazwyczaj 16
kilobajtow pamieci RAM, lecz mozna
ja byto rozszerzyé. Finalnie KC 85/4
miat 64 kilobajty pamieci RAM i lep-
sze mozliwosci graficzne.

Wszystkie komputery z serii KC byty

w stanie wyswietla¢ grafike w
rozdzielczo$ci 320x256  pikseli.
Mozliwosci generowania kolorow

byty jednak ograniczone, bo kazda
komdrka 4x8 pikseli miata jeden
kolor pierwszego planu (z palety 16
barw) oraz kolor tfa (z palety 8 barw,
nieco ciemniejszy od odpowiednikéw
pierwszego planu). Ograniczenie to
zostato zredukowane do obszaru
1x8 w modelu o oznaczeniu KC
85/4, ktory posiada rowniez spec-
jalny tryb 4-kolorowy, w ktérym
kazdy piksel moze mie¢ niezalezny
kolor.
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Kolory nie sa taczone w palety barw
w zadnym KC, oprécz modelu Com-
pact. Nie znajdziemy tu trybu tek-
stowego, by¢
narysowane, co w potaczeniu z
opisanym powyzej uktadem pamieci
RAM i kodem zapisany w pamigci
ROM sprawito, ze modele KC 85/2-3
byly powolne podczas wyswietlania i
przewijania grafiki. Zostato to ulep-
szone dopiero w komputerze KC
85/4

wszystko  musi

W tym sprzecie powszechnie
stosowane jest przetgczanie bankow
pamieci, poniewaz catkowita

przestrzen adresowa wynosita tylko
64 kilobajty. W przypadku systemu
Basic pamie¢ RAM byta zapisywana
tylko podczas operacji wideo, dlat-
ego maksymalna wolnej
pamieci podczas pisania programow
wynosita okoto 47 kilobajtow, zami-
ast 32 kilobajtow.

iloéé

Pamie¢ w komputerach KC mozna
teoretycznie rozbudowaé nawet do
kilku megabajtéw RAM, bo mozliwe
jest wykorzystanie wiekszej ilosci
modutdw rozszerzajacych, uzyskujac
w ten sposdéb co$ w rodzaju
"kanapki". Niestety ani jezyk Basic,
ani wiekszo$¢ programow nigdy nie
zostato przygotowanych do wyko-
tak  duzego

rzystania obszaru

pamieci.

Model KC 87 zostat ulepszony w sto-
sunku do KC 85/1, poniewaz po-
siada jezyk Basic w pamieci ROM. Co
producent  udostepniat
schematy swoich urzadzen zupetnie
za darmo, natomiast w réznych cza-

ciekawe,

sopismach publikowane byty pro-
gramy i opisy modyfikacji sprzeto-
wych, a takze dokfadne instrukcje
médwiace,
przerdbki.

jak wykonywaé wtasne
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Z kolei, komputer KC 85 mozna pro-
gramowa¢ zarowno w  kodzie
maszynowym, jak i Basicu. Model KC
85/2 musi wczytywac Basic z tasmy,
ale dawniej mozna byto uzywaé
réznych modutédw sprzedawanych
przez Mikroelektronik. do-
datkowych zakupow mozliwe jest
wczytanie réwnez takich jezykow jak

Bez

Pascal czy Forth.

Systemem operacyjnym byt CAOS,
czyli Cassette Aided Operating Sys-
tem). Byt to prosty monitor, na
ktérym mozna byto
rézne ustugi systemowe, takie jak
LOAD (wczytanie programu), JUMP
(wywotanie  modutu  rozszerzen
ROM), MODIFY (zmiana wartosci w
komoarkach pamieci) lub BASIC (jesli
byt wbudowany w ROM lub zostat za-
tadowany z tasmy). Do menu mozna
byto takze dodawad nowe polecenia,
co nie jest czesto spotykane w takim
sprzecie.

uruchamiacd

W ostatnich latach w NRD wypro-
dukowano naped dyskietek zawiera-

jacy procesor z zegarem 4 MHz i
stacje 5,25 cala. Mozna bylo
podtaczy¢ bawet cztery takie
napedy, a takze uruchomié¢ system
CP/M, ktory dla komputeréw KC
zostat nazwany MicroDOS-em. Opra-
cowano takze rozszerzony tryb ob-
stugi dyskietek pracujacy w systemie
CAOS.

Komputery KC raczej nie stana sie
czescia wielu kolekcji retro, ale moj
opis pokazuje, jak wiele 8-bitowego
sprzetu wyprodukowano w latach
'80-tych, a jak przetrwato mato in-
formacji o mniej popularnych pro-
duktach.

Zwréémy tez uwage, ze 1985 roku to
data wprowadzenia na rynek kom-
puterow takich jak Atari ST czy

Amiga, czyli w petni 16-bitowych

maszyn. Mimo to modele 8-bitowe
jeszcze dtugo byty obecne na rynku
konsumenckim, z pewnoscia w duzej
mierze przez niska cene. W Polsce ta
tendencja byta widoczna jeszcze
dtugo po roku 1990.
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Niemieckie komputery Robotron maja bardzo nietypowe i ciekawe

obudowy.
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Ulepszony PEDISK

MARIUSZ
WASILEWSKI

Gdy miatem Commodore 64, dos¢ szybko chciatem kupic
stacje dyskietek. Byt to czas, w ktérym dyskutowaliSmy ze

znajomymi, czy stacja jest naprawde lepsza od magnetofonu.
Dzi§ wydaje sie to absurdem, ale jednym 2z wazniejszych
argumentow na korzys¢ tasmy byt fakt, ze na dyskietce miesci
sie duzo mniej programéw. W koncu statem sie posiadaczem
stacji 1541, ale wielu kolegdw pozostato przy magnetofonie do
konca swojej kariery z komputerami 8-bitowymi.

W  przypadku komputera PET,
ograniczona pamie¢ RAM, na
przyktad tylko 8 kilobajtéw, powo-
duje niekompatybilno$¢ dyskowego
systemu operacyjnego. Mozna
wymieni¢ uktad ROM, ale jest takze
stare, nieco zapomniane rozwigzanie
0 nazwie PEDISK. Jest to rozszerze-
nie oryginalnego systemu pozwala-
jace na szybkie wczytywanie pro-
gramdéw oraz zapisywanie danych.
Jest to mozliwe dzieki uzyciu magis-
trali S-100. ktdéra zostata zaprojek-
towana w potowie lat '70-tych dla

\ D\

R

E
]
[}
L]
L}
L]

i
[
r

-’i.r'h:- --'|H'"-i
s, W AN
-y ‘ - d:|.|-.-1l _-:

komputera Altair 8800. Jednak
PEDISK to nie tylko ulepszone mozli-
wosci lecz takze opcja
rozbudowy pamieci. W standardowe;j
konfiguracji system oferuje dwa
wolne sloty typu S-100. Istnieje
mozliwo$¢ dodania kolejnego ziacza,
jednak dawniej byto to wykonywane
przez producenta za dodatkowa
optata, wiec nie kazdy uzytkownik
PET-a sie na to decydowat.

dyskowe,

W napedzie 5,25-calowym
dyskietki w formacie

zas-
tosowane

zgodnym ze standardem IBM 3740.
Jest to kolejny wynalazek z potowy
lat '70-tych, ktéry zadebiutowat
wraz z wprowadzeniem dyskietek jak
nowego nosnika danych. Co cieka-
we, format ten byt wspierany przez
producenta az do korica 1983 roku.

PEDISK jest zapisywany cze$ciowo w
pamieci ROM, ale w zasadzie jest to
system DOS zorientowany na ko-
rzystanie z pamigci RAM. Zajmuje ok.
2 kilobajtow ROM, ale jego zaleta
jest mozliwo$s¢ dokonywania wtas-
nych modyfikacji,
korekty zauwazonych bfedéw. Sys-
tem jest inicjowany przesz
wywotanie instrukcji SYS odnoszacej
sie do adresu $B0O00 zapisanego
szesnastkowo.

aktualizacji czy

Dodajmy, ze SYS jest komenda w
Commodore BASIC, ktéra
procesorowi, aby wykonat podpro-
gramy jezyka maszynowego pod
okreslonym adresem. Musi on by¢
liczha catkowita z zakresu od 0 do
65535 (dziesietnie) lub od $0000 do
$FFFF (szesnastkowo). Jeéli podany
adres znajduje sie poza tym ob-
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PET/CB

Nowoczesny klon karty Pedisk zamontowany na ptycie gtownej kom-

putera.

szarem, komputer zgtosi bfad typu
ILLEGAL QUANTITY ERROR.

Wczytywanie i zapisywanie pro-
gramow przy uzyciu PEDISK odbywa
sie przez poprzedzenie typowego
polecenia jezyka Basic znakiem
wykrzyknika (bez znakdéw spacji).
Musi by¢ przy tym zachowany od-
powiedni format, razem moze to
wygladacé nastepujaco:

ILOAD 'nazwa programu.B’

Liczba po dwukropku jest numerem
stacji dyskietek. W odrdznieniu od
nazw programdw na tasmie, nazwy
na dyskietce sa ograniczone do 6
znakow. Przewidziana jest mozliwos$é
zmiany nazw zardwno programow
lub plikéw danych, na przyktad sek-

wencyjnych. Nie jest dozwolone

wykonywanie duplikatow o tych
samych nazwach.
Jedna z najbardziej atrakcyjnych

cech DOS-u sa jego mozliwosci w
zakresie obstugi plikéw. Pliki moga
by¢ otwierane jako dane szeregowe
lub indeksowane.
przypadku, pliki sa zapisywane i od-

W  pierwszym
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czytywane po prostu od pierwszego
do ostatniego wpisu. W przypadku
plikéw indeksowanych, kazda pozy-
cja moze by¢ zapisana i odczytana w
dowolnej kolejnosci. Po otwarciu
pliku w celu zapisu, moze on zosta¢
ponownie otwarty zaréwno do do
odczytu, jak i modyfikacji. Istnieja
dwie zmienne zarezerwowane do
sprawdzania, czy zapis pliku byt
poprawny. Jest to wykonywane do
napotkaniu  konca
danych.

zapisywanych

Zamknigcie pliku jest dokonywane za
pomoca polecenia !CLOSE. W tym
samym czasie mozna otworzy¢ do
czterech plikéw na jednej dyskietce i
kazdy z nich utrzymuje swdj wiasny
licznik indekséw, za pomoca wspol-
nej zmiennej. Komendy normalnie
uzywane do operowania plikami na
taSmie sa zastapione przez od-
powiedniki, ktére na poczatku zaw-
ieraja znak wykrzyknika, czyli na
przyktad !INPUT.

Polecenie ISYS przekazuje obstuge
do monitora, w ktéorym komendy
moga by¢é wprowadzane jako poje-
dynczy znak bez uzycia klawisza RE-

TURN. W trybie tym polecenie H
wyswietli liste aktualnie dostepnych
komend. Nalezy zauwazy¢, ze aktu-
alnie dostepny program w Basicu
pozostanie nienaruszony,
niecie R spowoduje powrdt do nor-
malnego trybu pracy, czyli powrot
do edytora Basica.

a nacis-

W trybie monitora mozemy tez ko-
rzysta¢ z polecen takich jak DUMP,
ktéry spowoduje zrzutu okreslonego
obszaru pamiegci lub dyskietki, GO do
wykonania jezyku
maszynowym, KILL do usuniecia
pliku z dyskietki, LOAD do zatadowa-
nia programu bez uruchomienia,
MEMORY przydatne do analizy
pamieci, PRINT do wys$wietlenia za-
wartosci dyskietki, SAVE do zapisa-
nia podprogramu jezyka Basic lub
kodu maszynowego, a takze UTILITY
pozwalajacej uzyska¢ dostep do
procedur kompresji plikow na dyski-
etce, kopiowania danych, odczytu
lub zapisu sektora lub formatowania
dyskietki.

programu w

UWAGA! Nalezy zauwazy¢, ze wszys-
tkie wymienione polecenia sa
uruchamiane poprzez wpisanie pier-
wszej litery.
Podsumowujac, jest to bardzo
solidny pakiet, szczegolnie w kon-
tekscie obstugi plikdw. Jak w przy-
padku kazdego nietypowego sys-
temu, konieczne bedzie przeprowa-
pewnych eksperymentow,
aby mozna bylo zapozna¢ sie z jego
wszystkimi waznymi funkcjami. Nie
wszystkie komendy wymienione pod
monitorem beda jednak dziataty w
trybie Basica. Aby PEDISK mdgt by¢
uzywany bez problemoéw, nasz PET
powinien mie¢ minimum 16 kiloba-
jtébw pamieci RAM.

dzenie



STREFA COMMODORE

Kolory tta i ramki
na VIC-20

MARIUSZ
WASILEWSKI

Uzytkownicy innych komputeréw, takich jak Atari lub Apple,
moga tatwo uznad, ze VIC-20 jest duzo trudniejszym sprzetem

jesli chodzi o stosowanie wielokolorowej grafiki, poniewaz nie ma
specjalnych instrukcji dotyczacych kontroli tych funkcji. Na
szczescie istnieja sposoby, aby z naszego ulubionego komputera
wydoby¢ wiecej mozliwosci.

Jedynym poleceniem, ktére oprocz
PRINT moze by¢ uzywane do grafiki,
jest POKE. Powoduje umieszczenie
podanej w  okreslonym
miejscu w pamieci komputera. Jego
format jest nastepujacy:

wartosci

POKE X, ¥

X to adres w pamieci, a X to wartosc¢,
ktéra nalezy tam umiesci¢ - od 0 do
255. Niektére miejsca w pamieci
moga wejs-
cia/wyjscia, na przyktad moga to
by¢ parametry interfejsu wideo
ukfadu VIC. Adres 36879 to rejestr
pozwalajacy sterowac kolorami tfa i
ramki. Aby uzyskaé rdézne efekty
nalezy umiesci¢ liczbe z zakresu O-
255 pod tym adresem. Konkretne
kolory mozecie sprawdzi¢ w tabeli

sterowaé uktadami

numer 2.
Cata sprawe mozna tez
przeprowadzi¢ fatwiej,
przy uzyciu polecenia DEF FN, ktére
pozwala

mianowicie

zaprojektowaé¢  wiasna

funkcje. Na przyktad mozemy sko-
rzysta¢ z funkcji INT(X), ktéra poda
wartos¢
pomijajac jego cze$¢ utamkowa. Jed-
nak nie powoduje ona zaokraglenia
wartosci X. Aby tak sie stato
mozemy witasnie uzy¢ instrukcji DEF
FN.

liczbowa argumentu X

Aby zaokragli¢ kwoty na poczatku
programu nalezy wykonac ponizsze
polecenie:

DEF FN RCU) = INT (U
x 160 + 8.5) - 1060

Dzieki temu funkcja zwroci zaokra-
glona warto$¢ (do drugiego miejsca
po przecinku), ktéra podany w naw-
iasie. Na przykfad, wpisujac wartos¢
3.1415927 otrzymamy 3.14, nato-
miast podanie 500.076 spowoduje
zwrdcenie wartosci 500.08.

Do naszych celdw potrzebujemy
funkcje, ktoéra obliczy odpowiedni

numer widoczny w tabeli dla

kazdego koloru - od 1 do 16. Za po-
moca  procedury FN
okreslony kolor tta, a to da nam nu-
mer gotowy do wykorzystania w ra-
mach instrukcji POKE.

nadamy

Aby uzyskaé¢ dowolny kolor tta
wystarczy pomnozy¢ numer koloru
razy 16, a nastepnie odjaé liczbe
osiem. Mozemy to zakodowad jako
nastepujaca linie:

DEF FN C(VU) =
- 8

U =% 16

Trzeba pamietaé, ze V to tylko zmi-
enna stuzaca do
okreslenia zaleznosci miedzy argu-
mentem we wzorze. Nastepnie uzy-

tymczasowa

wamy matego skrétu. Mianowicie
liczba 36879 (czyli adres kontroli
koloréw) jest trudna do zapamieta-
nia, dlatego utatwimy sobie sprawe
tworzac zmienng SCREEN i nadajac
jej warto$¢ odpowiadajaca adresowi
w pamieci. Nalezy to zrobi¢ naste-
pujaco:
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SCREEN = 36879

Teraz mozemy wywota¢ dowolny z
naszych szesnastu koloréw wyko-
rzystujac linie:

POKE SCREEN, FN C(nu-
mer koloru)d

Na koniec warto powiedzie¢ kilka
stéw o kolorach ramki.

Oprécz tta mozemy mieé¢ osiem
koloréw ramki, ale tym razem sa one
liczone od 0 do 7. Jest to o jeden
mniej kolor niz odpowiadajaca mu
liczba na klawiszach (od 1 do 8).
Wystarczy uzy¢ tej liczby i dodad ja
do liczby, ktéra wpisywaliSmy
wczesniej w linii zawierajace in-
strukcje POKE i zmienna SCREEN.
Bedziemy wiec mieli ponizsza for-
mute:

POKE SCREEN, FN C(nu-
mer koloru) + ramka

Oczywiscie "ramka" to kolor - od O
do 7. Jesli natomiast nie dodamy nic
do FN C, wtedy ramka pozostanie
czarna. Jeéli tlo jest tego samego
koloru co tekst, kursor stanie sie
niewidoczny.

Aby to zmieni¢ uzywamy polecenia
POKE 36879,27 lub naciskamy kla-
wisze RUN/STOP i RESTORE, aby
zresetowad komputer.

Program numer 1 wys$wietla wszys-
tkie kombinacje koloréw ekranu i
ramki. Jego dziatanie jest bardzo
proste do zrozumienia, a moze dac
ciekawe efekty, szczegdblnie w
potaczeniu z kolorowymi znakami
lub elementami graficznymi.
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Ekran startowy VIC-20 moze wyglada¢ réwniez tak jak na powyzszym
zdjeciu.

Tabela nr 1: Kolory ekranu i ramki

=
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Black

White

Red

Cyan

Purple

Green

Blue

Yellow
Orange

Light Orange
Pink

Light Cyan
Light Purple
Light Green
Light Blue
Light Yellow

%

g o o WD PO

Black
White
Red
Cyan
Purple
Green
Blue
Yellow
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Program nr 1: Demonstracja koloréw tfa i ramki

188 DEF FN C(U)=Uxi6-8

1i@ SCREEN=36879

i28 FOR BK=1 TO 16

138 PRINT ""{CLEAR3{HHT>"";
148 IF BKD1 THEN PRINT ""{BLK3}"
iS58 PRINT ""EKRAN'";BK

160 FOR BD=6 TO 7

ire POKE SCREEN,FNC(BK)>+BD
i8e PRINT, ""RAMKA*"; BD

198 FOR H=1 TO 5068:. NEXT H
288 NEXT BD

218 NEXT BK

228 POKE SCREEN, 27

238 END

Poréwnanie palety koloréw
VIC-20 (po lewej) i Plus/4.

Tabela nr 2: Wartosci poleceri POKE

TZO0 RAMKA
0: 0 1 2 3 4 5 6 7
1: 8 9 10 11 12 13 14 15
2: 24 25 26 27 28 29 30 31
SE 40 41 42 43 44 45 46 47
4: 56 57 58 59 60 61 62 63
5: 72 73 74 75 76 77 78 79
6: 88 89 90 91 92 93 94 95
7: 104 105 106 107 108 109 110 111
8: 120 121 122 123 124 125 126 127
9: 136 137 138 139 140 141 142 143
10: 152 153 154 155 156 157 158 159
11: 168 169 170 171 172 173 174 175
12: 184 185 186 187 188 189 190 191
13: 200 201 202 203 204 205 206 207
14: 216 217 218 219 220 221 222 223
15: 232 233 234 235 236 237 238 239
16: 248 249 250 251 252 253 254 255
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Jezyk Pascal na
komputerze PET

Opracowat:
ALEKSANDER
KONDALA

Pascal to jezyk programowania, ktory powstat w latach '70-tych i
szybko uzyskat popularnos¢ na rynku komputeréw domowych
dekade poézniej. Przez dtugi czas uznawany byt za doskonaty

pierwszy jezyk programowania dla studentéw, poniewaz jego
struktura umozliwia uczenie sie efektywnych technik pro-
gramowania. Na komputerze Commodore PET rowniez mozemy
zmierzy¢ sie z zaletami i wadami Pascala.

Pakiet w wersji dla naszego komput-
era, opracowany przez firme Abacus
Software w latach 1983-1985, zaw-
iera trzy podstawowe programy.
Pierwszym jest edytor przeznaczony
do tworzenia i zapisywania pro-
graméw zrédtowych, drugim - kom-
pilator
kod zZrédtowy na wykonywalny, a
trzecim - interpreter kody wykony-

pozwalajacy przeksztatcic¢

walnego.

