




















PO DZW ONKU

Poczatkujacy architekel

moga teraz uczyc sig projektowania uzywajac specijal-
nie do tego celu stworzonego programu. Nazywa sie
on ROBOSTARTER i zostat pomyslany jako pomoc
przy nauce zastosowan komputera w projektowaniu.

Program:
ROBOSTARTER

Komputer: IBM XT/AT,
lub w peini kompatybiiny,
min. 640 KB RAM, dowol-
na karta graficzna, twardy
dysk (po zainstalowaniu
program zajmuje ok. 2
MB).

Program udostepnita nam
firma CADsoft, ul. Strzego-
mska 55A; 563-611 Wroclaw,
tel. 55-96-53, fax (071) 48
-35-76.
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Jak wiadomo idea CAD (projekto-
wania wspomaganego komputerowo)
jest znana juz od kilku lat. Powstaja
nowe, coraz lepsze wersje progra-
mow stuzacych do tego celu. Oferuja-
ce coraz to lepsze mozliwosci stawa-
ly sie jednak coraz bardziej skompli-
kowane, az staly sie dostepne tylko
dla specjalistow. Co z tego, ze pro-
gram potrafi prawie wszystko (précz
wymyslenia projektu oczywiscie), jesli
wymaga konfiguraciji sprzetowej nie-
dostepnej dla kieszeni zwyklego
Smiertelnika, a nauka jego obstugi
wymaga wielu godzin spedzonych na
(bardzo drogich) kursach.

Z mysla o zwyklych sSmiertelni-
kach powstat program ROBOSTAR-
TER, jako wstep i nauka do bardziej
skomplikowanych programow typu
CAD. ROBOSTARTER jest wpraw-
dzie bardzo prosty, co wcale nie
znaczy, ze jego mozliwosci sa mate.
Reklamowany jest jako narzedzie
do tworzenia matych i Sredniej wiel-
kosci rysunkow i projektdw i zapo-
wiadane mozliwosci dos¢ dobrze
wypelnia.

PIERWSZE WRAZENIE

byto bardzo dobre. Wydaje sie, ze
wreszcie polski uzytkownik zaczyna
by¢ dostrzegany. Gdy okazuje sie,
ze mozna wyciagra¢ mu z kieszeni
trzydziesci dolaréw (tyle mniej wie-

cej program kosztuje w sprzedazy
promocyjnej), warto si¢ potrudzi¢, by
chciat je zaptaciC. Program zaopa-
trzony jest w gruba (tatwy wcale nie
znaczy, ze o0 ograniczonych mozliwo-
Sciach) instrukcje, quick reference (a
raczej skrocona instrukcje obstugi)
oraz ,,godzinny, wstepny kurs kreslar-
ski dla uzytkownikéw programu”. Do
tej malej biblioteczki dotaczona jest
dyskietka z programem. Instalacja
jest trywialna, jak we wszystkich no-
woczesnych programach i od razu
mozna przystapi¢ do pracy.

ZMARTWILY MNIE

anglojezyczne nazwy opcji pro-
gramu (marnuje sie taka dobra in-
strukcja), lecz po chwili zastanowie-
nia doszedtem do wniosku, ze ma to
nawet swoje zalety. Szczegdtowa
konwersacje (np. pytania o parame-
try) program prowadzi po polsku, a
dobrze jest przyzwyczai¢ sie do
nazw obowiazujacych w innych, bar-
dziej zaawansowanych progra-
mach. Jestem dobrym materiatem
do testow wstepnych, bowiem nigdy
przedtem nie pracowatem z progra-
mami typu CAD. Mialem za to do-
Swiadczenia z innymi edytorami gra-
ficznymi, wiec liczytem, ze tatwo so-
bie poradze. Po kilku probach szu-
kania podstawowych opcji w rozbu-
dowanym menu poddatem sie i po-
stanowitem zaczac inaczej. Jedno z
praw Murphy’ego mowi, ze gdy
wszystkie inne $rodki zawioda, nale-
Zy przeczytac instrukcje obstugi i tak
wiasnie postapitem.

Czytanie instrukcji zaczatem od
wspomnianego

e — S
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Rys. 1 Efekt godzinnego kursu kreslarskiego

GODZINNEGO KURSU

kreslarskiego. Jednak nadal
chciatem by¢€ ,,madrzejszy niz usta-
wa przewiduje” i chcialem sam
stworzyC rysunek, ktéry ma byc
efektem tego kursu. Znéw sie za-
wiodtem. Programy typu CAD wy-
magaja jednak wiedzy i umiejetnos-
ci, ktore nie sa intuicyjne. Dlatego
tez, jak zupetnie zielony zaczatem
krok po kroku slepo wykonywac po-
lecenia zawarte w kursie. Nagle
okazato sig, ze program jest tatwy,
lekki i przyjemny. Kazda pomytka
byta spowodowana moja nieuwaga i
samowola przy rysowaniu. Po stwo-
rzeniu zalecanego rysunku (szkic
samochodu dostawczego), juz zu-
petnie samodzielnie stworzytem ko-
lejne rysunki. Kurs trwat rzeczywis-
cie niecata godzine, po ktérej mozna
juz niemal swobodnie postugiwac
sie programem. Pozostaje oczywis-
cie poznanie wszystkich opcji i mo-
zliwosci programu (do tego stuzy in-
strukcja obstugi), ale idea i metody
tworzenia sa juz znane.

