





























KLAN AMSTRAD

LISTING4 —

Linie do skasowania:
1350
2170
2180
2190
3590
3600
3610

LOAD ,,obrazek.scr”, 49152. Jesli natomiast jest
ona skompresowana, trzeba ja zdekompresowac.
Uzywany przez Art Studio algorytm jest bardzo
prosty: ciagl jednakowych bajtow (np. 100 zer) za-
stepowane sa specjalnym znacznikiem, mowigcym
»tu wstaw x bajtow o wartosci y”. Poniewaz znacz-
nik ma trzy bajty, a moze definiowac ciag o dtugosci
do 255 bhajtow — zysk moze byC bardzo wyrazny.
Technicznie mowiac, jest to algorytm typu RLE
(Run Length Encoding).

Procramik przedstawiony na listingu 2 taduje
skompresowany obrazek i dekompresuje go na
ekran. Uwaga: wpuszczenie mu obrazka nagrane-
go bez kompresji moze spowodowac zawieszenie
sie komputera!

taczac programy z listingow 11 2 — i kasujac li-
nie wymienione na listingu 4 — uzyskujemy pro-
gram (lub modut do wbudowania we wiasny pro-
gram) stuzacy do przegladania obrazkéw. Podsta-
wowa zaleta tego programu jest to, ze jego zatado-
wanie i uruchomienie trwa kilkadziesiat razy krocej
niz ,odpalenie” Art Studio — jest wiec bardzo wy-
godny, gdy chcemy szybko sprawdziC, co przed-
stawiaja obrazki nagrane na jakims dysku.

AART STUDIO

Dia wygody
Wbudowanie w program modutu tadujaceyo
obrazki jest catkiem nieztym rozwigzaniem, jednak
nie idealnym. Na dysku jest Smietnik — kazdy
obrazek w dwdch kawatkach. Jesli zas zdecyduje-
my sie na zapamigtanie koloréw obrazkow w pro-

gramie — bedziemy mieC¢ dodatkowe linie
,DATA", zajmujace cenne bajty. Mozna to zrobic
przyjemnie;.

Mozna przeciez w jednym pliku na dysku (lub
tasmie) zmiesci¢ skompresowany obrazek (bitma-
pe) i opis trybu graficznego/kolorow. Mozna, dodat-
kowo, zmiesci¢ tam jeszcze procedure, ktora usta-
wi tryb graficzny i kolory oraz zdekompresuje bit-
mape. Nie jest to wcale takie trudne!

Do takiego celu stuzy procedura (bo witasciwie
nie nadaje si¢ to do samodzielnego dziatania) z li-
stingu 3. Dwa kawatki kodu maszynowego zajmujq
sie stworzeniem (na podstawie danych w pamigci
ekranu, kolorow i numeru trybu graficznego) wyzej
opisanego pliku. Zysk objetosciowy jest zaden,
gdyz stosowany jest prawie identyczny algorytm
kompresji — jednak korzystanie z plikow CSI jest
wygodniejsze niz korzystanie z obrazkow w forma-
cie Art Studio.

Najlepiej potaczy¢ moduty z listingdw 1, 2 i 3
(wycinajac linie podane na listingu 4). Otrzymamy
wtedy program dokonujacy konwersji z formatu Art
Studio na format CSI (Compressed Screen Image,
stosowany przez Screen Compressor lll).

Co zrobi¢ z plikiem CSI? Jego wykorzystanie
jest proste: wykonujemy LOAD ,obrazek.CSI”,
&6000 (zatadowanie — trzeba wczesniej zarezer-
wowac pamiec!) a potem CALL &6000 (wyswietle-
nie). W wyniku tych dwoéch czynnosci mamy na
ekranie fadnie wyswietlony obrazek. | wiasnie o to
chodzi.

Procedurke z listingu 3 mozna rowniez wmonto-
wac do witasnego programu — jesli bedzie potrzeb-
na...

I to juz koniec

Mam nadzieje, ze rozwiazanie to bedzie przyda-
tne nie tylko osobom, ktore listownie prosity mnie o
pomoc. Informuje przy tej okazji, ze réwniez inne
prosby o pomoc moga doprowadzi¢ do publikacji
przydatnych (przynajmniej czasem) rozwigzan. Za-
praszam takze do ,pochwalenia sie” wiasnymi
osiggnieciami — moze beda one interesujace dla
innych?

Do nastepnego razu

Michat Szokoto
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W moze by¢ obstugiwanych za

pomoca dwoch joystickow.
Niestety Amstrad (Schneider) zostat
wyposazony w jedno wejscie joystickowe;
uzywanie dwoch wiaze sie z zakupem
firmowego drazka posiadajgcego wyjscie na
dodatkowy joystick.

Poniewaz produkty amstradowskie sa
trudno dostepne w Polsce i ich cena jest
dosy¢ wysoka, proponuje wykonanie
interfejsu, ktéry umozliwi podtaczenie do
komputera pary standardowych joystickow.

Schemat rozgateziacza znajduje si€ na
rys. nr 1. Nalezy doktadnie wykonac
potaczenia miedzy elementami, najlepie]
przewodem w taSmie. Zamieszczony
obok program testuje poprawnos¢
wykonanych potaczen.

Jezeli nie popetnilismy pomytki w montazu
i program nie sygnalizuje btedow,
to urzadzenie jest gotowe do pracy (numery
sygnatéw znajduja sie we wnetrzu gniazd).

Zycze mitej zabawy.

M.D.

100 REM ESEE RS E RS SR EEES SRS S

110 REM TEST 2 JOY (c) M.D.

120 REM e A6 N e el W I I N N e K e K K

130 REM

140 u=1:d=2:1=4:r=8: =16

150 CLS

160 jy=0

170 GOSUB 230

180 jy=1

190 GOSUB 230

200 WHILE INKEY$<>"":WEND

210 PRINT "Wszystko OK!"

220 END

230 PRINT "Test joysticka nr"; jy
240 GOSUB 370

250 j=0:x=0

260 WHILE x<>31

270 j=JOY(Jjy): j1=JOY(jy XOR 1)
280 IF j AND u THEN PRINT "GORA"
290 IF j AND d THEN PRINT "DOL"
300 IF j AND 1 THEN PRINT "LEWO"
310 IF j AND r THEN PRINT "PRAWO"
320 IF j AND f THEN PRINT "FIRE"
330 IF j<>0 AND j1<>0 THEN PRINT
"BLAD MONTAZU!":STOP

340 x=x OR j

350 WEND

360 RETURN

370 PRINT "Kolejno przechylaj drazek"
380 PRINT "we wszystkich kierunkach, "
390 PRINT "potem nacisnij FIRE..."
400 PRINT: PRINT "Dowolny klawisz..."
410 CALL &BB18: PRINT

420 RETURN
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