Co ciekawe, zaréwno edytor, jak i
kompilator sa napisane w jezyku Ba-
sic, a interpreter jest napisany w
Asemblerze 6502. Programy zrédto-
we i pliki wykonywalne moga by¢ za-
pisywane na dyskietce lub tasmie.

Rzecz jasna program zrodtowy w
Pascalu pisany jest za pomoca
zwyktego edytora liniowego. Kompi-
lator konwersji  kodu
zrédtowego na kod, ktory jest
pdzniej uruchamiany. Trzeba przyz-

stuzy do

naé, ze taki program dziata znacznie
szybciej niz listing w Basicu realizu-
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jacy podobne funkcje. Jest to wiec
spora zaleta, bo pisanie programu w
Pascalu nie jest duzo trudniejsze niz
w Basicu, natomiast tworzenie kodu
maszynowego to juz zupetnie inna
liga.

Pascal dla komputera PET pozwala
na korzystanie ze wszystkich kon-
strukcji typu FOR...DO, WHILE...DO,
REPEAT...UNTIL, CASE czy IF.THEN
...ELSE. Sa bardzo proste w uzyciu, a
dodatkowo jesli uda nam sie zdoby¢
oryginalng dokumentacje,
ona wiele przyktadowych progra-

zawiera

mow.

Jest tu jednak sporo ograniczen.
Przede wszystkim mozemy operowac
tylko na liczb catkowitych. Dotyczy
to zaréwno zmiennych, jak i tablic.

Nie ma zadnych wbudowanych
funkcji. Nie sa dostepne typowe
funkcje Pascala, takie jak SQR

(kwadrat X) i
kwadratowy z X).

SQRT (pierwiastek

Program kompilowane sa do$¢
wolno, mozna przyjac, ze zajmuje to
ok. 3 sekund dla kazdej linii przek-
sztatcanej na kod wykonywalny. Tak
jak wspomniatem wczeéniej, jest to
rekompensowane duzo szybszym
dziataniem gotowego programu. Nie
ma takze mozliwosci korzystania z
dyskietki, tasémy czy drukarki pod-
czas dziatania programu, tak wiec
nie napiszemy kazdego rodzaju pro-

gramu.

W ramce przedstawiam przyktadowy
program, ktéry oblicza pierwiastek
kwadratowy z podanej liczby. Na
poczatku mamy linie komentarza, po
ktdrej nastepuje zdefiniowanie znaku
konca linii. Dodajmy, ze wszystkie
state musza by¢ zdefiniowane w
sekcji CONST. Program okresla zmi-
enne jakie beda uzywane, a nastep-
nie musza by¢ one zadeklarowane w
sekcji VAR.

Funkcja SQRT oblicza pierwiastek
kwadratowy z X i jest argumentem
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Edytor jezyka Pascal moze wydawac sie bardzo niewygodny, jednak

do fragmentéw kodu w jezyku ma-
szynowym.

Czy warto pisa¢ programy w Pascalu
na Commodore PET? Moim zdaniem
¥ tak. Mozna sie wiele nauczy¢, a tak

mozna w nim pisac¢ rozbudowane programy.

domysinym, ktory jest
przekazywany do in-
strukcji wywotujacej w
linii 22. Linie od 16 do
25 to gtéwna czes¢ pro-
gramu. W linii 20
uzytkownik jest pytany
o liczbe catkowita, linia
22 wywotuje funkcje, a
linia 23 wyswietla odpo-
wiedz.

Przypomnijmy,
czas mozemy dziataé
tylko na liczbach catko-
witych. Dlatego odpo-
wiedz bedzie wyswiet-
lona tylko wtedy, gdy
rzeczywiscie uzys-kamy

ze caty

warto$¢ bez czesci uta-
Aby uzyskac
wieksza dokfadnosé, na-
lezy opracowac przynaj-
mniej kilka procedur,
ktére odwotywatyby sie

mkowe;j.

zdobyte doswiadczenie wykorzystaé
takze na innym sprzecie, réwniez
16- i 32-bitowym. Pamietajmy, ze
Pascal ma w zatozeniu zacheca¢ do
programowania strukturalnego, tak
wiec program powinni$my
dzieli¢ na bloki i korzystaé ze struk-
tur kontrolnych w postaci instrukcji
warunkowych i petli. Mimo szeregu
podobienstw, stanowi to opozycje w
stosunku do programowania w Ba-
sicu, gdzie korzystamy ze skokow
typu GOTO. W zwiazku z tym wiele
probleméw bedzie trzeba rozwiazy-
wac w inny sposob.

nasz

Przyktadowy program

1 [LSQRT - INTEGER SQUARE ROOT1

2 . CONST CR=13;

3 . UAR X, NUMBER, MEMORY, COUNT, A : INTEGER;
4 . FUNC SQRT (X);

9 BEGIN

6 : MEMORY : =1;

7 - A =0,

8 . WHILE X>=86 DO

9 BEGIN

i : X =X—-MEMORY,;

i1 A =A+1;

i2 MEMORY: =MEMORY +2;

i3 END;

14 SAQRT :=A-1;

15 . END;

16 BEGIN

17 NUMBER :@=1;

i8 WHHILE NUMBERDBG® DO

19 BEGIN

20 . HRITEC’ENTER A NUMBER “D;
21 READ (NUMBERH);

22 COUNT :=SQRT (NUMBER);

23 HRITE CCR, “‘SQUARE ROOT IS “,COUNTH,CRD;
24 END;

29 END
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Przerobka wideo
dla Atari 400

MICHAL ,,stRing”
RADECKI-MIKULICZ

Wielu z Was na pewno posiada w swojej kolekcji 8-bitowe Atari.
Zaktadam, ze wiekszo$¢ z nich to do$¢ popularne szare modele
65XE, 130XE, czy 800XE. Moze posiadacie takze 800XL, lub
nawet rzadszy egzemplarz 600XL (fabrycznie z 16KiB pamieci).
Bardziej egzotyczne modele 400 i 800 (wprowadzone na rynek
w 1979 roku) sa u nas mniej popularne, bowiem nigdy nie trafity
oficjalnie na polski rynek do masowej sprzedazy. W USA, gdzie
byty bardziej popularne, poczatkowo startowaly z wysokiego
progu cenowego i dopiero seria XL (a po niej XE)
spopularyzowata ten komputer na dobre, takze poza granicami

Standw Zjednoczonych.

Oba modele 400 i 800, roznia sie
drobnymi szczegdtami w stosunku
do serii XL/XE, przez co na przyktad
nie uruchomimy na nich czesci opro-
gramowania dedykowanego pozniej-
szym modelom. Rdznice znajdziemy
m.in. w procesorze, ilosci obstugi-
wanej pamieci RAM (Atari 800 miato
jej 48KiB), czy nieco innym chipie
graficznym, a takze ilosci pamieci
ROM (brak wbudowanego Basic'a w
starszej serii). Nowsze modele miaty
takze wszystkie uktady i porty zinte-
growane na jednej plycie gtdwnej,
zamiast osobnych modutéw z proce-
sorem czy pamiecia. Faktem jest, ze
dzieki takiej modutowej konstrukcji,
tatwo mozna byto rozbudowaé kom-
puter, po prostu podmieniajac lub
dodajac karty.

Zewnetrznie Atari 400/800 tez
znacznie réznity sie od swoich mtod-
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szych braci. Model 800 posiadat dwa
sloty na kartridze (ten drugi w prak-
tyce rzadko uzywany), 4 porty joy-
stickbw - podobnie jak ,cztery-
setka”, czy inaczej
rozwigzane zasilanie — 9VAC, zami-
ast 5VDC. Atari 800 byt skierowany
do uzytkownikéw uzywajacych kom-
bardziej profesjonalnie, z
kolei Atari 400 byt przeznaczony dla
mniej zaawansowanych odbiorcow, o
Swiadczyto chociazby zas-
tosowanie taniej i mato praktycznej
klawiatury membranowej.

zupetnie

putera

czym

Oczywiscie wszystko szto w parze z
odpowiednio dostosowana cena za
dany model. I tu dochodzimy do clou
zagadnienia ktore chciatem poruszyé
w tym tekscie, bo jakkolwiek ,osiem-
setke” da sie tatwo podtaczyé do
dowolnego odbiornika (do wyboru
ztacze

monitorowe z sygnatem

wideo-kompozyt, oraz antenowe),
tak ubozszy model miat jedynie
stabej jakosci ztacze antenowe. Moje
Atari 400, odkupione kiedy$ od in-
nego pasjonata starej elektroniki, do
tej pory zalegajace gdzie$ na dnie
komody, nareszcie doczekato sie
.moda” w postaci wyjécia wideo i
temat tej rozbudowy poruszymy w
niniejszym artykule.

Dotad nie miatem obaw zwiazanych z
wykonywaniem dodatkowych ot-
woréw w obudowach innych moich
modeli z serii XL/XE, czy to na wyjs-
cie stereo, karte pamieci, Ilub
przetaczniki systemu operacyjnego -
chociaz w przypadku tego ostat-
niego, obecne rozwigzanie w postaci
Ultimate 1MB rozwigzuje problem
robienia dziur w obudowie, bowiem
wszystko (zmiana 0S, przetaczanie
stereo) moze by¢ wykonywane z
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przetacznikdw. Jednakze bedac w
posiadaniu tylko jednego,
towego modelu Atari 400 i chcac w
kazdym momencie powroci¢ do ory-
ginatu, zdecydowatem sie na niedzi-
urawienie obudowy i wykonanie
przerdbki w taki sposéb, aby dato
sie bez wiekszego problemu przy-
wrocié stan pierwotny naszego kom-
putera.

unika-

Zaczatem od poszukiwania odpo-
wiedniego  schematu. W
dostepne sa gtdwnie przerdbki kon-
soli Atari VCS/2600, 7800 czy
poprawiajace sygnat ze ztacza moni-
torowego w pozniejszych modelach
XL/XE. Znalaztem przerdbke
dedykowana Atari 400, niestety
wiazata sie ona z wykonaniem dosé

sieci

skomplikowanej ptytki z uktadem
scalonym i wieloma elementami
dyskretnymi, a takze znaczacymi

przerébkami w samym Atari. Przy-
pomniatem tez sobie, ze firma:

sprzedawata kiedy$ gotowe moduty
oparte na jednym tranzystorze i
kilku rezystorach, chociaz byty to
rozwigzania dedykowane gtownie
2600/7800 a takze ZX81. Nie chcac
za bardzo komplikowaé sobie prz-
erobki, ktéra w zatozeniach miata po
prostu dawaé sygnat kompozytowy
akceptowalnej jakosci, zdecy-
dowatem sie na rozwigzanie mini-
malistyczne.

Chcac samemu zbudowac taki uktad,
odnalaztem schemat prawdopodob-
nie tego samego rozwigzania co z
TFW8b w dostepny na
atariage.com i zmontowatem identy-
czny uktad, w moim przypadku na
ptytce Bedzie nam
potrzebny tranzystor NPN np. w
obudowie T0-92, oraz trzy rezystory:
2,2kQ, 3kQ, oraz 75Q a takze ptytka
uniwersalna, gniazdo cinch, oraz
kilka przewoddw.

sieci,

uniwersalnej.

Przerébke zaczynamy oczywiscie od
rozebrania komputera. Po odkrece-
niu czterech $rub przytrzymujacych
goére obudowy, delikatnie zdejmu-
jemy ja uwazajac na klawiature, oraz
klapke portu kartridza, ktéra troche
przeszkadza w demontazu. Przede
wszystkim w oczy rzuca sie nam
pancerna
przykrywajaca gtéwna cze$¢ kom-

obudowa z aluminium

putera. Owczesne surowe przepisy

amerykanskiej Federalnej Komisji
tacznosci regulowaly koniecznosé
umieszczania takich masywnych

blokéw, stanowiacych ekran elek-
tronicznych podzespotéw m.in. w
Atari 400/800 i innych urzadzeniach
z epoki. Przez to te komputery byty
ciezkie, a masywne odlewy zwiek-
szaty koszty produkcji.

Z prawej strony odnajdziemy ptyte
zasilania z portem SIO i modula-
torem. Mozna ja odfaczy¢ wyciagajac
z pindw mocowanych do zlacza,
nalezy przedtem zdja¢ plastikowy
mechanizm, ktéry odtacza zasilanie
w przypadku otwarcia klapki kar-
tridza. Z lewej strony mamy gtosnik
klawiatury - mozna go na razie wyp-
iag¢ aby nie przeszkadzat. Piyta
gtdwna zajmiemy sie podzniej, kiedy
bedziemy przerabia¢ wyjscie audio.
Odtaczmy takze przewdd antenowy,
ktéry jest wpiety w gniazdo na pty-
cie.

Naszym kolejnym zadaniem bedzie
odlutowanie modulatora. Moze to
stanowi¢ trudno$é, bowiem nalezy
usuna¢ cyne z czterech kotkéw i
lekko podwazajac ptaskim
narzedziem, jednocze$nie nagrze-
wajac odessane pola lutownicze de-
likatnie poluzni¢ modulator. Potem
pozostaje odlutowanie pieciu pinéw
z sygnatami i zasilaniem. Pola lu-
townicze po tych pinach wykorzys-
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Wnetrze komputera Atari 400, z

gniazda SIO i modulatora..

tamy w dalszej czeséci naszej prz-

erobki. Po demontazu modulatora
warto  przedmuchaé  sprezonym
powietrzem pozostatoéci cyny i

oczysci¢ cato$é alkoholem izopropy-
lowym. W miejsce wymontowanego
modulatora zamontujemy naszg uni-
wersalna ptytke, ja do tego celu
uzytem kleju na goraco - bedzie
mozna jg potem w miare bezin-
wazyjnie usunaé w razie potrzeby.

Zastanowmy sie gdzie umiesci¢ gni-

azdo kompozyt-video. Mozliwosci
nie ma za wiele, o ile nie chcemy
niszczy¢ obudowy. Najrozsad-
niejszym wydaje sie usuniecie

niepotrzebnego juz przetacznika
kanatéw z tytlu obudowy i montaz
gniazda wtasnie w tym miejscu. Ja
uzytem gniazda cinch do druku,
montujac je na goracy klej — trzyma
on do$¢ mocno (w ostateczno$ci tez
mozna go usunac), jest tatwy w
stosowaniu i dziata jak izolator.
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prawej strony modut zasilajacy,

Dla utatwienia ptytke i gniazdo mon-
towatem poza komputerem, uprzed-
nio odmierzajac odpowiednia
dtugoéé przewododw. Pozostaje nam
przylutowanie 3 przewodéw do
wspomnianych wczeéniej pol lu-

towniczych. Bedzie to odpowiednio
od lewej (patrzac na gniazdo SIO od
strony pinéw):

1-masa

2 -N.C.

3-+5VDC

4 - wejscie MOD

5-N.C.

To praktycznie zatatwia sprawe
obrazu. Zajmijmy sie teraz
dzwiekiem. Chwile mi  zajeto

wymyslenie, jak wyprowadzi¢ prze-
wodem sygnat audio poza obudowe
komputera, bez wwiercania sie w
nig. Pomyst jaki przyszedt mi do
gtowy, moze nie jest najlepszy i na-
jwygodniejszy w uzytkowaniu, ale nie
widze innego sposobu jak mozna by
to zrobi¢ lepiej, zaznaczam - bez
psucia obudowy. Nie lubie wystaja-
cych kabli z konsoli czy komputera,
ale w tym wypadku przymknatem na
to oko, tym bardziej, ze Atari 400

bedzie raczej rzadko uzywane,
gtdwnie przez wspomniany brak
zgodno$ci  z  nowszym  opro-

gramowaniem, czy cheé zachowania

Umieszczenie plytki, wraz z miejscem lutowania przewodaow.
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go w przyzwoitym stanie na dtuzej w
swojej kolekcji.

Pamietacie ten przewdd antenowy,
ktory byt tam fabrycznie zamon-
towany? Wykorzystatem go jako
przewdd audio (posiada
wymagana koncéwke cinch) uprzed-
nio skracajac jego dtugo$é wysta-
jaca z obudowy na okoto 70cm -
pozostala, zwinieta czes¢ przewodu
mozna umiesci¢ z lewej strony
wewnatrz obudowy. Kabel ten
wetknatem z powrotem do oryginal-
nego gniazda na ptytce z zasilaniem
i modulatorem i do tego wtasnie gni-
azda doprowadzitem sygnat audio z
ptyty gtdwnej komputera. Oczywiscie
po usunieciu modulatora,
przed tym gniazdem zostat przer-
wany, wydawato sie wiec rozsadne i
znéw - bezinwazyjne, podtaczenie
audio wiasnie do tego miejsca. Nat-
uralnie
gniezdzie oryginalnie, wiec wystar-
czyto jedynie poditaczyé do $rodka
gniazda wspomniany sygnat audio.

bowiem

obwadd

masa juz byla w tym

Rozbieramy aluminiowa obudowe
aby dostaé sie do ptyty gtéwnej.
Sygnat audio pobieramy z jednego z
pdl lutowniczych, jakie pozostato po
odlutowanym tranzystorze. Usunieta
zostata takze czerwona, regulowana
cewka o symbolu L101 - te ele-

Miejsce z ktérego pobieramy sygnat audio na plycie gtéwnej (lewe po-

le po odlutowanym tranzystorze).

menty nie beda potrzebne. Przewod
mozemy przeprowadzi¢ przez otwor
w PCB i przez fabryczne wyciecie w
aluminiowym ekranie. Druga
koncéwke przewodu lutujemy do
wspomnianego gniazda antenowego
na ptytce zasilania, lub innego, jesli
zdecydujemy sie np. wykonaé gni-
azdo w obudowie.

Teraz mozemy wykonaé testy — za-
leca sie to zrobi¢ przed przykleje-
niem gniazd, czy ptytki, bo jesli co$
Zle podfaczyliSmy, zawsze mozemy
to poprawi¢ bez niepotrzebnego
odrywania elementéw. Jesli wszys-
tko wyswietla sie prawidtowo i
styszymy dzwiek, mozemy zlozy¢
komputer z powrotem.

Widok na nowe gniazdo wideo z tylu obudowy. Konieczne byto lekkie
spitowanie plastiku.

W moim przypadku komputer nie
zostat przerobiony na PAL i dziata w
amerykanskim NTSC.
Oprécz tego, oryginalny zasilacz jest
na 110V i nalezy go podfaczac przez
transformator napiecia. Méj
telewizor jest wielosystemowy wiec
bez problemu wyswietla obraz, ale
juz niektére oprogramowanie pisane
pod system PAL i uruchamiane na

systemie

Atari 400 w innym systemie,
niekoniecznie bedzie dziata¢
poprawnie - moga sie zdarzyc

réznice w predkosci dziatania opro-
gramowania, btedy w kolorystyce itd.

Sam obraz po przerébce na wyjscie
kompozyt okazat sie ku mojemu za-
skoczeniu naprawde przyzwoity, bez
wyraznych szuméw czy zaktdcen.
Sama przerdbka jest tania i prosta w
wykonaniu i wedtug mnie daje zad-
owalajace efekty. W kazdym mo-
moge  tez
pierwotny stan komputera.

mencie przywrocié

UWAGA! Przerébka tu opisana dziata
poprawnie z moim komputerem. Nie
gwarantuje, ze bedzie dziatac takze u
Ciebie. Wykonujesz jg na wifasng
odpowiedzialnos¢!
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Bloki tekstowe
w Atari Writer Plus

MARIUSZ
WASILEWSKI

Jesli wykonujesz czesto edycje tekstu, wiele razy bedziesz musiat
usuwac, przenosi¢ lub w inny sposob zajmowaé sie wybranymi

fragmentami swojego tekstu. Na szczescie dla nas, uzytko-
wnikow Atari, mamy program Atari Writer Plus, ktory posiada
funkcje zwiazane z operacjami na blokach tekstowych.

Przypus$émy, ze chcesz teraz wyciaé
akapit lub dwa akapity z wiekszego
dokumentu. Mozna to zrobi¢ ta:
umiescic kursor nad pierwsza literg
tekstu, ktéry ma zostaé usuniety i
naciéna¢ kombinacje klawiszy OP-
TION + B. W oknie pojawia sie stowa
"BEGINNING MARKED". Nastepnie
umieszczamy kursor na ostatnim
znaku wybranego bloku tekstu.
Wciskamy klawisze OPTION + DELE-
TE, a zaznaczony tekst zostanie za-
pisany w historii.

Jezeli przypadkowo wytniesz frag-
ment, ktéry jest potrzebny, wystar-
czy nacisna¢ klawisze OPTION + X, a
tekst pojawi sie ponownie. Jesli
natomiast chcesz skopiowaé frag-
ment tekstu, ale go nie usuwad,
wcisnij kombinacje OPTION + B na
poczatku bloku i OPTION + E na
koncu. Tym razem stowa pojawi sie
komunikat: BLOCK DEFINED.". Teraz
po nacis$nieciu OPTION + X w innym
miejscu, kopia tekstu pojawi sie, ale
oryginalny  tekst nie zostanie
usuniety.

40

Nawiasem mowiac, tekst ten po-
zostanie zapamietamy w buforze
tekstowym, dopdki nie zostanie za-
stapiony nowym tekstem, wiec
mozna wykonaé¢ dowolna liczbe
kopii, naciskajac klawisze OPTION +
X dla kazdej z nich.

Mozliwe jest takze zapisanie aktual-
nego dokumentu, zatadowanie kole-
jnego i wklejenie tekstu z bufora do
catkiem nowego dokumentu. Funkcja

[Hreate File
Edit File
Merify Spelling
@drint File
[Hlobal Format

Fail HMerge

SELECT ITEH

ta wiec dziata bardzo podobnie jak
schowek w nowoczesnych sys-

temach.

Jesli uzywasz Atari 130XE lub rozsz-
erzonego 800XL, a dokumenty, z
ktorymi
wielko$¢ nie wieksza niz 15 KB,
mozesz zatadowad inny dokument
do drugiego Ilub trzeciego banku
pamieci, a nastepnie wycina¢ lub
wkleja¢ fragmenty tekstu wedtug

masz do czynienia maja

H Index DBrive 1
FH Index Drive 2
Moad File

Eave File
[Helete File
Hormat Disk
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uznania. Wystarczy wcisna¢ kombi-
nacje START + B, aby przejs¢ do
nastepnego banku. Dalej wciskamy
OPTION + L. Zostaniesz poproszony
o wybranie opcji "FILE TO MERGE".
Nacis$niecie klawiszy START + B
spowoduje przejscie z banku 1 do 2
do 3, a nastepnie powrdt do 1. Za
kazdym razem, gdy zmienisz bank,
znajdzie sie doktadnie w

w ktérym go wczesnigj

kursor
miejscu,
zostawite$ - w kazdym z dokumen-
tow, tak wiec jest bardzo wygodne.

0 funkcji taczenia (ang. merge)
nalezy pamieta¢ zawsze, gdy mamy
do czynienia z wiecej niz jednym
plikiem jednoczes$nie. Jesli zapiszesz
swdj plik z menu gtdwnego, wszys-
tkie trzy banki zostanag zapisane w
tej samej kolejnosci jako jeden plik.
Natomiast jezeli
datkowe pliki jako tymczasowe i
chcesz sie do nich odwotaé, skopi-
owac tekst lub wykonac inne oper-
acje, lecz nie chcesz, aby byty one

zatadowate$ do-

czescia oryginalnego dokumentu w
catosci, musisz usunac niepotrzebny
tekst.

iz (4 [H1i DBs Ha

T T T T

Mia

Mozna to fatwo zrobi¢, naciskajac
klawisze SELECT + T, aby przej$¢ do
goérnej czesci banku, a nastepnie
naciskajac kombinacje SELECT +
DELETE, aby usunad tekst do konca
banku.

Skasowany w ten sposob tekst nie
zostanie zapisany w buforze, wiec
wczesniej trzeba upewnié sie, ze
naprawde chcemy go usuna¢. Mimo
iz uruchomimy te funkcje. kazdy
tekst, ktory znajdzie sie wczesniej w
buforze,
moze zosta¢ wklejony w miejscu,
gdzie jest to potrzebne.

nie zostanie zmieniony i

Czasami, gdy masz w pamieci dwa
lub wiecej plikdow, mozesz chcie¢ za-
pisa¢ kazdy z nich osobno. Na
szcze$cie znowu nie ma z tym prob-
lemu. Wystarczy umiesci¢ kursor na
gérze bloku, ktéry ma zostaé za-
pisany i nacisna¢ klawisze OPTION
+B.

Nastepnie wcisnij kombinacje SE-
LECT +B, aby przejS¢ do dolnej
czesci banku lub umiesci¢ kursor w

Evre Hz D1z

Bizz3
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PRESS [EFIHd TDO RETURM TO HMEMWU

Tak wyglada nowy, pusty dokument w programie Atari Writer Plus. Za
pomoca klawisza Escape mamy staty dostep do menu funkcyjnego.

pozadanym miejscu i naciénaé OP-
TION + S. Po chwili zostanie wyswi-
etlony komunikat z napisem "FILE
TO SAVE". Te sama procedure trzeba
powtdrzy¢ dla kazdego pliku.

W programie mamy jeszcze dwie
opcje dotyczace blokow tekstowych.
Mozna wykona¢ operacje sortowania
wierszy zapisanych w pliku, poprzesz
nacisniecie klawiszy OPTION + B na
poczatku bloku i OPTION + B na
koncu. Jesli lista jest diuga, zajmie
to troche czasu, wiec trzeba by¢
cierpliwym.

Jesli chcemy policzy¢ liczbe stow w
bloku, naciskamy klawisze OPTION +
B na poczatku fragmentu tekstu i
OPTION + W na koncu. Mozliwe jest
tez policzenie wszystkich stéw w
calym banku. W tym celu wcisnij
kombinacje OPTION + W w dowolnej
pozycji kursora, ale bez zaznaczania
poczatku bloku.

Za kazdym razem, gdy zdefiniujesz
blok tekstu, niezaleznie od celu i
uzytej funkcji, tekst zostanie
podséwietlony, az do zakonczenia
operacji. Jesli mamy do czynienia ze
zdaniami wewnatrz akapitow, nalezy
sie upewni¢, ze w bloku, ktéry ma
by¢ zdefiniowany, po ostatniej
kropce znajduja sie znaki Spacji. W
ten sam sposdb nalezy umiescic¢
znak Return w wierszu ponizej aka-
pitu, ktéry ma by¢ przeniesiony, aby
oddzieli¢ ten akapit od kolejnego
tekstu w nowej pozycji.

Dzieki
funkcjom edycja tekstu jest szybka i
wygodniejsza, a nasz edytor na mate
Atari zaczyna wyglada¢ bardziej
nowoczeénie niz moze sie to z po-
zoru wydawac.

wszystkim  wspomnianym
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tari Writer Plus:
zamiana tekstu

MARIUSZ
WASILEWSKI

Opcja wyszukiwania i

zastepowania tekstu sa typowe dla
kazdego edytora, jednak na komputerze 8-bitowym maja

szczeg6lne znaczenie. Mamy dostepna mala ilos¢ pamieci, a
operacje wymagaja nie raz dtuzszego czasu. Dlatego powinny
by¢ dobrze zaprojektowane. Jak to wyglada w programie Atari
Writer Plus?

Uzycie jest bardzo proste. Wystarczy
przej$¢ do gornej czesci dokumentu,
naciskajac klawisze SELECT + T.
Nastepnie naciskamy kombinacje
START + S, a gdy zostanie wyswiet-
lone zapytanie o tekst do wyszukaia
wpisujemy go. Dalej naciskamy
START + R oraz tekst, ktérym
chcemy zamieni¢ oryginalny frag-
ment  dokumentu. Jezeli teraz
nacisniemy klawisze OPTION + G,
wszystkie miejsca, ktorych wys-
tepuje zadany tekst zostana za-
mienione.

To nie wszystkie mozliwosci naszego
edytora. Zamiast naciska¢ kombi-
nacje OPTION + G, mozna wciskac
SELECT + S. W ten sposo6b zostanie
znalezione wystapienie
szukanego tekstu. Jesli chcemy go
zastapi¢, naciskamy klawisze SE-
LECT + R.

pierwsze

Jesli dany fragment ma pozostac
bez modyfikacji, wciskamy ponownie
SELECT + S, a program wyswietli
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kolejne wystapienie szukanego tek-
stu. Za kazdym razem, gdy chcemy
zastgpi¢ tekst, nalezy nacisnaé SE-
LECT + R.

Jesli  mamy wczytany
dokument, ktéry zajmuje wiecej niz
jeden bank, mozna przej$¢ do
nastepnego banku naciskajac START
+ B]. Trzeba sie tylko upewnié, ze
znajdujemy sie na gdrze nowego

obszerny

banku. Mozna to zrobi¢ za pomoca
kombinacji SELECT + T.
Nie ma potrzeby ciagtego
odpowiadania na pytania o to, czy
chcesz wymieni¢, czy nie, jak to jest
wymagane w wielu innych proceso-
tekstu. W  rzeczywistosci,
zatrzymaé  wyszukiwanie,
wpisaé troche wiecej tekstu, a
nastepnie wznowi¢ wyszukiwanie
naciskajac [SELECT-S], gdy tylko
chcesz. jesli  chcesz

rach
mozesz

Oczywiscie,
wyszuka¢ inny
wprowadzi¢ nowy fancuch, naciska-
jac [START-S].

taficuch, musisz

Funkcja zastepowania tekstu moze
sie przydaé¢ w wielu wypadkach,
nieoczekiwanych.
Przyktadem moze by¢ konieczno$é
zmiany marginesOw w wiekszym
dokumencie, co jest czynnoscia
zmudna.

czasami nawet

Mozna sobie jednak poradzi¢ z tym
w nastepujacy sposob: kazdy akapit
poprzedzamy
bolem, na przyktad "KPT", a nastep-

okre$lonym  sym-

nie zastepujemy go kodami kon-
trolnymi dla lewego i prawego
marginesu. Stosowanie wtasnych

symboli powoduje, ze mozna tatwo
modyfikowa¢ parametry dokumentu,
praktycznie w dowolnym momencie.

Dodajmy, ze oryginalny program
Atari Writer, w wersji na cartridge'u,
nie pozwalat na uzywanie kodow
kontrolnych, ani ciggéw tekstowych.
Te ulepszenia zostaty
dopiero w ramach wersji Plus. Je-
dyna ktérej nie
wyszuka¢ w edytorze jest znak za-

dodane

rzecza, mozna
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pytania, bo jest on uzywany jako
symbol wieloznaczny.

Przyktadowo mozna stosowac ciagi
typu "f?n", ktéry bedzie szukal
wyrazédw rozpoczynajacych sie od
litery F i konczacych sie na N. Ina-
czej mozna powiedzieé, ze znak za-
pytania zastepuje dowolna tres¢,
niezaleznie od dtugoséci, co nie zaw-
sze jest pozadane.

Czasami wygodnie jest rowniez oz-
naczy¢ konkretne miejsce w doku-
mencie, aby mozna je byto pdzniej
szybko odnalezé ponownie. Atari
Writer Plus nie pozwala na wpisanie
niczego w rodzaju znacznika, ale
mozemy zasymulowaé te funkcje
wpisujac kolejny symbol. Wazne, aby
byt to ciag liter niewystepujacy w
zadnym inny miejscu, aby nie
zaburzy¢ budowy dokumentu. Dalej,
gdy chcemy wrdci¢ do
zonego fragmentu, po prostu uzy-
wamy kombinacji START + S, aby
zdefiniowa¢ znacznik i SELECT + S,
aby go wyszukac.

Zaznac-

Nalezy jednak pamieta¢ o usunieciu
tego znacznika przed wydrukowa-
niem dokumentu, w przeciwnym ra-
zie znajdziemy go roéwniez na wyd-
rukowanej stronie. Je$li posiadamy
kilka identycznych
mozna usunaé je wszystkie auto-
matycznie, rozpoczynajac od gory,
definiujac znacznik jako tekst do
wyszukiwania i
RETURN.

znacznikow,

naciskajac klawisz

Teraz po naci$nieciu klawiszy OP-
TION + G,
zostang zastgpione przez pusty ciag,
innymi stowy zostana usuniete. Przy

wszystkie znaczniki

uzyciu funkcji zastepowania tekstu
warto tez pamieta¢ o kilku innych
sprawach, ktére sa charakterysty-
czne tylko dla naszego edytora.

Normalnie wyszukiwanie odbywa sie
od pozycji kursora w dét, az do
lub aktualnego
Mozliwe jest tez wyszuki-

konca dokumentu
banku.
wanie w gore, co jest realizowane
poprzez nacisniecie kombinacji SE-
LECT + U, zamiast SELECT + S.
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wpisywania tekstu do
wyszukiwania nie ma znaczenia, czy
wpisuje sie duze czy mate litery.
Program znajdzie kazde wystapienie
tekstu, jednak po wprowadzeniu
fragmentu do =zastapienia nalezy
upewni¢ sie, ze wpisujemy do
doktadnie tak, jak ma pojawic¢ sie w
dokumencie. W
moze nas czekal reczne popraw-
ianie, a to jest juz niewygodne.

Podczas

innym przypadku

Nalezy by¢ ostroznym przy za-
stepowaniu ciggow tekstowych w
catym dokumencie lub
bankach. Jesli uzyjemy kombinacji
OPTION + G, program nie bedzie
badat, czy tekst jest fragmentem
stowa czy osobnym stowem - po
prostu edytor zastapi wszystko glo-
balnie.

réznych

Ten problem mozna obej$é wpisujac
znak Spacji przed i po szukanym
stowie. Jednak wtedy tekst, ktorym
chcemy zastapit oryginalny fragment
réwniez musi zawiera¢ Spacje - in-
aczej stowa beda wystepowacd obok
siebie, bez odstepow. Problem moze
pojawi¢ sie takze wtedy, gdy po
stowach wystepuja takie znaki jak
kropka, przecinek, dwukropek czy
$rednik.

Atari Writer jest rozbudowanym pro-
gramem, ale trzeba pamietaé, ze
pamie¢ 8-bitowego Atari ma ogani-
czona pojemno$¢, a edycja wiek-
szych dokumentéw na wielu bankach
nie bedzie przebiegata btyskaw-
icznie. Mamy tu jednak wiele cieka-
wych funkcji i mozna je wykorzystaé
na wiele sposobdw. Szczegodlnie jesli
przyjemno$¢ nam sprawia praca na
Atari. Dlatego bardzo lubie pozna-
wacé stare programy, a hawet po-
pracowac na nich diuzej.
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Dr Livingstone,
jak sadze?

MICHAL ,,stRing”
RADECKI-MIKULICZ

Wydawnictwo Retronics, ktore ma w swojej ofercie rozmaity
asortyment do retro komputerow (reedycje gier,

pokrywy,

ksiazki) wypuscito do sprzedazy w zesztym roku zupetnie nowa
gre na 8-bitowe Atari, pod tytutem The Rescue Expedition. Tytut
zostat wydany w eleganckim, duzym pudetku, na wzér pierwszej
dziesiatki reedycji gier na mate Atari od tego samego wydawcy.
W opakowaniu znajdziemy instrukcje, gre na kartridzu, oraz...
line. Do czego ona moze stuzy¢? O to zapytaliSmy autora gry
Kamila "Gorgh'a" Trzaske w wywiadzie, ktory zamiesciliSmy w
tym numerze RetroKompa.

Prawde mdwiac miatem mieszane
uczucia testujac i recenzujac te gre.
Z jednej strony urzekta mnie jej his-
toria i fabufa, a przygodowe klimaty
rozbudzity u$pione wspomnienia z
dziecinstwa, kiedy to $ledzitem z za-
partym tchem niebywate przygody
Indiany Jones'a
ekranie. Odkad pamietam pociagata

na telewizyjnym

mnie ta egzotyka, wycieczki w niez-
nane, zagadki i poukrywane arte-
fakty zaginionych cywilizacji. Bar-
dziej wolatem takie przygody, niz
cokolwiek ze $wiata fantasy, czy
nawet drugiego mojego ulubionego

gatunku jakim byto science-fiction.

To witasnie bfadzenie po korytarzach
petnych szczurdéw i walajacych sie
dookota kosci, odkrywanie
nanego w czasie dalekich podrdzny,

niez-
czy to w zarosnietej dzungli czy w

katakumbach prastarej piramidy, na-
jbardziej pobudzato moja wyobra-
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Znie. Taki tez jest wstep zawarty w
instrukcji do Rescue Expedition
(oparty zreszta czesSciowo na fak-
tach): tajemniczy, zapowiadajacy nie
lada przygode na miare tych, ktére
przezywat wspomniany Indiana Jo-
nes.

Z drugiej strony, po spedzeniu pier-
wszych chwil z bohaterem gry zrozu-
miatem,
perfekcyjne i na medal, ale o tym za
chwile. Na razie skupmy sie na fab-
ule. Gra zawiera krotkie, statyczne
intro, z ktérego dowiadujemy sie iz
jest rok 1870. Po zaginieciu Davida
Livingstone'a (znany podréznik i od-
krywca) decydujesz sie na podroz do
Afryki aby go odnalezé. Po diugiej
podrézy przez dzungle znajdujesz
tajemnicze wejscie do jaskini...

ze nie wszystko bedzie

Po tym wstepie wita nas skromny
ekran tytutowy na ktérym przeczy-

tamy nazwiska oséb zaan-
gazowanych w gre oraz krétki po-
radnik i dotyczace

sterowania.

wskazdwki

Gra jest bardziej zrecznosciowa niz
przygodowa (jesli to drugie rozu-
miemy jako zdobywanie i uzywanie
przedmiotdw, a takze rozwiazywanie
zagadek), i chociaz mamy tu troche
elementéw przygodowych, to ogra-
niczaja sie one do otwierania drzwi
do kolejnej komnaty za pomoca
przetacznikdw i rozbijania przy po-
mocy bicza poustawianych wokoto
skrzyn z przedmiotami. A w nich
mozemy zaréwno trafi¢ na skarby,
ktére zwiekszaja nasz licznik punk-
towy, lub serca i eliksiry zwieksza-
jace zdrowie, a takze amunicje.

Tutaj mam pierwsza uwage, bo
poniekad pistolet to doskonate
narzedzie do eliminacji wrogow
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(zabijamy szybko i celnie - $wietnie
dziata takze z dystansu), to amunicja
wyczerpuje sie dos¢ predko, a trafi¢
na nig nie udawato mi sie zbyt
czgsto.  Wrogowie po  zabiciu
odradzaja sie kiedy wrécimy do
poprzedniej komnaty, ale nie
to az takiego problemu,

wiasciwie caty

stanowi
poniewaz czas
przemy do przodu. Wsrdd stworzen
zamieszkujacych ztowroga jaskinie
znajdziemy dtugonogie pajaki,
uzbrojone w kordelasy szkielety
(swojej broni jednak nie uzywaja
przeciwko nam), oraz mumie. Do-
naszej przygodzie
przeszkadzaja nam zdradliwe,
$miertelne kolce wychodzace znien-
acka ze Scian i podioza, a takze
ptomienie i krople zabdjczej sub-
stancji.

datkowo w

Do pokonania mamy 48 etapow
(swoja droga ciekawy patent z nu-
meracja komnat, ktdra jest widoczna
na ekranie i maleje w miare posuwa-
nia sie przed siebie), a w kazdej z
nich napotykamy mniej wiecej to
samo zabdjcze towarzystwo. Zabi-
jamy kolce,
wiaczamy przetacznik i tasmowo
pokonujemy kolejne komnaty. To jest
moje kolejne zastrzezenie — gra po

wrogéw, omijamy

pewnym czasie zaczyna nuzy¢, bo
przeciez przed chwilg robiliSmy
doktadnie to samo i mimo, ze kazda
kolejna czes¢ jaskimi jest inna i
niepowtarzalna to zabrakto tu réz-
norodnosci zadan.

Gra ma losowo generowane komnaty
(podobnie jak w grze Kovalsky's
Fury), co zauwazytem dopiero po
jakim$ czasie. Jest to jednak taki
quasi-losowy poniewaz
réznorodnosc¢ tyczy sie jedynie plat-
form, ktére maja inny ksztatt i
wysoko$é, po rozpoczeciu nowej gry.
Nie wnosi to zbyt duzo do rozgrywki
i praktycznie nie zmienia wiele dla
gracza - droga do celu pozostaje ta
sama. Jest to jednak ciekawy patent

twor,

i raczej rzadko spotykany.

Mocna strona tej gry jest mechanika.
Taki wachlarz ruchéw jakie moze
wyko-naé nasz bohater jest ewene-
mentem. Nie przypominam sobie in-
nej gry na Atari, gdzie mogliby$my
wykonywaé takie cato-ekranowe
akrobacje. Mozemy bujaé sie jak
Batman na linie z kotwiczka (te przy-
czepimy praktycznie do kazdego su-
fitu jaki znajdziemy), wspinacé sie po
$cianach, skaka¢, spadac czy bie-
gac.

AL/LYT1T HHEHBA1 38H

Dodatkowo podczas walki mozemy
uzywaé dwéch przedmiotdéw: bicza i
pistoletu. Jako Zze pistolet stuzy je-
dynie do eliminacji wrogoéw, to bicza
uzyjemy interakcji z
przetacznikami czy do otwierania
skrzyn. Na kazdy z tych ruchdéw
mamy inng kilku-klatkowa animacje.
I chociaz nasza posta¢ mogtaby by¢
ciut bardziej dopracowana pod
wzgledem graficznym to wilasnie ta
animacja i interakcja z otoczeniem
zrobita na mnie najwigksze wrazenie.

takze do

Warto dodad, ze podczas bujania na
linie mozemy biyskawicznie znalez¢
sie w innym miejscu ekranu, co
czesto bardzo pomaga w rozgrywce i
nadaje jej dynamiki. Od
muzycznej tez jest bardzo dobrze.
Pokey przygrywa nam zaréwno w in-
tro, na planszy tytutowej, jak i pod-
samej rozgrywki.
efekty dzwie-kowe dodatkowo uroz-
maicaja gre. Muzyke stworzyt znany i
zdolny muzyk Michat ,Caruso”
Brzezicki (Spy Master, Octopus,
Cropky, 07 Zgtos$ sie) i jak to w jego
stylu - doskonale dopasowat sie do
klimatu gry. Muzyka nie nuzy i pa-
suje do mrocznej atmosfery podczas
prze-mierzania jaskin.

strony

czas Ciekawe
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Mimo, ze gra jest w najwiekszym,
dwukolorowym trybie graficznym
Hires, to jest kolorowa - barwy tta
zmieniaja sie w kazdej komnacie, a
dodatkowo dochodzi efekt rozéwi-

etlenia pola gry (a doktadniej
poziomego pasa) w obrebie ktérego
znajduje sie gracz. Mozna by

pomysleé, ze jest on wyposazony w
jakie$ zrédto Swiatta, ktore rozjasnia
mu droge. Kiedy poruszamy sie po
komnacie w pionie np. w dot, frag-
ment komnaty nad nami S$ciemnia
sie, a pod nami roz$wietla — stoso-
wane sa inne odcienie danego
koloru. Jest to najbardziej widowi-
skowe podczas dynamicznego
poruszania sie na lince z hakiem. To
kolejna ciekawa sztuczka stworzona
przez autora do urozmaicenia gry.

Niestety podczas rozgrywki przesz-
kadzaja drobne btedy. Zdarzy sie ze
postac¢ nagle przeskoczy kilka-kilka-
nascie pikseli dalej lub utknie gdzie$
pomiedzy skrzynka a $ciana (z po-
mocg przychodzi wspomniana lina).
Wrogowie tez czasami blokujg sie w
jakimé waskim polu i przebieraja

Lina dotaczona do wydania pu-
detkowego gry.
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nogami szalone.
Rozbujanie sie naszego herosa z liny
wiszacej prosto, tez sprawiato mi
ktopot i do konca gry nie mogtem sie
do tego sterowania przyzwyczaié. I
chociaz moze to subiektywne odczu-
cie, to nie pasowato mi,
hakiem wypuszczamy krotko wciska-
jac przycisk fire, a nie go przytrzy-
mujac. Moze to mato
mankamenty, ale jednak w jaki$
sposdb psuty mi rozgrywke.

w miejscu jak

ze line z

znaczace

Oto cate The Rescue Expedition. Z
jednej strony nowatorskie, z cieka-
wymi  rozwigzaniami  na
postaci, tadnie zaanimowane i kolo-
rowe, z drugiej strony zawie- rajace
drobne btedy w kolizji, sterowaniu i
poruszaniu sie obiektéw, zaréwno
gracza jak i wrogdéw. Dopracowane
pod wzgledem muzycznym i z cie-
kawa fabuta, ale na dtuzsza chwile
lekko nuzace i w dalszej czesci nie
oferujace zbyt urozma-iconej roz-
grywki. Dalej jednak uwazam,

ze warto ja kupié. Cieszy mnie,

ze gra ukazata sie na kartridzu

i zostata tak ciekawie wydana

ruchy

B et

{escue Bxedisisn

kilka elementéow przygo-
dowych - bytaby to moim zdaniem
gra roku, a by¢ moze i dekady. A tak
dostajemy po prostu produkt przyz-
woity, ale niestety niepozbawiony
wad. Mamy nadzieje, ze kazda kole-
jna gra Kamila bedzie coraz lepsza.
Mitego biczowania koSciotrupow!

dodacd

THE RESCUE EXPEDITION

Nasza ocena:

(ta lina!). Brawa dla Kamila za grafika:
caty trud wilozony w te pro- **********
dukcje, moim zdaniem spra- diwiek:

wdzit sie zaréwno w roli ko-
dera, jak i grafika.

1 .2.8.0.8.8.0.8 8 $A1

grywalnosé:

Gdyby tylko dopracowacd
szczegOty techniczne i moze

1. 8.0.0.8. 8 & SAGASAT
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Migraph Touch Up

ADAM ZALEPA

Amiga jest kojarzona w wielokolorowa grafika, ale niektore tryby

pracy wymagaja dziatania na odcieniach szarosci lub wy-
korzystuja 4-8 kolorow. Skanery reczne réwniez charakteryzuje
mozliwosci pracy w czerni i bieli, co moze sie przydaé¢ nawet
dzisiaj. Jednym z takich skaneréw byly produkty firmy Migraph
oraz program o nazwie Touch Up. Reklamowano je nie tylko jako
doskonate do zastosowan biurowych, lecz takze multimedialnych
i wideo.

Na poczatek od razu powiem, ze
moim zdaniem tego typu opro-
gramowanie powstato na skutek

popularnosci trybu monochromaty-
cznego na Atari ST, dla ktorego byly
dostepne podobne produkty. Jest to
jednak tylko moj domyst, dlatego nie
przywigzujmy sie do tego pogladu.

Skaner reczny Migraph powstat -
wedtug producenta - w celu stwo-
taniego
uzytkownikow Amigi. Mozna go wy-
godnie obstugiwaé obiema rekami,
chociaz przycisk aktywacji znajduje
sie po tylko lewej stronie. Rozmiar i
ksztatt przypomina duza myszke z ta

rzenia rozwigzania dla

réznica, ze przewod znajduje sie na
drugim koncu niz zwykle.

Skanowany obiekt moze by¢ ogla-
dany podczas skanowania
zielone przyciemniane "okienko" z
przodu urzadzenia. Jest to widoczne
tylko, gdy witaczona jest lampa ska-
nera sterowana przez oprogramo-
wanie o nazwie Migraph Touch-Up.
Pozostaje ona wiaczona podczas
skanowania i wytacza sie automaty-
cznie po zapetnieniu bufora lub w
ciagu dziesieciu sekund od zwol-
nienia przycisku skanowania.

przez

Skaner oferuje sprzetowo przefa-
czane rozdzielczosci: 100, 200, 300
i 400 dpi (punktéw na cal). Cztero-
pozycyjny przetacznik pozwala na
wybor pomiedzy trybem typu Line-
Art a trzema ustawieniami zdjec.
Poniewaz tryb Line-Art generuje
czysty czarno-biaty obraz, nadaje sie
do tekstow i rysunkow. Trzy ustaw-
ienia dotyczace zdje¢ sa uzywane
podczas skanowania grafiki, ktora
chcemy przedstawi¢ z pewna gra-
dacja tonalna.
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Skaner wykorzystuje wzor 6x6 punk-
tow jako dithering do symulacji 31
poziomdw szaroéci. W rezultacie,
efektywna rozdzielczo$¢ w trybie fo-
tograficznym wynosi okoto 66 linii
na cal. Pokretto umozliwia ustawie-
nie progu dla trybu Line-Art i $rod-
kowego poziomu szarosci dla trybu
Photo.

Szeroko$¢ gtowicy skanujacej wyno-
si prawie 10,5 centymetra, co
pozwala na uzyskanie obrazu o
ponad
1600 punktdw. Dtugos$¢ skanowania
moze wynosi¢ 2, 4, 6, 8, 10 lub 14
cali (od 3 do 35,5 centymetra).
Skaner podtaczany jest do portu
réwnolegtego Amigi (Parallel Port)
za pomoca niestandardowego inter-
fejsu. Oba urzadzenia sg zasilane z
zewnetrznego zasilacza.

maksymalnej  szerokosci

W dolnej czesci skanera znajduje sie
duza rolka z przodu i dwie mate rolki
z tylu, co stabilnos$¢.
Przednia rolka stuzy do pomiaru
odlegtosci i predkosci poruszania sie
skanera. Poniewaz skaner ma
ograniczona ilo$¢ miejsca w pamieci,
zeskanowane dane musza zostaé
przestane do komputera podczas
skanowania.

zapewnia

Stale $wiecace sie zielone $wiatto,
umieszczone na goérze skanera,
wskazuje, ze podczas skanowania
wszystko jest przebiega prawidtowo.
Szybko$¢ skanowania wynosi od
okoto 7,5 centymetra na sekunde
(przy 100 dpi) do ok. 2 centymetréw
na sekunde (przy 400 dpi). Przy
tych szybkosciach typowe skano-
wanie trwa nie dtuzej niz kilka
sekund.

Oczywiscie dzisiaj rzadko stosujemy
skanery reczne, ale w latach '80-
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With the Migraph Hand Scanner and
Touch-Up™ yau can now produce profes-
sional-quality high-resolution scanned
graphics from start to finssh—withowt
changing programs.

This unbeatahle hardware-software feam
Iets you scan, gdil, and enhance images
until they're exactly right for all your
deskiop publishing projects.

Start with quality hardware,

The Hand Seanner has all the
fealures you need: A scanning
window over 4” wide. Four
scanming resoiutions—
100. 200, frue 300,
and true 400 dots
perinch. Adjustabls W5
contrast. Three dither
seitings for scanning
graphs. Plus a special s

You can build your own library of images
from logos, photographs, books. and
illustrations. And that's just for starters.
Finish with software that won't quit.

With Touch-Up, Migraph's complete
design tool for high-reselution mono-
chrome images, you can put the finishing
fouches on every ima?e you scan, Touch-
Up's powerul edifing functions include

slandard commands plus extras like
rotate by degres, slant, stretch
outling, and bolding. And Touch-
Up is also ouffitted with a
complete paint program

—at to mantion

special effects

When your images

are pixel-perfect, you
can import them
inlo your

favorite Amiga publishing programs like
Professional Page™ and Page Stream™,
Avariety of load'save formats also lets you
use images on the PC, Mac, and ST

Last bul not least: The Migraoh Hand
Scanner and Touch-Up are easy to leam
and sasy fo use.

See you dealer today for more details or
call Migraph toll-fres.

The Migraph Hand Scanner and
Touch-Up. Powerful tools for profes-
sional publishing,

Fon A $00, 1007 50 2000 symiems w1448 merncry A b S

‘fa
SEANGRAPH.

324677

Reklama pakietu Touch Up réwniez byta zachowana w odcieniach sza-

rosci.

tych i '90-tych byto to jedno z ty-
powych zastosowan Amigi. Dlatego

Rozmiar obrazu,

ktéra moze ob-

jesli odnajdujemy stare urzadzenia z
dotaczonym sprzetowym sterown-
ikiem (interfejsem), zwykle nie jest
to skaner stacjonarny. Dla omaw-
ianego modelu powstato opro-
gramowanie  Touch Up, ktére
umozliwia znacznie wiecej niz tylko
sterowanie skanerem i zapisywanie
cyfrowych danych w pamigci kom-
putera. Touch Up to réwniez w petni
funkcjonalny edytor grafiki bitma-
powej.

stugiwac Touch Up jest ograniczony
tylko dostepna pamiecia. Natomiast
rozmiar pojedynczej strony moze
by¢ okreslony w pikselach, calach
lub centymetrach. Program jest jed-
nak ograniczony do obrazéw czarno-
biatych lub grafiki uzywajacej tylko
jednego bitplanu. Ma to
poniewaz skaner moze generowac
tylko taka grafike, jednak do Touch
Up mozna jednoczes$nie importowad
dowolne kolorowe Ilub monochro-
matyczne pliki w formacie.

sens,
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Grafika kolorowa jest konwertowana
w trakcie Konwersja
moze by¢ czarno-biata lub moze
wykorzystywaé rozne tryby dithe-
ringu i wzory do symulacji oryginal-
nych koloréw, ale tym razem w skali

tadowania.

szarosci.

Zeskanowane obrazy sa
wieksze niz ekran monitora Amigi.
Dlatego Touch-Up najlepiej
chomi¢ w wyzszej rozdzielczos$ci niz
standardowy Hires. DomysInie ob-
stugiwany jest tryb Hires Interlace,
ale program kopiuje tryb wyswiet-
lanie z Workbencha. Touch-Up dziata
w jednym z trzech trybow: Paint,
Clip lub Scan. Narzedzia do rysowa-
nia obejmuja aerograf,
kwadratow, prostokatdw, kot i okre-
géw, a takze az kilku rodzaju krzy-

zwykle

uru-

rysowanie

wych.

rébwniez 36  predefin-
iowanych wzoréow wypetnienia, w
tym czysta czern i czysta biel, ktore
narzedziami do

Zawiera

s3 uzywane z

rysowania.
wykonywania

Tryb Clip stuzy do

operacji na
obrazie, takich jak wycinanie, wkle-
janie, odwracanie, obracanie, rozcia-
ganie i znieksztatcanie. Natomiast w
trybie o nazwie Paint wykonywane
sg operacje za poszczego6lnych pik-
selach.

catym

Do interakcji z urzadzeniem uzywany
jest specjalny tryb skanowania.
Mozemy skanowaé grafike bez-
posrednio na biezaca strone w pro-
gramie lub do predefiniowanego
schowka. Pozwala to na potaczenie
serii skanow w jeden obraz. Touch-
Up ma cztery tryby zapisu, ktére
okreélaja sposob, w jaki kolejne op-
eracje beda dziata¢ na istniejacy
obraz.

W trybie Replace pierwszenstwo ma
najnowsza operacja, natomiast w
trybie Transparent biate czesci nie
maja wptywu na istniejacy obraz. W
trybie XOR (eXclusive OR) zapisy-
wany jest tylko jeden z obrazéw -

czarny, a tryb Reverse Transparent
dziata tak jak Transparent, ale przy
zachowaniu odwrdconych proporcji
czerni i bieli.

Tryb skanowania pozwala réwniez na
konwersje grafiki na obraz w 16-
stopniowej skali szaro$ci Amigi. Op-
eracja ta zajmuje kazdy obszar
skanowanego obrazu w skali 6x6
punktdéw i zamienia go na jeden pik-
sel odpowiedniego odcienia sza-
rosci. Uzyskany obraz ma szeroko$¢
272 punktéw. Touch-Up moze réw-
niez wygenerowaé¢ obraz o szero-
kosci 544 pikseli, z az 31 poziomami
szaros$ci, poprzez wykorzystanie te-
chniki ditheringu.

Oprécz standardowego formatu IFF,
program pozwala rowniez wczytywac
obrazy w formatach takich jak IMG,
PCX, TIFF, MacPaint i PrintMaster.
Pliki mozna zapisa¢ w tych samych
formatach, jak rowniez EPS, Degas i
GIF. Mozna wiec wygodnie wymie-
nia¢ dane z innymi komputerami bez
potrzeby przeprowadzania dodatko-
wej konwersji.

Kiedy$ skanery reczne byly duzo
tansze od stacjonarnych, dlatego
wiele os6b decydowato sie na ich
zakup. Dzisiaj mato kto wyobraza
sobie czeste skanowanie w ten
sposdb, ale warto poznaé dotaczone
oprogramowanie. Czesto pozwala na
wykonywanie operacji
niezaleznych od samego procesu
skanowania, a podejscie autorow
jest czesto nietypowe z punktu
widzenia bardziej popularnych pro-
gramow. Przykfadem takiego edy-
tora jest wlasnie Touch Up. Dodat-
kowa zaleta jest fakt, ze nie wymaga
on rozbudowanej Amigi, bo powstat
w czasach, gdy najpopularniejsza
byta A500.

ciekawych
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Ciekawe funkcje

archiwizacji LHA

ADAM ZALEPA

LHA to najbardziej popularny program do archiwizacji danych na

Amige, ale wiekszos¢ ludzi wykorzystuje jego najprostsze fun-
kcje. By¢ moze po czesci dlatego, ze wersje dla innych systemow
zwykle sa do$¢é ograniczone, na przyktad nie obstuguja zmiany
metody kompresji lub bardziej zaawansowanych funkcji. Na
Amidze LHA wspoéldziala w systemem operacyjnym i wyko-
rzystuje jego mozliwosci.

LHA to najbardziej popularny
program do archiwizacji danych na
Amige, ale  wiekszo$¢
wykorzystuje jego najprostsze
funkcje. By¢ moze po czesci dlatego,
ze wersje dla
zwykle sa do$é ograniczone, na
przyktad nie obstuguja zmiany
metody lub  bardziej
zaawansowanych funkcji. Na Amidze
LHA wspétdziata w systemem ope-
racyjnym i wykorzystuje jego mozli-

ludzi

innych systeméw

kompresji

wosci.

Jedna z takich opcji jest kompresji
plikbw uzalezniona od atrybutow
plikéw zapisanych na dysku. Jednym
z nich jest ,A”, czyli Archive. W
zasadzie bezposredniego
znaczenia dla systemu plikowego w
ramach  AmigaDOS,
programy moga z niego swobodnie
korzysta¢. Wtasnie tak jest w tym

nie ma

ale rozne

przypadku. Mozemy  mianowicie
sprawi¢, ze pliki wchodzace w skfad
archiwum beda automatycznie
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oznaczane atrybutem ,A”. Dzieki
temu zawsze wiadomo, ktére pozycje
zostaty ktére
pominiete - co moze nastgpi¢ z
réznych przyczyn. Aby atrybut zostat
dodany nalezy uzyé opcji ,-S” w
nastepujacy sposodb:

spakowane, a

lha -§ a RAM:Moje_daned,lha §:s#?

Jak wida¢ zaweziliSmy zawartos$¢
pozycji rozpoczy-
najacych sie od litery ,,s”. Atrybuty
plikbw sa bardzo dobra metoda
kontroli aktualnosci archiwum. Jesli
teraz chcemy sprawdzi¢ czy pliki
zostaty skompresowane wystarczy
wywotaé polecenie LIST:

archiwum do

list §:s#?

Atrybut A wida¢ w kolumnie obok
rozmiaru plikdw, w pozycji wraz z
innymi:

—anrued

lub
—-s—aryed

Funkcja ta pozwala zabezpieczy¢ sie
przed dodaniem tego samego pliku
lub katalogu do réznych archiwdw.
Gdy uzyjemy opcji ,-s” - tym razem
pisanej mafa litera -
automatycznie pominie pliki, ktdre
juz dodat do archiwum. Robimy to
tak:

program

lha -5 a RAMiMoje_daned, lha §:s#?

Odnoszac to do naszego przyktadu,
jezeli w katalogu systemowym ,S”
nie znalazty sie zadne nowe pliki,
LHA pominie wszystkie pozycje. Jest
to oczywiscie spowodowane faktem,
wczesniej

ze zostaly one juz

zarchiwizowane.

UWAGA! Nalezy zwréci¢ uwage, ze
po dekompresji plikow, beda one
nadal miaty ustawiony atrybut A.
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Podczas archiwizacji danych moze by¢ widoczny graficzny pasek postepu.

Nie zawsze jest to wygodne, dlatego
mozna go wyfaczy¢. Stuzy do tego
opcja ,,-C":

lha -C % RAMiMoje_dane.lha §S:s#?

Gdy teraz wyswietlimy liste plikow,
bedzie widaé roznice. Program LHA
umozliwia réwniez tworzenie duzego
archiwum zapisanego na wielu
dyskietkach. Jest ono  wtedy
dzielone na wiele mniejszych plikdw,
co jest przydatne na przyktad wtedy,
gdy chcemy przenie$¢ dane na
dyskietkach do innego komputera,
chocby nierozbudowanej Amigi 500

czy 600. Oczywiscie dzi§ raczej
bedziemy korzystaé z bardziej
pojemnych nosnikow, lecz

jednoczesnie mamy do czynienia z
duzo wiekszymi objeto$ciami plikow
podlegajacych kompresji. Wszystkie
czesci archiwum mozemy pdzniej
potaczy¢ w jedng cato$¢ i bez
problemu rozpakowac.

Niektére  starsze  wersje  LHA
wymagaty rejestracji programu i
maja te funkcje wytaczona. W takiej
sytuacji pojawi sie
komunikat:

ponizszy

% LhA: Evaluation vepsion does
not create nultivolune archives,

Dlatego najlepiej zainstalowa¢ nowe
wydanie, ktére znajdziemy na
Aminecie.  Domys$lnie  archiwum
tworzone jest w jednym pliku. Aby to
podajemy opcje ,-V”,
koniecznie pisang wielka literg. Po
nazwie nalezy wprowadzi¢ objeto$é
wyrazong w  kilobajtach. Dla
standardowych dyskietek bedzie to
wygladato tak jak w ponizszym
przykfadzie:

zmienic

lha V878 -p a DF@:DanePL.lha Ho-
pek:Pliki3/

Pliki pobieramy z katalogu o nazwie
,Pliki3” na dysku ,Worek”. Nastepnie
archiwum zapisujemy na dyskietce w
wewnetrznej stacji, czyli urzadzeniu
,DFO:". Po osiagnieciu lub
przekroczeniu oznaczonej objetosci
zostanie wyswietlona informacja w
postaci:

Insert volune 2 in device : and
press any key @ aborts) |

Oznacza to, ze nalezy wiozy¢ kolejna
dyskietke lub nacisnaé klawisz Q,
jesli chcesz przerwaé archiwizacje.
LHA jedynie zapisuje nowe dane,
dlatego powiniene$ mie¢ wczesniej
przygotowanych kilka sformatowa-
nych pustych dyskietek. Pamigtaj
takze, ze program nie tworzy
wielodyskowego archiwum przez
proste ,rozciecie” duzego pliku.
Zapisywanych jest wiele plikow,
ktore potem nalezy potaczy¢ w jeden
za pomoca funkcji ,c”. Ze wzgledu
na rozmiary plikbw oraz zasto-
sowany system plikowy, program
moze czasem przekroczy¢é sztywny
limit objetosci. Aby tego uniknac
trzeba podac nieco mniejszy rozmiar
niz pojemno$¢ nosnika. W przypadku
dyskietek najlepiej wpisac objetosé o
ok. 5% mniejsza, czyli 830 KB dla
dyskietek DD lub 1710 KB (czyli
1,67 MB) dla dyskietek typu HD. Dla
formatu MS-DOS rozmiary te
wynosza odpowiednio — ok. 680 KB i
1400 KB (1,36 MB).

Oczywiscie wszystko zalezy od
pojemnosci urzadzenia jakie
wykorzystujemy do zapisywania
danych.  Program takze
automatycznie sprawdzi¢ objetosé
nosnika i dostosowaé do nigj
rozmiary poszczegdlnych  czesci
archiwum. Aby tak sie stato po opcji
.-V" nalezy wprowadzi¢ litere ,a”
wedtug ponizszej formuty:

moze

lha -¥a -r a DF@:DanePL.lha Ho-
rekiPlikid/

Nalezy pamietaé, aby zachowac
pisownie liter oznaczajacych opcje
LHA, w przeciwnym razie funkcja nie
bedzie dziataé
Utworzenie archiwum wielodysko-
wego mozna osiagnac takze w inny

prawidtowo.
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sposab, poprzez podzielenie
jednego  duzego pliku ,.lha".
Wymaga to uzycia dodatkowego

oprogramowania, jest to wiec
metoda nieco trudniejsza. Z drugiej
strony gwarantuje to, ze nie
pominiemy zadnego waznego pliku,
a podczas ponownego taczenia
archiwum uzyskujemy weryfikacje
poprawnosci zapisu. Jesli bowiem
proces przebiegnie nieprawidtowo,
podczas dekompresji wystapi btad.

Funkcje podziatu pliku posiada wiele
programdw, ja proponuje skorzystac
z jednego z najlepszych w swojej
klasie, czyli Directory Opusa. Nalezy
uzy¢ wersji 5.0 lub nowszej. Musimy
wywotac funkcje o nazwie SPLIT. Na
poczatek z menu goérnego ,Opus”
wybieramy opcje ,Wykonaj
polecenie”. Pojawi sie mate okno z
trzema przyciskami. Wybieramy w
nim pole oznaczone jako ,CLI". Na
ekranie pojawi sie kolejne okno o

nazwie »CLI Opusa”. Teraz
wpisujemy:

split

i naciskamy klawisz ENTER. W

rezultacie na ekranie zobaczymy
okno, za pomoca ktdérego mozna
podzieli¢ plik na wiele mniejszych
czesci. Nalezy skorzysta¢ z matego
przycisku widocznego obok pola
»,Podziel plik”. Zostanie otwarte okno
wyboru, w ktéorym wskazujemy plik,
ktory ma by¢é podzielony, a
nastepnie korzystamy z przycisku
,O0k”. Potem w taki sam sposdb
wybieramy katalog docelowy, gdzie
zapisane beda mniejsze czesci pliku.
Trzeba jednak uzyé pola
umieszczonego ponizej, opisanego
jako ,Do”. W polu tekstowym
,Rozmiar  bloku”  wprowadzamy
objetos$¢ pojedynczej czesci.
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Na przycisku cyklicznym obok
ustawiamy pozycje ,Rozmiar wtasny
(KB)", aby wpisana  warto$¢
oznaczata ilos$¢ kilobajtéw. Na koniec
w polu ,Wzorzec nazwy” podajemy
nazwe, ktéra posiada¢  beda
poszczegblne czesci  dzielonego
pliku. Do kazdej zostanie dodana
liczba porzadkowa okreélajaca
kolejno$¢, wedtug ktérej nalezy
potem plik potaczy¢. Dalej trzeba
wybraé przycisk ,,Podziel” i poczekaé
na zakonczenie operacji.

Jak wspomniatem wczes$niej, po
podzieleniu archiwum i przeniesieniu
go do innego komputera, trzeba
bedzie potaczyé wszystkie czesci w
jeden plik. Te czynno$¢ nalezy
wykona¢ inaczej niz podczas
dzielenia archiwum za pomoca LHA.
Z pomoca przychodzi jedno z
polecen AmigaDOS o nazwie JOIN,
ktére taczy szereg plikéw w jeden
wiekszy plik zwany wynikowym.

Plikéw nie wolno jednak taczyé w
przypadkowej  kolejnosci.  Opus
ponumeruje je i w tej samej

kolejnosci musimy je potaczy¢ na
nowo. W przeciwnym razie archiwum
utraci spéjnosc i nie bedzie mozna
przeprowadzié dekompres;ji.
taczenie polega na  wpisaniu
wszystkich nazw plikéw po ,join” we
wtasciwym porzadku, na przyktad:

Jjoin  Anch8l  Arch@2
AS=RAM Mo je_apchiwun, lha

Anchi3

W naszym przyktadzie pliki uzyskane
z podziatu duzego archiwum maja
nazwy ,Arch01”, ,Arch02”
»Arch03”. Plik docelowy powinien
mie¢ rozszerzenie ,.lha”. Nie jest to
$cisty wymog, jednak unikniemy w
ten sposdb wielu problemoéw.
Niektéore  programy  rozrdzniaja
bowiem pliki korzystajac z
zakonczen nazw.

oraz

Ponadto mozemy korzysta¢ z innego
oprogramowania archiwizujacego
dane i fatwo o pomyitke. Dlatego
najlepiej zawsze sprawdzac¢ jakie
rozszerzenia posiadaja zapisywane
pliki.

Ortograf

Program umozliwia takze wyswietlanie plikow tekstowych, w tym skry-

ptow AmigaDOS.
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Karta graficzna
| parametry ekranu

ADAM ZALEPA

Karta graficzna zamontowana w Amidze to Swietna sprawa.

Mozemy wyswietla¢ grafike 24-bitowa, a takze korzystac¢ z
wyzszych rozdzielczosci ekranu niz 640x480 czy 800x600 pik-
seli. Jednak ustawienie odpowiednich parametrow obrazu nie
zawsze jest tatwe, tym bardziej, ze starsze uktady graficzne nie
definiuja obrazu doktadnie tak jak przewiduja to dzisiaj
producenci monitoréw LCD.

Temat jest mato znany, bo zwykle w
Amidze korzystamy z chipsetu, nato-
miast wieksza popularnos¢ sterown-
ikbw do kart graficzny nastapito
dopiero w erze popularnoéci emula-
toréw. Moj artykut jest wiec przez-
naczony zaréwno dla mito$nikow
rozbudowy sprzetu retro, jak i entuz-
jastow wszelkiej masci emulatorow,
wigczajac w to stynng Malinke.

Po instalacji sterownikdw do karty
graficznej, tryb wyswietlania Work-
bencha zmieniamy caly czas za po-
moca programu
systemowego katalogu ,Prefs”. Na
lisScie po lewej stronie okna powinny
pojawic sie nowe pozycje o nazwach
rozpoczynajacych sie od symbolu
sterownika, na przykfad ,,CvV64/3D".
Cata linia moze wygladacd tak:

,ScreenMode” z

CV64/3D: 16Bit 1024 x 768

Po znaku dwukropka mamy oznacze-
nastepnie
rozdzielczoéci. Gdy wskazesz jedna z
pozycji, a potem uzyjesz przycisku

nie ilosci koloréow, a

Workbench
takim

LUzyj”  lub , Zapisz”,
zostanie uruchomiony w
trybie - w naszym
przyktadzie bedzie to ekran w
rozdzielczo$ci 1024 x 768 pikseli
oraz udostepniajacy 65 tys. kolorow
(16-bitéw). Zwréémy uwage, ze oz-

wilasnie

naczenia trybow nie sa opisane
stownie, tak jak w przypadku stan-
dardowych uktadéw Amigi, lecz posi-
adaja w nazwie konkretne wartosci
liczbowe. Nie ma to praktycznego
znaczenia, ale utatwia odnalezienie
trybu najbardziej odpowiedniego dla
uzywanego monitora.

Nie zawsze wybrany sterownik moni-
tora bedzie najwtasciwszy. Poza tym,
gdy wymienimy wyswietlacz moze

wystapié konieczno$¢ zmiany
parametrow. Jest to oczywiscie
mozliwe bez ponownej instalacji,

lecz trzeba skorzystaé z odpowied-
niego programu - o nazwie ,CGX-
Mode” (dla CyberGraphX) lub
,Picasso96Mode” (dla Picass096).
Oba znajdziemy w tym samym kata-
logu ,,Prefs” na dysku systemowym.

Pierwszy program jest zwigzany z
pakietem ,CyberGraphX”. W jego
gtdbwnym oknie, na gorze, w polu
»Specyfikacja monitora”
jest symbol monitora. Nazwa ta
moze by¢ dowolna, odnosi sie
bowiem do pliku ustawien, ktory
mozemy zmieniac. Domyslnie
wskazuje na oznaczenie sprzetu.
Ponizej umieszczona jest lista try-
béw wyswietlania. Mozliwa jest odd-
zielna konfiguracja trybow o tej

widoczny

samej rozdzielczosci ekranu, lecz

réznej ilosci koloréw.

Ponadto tryby 15-i 16-bitowe moga
by¢ ujete razem jako ,15/16Bit".
Gdy wykonasz dwuklik na dowolnej
pozycji, obok pojawi sie krétki opis.
Méwi on o rozdzielczo$ci, maksy-
malnej ilosci dostepnych barw oraz
czestotliwos$ci od$wiezania monitora
- poziomej i pionowej, na przyktad:

1024 x 768
Max. 65536 colours

49.511khz, 61.8hz
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0| CGraphX Mode |F| &y o] Ecit Mode ]|
Woniftor Specfication [Acer¥ivigsse | Edi| Name [15/168i 1024 % 78
7 320%240 (B0Hz, 31.25kHz) ]
8Bt 1280 « 1024 1024 % 768 gggig:g%;gn; ?ﬁggﬁné)
: R Gl 320x240 (30Hz, 45 0kH:) A
St it 320:240 ( 100Hz, 52.00kHz) v
15/16Bit 1280 x 1024 Higden |
Type W 16 Bit |
_Mew | st | Sean Mode | homal |
- SN A | e 1
yv| Clone | Delete | .
Resolution @jﬂ Resalution @jﬂ
gt | Cancel | Sync Lengh [352_ | <> sync Lengh [z | <[3|
Pulse Offset ’Elﬂj Pulse Offset ,:Hj
Pulse Length ’Elﬂi Pulse Length Dﬂj
Balarity (] Negative | Pofarity  [*] Negative
Frequency kH] [485116 | | Frequency M7 [6188ss

Podstawowa konfiguracja trybow graficznych jest prosta, lecz program
pozwala na manipulowanie szczegétowymi parametrami obrazu.

Ostatnia linia ma zasadnicze znacze-
nie, gdyz kazdy wyswietlacz ob-
stuguje rézne wartosci zawierajace
sie w okres$lonym przedziale. Ustaw-
iajac nieprawidtowe parametry
mozemy doprowadzi¢ do niepraw-
idtowego wyswietlania obrazu lub -
w skrajnych przypadkach - nawet
uszkodzenia monitora.

Dlatego zanim zaczniesz cokolwiek
zmieniaé, sprawdzZ najpierw jakie sa
Twojego sprzetu. Aby
zmieni¢ parametry monitora uzyj

mozliwosci

przycisku ,Edytuj” na gorze okna,
obok nazwy. Pojawi sie ostrzezenie o
mozliwych problemach w przypadku
nieprawidtowej obstugi. Wybierz
przycisk  ,Kontynuuj”.  Uzyskasz
dostep do szczegdtowej konfiguracji
wyswietlacza.

W poszczeg6lnych polach wpisz
wartosci jakie figuruja w instrukcji
obstugi monitora. Potem skorzystaj z
przycisku ,Uzyj”, a nastepnie — w
gtbwnym oknie - ,Zapisz”. Teraz
nalezy zresetowa¢ Amige i wczytaé
ponownie Workbencha. Tryby
wyswietlania zostang automatycznie

dostosowane do mozliwosci moni-
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tora. Nie zawsze bedzie to dziatad
idealnie, jednak w wiekszosci przy-
padkéw jest to wystarczajace, aby
obraz byt prawidtowy.

Czasem istnieje konieczno$¢ edycji
parametréw konkretnego trybu. W
tym celu uruchom jeszcze raz ,,CGX-
Mode” i na liscie znajdzZ interesujacy
Cie tryb. Kliknij na jedna z pozycji,
aby zostata podéwietlona, a potem
wybierz przycisk ,,Edytuj” po prawej
stronie. Pojawi sie okno, za pomoca
ktérego mozemy zmieni¢ parametry

tylko tego jednego wskazanego
trybu.
Pamietaj, ze «caly «czas jeste$

ograniczony wartosciami obstugi-
wanymi przez monitor. Mozesz jed-
nak dostosowac tryb wyswietlania
przez zmiane parametréw umieszc-
zonych w grupach ,Horizontal Tim-
ing” oraz ,Vertical Timing”. Dzieki
nim zmianie ulegnie czestotliwos$¢
odswiezania, ktéra widoczna jest w
dolnej czesci okna w polach oznac-
zonych jako ,Frequency [kHz]” i
,Frequency [Hz]". Wszystkie mody-
fikacje nalezy wykonywad bardzo
uwaznie.

Gdy bedziesz chciat przywrdci¢
standardowa konfiguracje wystarczy,
pozycje z listy

widocznej na goérze okna. Zawiera

ze wybierzesz

ona wiele réznych definicji, z ktérych
przynajmniej powinno
pasowa¢ do Twojego monitora. Po
ustawieniu wszystkich pdl wybierz
przycisk ,Test”, co pozwoli na
wys$wietlenie obrazu kontrolnego
przy uzyciu nowych parametréw.
Zniknie on samoczynnie po kilku-
nastu sekundach, dlatego nie musisz
obawia¢ sie o zablokowanie pracy
programu, nawet jesli wpiszesz
nieprawidtowe dane trybu.

kilkanadcie

Jesli wszystko jest w porzadku uzyj
przycisku ,,0K”, a potem ,Zapisz” w
gtdwnym oknie - tak samo jak w
przypadku zmiany danych monitora.
Po zresetowaniu komputera mozesz
wybraé nowy tryb za pomoca syste-
mowego programu ,,ScreenMode”,
aby uzywac¢ go na pulpicie. Oczywi$-
cie nic nie stoi réwniez na
przeszkodzie, aby korzysta¢ z tak
zapisanej konfiguracji w innych pro-
gramach, ktére moga by¢ uru-
chomione na oddzielnych ekranach.

Konfiguracja  monitora  wyglada
nieco inaczej pod kontrolg pakietu
.Picass096”. Skorzystaé trzeba z
programu ,Picasso96Mode”, ktéry
réwniez zapisany jest w systemowym
katalogu ,Prefs”. Bezposrednio po
uruchomieniu rozpoznawana jest
karta graficzna i aktywne tryby
wyswietlania.

Po lewej stronie, na liscie ,Resolu-
tions”,
tryby wraz z oznaczeniami rozdziel-
czosci ekranowych. W prawej czesci
okna lista opisana jako ,Modes”
okresla ilos¢ mozliwych do uzyskania
parametry

umieszczone s3 dostepne

kolorow. Aby zmienié
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danego trybu wskazad
rozdzielczo$¢ oraz jedna z pozycji

zwigzanych z iloscig barw, czyli:

nalezy

- 256¢co0lors - 256 kolorow

- HiColor - 32 tys. (15-bitow)
lub 65-tys. (16-bitow) koloréw

- TrueColor - 16,7 min koloréw
- TrueAlpha - jak wyzej, lecz do-
datkowo dostepny jest kanat alfa.

Ponizej wida¢ szczego6towe informa-
Sa to
podobne do tych, ktére
program , CGXMode".

nowych ustawien

cje o trybie wyswietlania.
wartosci

pokazywat
Sprawdzenie
mozesz uzyskaé przy uzyciu przy-
,Test” umieszczonego obok.
Ciekawostka jest mozliwos$¢ cofnie-
cia ostatnich zmian,
zostaty juz zatwierdzone. W tym celu
nalezy wybra¢ przycisk ,,Undo” po

cisku

nawet jesli

prawej stronie.

W oknie ,,Picasso96Mode” mozemy
utworzyé nowy tryb wyswietlania,
podobnie jak w przypadku ,CGX-
Mode”. W tym celu nalezy najechad
wskaznikiem na na pierwsza duza
ikone widoczna w lewym gérnym
rogu. Naciskamy i trzymamy lewy
klawisz myszki, az ponizej pojawi sie
napis ,New Item”. Nie puszczajac
klawisza, trzeba teraz przenies$c
ikone na liste ,Settings” umieszc-
zona ponizej, tak samo jak zwykia
ikone na Workbenchu. Dopiero teraz
puszczamy klawisz myszki. Na liscie
powinna pojawic¢ sie nowa pozycja o
nazwie:

not attached : New Setting

Dalej wywotaj menu gdrne o nazwie
»Attach Setting” i wybierz z niego
opcje rozpoczynajaca sie od stowa
,Board”. Po nim zobaczysz numer
karty graficznej oraz jej nazwe.
Nazwa na liscie ,Settings” powinna

zostaé uzupetniona o symbol karty.
Jeszcze raz przenie$ ikone ,New
Item” - tak samo jak na poczatku —
ale tym razem na liste ,,Resolutions”,
ktéra widaé jeszcze nizej w oknie.
Pojawi sie na niej pozycja z typowa
rozdzielczosciag VGA, czyli 640x480.

W polach oznaczonych jako ,Width”
i ,Height” mozesz wpisa¢ inng sze-
roko$¢ i ktdra
chcesz uzyskaé. Ponizej, w pozycji
,Name”, wprowadz Twojego nazwe

wysokos¢ ekranu,

trybu wyswietlania. Powinna ona
uwzglednia¢ wprowadzone zmiany
tak, aby tatwiej mozna byto rozpoz-

nac nowy tryb na liscie.

Kolejny krok to ponowne uzycie
ikony z podpisem ,New Item”. Prze-
nies ja na liste opisana jako ,Modes”
po prawej stronie. Zobaczysz nowa
pozycje, ktéra okreslaé¢ bedzie pod-
stawowe parametry trybu wyswietla-
nia, na przykfad:

256c¢colors 38kHz 71Hz active

Obraz bedzie generowany z uzyciem

| PicassogeMode for Picasso96

wypisanych czestotliwo$ci oraz na
ekranie dostepnych bedzie, w tym
wypadku, 256 koloréw. Ponizej listy
wida¢ pola, za pomoca ktérych
mozemy zmieniaé parametry. Pier-
wsza rzecza powinno by¢ ustalenie
ilosci barw, ktéra zmienimy korzys-
tajac  z
,Depth”. Dostepne mozliwosci to:

przycisku  cyklicznego

- Chunky (256 colors) - 8-bitéw, czy-
li 256 koloréw

- HiColor - 16-bitéw, czyli 65 tys. ko-
lorow

- TrueColor & Alpha - petne 24-bity,
czyli 16,7 min koloréw wraz kanatem
alfa.

Jeszcze nizej umieszczono pola ,In-
terlace” i ,,DoubleScan” umozliwia-
jace wiaczenie trybu przeplotu oraz
funkcji pozwalajacej na wyswietlenie
niskich rozdzielczo$ci na ekranie o
nietypowych parametrach.
chcesz sprawdzié¢ czy nowy tryb jest
odpowiedni dla Twojego sprzetu,
wskaz przycisk ,Test” w dolnej czesci
okna. Na ekranie powinien pojawic¢
sie obraz kontrolny. Sprawdz czy

Jezeli
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Picasso96 ma oddzielny program z ustawieniami zajmujacy tylko jed-
no okno. Do jego obstugi trzeba sie jednak przyzwyczaic.
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obraz wyswietlany jest prawidtowo i
nacisnij lub pracy klawisz

myszki.

lewy

Jezeli chcesz poprawié¢ obraz, mu-
sisz zmieni¢ bardziej szczegdtowe
parametry. W tym celu wskaz przy-
cisk ,Edit” obok
poprzedniego. Teraz zobaczysz inny
obraz wraz z matym panelem
sterowania. Wprowadzajac nowe
dane do widocznych pdl zmieniasz

umieszczony

sposdb wyswietlania obrazu, co
zostanie zastosowane od razu. Dz-
ieki temu mozesz sprawdzi¢ czy Twoj
monitor bedzie poprawnie obstugi-

wat nowy tryb wyswietlania.

Parametry mozna zmieniaé réwniez
za pomoca klawiatury. Zwréémy
uwage, ze na srodku umieszczona
jest ,$ciaga” zawierajaca wszystkie
mozliwe ndo uzycia klawisze. Jesli
wprowadzisz nieprawidtowe parame-
try, mozesz przywréci¢ je do
wczesniejszych za pomoca klawisza
R lub U. Po ustawieniu wszystkich

parametréw zamknij okno za po-
moca zwyktego przycisku na ramce.

Powr6cisz do Workbencha, a w
goérnej czesci kolejne
mate okno. Wybierz przycisk ,Yes”,
aby potwierdzi¢ zapamietanie zmian.

zobaczysz

Dalej wybierz przycisk
lewym dolnym rogu okna. Zobaczysz
kolejny maty komunikat. Wybierz
przycisk ,Reboot”, bowiem do ak-
tywacji nowego trybu wyswietlania
musisz ponownie wczyta¢ Workben-

,Save” w

cha. Po chwili w tym samym miejscu
zobaczysz napis:

Please wait until all disk activity has
ended...

Powiniene$ poczekaé, az zakonczy
sie aktywnos$é dyskow, po czym pro-
gram automatycznie zresetuje kom-
puter. Jesli samoczynny mechanizm
nie zadziatat, wskaz przycisk ,Re-
boot now!” widoczny nizej. Amiga
zostanie zresetowana, a po zatad-

owaniu systemu w programie

Mame |15/168it 1024 % 768

832%624 (75Hz, 45.91kHz)
1024%76S {S0Hz, 42 4kHz)
1024%765 (B0Hz, 45 4kHz) YESA
1024%768 (70Hz, 55 5kHz) YESA

B[ 1

Hidden |
Type  ¥|16Eit |
Scan Mode W |Mormal |
Fixel Clock  787S0000HZ | [

Rezolution ﬂ ﬂ Rezolution ﬂ ﬂ
dync Length ﬂﬂ awhc Length jﬂ
Pulse Offset =[] Pulse Offset [1 | <|>|
Pulse Length ﬂ ﬂ Pulse Length ﬂ ﬂ

Bolarity [*| Positive | Polarity  [F] Positive |
Freguency [kHz] W Freguency [Hz] IW

_ o |

Ie=t

Cancel
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»,ScreenMode” powinien by¢
dostepny Twoj nowy tryb wyswietla-
nia. Mozesz réwniez spotkac sie z
komunikatem o btedzie, na przyktad

takim jak ponizej:

Initialisation of a DisplayID failed!
Reason: at least one DisplayID al-
ready exists!

Oznacza to, ze popetnite$ btad i mu-
sisz poprawi¢ dane w programie
,Picasso96Mode”. Wszystko dziata
podobnie jak wczesniej, w ramach
obstugi ,,CyberGraphX”.
Pamietaj jednak, ze o ile oba pro-
gramy sa zblizone pod wzgledem
funkcji, zapisuja ustawienia w zu-
petnie inny sposob. Nie jest mozliwe
bezposrednie przeniesienie konfigu-
racji pomiedzy pakietami ,Cyber-
GraphX” i ,Picasso96”. Nalezy
zawsze ustawial opcje za pomoca
programu przeznaczonego do zain-
karty

pakietu

stalowanego systemu

graficznej.

Trzeba takze wzia¢ pod uwage, ze
kazdy z pakietbw posiada swoje
charakterystyczne cechy i moze sie
zdarzyé, ze Twoja karta bedzie lepiej
dziatata na jednym, a na drugim
moze sprawiac klopoty. Zalezy to w
duzej mierze od catej konfiguracji
sprzetowej Amigi oraz dodatkowych
programdw, ktore na state pracuja
na Workbenchu. Na koniec mata
uwaga. Pamietajmy, ze nie wszystkie
parametry obrazu beda ustawiane
wedtug sterownika systemowego na
emulatorach i urzadzeniach FPGA.
Jednak prawidtowa definicja
dzielczo$ci ekranu jest wymagana
niezaleznie od uzywanego sprzetu.

roz-

Wsrod wielu predefiniowanych
rozdzielczos$ci program zawiera
typowe tryby VESA.
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Rysujemy duze znaki
w niskiej rozdzielczosci

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Programy pisane przez poczatkujacych programistow czesto
mozna odrozni¢ od bardziej skomplikowanych tym, ze programy
komercyjne duzo szerzej wykorzystuja kolor i grafike. Komputery

takie jak Apple maja bardzo dobre mozliwosci graficzne jak na
sprzet 8-bitowy, ale wielu uzytkownikom brakuje czasu, aby w
petni wykorzystac te mozliwosci. W rezultacie ich programy, choé
moga byc¢ starannie zaprojektowane i ciekawe, nie wyciskaja
siddmych potow z naszego sprzetu retro.

Z tego wzgledu odszukatem
program, ktory wyswietla na ekranie
dowolne ciagi znakéw w postaci
duzych, kolorowych liter. Dzieki temu
mozna tatwo i szybko uatrakcyjnic¢
swoje programy czy gry. Kazdy znak
jest tworzony za pomoca kombinacji
polecen PLOT, VLIN i HLIN na
matrycy, ktéra uzywa siedmiu
blokéw pionowo i zmienia szerokos$é
w zaleznosci od ksztattu pojedyn-
czego znaku.

Przy tak zdefiniowanym zestawie
znakow, kazdy wiersz tekstu moze
mie¢ od

znakow, a

sze$ciu do dziewieciu

tacznie moga byé
wyswietlane cztery wiersze tekstu.
Kazda litera ma wysoko$é jednej
piatej wysokoséci i jednej Osmej
szerokosci ekranu.

Kolor moze by¢ ustawiony w samym
programie lub wybierany losowo za
kazdym razem, gdy wyswietlany jest

wiersz ze znakami. Lewy gérny rog
matrycy jest zdefiniowany jako
wspotrzedne X i Y, a nastepnie kazdy
kolejny znak jest rysowany przyj-
mujac ten punkt odniesienia. Kazdy
wiersz  jest
podprogramu jako zmienna tekstowa
A$. Obliczana jest warto$¢ poczat-
kowa X, czyli
poczatkowego kazdego znaku, ktory
bedzie centrowat znaki na linii.
Oczywiscie znaki sg rysowane poje-
dynczo.

przekazywany do

poziomego punktu

Podprogramy, ktére rysuja litery
automatycznie zwiekszaja wartos¢ X
o odpowiednig liczbe spacji po
prawej stronie. Komunikaty dtuzsze
niz jeden wiersz moga by¢ dzielone.
W zmiennej A$ zapamigtywana jest
zawarto$¢ catego wiersza, a wartosé
Y jest zwiekszana o co najmniej 10
przed wywotaniem podprograméw,
ktére rysuja znaki.

Zestaw znakow w tej formie zawiera
duze litery od A do Z, znak
zapytania, przecinek,
kropke, cudzystow i $rednik. Zestaw
ten mozna tatwo rozszerzy¢ o mate
litery, cyfry i inne znaki inter-
punkcyjne. Dodajmy, Zze program
losowo wybiera kolor kazdego wier-

wykrzyknik,

sza zawierajacej litery.

Program nie jest nowy, ale pokazuje
jak stosunkowo niewielki program
moze wywotaé duze wrazenie na
odbiorcy naszego programu. Wiele
oséb uwaza, Zze operowanie na
duzym obiektach jest domena
komputeréw 16-bitowych, a to nie
jest do konca prawda.

Z pewnoscia trzeba wykaza¢ sie po-
mystowoscia i rezultat jest trudniej-
szy do osiagniecia niz przyktadowo
na Atari ST, ale nadal jest to moz-
liwe.
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18 REM ~---- LETTERS --- 628 GR : GOSUB 5@8@:Y =3

70 HOME : GR : GOSUB 50828 638 HOME

80 REH ------- TITLE PAGE ------- 648 A% = "THAT'S": GOSUB 6818
90 Y = 3:A5 = "MATCH": GOSUB 6818 6508 Y = Y + 12

108 ¥ = ¥ + 12:p5 = "THE": GOSUB 6818 668 AS = "ALL": GOSUB 6818
118 ¥ = ¥ + 12:A% = "LETTERS": GOSUB 6818 670 Y = Y + 12

680 A5 = "FOR NOW.": GOSUB 6818
698 FOR I =1 TO 2888 : HEXT I
700 GR i GOSUB 56688 : REM ! CLEARS SCREEH

128 PRINT : PRINT : PRINT
138 FOR I =1 TO 1888: HEXT I
141 PRINT "BY FRAHCIS A. HARVEY"

142 PRINT " ROSANN W. COLLINS" 718 Y =3

143 PRINT " THEODORE C. HIHES" 728 A% = "NEXT" : GOSUB 6800

145 FOR I =1 TO 25B8: HEXT I 730 Y = Y + 12 | A5 = "PERSON," : GOSUB 68088

146 PRINT : PRINT : PRINT 748 Y = ¥ + 12 ! A5 = "PLEASE." : GOSUB 6088

168 A% = "COPYRIGHT OCTOBER 1988": GOSUB 4820 745 FOR I = 1 TD 2060 : HEXT I

178 FOR I = 1 TO 4888: HEXT 758 PRINT

180 PRINT : PRINT : PRINT : REM --CLEAR TEXT 760 PRINT "TYPE" : FLASH : PRINT "S"; : HORMAL : PRINT "
198 E = 5: REH --- FOR DEMO PURPOSES TO STOP."

200 REM :E IS NUMBER OF ATTEMPTS
218 REH --- USER INSTRUCTIONS---
2208 GR : GOSUB 5828

770 PRINT "STRIKE ANY KEY TOD GO ON."
780 GET Z5 : IF Z5 < > "S" THEN C1 = 8 ! GR : GOTO 330
798 GR : GOSUB 5688 : Y = 3

238 X = 0:Y = 0 REM —-RESETS LETTER POSITION 808 HOME

248 A% = "I TYPE": GOSUB 6818 818 A% = "OK!" : GOSUB 6AE@

258 Y =Y + 12 828 Y = Y + 12 ! A% = "GOODBYE"

260 AS = "A": GOSUB 60818 830 GOSUEB 6B6d

278 Y = Y + 12:A% = "LETTER.": GOSUB 6018 848 Y = ¥ + 12 ! A5 = "FOR NOW." : GOSUB 6080
280 FOR I = 1 TD 58808: HEXT I: GR 899 EHND

298 GOSUB 58280 1888 REM

300 Y =3 1818 REM ---SUBROUTIHE FOR WRONG ANSHERS
318 A% = "YOU TYPE": GOSUB 6818 1028 ¥ = Y + @

20Y=Y+9 1838 A% = "TRY IT" : GOSUB 6818

330 A% = "THE SAME" 1048 ¥ = ¥ + § ! A5 = "AGAIN." ! GOSUB 6018
340 GOSUB 6818 1858 FOR I = 1 TO 1588 : HEXT I

345 Y = Y + 9:p% = "LETTER.": GOSUB 6088 1ged ¥ = 11 : GOSUB 3800

358
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
430
560
518
528
530
540
550
560
570
580
598
600
618

58

FOR I =1 TO 4880: HEXT I
Y=Y+10
A% = "READY?": GOSUB 6880

HOME

INPUT "STRIKE ! RETURH!

REH

WHEN READY.";R%

REM 3H68HEE0E0E0EHEE000

REH ---BEGIN HAIN PROGRAH---

L =RHD (1) * 26 + 1

Ci =Ci1 + 1: REM --COUNTS LETTERS TRIED
L = INT (L) + 64

t=3

A% = CHRS (L): GR ! GOSUB 5028: GOSUB 6818

HOME

PRINT "TYPE THE SAME LETTER."

GET BS

REM ---DISABLE RETURH KEY
IF ASC (B%) = 13 THEN 580
REM ---DISABLE SPACE BAR
IF ASC (B%) = 32 THEW 500
Y=Y+8

A% = BS: GOSUB 6810

FOR K = 1 TO 588: HEXT

IF BS
IF BS
FOR I
IF C1

<

<

CHR$ (L) THEN GOSUB 20818

> CHRS (L) THEW GOSUB 1B4B:Y = 3! GOTO 588
1 TO Z080: HEXT I

E THEW 428

1878 RETURN

2000 REM

2018 REM ---SUBROUTIHE FOR RIGHT ANSHERS
2020 ¥ = Y + 12

2030 M = INT <RHD (1) ¥ 5) + 1

2048 ON H GOTO 2058, ZB6@, 2878, 20898, 2180
2058 AS = "RIGHT!" : GOSUB 6888 : RETURN
2068 AS = "OK!2 : GOSUB 6818 : RETURN

20708 AS = "YOU ARE" : GOSUB 6818
2088 ¥ = Y + 8 ! A5 = "SHARP!" !
2098 AS = "GREAT! 2 :
2188 RS = "SUPER!" !
2118 RETURN

3000 REM ---BLANKS REST OF SCREEN
3018 COLOR = @

3828 FOR T = Y TO 39

3030 HLIH B, 39 AT T

3048 NEXT

30850 GOSUB 56828

3068 RETURN

4800 REM

4010 REM #0000
4020 REM ---CENTERS AHD PRINTS
4030 REH ---REGULAR TEXT ---

4048 Z = (48 - LEN (A%)) / 2

48508 HTAB Z : PRINT RS

40868 RETURN

GOSUB 6818 : RETURN
GOSUB 6818 : RETURM

GOSUB 6818 : RETURN
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5808 REM

5018 REM ¥6E60EEEHEEEEEEEEHEEEE0RHE0E000
50828 REM --PICKS RANDOM COLOR---

5838 COLOR = INT C RHD (1) * 15) + 1

5848 RETURN

6008 REM ¥HEHE6HEEHEEEE0EHEHEEEE0RHEHHE0H0E
60818 REM -LARGE PRINT SUBROUTIHE

6020 REM ---R$ IS STRING TO----

6030 REM --- BE PRINTED ------

60848 REM ----- CENTERS TEXT ---

6050 X = ABS (20 - LEN (A%) * 2.,5)

6068 FOR W = 1 To LEN (A%)

6070 IF ASC ( MIDS (A%, W, 1)) = 32 THEN ¥ = X + 2 ! GOTO
6168

6088 IF MIDS (A5, W, 1) = "?" THEN GOSUB 8618 : GOTO 6168
6098 IF MID$ (A5, W, 1) = "!" THEN GOSUB 8080 : GOTO 6168
6188 IF HIDS (A5, W, 1) = "," THEN GOSUB 8138 : GOTO 6168
6118 IF MID$ (A5, W, 1) = "." THEN GOSUB 8180 : GOTO 6168
6128 IF HID$ (A%, W, 1) = "/" THEN GOSUB 82308 : GOTD 6160
6125 IF MIDS (A5, W, 1) = ";" THEN GOSUB 82708 : GOTO 6168

6138 P = ASC (MIDS (RS, W, 1)) - 64

6148 ON P GOSUB 6288, 6278, 6358, 6420, 6498, 6568, 6620,
6708, 6750, 6818, 68608, 6988, 6958, 7018, 76878, 7130,
7198, 7278, 7368, 7448, 7480, 7538, 7598, 7658, 7700,
7750

6158 X =X + b

6168 HEXT

6178 GOSUB 508280

6188 RETURN

6208 REM --------- PRINTS LETTER A

6218 PLOT X + 2,

6228 PLOT X + 1, Y+ 1 i PLOT X + 3, ¥ + 1

- B - - -

6230 ULIN Y + 2, Y + 6 AT X + 4
6248 HLIN X, X + 4 ¥ + 4
6250 VLIN Y + 2, Y + 6 AT X

6268 RETURN

6278 REM ---PRINTS B

6280 ULIN Y, Y + 6 AT X

6298 VLIN X, X + Z AT Y

6300 HLIN X, ¥ + Z AT Y + 3
6318 HLIN X, X + ZAT Y + &
6320 VLIN Y + 1, Y + Z AT X + 3
6338 VLIN Y + 4, Y + S AT X + 3
6348 IF X > 8 THEN X = X - 1 : RETURN
63508 REM ----- PRINTS C

6368 VLIN Y, Y + 6 AT X

6370 HLIN X, X + 3 AT Y + 6

6388 HLIN X, X + 3 AT Y

6398 PLOT X + 3, Y + 1

6400 PLOT X + 3, ¥ + 5

6418 X = X - 1 i RETURH

6420 REM --—----—- PRINTS D

6438 VLIN Y, Y + 6 AT X

6448 VLIN Y + 1, Y + S AT X + 3

6458 VLIN X, X + Z AT ¥

6468 HLIN X, X + Z AT Y + 6

6470 X = X - 1 i RETURH

6488 PRINT "1799" : END

6498 REM ---------- PRINTS E

6508 VLIN Y, Y + 6 AT X

6518 HLIN X, X + 3 AT Y
6520 HLIN X, X + Z AT ¥ + 3
6530 HLIN X, X + 3 AT Y + 6
6540 X = X - 1

6558 RETURN

6560 REM ------ PRINTS F
6578 VLIN Y, ¥ + 6 AT X
6580 HLIN X, X + 3 AT Y
6590 HLIN X, X + Z AT ¥ + 3
6688 X = X - 1

6610 RETURH

6628 REM --—----—---- PRINTS G

6630 VLIN Y, Y + 6 AT X

6640 HLIN X, X + 3 AT ¥ + 6

6650 HLIN X, X + 3 AT Y

6660 PLOT X + 3, Y +5 i PLOT X + 3, Y + 4

6670 PLOT X + 2, ¥ + 4

6680 X = X - 1

6630 RETURN

6708 REM --------- PRINTS H

6710 VLIN Y, Y + 6 AT X

6720 VLIN Y, Y + 6 AT X + 3

6730 HLIN X, X + 3 AT Y + 3

6748 X = X - 1 i RETURN

6750 REM ---=---==-—-- PRINT I

6760 HLIN X, X + Z AT ¥

6770 HLIN X, X + ZAT Y + 6

6780 VLIN Y, Y + 6 AT X + 1

6790 X = X - 2

6800 RETURN

6818 REM --—----—-- PRINTS J

6820 HLIN X, X + 4 AT Y

6830 ULIN Y, Y + S AT X + 3

6848 PLOT X, Y +5 i HLIN X + 1, X+ Z AT Y + &
6850 RETURH

6868 REM ---—---—-- PRINTS K

6870 VLIN Y, Y + 6 AT X

6880 PLOT X + 3, Y +1 : PLOT X + 2, ¥ +2 ! PLOT X + |,
Y+ 3 IPLOTX+1, Y+4 :PLOTX+2, Y+5:PLOTXH+

3, Y+e
6898 X = X - 1 i RETURH
6900 REM -------- PRINTS L

6318 VLIN Y, ¥ + 6 AT X

6920 HLIN X, X + 3 AT Y + 6
6930 ¥ = X 1 : RETURH

6948 RETURN

6950 REM ---------—-- PRINTS H
6368 VLIN Y, Y 6 A
6970 VLIN Y, Y 6 A
6980 PLOT X + 1, ¥
6998 PLOT X + 2, Y
7000 RETURH

7018 REM ----------- PRINTS N

7020 VULIN Y, Y + 6 AT X

7030 VLIN Y, ¥ + 6 AT X + 4

7048 PLOT X + 1, Y+ 1 { PLOT X + 2, Y + 2 : PLOT X + 2,
Y+3 iPLOTX+3, ¥+4

+ 4
PLOT X + 3, ¥ +1
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Mobilny Acorn A4

KAMIL STOKOWSKI

W czerwcu 1992 roku firma Acorn wprowadzita na rynek swaj

jedyny komputer przenos$ny. Bazowat on na modelu A5000, miat
mie¢ rozmiar zblizony do kartki A4 i mata wage, co wtedy
oznaczato ok. 3 kilograméw. Komputer zostat nazwany A4 i
sprzedawany byt w komplecie z wygodnym etui zawierajacym
miejsce na zewnetrzny zasilacz oraz myszke. Byto to bardzo
odwazne posuniecie producenta, ktory do tej pory oferowat tylko
sprzet stacjonarny i to raczej dos¢ duzych rozmiarow.

Z pewnoscia gtéwnym powodem
braku urzadzenia mobilnego byt
wczesniej problem z obudowa. Nie
byt tatwo zmiesci¢ wszystkie ele-
menty na matej powierzchni tak, aby
zachowaé odpowiednie chtodzenie.
Poza tym firma musiata zaopatrzy¢
sie w duze ilosci komponentdw,
ktérych nie mozna byto wykorzystac
do budowy innych produktéw, byta
to wiec kwestia duzych ponoszonych
kosztow w stosunku do niepewnych
zyskéw.

W koncu udato sie przezwyciezyé
trudnosci i powotano do zycia model
A4, ktory posiada procesor ARM3
taktowany zegarem 24 MHz, 4MB
pamieci RAM oraz ekran monochro-
matyczny (16 odcieni szarosci) o
640x480  pikseli.
Sprzedawano kilka wersji, w tym za-
wierajace 2 MB pamieci RAM (dla
zainteresowanych - byt to model AK-
B62), 4 MB pamigci oraz dysk
twardy o pojemnosci 60 MB (model
AKB64), a takze konfiguracje z wiek-
szym dyskiem 80 MB (model AKB-
66). Laptop sprzedawano z syste-
mem operacyjnym RISC 0OS 3.10.

rozdzielczosci
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Po lewej stronie ekranu znajduja sie
pokretta jasnoséci i kontrastu, a
ponizej diody LED informujace o
wiaczeniu, stanie baterii, tadowaniu,
a takze aktywnosci stacji dyskietek i
dysku twardego. Po prawej stronie
znajduje sie gtosnik (jest niewi-
doczny), a takze gniazdo dla myszki.

Przednia cze$¢ A4 zawiera pokrywe
oraz wilacznik, ktéry z dzisiejszego
punktu widzenia wyglada prawie cy-
berpunkowo. Po lewej stronie zna-
jdziemy wyswietlacz LCD, ktéry
pokazuje stan natadowania akumu-
latora w zakresie od 0 do 100. Ni-
estety nie dziata on zbyt dobrze, gdy
akumulator nie jest natadowany. W
gornej czesci obudowy znajduje sie
dioda LED okres$lajaca stan akumula-
tora, zasilanie zewnetrzne, dziatanie
stacji dyskietek i twardego dysku.

Z tytlu mamy klapke zabezpieczajace
porty takie jak: porty réwnolegty, za-
silanie i wyjscie do monitora VGA.
Porty znajdziemy réwniez po prawej
stronie, lecz tym sa to:
stuchawki, klawiatura, mysz, oraz
porn szeregowy RS-232. Dno obu-

razem

dowy to klapka zabezpieczajaca
miejsce, w ktdrym jest potozona ba-
teria. Zajmuje ona ok. 1/4 catego
wymiaru obudowy i jest naprawde

ciezka.

Komputer A4 byt produkowany tak,
aby mozna byto uzyskaé dosc tatwy
dostep do ptyty gtéwnej. Wystarczy
zdja¢ pokrywe, aby zobaczy¢ tasme
taczaca ekran, jak rdowniez dwie
pamieci ROM z systemem RISCO OS
3.10.
pamie¢ ROM z modutem zarzadzania
energia. Druga potowa wnetrza (po

Powyzej mamy dodatkowa

prawej stronie) miesci twardy dysk.
Mégt to byt przyktadowo model
Conner CP2064 (o pojemnosci 63
MB). W prawym dolnym rogu znaj-
duje sie naped dyskietek.

jest dos¢ pra-
cochtonne, bo mamy tu mnéstwo
nakretek i $rub, ktére trzeba delikat-
nie wyjaé. Warto to jednak zrobic,
aby zobaczyé¢ w jaki sposéb pro-
dukowano laptopy na prawie 30 lat
temu. Miat by¢ to sprzet maty i lekki
(jak na 6wczesne standardy), ale nie
rezygnowano z jakosci, jak czesto sie

Rozkrecenie A4
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to zdarza w nowoczesnym sprzecie.
Dzi$, na przyktad, czesto nie montuje
sie Srub i elementy sa
utrzymywane za pomoca gum,
rzepow czy plastikowych zatrzaskéw,
ktére moga sie
nawet podczas transportu i fakty-
cznie zdarzaja sie takie przypadki.
Kiedy$ byto to nie do pomyslenia.

rozne

tatwo zniszczyé

Co mozna powiedzie¢ o pracy na tak
nietypowym sprzecie? Wszystko za-
lezy od tego, czy lubimy system
RISC 0S uruchomiony w dos¢
wysokiej rozdzielczo$ci, ale na
matym ekranie. Komputer wraz z
oprogramowaniem uruchamia sie
bardzo szybko, dostownie kilka
sekund, co jest wynikiem duzo lep-

.~J,t_2,aL)f1ur

m'.-'-]'.‘Ll-ﬂ.'.'"1|""‘-l '|;"_' .

szym od wielu nowych laptopdow
wyposazonych w szybkie pamiegci i
dyski twarde. Cata reszta wynika ze
specyfiki systemu operacyjnego.

System  operacyjny wykorzystuje
wielozadaniowo$¢é kooperacyjna i
zawiera mechanizmy czesSciowej

ochrony pamieci. Rdzen systemu
jest przechowywany w pamieci ROM,
co zapewnia szybki czas uruchamia-

nia i bezpieczenstwo przed uszko-
dzeniem. Jest to kilka modutdw,
ktére mozna dodawad i wymieniaé,
wiaczajac w to tadowanie modutéw
nieobecnych w pamieci ROM w cza-
sie pracy i zmiane bez potrzeby
ponownego uruchamianie catego sy-
stemu.

Interfejs jest oparty na menedzerze
okien i obstugje trzy przyciski myszki

Komputer
Acorn A4
w akcji.

(nazwane Select, Menu i Adjust).
Uzytkownik ma do dyspozycji takze
menu kontekstowe i kontrole utoze-
nia okien. Na pasku ikon (Dock)
znajduja sie ikony reprezentujace
zamontowane napedy, RAM dysk,
aplikacje, narzedzia
systemowe, pliki, katalogi lub nieak-
tywne aplikacje. Ikony te posiadaja
menu kontekstowe i obstuguja oper-
acje typu "przeciagnij i upusc".
Reprezentuja one uruchomiona ap-
likacje jako cato$¢, niezaleznie od
tego, czy ma ona otwarte okna.

uruchomione

Na temat RISC O0S pisaliSmy
szczeg6towo w poprzednich numer-
ach naszego magazynu, dlatego nie
bede tego tematu Jesli
chcecie przekonac sie jak to wszys-
tko dziata, mozecie uruchomié naty-
wna wersje RISC OS na Raspberry
Pi. Jesli jednak komus$ uda sie
zdoby¢ klasyczny model komputera
Acorn, szczegdlnie tak rzadki jak A4,
nie ma co sie zastanawia¢ - to
powinna by¢ wazna cze$¢ kolekcji
mito$nika sprzetu retro.

rozwijat.
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Kompatybilnosc
jezyka IBM Basic

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

Mdwiac o Basicu na komputerze PC Jr warto dowiedziec sie
wiecej o zgodnosci tego dialektu z innymi, podobnymi jezykami

programowania. Trzeba pamietaé, ze sprzet ten posiada slot na

cartridge (ScisSlej mowiac az dwa),

a jednym z bardziej

popularnych produktéw byt wtasnie IBM Basic. Nie byto to
standardowe wyposazenie, jak na Commodore czy Atari, tak wiec

moga wystepowac pewne rdznice.

I tak rzeczywiscie jest. Produkt o
nazwie Cartridge BASIC zawiera
wszystkie polecenia w  jakie
wyposazony jest Advanced BASIC
(w skrdcie BASICA), natomiast posi-
ada kilka nowych funkcji. PCjr ma
wszystkie typowe funkcje graficzne i
dzwiekowe, dlatego programy napi-
sane dla PCjr z Cartridge BASIC
beda dziataty na komputerze IBM PC
z uruchomionym Advanced BASIC,
ale tylko wtedy, gdy nie beda uzy-
wane dodatkowe komendy i funkcje.

Jezyk zachowuje sie kompatybilnosc
na tyle, na ile jest to mozliwe.
Przyktadem nowego polecenia dos-
tepnym w Cartridge BASIC jest
PCOPY. Kopiuje ono obraz pomiedzy
dwiema stronami (buforami) ekranu.
Advanced BASIC nie posiada takiej
opcji, dlatego nie zostanie ona po-
minieta, lecz bedzie wygenerowany
bfad.

Kolejna ulepszona funkcja na PCjr to
SCREEN 5, czyli tryb graficzny o
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rozdzielczosci 320 x 200 pikselii 16
koloréw. Program napisany dla PCjr
za pomoca tej funkcji nie bedzie dzi-
atat na BASICA, tryb
graficzny o tej rozdzielczosci (od-
powiednikiem jest SCREEN 1) jest w
stanie wyswietlaé tylko cztery kolory

poniewaz

jednoczesnie. Jesli wiec chcemy, aby
programy na PCjr z Cartridge BASIC
byt zgodny =z Advanced BASIC,

musimy unika¢ uzywania wszystkich
nowych polecen i funkcji. Mozna je
sprawdzi¢ w
jezykébw programowania. Mozna je
znalez¢ w serwisie archive.org, na

instrukcjach  obu

przyktad pod nastepujacym adre-

sem:

https://archive.org/details/IBM-
BASICAV1.10Manual

ii'i

s
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PC-Basic | operacje
wejscia/wyjscia

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

PC-BASIC jest darmowym, wieloplatformowym interpreterem
przeznaczonym dla jezykéw dla GW-BASIC, Advanced BASIC

(BASICA), PCjr Cartridge BASIC oraz Tandy 1000 GWBASIC.
Interpretuje on wszystkie wymienione dialekty z duza precyzja,
dazac do uzyskania jak najwiekszej kompatybilnosci. Oczywiscie
istnieja liczne réznice pomiedzy tymi Basicami.

PC-BASIC stara sie emulowaé na-
jbardziej popularny sprzet, na
ktorym te dialekty maja by¢
uruchamiane. Obstuguje pliki z
".BASIC", ktore sa
zapisane w postaci zwyktego tekstu,
a takze pliki chronione. Implemen-
tuje arytmetyke
przecinkowa w formacie Microsoft
Binary Format (MBF) i moze odczy-
tywaé, a takze zapisywac binarne
pliki utworzone w GW-BASIC.

rozszerzeniem

zmienno-

Jesli chodzi o bardziej skomp-
likowane czynnosci, mozemy miec
dostep do drukarki za pomoca
urzadzenia "LPT1:". Program
przesyta dane wyj$ciowe do domysl|-
nej drukarki w systemie opera-
cyjnym, chyba ze
ustawienia opcji o nazwie "lpt1=".
Na przyktad, aby drukowaé przez
drukarke o nazwie Drukarka, ustaw-
iamy ja tak:

zmienimy

Ipt1=PRINTER:Drukarka

Mozliwe jest roéwniez
drukarki za pomoca urzadzen
"LPT2:" i "LPT3:" (porty Parallel).
Dane wyjsciowe zostang wystane do
drukarki po zamknieciu programu
PC-BASIC. Zamiast tego mozemy
wystaé kazda strone oddzielnie za
pomoca opcji "print-trigger=page".
Mozliwe jest nawet wystanie kazdego
linii oddzielnie, ale ma to sens tylko
w przypadku niektérych starych
drukarek, wiec mozemy to pominac.

uzywanie

Trzeba pamietaé, ze polecenia
LPRINT i LLIST zawsze wysylaja
swoje dane do urzadzenia "LPT1:".
Bardzo fatwo mozna tez uzyskaé
wydruk do pliku wyjéciowego, za-
miast na drukarke. Trzeba tylko uzy¢
nastepujacej opcji:

Ipt1=FILE:plik.txt

Dokumenty domysinie sa drukowane
tekstowym,
wyglada zalezy od czcionek zain-
stalowanych w drukarce

w trybie wiec ich

lub cz-

cionek emulowanych. Jesli chcemy
zmieni¢ sposdéb drukowania, nalezy
zapoznaé sie z ustawieniami sys-
temu operacyjnego. Na przyktad w
systemie Windows pliki tekstowe
moga  by¢ przez
"notepad.exe", a zmiana domysinych
ustawien w tym programie i zmieni
wyglad dokumentow uzyskiwanych
w PC-BASIC.

drukowane

PC-BASIC obstuguje tez urzadzenia
szeregowe "COM1:" i "COM2:"
odnoszace sie do portéw Serial. Aby
z nich skorzystac, nalezy uzywacd je
za pomoca opcji "comi1=" lub
"com2=". Pamietajmy, ze nazwy te
odnosza sie do kolejnych fizycznych
portéw w komputerze. I tak, w celu
obstugi pierwszego fizycznego portu
szeregowego, halezy ustawi¢ opcje
w taki sposdb:

com1=PORT:0 (DOS)

com1=PORT:COM1 (Windows)
com1=PORT:/dev/ttySO (Linuks)
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Jesli nie mamy portu szeregowego,
mozna go emulowaé wysytajac ko-
munikacje poprzez tak zwane gni-
azdo sieciowe (SOCKET). Robimy to
tak:

set com1=SOCKET:localhost:7000

Wtedy cata transmisja w porcie
"COM1:" zostanie wystany przez
port o numerze 7000. Podobnie, aby
uzyskac dostep do portu
réwnolegtego, nalezy podiaczy¢ go
do jednego z portow "LPT", czyli
przyktadowo:

set Ipt2=PARPORT:0

Domyslnie, PC-BASIC emuluje GW-
BASIC w ramach obstugi czystego
standardu VGA. Moze jednak emu-
lowa¢ kilka innych konfiguracji, ktére
rézniag sie od siebie rozdzielczosci-
ami, czcionkami, wielko$cia pamieci,
a takze sktadnig jezyka Basic. Na-
jprostszym sposobem na ustawienie
celu emulacji jest skorzystanie z
opcji presetdw. Na przyktad:

run pcbasic --preset=pcjr

Inne dostepne opcje to: cga, eda,
vga oraz mga, ktére odnosza sie do
standarddw kart graficznych o tych
samych nazwach. Funkcja mda doty-
czy oczywiscie karty Monochrome
Display Adapter i zielonego monitora
monochromatycznego.

PC-BASIC dazy do osiagniecia
bardzo wysokiego poziomu kom-
patybilnosci z GW-BASIC. Jednak,
niektore funkcje sa domysinie wytac-
zone ze wzgledu na wygode lub bez-
pieczenstwo. Funkcje te moga by¢
wigczane za pomoca poszczegdl-
nych opcji z linii polecen. Najwyzszy
poziom kompatybilnosci z GW-BA-
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The 1IN Persomal (

Basic

Computer
Version C1.10 Copyright 1IN Corp 1981
62940 Bytes free
0k

Ekran tytutowy jezyka IBM Basic. Widoczna jest ilo$¢ dostepnej pamie-
ci, podobnie jak na 8-bitowych komputerach domowych.

osiagnad
ponizsze ustawienie:

SIC mozna poprzez

preset=strict

Wytacza ono wszystkie funkcje bez-
pieczenstwa, ktére powoduja réznice
w stosunku do GW-BASIC.

PC-BASIC obstuguje duza ilos¢ stan-
dardow kodowania znakdw, w tym
dwubajtowe kodowe z
zestawem znakow uzywane w jezyku
chinskim, japonskim i koreanskim.
Standard mozna wybiera¢ korzysta-

strony

jac z opcji: "codepage=", na
przyktad:

codepage=936

Po wybraniu standardu program

bedzie wczytywat i zapisywat wszys-
tkie pliki przy zachowaniu wybranej
strony kodowej. Mozliwe jest réwniez
tadowanie i zapisywanie programow
w popularnym obecnie formacie
UTF-8, poprzez wiaczenie opcji o
nazwie "utf8".

Nalezy jednak pamieta¢, ze PC-BA-
SIC nie implementuje niektdrych
funkcji istotnych dla niektérych
standardow kodowania, w tym
waznych z punktu widzenia jezyka
polskiego, czyli na przykfad "ma-
zovia".

Tekst jest drukowany od lewej do
prawej  strony,
wybranej strony kodowej. Aby byta
mozliwa praca od prawej do lewej
strony, ciag znakéw musi by¢
odwrdcony tak, aby wizualnie kole-
jno$¢ byta poprawna. Choc¢ jest to
niewygodne, jest to zgodne z filo-
zofig pracy GW-BASIC.

niezaleznie od

PC-BASIC rozpoznaje kodowanie
jednobajtowe (gdzie kazdy symbol
jest wyséwietlany na pojedynczej
lokalizacji na ekranie) oraz dwubaj-
towe (gdzie pojedynczy symbol zaj-
muje dwie lokalizacje na ekranie).

taczace sie znaki nie sa wtedy
wys$wietlane poprawnie: zamiast by¢
potaczone z poprzedzajacym je
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znakiem bazowym jako pojedynczy
taczony symbol, takie pofaczenia sa
pokazywane zawsze w formie roz-
dzielonej.

Program emuluje charakterystyczne
czcionki rastrowe maszyn kompaty-
bilnych z IBM. Czcionki w pamieci
ROM oryginalnych kart IBM i Tandy
zostaty wiaczone do systemu PC-
BASIC, bo =zapewniaja one na-
jbardziej doktadna emulacje. Jednak
zawieraja one tylko jedna strone
kodowa - DOS Latin (437).

Do obstugi stron kodowych powyzej
437, PC-BASIC domyslnie uzywa cz-
cionki CPIDOS w FreeDOS i DOS Box.
Czcionka ta jest bardzo podobna
wizualnie do czcionki IBM VGA, ale
posiada wsparcie dla wielu innych
stron kodowych, w szczegélnoséci dla
alfabetow zachodniego i bliskiego
wschodu. Jesli CPIDOS nie zawiera
potrzebnych  znakdéw, PC-BASIC
prébuje znalezé je w standardzie
UNI-VGA, ktory jest réwniez bardzo
podobny.

Jesli to nie wystarczy, program
sprawdza standard GNU UniFont w
celu odnalezienia brakujacych
znakéw. Symbole UniFont sa mniej
podobne do czcionki VGA, ale za-
pewniaja wsparcie dla petnego stan-
dardu Unicode Basic Multilingual

Plane. Na przyktad, zawieraja
chinskie, japonskie i koreanskie
symbole.

Mozliwa jest zmiana wyboru czcionki
za pomoca opcji "font=". Mozemy
podac liste czcionek, gdzie ostatnia
okreslona czcionka jest najbardziej
PC-BASIC odczytuje
czcionki w formacie ".hex"
wprowadzonym przez UniFont. Znaki
w tym formie mozna fatwo zdefin-

preferowana.

iowa¢, bo mozna je edytowaé w
zwyktym edytorze tekstu.

Niestandardowe czcionki mozna do-
dawad instalujac je w podkatalogu
"font", wewnatrz katalogu instala-
cyjnego PC-BASIC. Natomiast do
uzycia typowych zestawow znakow
nalezy uzywac parametru "font=" z

FuTiTaTa tutaTaTaTaTaTaTaattaaTa e T atatutaTaTaTa e ata TatataaTa T Ta T atatatutuTaaTaTatata tatuTaaTa u atatatattaTaTa i Ta T TatutatuTa L]

(E3C to pestapt)

W Basicu mozemy pisac gry dziatajace w czystym trybie tekstowym.
Nie oznacza to, ze musza by¢ bardzo proste - wszystko jest kwestia

wyobrazni programisty.

nastepujacymi
font, univga, freedos, cga, mda oraz
vga.

argumentami: uni-

PC-BASIC mozna uruchomié¢ jako
interfejs linii polecen ustawiajac
opcje "interface=cli". Nie zostanie
otwarte zadne okno. Mozemy wtedy
wpisywaé¢ komendy jezyka
bezposrednio do swojego linii pole-
cen i poruszac sie po edytowane linii
za pomoca poziomych strzatek kur-
sora.

Basic

Opcje kopiowania i wklejanie jest
dostepne tylko wtedy, gdy jest ob-
stugiwana przesz powotoke wywotu-
jaca. W systemie Windows,
kombinacja klawiszy CTRL+BREAK
powoduje wytaczenie trybu PC-BA-
SIC. Do przerwania programu
mozemy uzyé klawiszy CTRL+C
(DOS), CTRL+Z (Windows)
CTRL+D (Linuks).

oraz

Podczas pisania skryptéow mozna
rébwniez uruchomi¢ program bez
zadnego interfejsu ustawiajac
nastepujaca opcje:

interfejs=none

W takiej sytuacji PC-BASIC bedzie
pobierat dane wejsciowe i wysytat je
do konsoli w standardzie UTF-8 bez
dalszych modyfikacji.

PC-BASIC posiada szereg ustawien,
ktére zmieniaja sposob jego dziata-
nia. Moga by¢ one
poprzez opcje ustawien w wierszu
polecen lub poprzez edycje specjal-
nego pliku konfiguracyjnego. Jest to
kolejny duzy temat, o
opowiem nastepnym razem.

zmieniane

ktérym
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Komputery
Ohio Challenger

MARIUSZ
WASILEWSKI

W dziale dla nietypowych komputerow chciatbym przedstawic
komputery Challenger mato znanej u nas amerykanskiej firmy

Ohio Scientific. Zostata zatlozona w 1975 roku i produkowata
sprzet przez kolejnych 6 lat. Firma byta znana rowniez pod nazwa
Ohio Scientific Instruments i poza komputerami produkowata
urzadzenia peryferyjne. Moim zdaniem ich produkty na tyle
ciekawe, zarowno pod wzgledem parametréw, jak i wizualnie, ze
warto o nich opowiedziec szerzej.

Jednym z
wprowadzonych na rynek w 1977 r.
byt komputer o nazwie OSI Model
500, bardzo prosty sprzet oparty na
stynnym procesorze MOS 6502. Ob-
stugiwat Microsoft Basic, a jako
pamie¢ masowa zastosowano tas-
me.

pierwszych produktéw

Ciekawszym modelem byt kolejny
produkt o nazwie Challenger, ktory
posiadat ok. 50 kilobajtow pamieci
RAM i wykorzystywat dyskietki o
rozmiarze 8 calu. Mozna byt na nich
zapisa¢ do 370 kilobajtow danych,
natomiast wersja o oznaczeniu C3-B
posiadata juz twardy dysk Winches-
ter.

Komputer byt przeznaczony do $ro-
dowiska biurowego i wykorzystywat
standardowy terminal, ktéry mozna
bytlo zaméwi¢ w zestawie fab-
rycznym. Byty to modele Hazeltine
1420 oraz 1500 (rozmiar 12 cali).
Co ciekawe, byly to te same termi-
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nale, ktére byly uzywane z komput-
erami typu mainframe w tamtym
okresie. Challenger obstugiwat takze
prosta sie¢ wykorzystujaca facza RS-
232, ktéra byta uzywana do wykony-
wania kopii danych. Sprzet z na-
jwiekszym  dostepnym  dyskiem
twardym o pojemnosci 74 megaba-
jtow  kosztowat prawie 13 tys.
dolaréw.

Nastepnej produkty firmy byty ciagle
oparcie na procesorze 6502. Byly to
modele takie jak Challenger 1P,
Challenger 2P, Challenger 4P i Chal-
lenger 8P, a takze Superboard II.
Ten ostatni byt
drewnianej obudowie i jego gtdwnym
zastosowaniem miato by¢ naslad-
owanie fukcjonalnosci niezwykle po-
pularnego wtedy komputera Apple
II.

produkowany w

Superboard II byt najtaniszym mod-
elem sprzedawanym w cenie ok. 300
dolaréw, z wbudowanym jezykiem

programowania Basic. Jego cecha
charakterystyczna byt fakt, ze klaw-
iatura zostata zintegrowana z sama
ptyta gtdéwna. tylko 4
kilobajty pamieci RAM, ale z mozli-
woscia rozbudowy do 8KB. Pamieé
ROM to 2 kilobajty,
wczesna wersja jezyka Microsoft Ba-
sic, datowana na 1977 rok, zaj-
mowata az 8 kilobajtow.

Posiadat

natomiast

Wersja 0OSI C1P (Superboard 1II
600D ) byta sporadycznie reklam-
owana jako Colorboard" i zawierata
gniazdo na dodatkowa pamie¢ wideo
przeznaczong do przechowywania
informacji o  kolorze  znakdw.
Wdrozenie tego rozwigzania zostato
szczegOtowo opisane w biuletynie
grupy uzytkownikow OSI, ktory byt
publikowany okoto cztery razy do
roku. Model 600D posiadat réwniez
dwa tryby graficzne: 32x32 (obszar
widoczny 24x24) dla grafiki, lub
64x16 (obszar widoczny 48x15) dla
tekstu.
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Wiersze tekstu nie byly wyswietlane
w zwykly sposéb, lecz pomiedzy nimi
widoczna byta pusta linia. Komputer
nie mdgt rozpocza¢ zapisywacl
danych w pamieci wideo bez wtacza-
Do Superboard 1II
dotaczona byta dodatkowa karta
graficzna, ktéra wyswietlata obraz w
rozdzielczo$ci 256 na 256 pikseli.

nia monitora.

W komplecie firma dostarczata takze
petne schematy sprzetu. Pozwolito
to firmom zewnegtrznym na stworze-
nie modyfikacji takich jak zwieksze-
nie predkosci zapisu na
kasecie magnetofonowej, zwieksze-
nie dtugosci linii a takze
odwrocenie koloréw, dzieki czemu
uzyskano biaty ekran z czarnym tek-
stem. Nie mozna byto natomiast ko-
rzysta¢c z kolorowej grafiki, lecz

zegara,

wideo,

obstugiwane byty znaki pseudo-
graficzne, nieco podobne do
zestawu PETSCII na komputerze

Commodore PET.

Model Challenger 4P (w skrdocie
C4P-MF) zostat wyposazony w wyjs$-
cie wideo z kolorowym wyswiet-
laczem, a takze obstugiwat stacje
dyskietek 5,25 cala. Miat réwniez
mozliwos$¢é podtaczenia do zewne-
trznych czujnikéw lub sterownikdéw
komponentami, co
byto realizowane poprzez pro-
gramowalna sekcje wejscia/wyjscia.
Byta to wyrdzniajaca cecha, ktérej
nie posiadat wtedy zaden konkurent.

zewnetrznymi

Oprogramowanie w wersji dla modeli
C1P, C2P i Superboard II zawierato
jezyk Basic (zapisany w pamieci
ROM o rozmiarze 8 kilobajtow).
Wszystkie wykorzystywaty tasmy do
tadowania i zapisywania programow.
Po premierze brytyjskiego kolonu
komputera Superboard (o nazwie
UK101), w jezyku Basic stwierdzono

btedy, ktére szybko zostaly wye-
liminowane. W miedzyczasie jednak
firmy trzecie wyprodukowaty wiasne
wersje systemu operacyjnego o
nazwach CEGMON i WEMON. Obie
zawieraty petnoekranowe edytory,
podobne do Commodore PET, ulep-
szong obstuge magnetofonu oraz
znacznie rozszerzony monitor kodu
maszynowego.

Model OSI Challenger III posiadat az
trzy procesory: 6502, 6800 i Z80.
Byly one przetaczane programowo,
ale tylko jeden z nich mogt w tym
samym czasie. W zwigzku z zas-
tosowanymi mozna
byto uruchomié CP/M, a takze sys-
temy o nazwach 0S-65D i 0S-65U.
Dostepne byty miedzy innymi kompi-
latory jezykéw Fortran i Cobol,
Asembler,  jak opro-
gramowanie przeznaczone do kopi-
owania dyskietek i proste programy
sieciowe.

procesorami

rowniez

Niektére  aplikacje  bylty  dos¢
niewygodne w obstudze, bo
wymagaty przefaczania trybu
pracy pomiedzy  systememr
CP/M, a 0S-65 lub musiaty b
najpierw kompilowane na
65, a dopiero pozniej prze
zone na CP/M.

Jesli zainteresowat Was t
komputeréw Challenger,
cie tatwo przekonac
wyglada ich system of
Na ponizszej stronie"

https://www.pcjs.org
chines/osi/c1p/

dostepny jest emula
tor modelu C1P dzi-
atajacy bezposrednio
w przegladarce inter-

Komputer Challenger 4P
wyglada jak maszyna z gry w stylu cyber-
punkowym.

netowej. Pozwala uruchomi¢ kilka-
nascie gier, a takze fadowac wiasne
pliki z dysku. Podstawowa konfigu-
racja to 8 kilobajtéw pamieci RAM i
tyle samo pamieci ROM. Na tej
stronie mozna tez uruchomi¢ emu-
latory innych nietypowych komput-
erow oraz pobraé ich dokumentacje
techniczna.

Warto dodac, ze powstat
nowoczesny klon Superboard II o
nazwie Compukit UK101. Posiada on
kilka ulepszen, miedzy innymi: dos-
tosowano monitor do brytyjskich
czestotliwos$ci i rozdzielczosci, jak
wyjécie
mozliwosci odbiornikow w Wielkiej
Brytanii. Z piyta gtéwna
growano zasilacz, a pamie¢ rozsz-
erzono o 8 kilobajtow. Wiecej in-
formacji na ten temat mozna znalez¢
na nastepujacej stronie:

réwniez telewizyjne do

zinte-

https://www.old-computers.com/-
museum/computer.as-
p?st=1&c=802
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System HexDOS

MARCIN LIBICKI Dyskowy system operacyjny nie jest najmocniejsza cecha
komputeréow Superboard II oraz C1P. Na przyktad z karta
Expander 610 dofaczany byt PicoDOS, ktéry posiadat tylko
podstawowe funkcje wczytywania programéw. Na szczescie
istnieje inny system o nazwie HexDOS dziatajacy na obu
komputerach. Zostat opracowany przez Stevena Hendrixa na
poczatku lat '80-tych i oferowaly go niektore sklepy z
oprogramowaniem. Niestety w Polsce jest to temat prawie
nieznany. Pisze tak, bo kody zrodtowe sa dostepne w sieci bez

problemu, a ostatnie wersje sa datowane na rok 2015.

HexDOS posiada wiele dodatkdw,
ktérych prézno szuka¢ w innych
DOS-ach. Miedzy innymi sa to
specjalne funkcje
pozwalajace na bardzo
czyszczenie wygodna
edycje listingbw  wprowadzanych
programéw, jak rowniez programy
stuzace do
formatowania dyskow.

klawiatury
szybkie
ekranu i

narzedziowe

Nowy system wykorzystuje Basic
pamieci ROM
wbudowany w modelu C1P. Wiele
polecen wyglada typowo, podobnie
jak na innych komputerach 8-
bitowych. Przyktadem moga byc
instrukcje LOAD i SAVE, ktére stuza
oczywiscie do wczytywania i zapi-
sywania programéw na dysku.
Mozliwe jest takze otwieranie i
zamykanie plikdw sekwencyjnych, a
w takim wypadku rezerwowany jest
blok pamieci w
kilobajtow dla kazdego sektora na
dysku. Pliki
wejsciowe lub wyjéciowe i dopu-
szczalne jest uzywanie maksymalnie
11 kazdego rodzaju jednoczesnie,

oraz monitor

rozmiarze 2

sa oznaczane jako
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pod warunkiem, ze mamy wystar-
czajaca ilos¢ pamieci RAM do ich
obstugi.

Wspomniane polecenia LOAD i SAVE
pozwalaja uzytkownikowi na zatado-
wanie 2 kilobajtéw danych z okre-
$lonej Sciezki do dowolnego miejsca

o lmr

=
e
o
=
=
L
=

=
=
==

w pamieci RAM. Odpowiednie pole-
cenie SAVE faduje dowolny blok
pamieci (o tym samym rozmiarze),
ktéry moze by¢ nastepnie zapisany
w okresSlonym numerze S$ciezki. Ze
wzgledu na bezposrednie dziatanie
tych polecen,
ostrozno$é, aby uniknaé przypad-

nalezy zachowad
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kowego nadpisania istniejacych juz
danych albo pamieci RAM.

Komendy INPUT i PRINT steruja
portami wejscia/wyjécia zwigzanych
z operacjami plikowymi na dysku,
ekranem, klawiatura oraz portéw
zarezerwowanych dla drukarki i
modemu. Specjalne funkcje klawiszy
pozwalaja na szybkie czyszczenie
ekranu, zamrozenie
programéw do momencie zwolnienia
programu
zapisanego w jezyku Basic, a takze
edycji listingu.

dziatania

klawisza,  przerwania

Kolejne funkcje o nazwach SINGLE
STEP i TRACE sa przydatne podczas
uzywania instrukcji POKE. Jest takze
dostepna  funkcja  USR,
pozwala na sterowanie generatorem

ktore

dzwieku (256 roznych tonodw),
zegarem czasu rzeczywistego, jak
réwniez bezposrednie skoki do
procedur kodu maszynowego

znajdujacej sie w dowolnym miejscu

3 i
2T T
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FREE

JER=ETION 1
BY MICREO=S

W pamieci, monitora pamieci ROM
ostatniej procedury kodu
maszynowego wczytanej z dysku.

oraz

Korzystanie z generatora tondw i
zegara czasu rzeczywistego wymaga
prostych modyfikacji sprzetowych,
ktére sa szczeg6towo opisane w
instrukcji do HexDOS-u. Na przykfad,
zegar czasu rzeczywistego wymaga
instalacji zworki na ptycie gtéwnej
komputera. Wiecej informacji mozna
uzyskac na ponizszej stronie:

https://github.com/osiweb/HEX-
DOS

Warto dodaé¢, ze wspomniane
modyfikacje nie sa konieczne do
uruchomienia systemu HEXDOS, ale
uzupetniaja one mozliwosci naszego
sprzetu. Typowy program FORMAT
powoduje sformatowanie dysku oraz
systemu plikowego,
zapisaniu danych systemu opera-

utworze-nie

cyjnego na S$ciezce numer 0, jak

Sciezki
numer 1 dla danych katalogu. Nazwy
plikbw programéw zapisanych w

rOwniez  zarezerwowanie

kodzie maszynowym musza rozpo-
czyna¢ sie od znaku dolara ($).
Mozna je nastepnie zatadowac
bezposrednio do dowolnego adresu
w pamieci RAM. Mamy tez polecenie
DELETE kasujace dowolny program,
jak réwniez DISASSEMBLER pozwa-
lajacy na wyswietlanie kodu maszy-
nowego oraz identyfikacje trybu
adresowania.

Trzeba przyznac¢, ze HexDOS jest
bardzo
jednoczes$nie wszechstronnym syste-
mem operacyjnym dla komputeréw
0SI C1P lub Superboard II. Poza
tym zajmuje bardzo mata objetosc,
wiec mozna go zapisa¢ w zerowej
$ciezce kazdego dysku. Warto go
poznac, cho¢ zdaje sobie sprawe, ze
wiekszos¢ Czytelnikow bedzie mogta
to zrobi¢ gtéwnie za pomoca emu-
latorow dostepnych z sieci.

tatwym w obstudze, ale
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C1P i lepsza grafika

Opracowat: Podczas analizy danych mozliwos¢ tworzenia szybkich wykresow
MARIUSZ wedtug osi X i Y jest czesto nieoceniong pomoca. Komputer C1P,
WASILEWSKI pomimo rozbudowanego zestawu znakéw graficznych, nie na-

daje sie szczegdlnie do rysowania precyzyjnej grafiki ze wzgledu
na jego ograniczony format wideo 24x24. Oznacza to wys-
wietlanie 24 kolumn oraz 24 linii na ekranie.

Jednym ze sposobéw na podwojenie 16 REM--DOUBLE-DENSITY GRAPHING ON THE C1P

rozdzielczo$ci wykresu jest wyko- 50 REM--

rzystanie symboli graficznych, ktére 60 FOR I = 1 TO 25 ' PRINT @ MEXT

dziela kazdy kwadrat na cwiartki. 65 PRINT "MEHHEEHEEEEEEEHEEEEEEEEEN

Operacje taka wykonuje zamieszc- 78 PRINT "DOUBLE-DENSITY PLOTTING"

zony w ramce program. W tej formie 72 PRINT "ON THE 0.5.I. CHALLEHGER"

moze on dziata¢ samodzielnie lub, z 74 PRINT '6666H0HEGHH000000000GE" | PRINT @ PRINT

niewielkimi modyfikacjami, by¢ uzy- 80 PRINT "HIT ! RETURN! AFTER PLOT TO RECYCLE TD BEGINNING" : PRINT
wany jako podprogram wywotywany i PRINT

przez inny program gtéwny. Wyéwi- 188 DIMDA(S@) : DIMDX(S@) : DIWDY(5M)

128 INPUT "ENTER X" ; X

etlanie grafiki jest zwiekszone do ’
138 INPUT "ENTER ¥" ; Y

siatki 40x40 (kolumny x linie).

208 FOR I =1 TD 48
Program zajmuje tylko niecate 2 kilo- Sl WL = o e o L
220 HEXT

bajty bajtéow pamieci RAM, do-
datkowo pozbywajac sie komentarzy

49808 REM--DRAM THE GRAPH AXES AND REFERENCE POINTS
5888 FOR I =1 TO 25 : PRINT : HEXT

i innych zbednych do dziatania linii, 5100 G2 = 53446 : FOR J = 1 T0 28

mozna go zmniejszyé nawet o po- 5426 FOR I = 1 TO 28

fowg.  Zostawiam to Wam do 5125 POKE G2 + I, 267 : NEXT I

przedyskutowania. Procedura ta sta- 5138 62 = 62 + 32 ! HEXT J

nowi duzy krok w kierunku uzyskania 5210 FOR G = 53446 TO 54854 STEP 3?2

wiekszej funkcjonalnosci komputera 5220 POKE G, 15 7 : HEXT

C1P, poza tym moze by¢ podstawa 5230 6 = 54886 : FOR I = 1 TO 28

do stworzenia podobnego programu 5248 POKE 6 + 1, 155 ! MEXT

dla innych komputerédw 8-bitowych. 5258 POKE 6, 166

Przyktadem moze byé C64, dla 5252 T =177 ' POKEG + 5, T : POKE G + 18, T ! POKE G + 15, T

5255 REM--SCALE THE DATA
5268 YH = DACL) : YL = ¥YH
5270 FOR I = 1 TO 48

52808 IFDA(I) > YH THEWYH
5298 IFDA(I) < YL THEWYL
5292 HEXT

ktérego istnieja narzedzia "emulu-
jace" tryb 80 kolumn, ale zwykle nie
dziataja one najszybciej. Ten pro-

DA(I)

ram dziata naprawde szybko, poza
g p € szy p DACD

tym pozostawia duza ilo$¢ pamieci
do wykorzystania do innych celéw.
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STREFA NIETYPOWYCH

5388 YR = YH - YL 5658 GOTO 5758

5385 NF = B i IFYL < B THEHHF = ABSC(YL/YR) ¥ 48) 5668 SY = 168 : GOSUB 5880

5318 FOR I = 1 TO 48 5678 DY(I) = DY(I + 1)

5328 DX(I) = I 56808 IFINT(DY(I)/2) * 2 = DY(I) GOTO 5718
5338 DY(I) = INTC(DA(I)/YR) * 48 + HF +.3) 5698 SY = 165 : GOSUB 5880

5332 HEXT 5788 GOTO 5758

5335 REM--PLOT OF CURVE 5718 SY = 166 : GOSUB 5880

5348 I =1 57508 IFINT(DX(I)/2) * 2 > = DXA(I) GOTD 5778
55080 IFINT(DX(I)/2) * 2 > = DX(I) GOTD 5678 5768 I = I +1

5518 IFINT(DY(I)/2) * 2 = DY(I) GOTO 5680 5776 I = I+ 1 : IFI > 48 GOTOD 59088

5528 IFDY(I) <> DY(I + 1) GOTD 5558 57808 GOTO 5588

5538 SY = 154 : GOSUB 5880 5808 POKE 6 + INTC((DX(I)/2) + ,5) - 32 *
5548 GOTO 5758 INTC(DY(I)/2) + .5), SY i RETURM

5558 IFDY(I) <> DY(I + 1) - 1 GOTOD 5580 5988 GOSUB 6888

5568 SY = 178 : GOSUB 5880 5918 PRIWT "HI = " Y¥H ; "LO =" YL

5578 GOTO 5758 5928 GOSUB 6888

5588 SY = 167 : GOSUB 5880 5938 GOTO 128

5598 GOTO 5678 5998 REM--LOOK FOR <CR>

5688 IFDY(I) <> DY(I + 1) GOTD 5638 6888 POKE 538, 1 : K = 57088

5618 SY = 155 : GOSUB 5880 6818 POKE K, 223 : IFPEEK(K) = 247 THEN 6838
5628 GOTO 5758 6828 GOTO 6818

5638 IFDY(I) <> DY(I + 1) GOTD 5668 6838 POKE 538, 8 : RETURH

5648 SY = 169 : GOSUB 5880 6848 END
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