Przepraszam Czyteinikbw za te
nieco przydtugie dywagacje na te-
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Rys. 2 i 3 Przykiadowe rysunki wykonane przy pomocy ROBOSTARTER’a




PO DZWONKU

mat nauki wlasnej, ale tego typu
~Sszybkie kursy” sa tym, czego dotad
bardzo brakowato mi w dostepnym
w Polsce oprogramowaniu. Zawsze
zazdroscitem innojezycznym odbior-
com, ze moga w tatwy sposob poz-
nac¢ program nie borykajac sie z ba-
riera jezykowa. Program tak precy-
zyjnie spolszczony jak ROBOSTAR-
TER doskonale nadaje sie do szkof,
do wykorzystania na lekcjach wy-
chowania technicznego. Nie tylko ze
wzgledu na dzieci. Rownie istotna
jest mozliwos¢ szybkiego nauczenia
obstugi przez nauczyciela, ktory
zwykle jest zbyt zapracowany, by
pozwolic sobie na wielogodzinne
Sleczenie nad nowym programem.

MOZLIWOSCI PROGRAMU

sa wystarczajace dla stworzenia
matych projektow czy rysunkow tech-
nicznych. Typowy dla tego rodzaju
programéw jest zestaw narzedzi do
tworzenia prostych figur geometry-
cznych, rysowania prostych réwno-
legtych, tukow itp. tatwe jest row-
niez wymiarowanie i opisywanie ry-
sunkow. Rysunki opisywaC mozna
oczywiscie po polsku (klawiatura
programisty) i tekst zalecany przez
mojego znajomego na sprawdzenie
polskojezycznosci programu  (,,20f
wiatko ¢mokio mordka na zoiC”) bez
problemu ukazat si¢ na ekranie i na
drukarce. Sama radosC. Projektan-
tom program ufatwia prace nasladu-
jac dziatanie znanych im przyrzadow i
stosujac konsekwentnie terminologie
(np. przyktadnica, cyrkiel). Rysunki
mozna tworzy¢ w kilku kolorach sto-
sujac warstwy, co jest typowe dla
wszystkich programow tego typu. ta-
twe jest takze tworzenie i wykorzysta-
nie bibliotek gotowych fragmentow
rysunku, co znakomicie utatwia prace
w pozniejszym okresie.

Do testowania przekazano nam
niepeina wersje programu, dlatego

nic nie moge powiedzie¢ o niektd-
rych, bardziej zaawansowanych op-
cjach. By¢ moze jednak sa one do-
stepne, tylko w bardziej zawoalowany
sposob. Na przykiad drukowanie na
drukarce jest ,dostepne tylko w pel-
nej wersji programu” — CO wyraznie
glosi komunikat btedu. Gdy jednak
przy starcie programu wybierzemy
tryb ,drukowanie”, zamiast ,rysowa-
nie” mozemy nie tylko rysowac, ale i
drukowac co poswiadcza rysunek mi-
krobusu wydrukowany na dziewigcio-
iglowej drukarce EPSON.

Rysunki stworzone przez pro-
gram moga by¢ z powodzeniem do-
taczane do bibliotek wigkszych pro-
gramow kreslarskich. Pozwala to
wykorzystywac program do tworze-
nia niewielkich ,gadgetow”, gdy juz
kupimy bardziej zaawansowany
program. ROBOSTARTER jest bo-
wiem wstepem do calej serii progra-
mow typu CAD i jego zadaniem jest
nauczyC postugiwania sie wszystki-
mi tymi programami oraz rozbudzic¢
apetyt. Zadanie to wypetnia w spo-
sOb znakomity (cho¢ brzmi to jak
kryptoreklama, jest w miare obiektyw-
nym spojrzeniem na program). Procz
mojej oceny programu od strony jego
waloréw dydaktycznych, prositem o
opinie architekta i projektanta form
wiryskowych (obaj mieli pewne do-
Swiadczenie z komputerem). Opinie
ich byly bardzo dobre, cho¢ architekt
stwierdzit, ze program pozwala na
zrobienie niezbyt skomplikowanych
projektow (np. maty domek jednoro-
dzinny). Do tworzenia prostych rysu-
nkow technicznych urzadzen prze-
mystowych jego mozliwosci w zupet-
nosci wystarcza.

OGRANICZEN PROGRAMU

nie jest wiele. Jednym z nich jest
wielko$¢ (a raczej stopienn skompli-
kowania) rysunku. Drugim szyb-
kos¢. Wczytanie bardziej skompliko-

wanego rysunku z biblioteki trwato
dos¢ dtugo, mimo ze korzystatem z
komputera klasy IBM 386. Nie moz-
na rowniez w trakcie pracy zmieniac
drukarki (trzeba przekonfigurowac
program). Dla osob poczatkujacych
ograniczenia te nie sa jednak istot-
ne. Przeszkoda jest takze koniecz-
nos¢ usuniecia z pamieci komputera
wszystkich programéw naktadko-
wych przed uruchomieniem ROBO-
STARTER-a. Z Norton Comman-
der-a, czy X-Tree tatwo wyjs¢, jed-
nak brak mozliwosci wspoétpracy z
Windows, nawet jako aplikacja DOS
jest sporym utrudnieniem.

Dosc oryginalne jest miejscami
stownictwo instrukcji. Wprawdzie
raz przyjete okreslenie jest konsek-
wentnie stosowane do konca, jed-
nak nie wiadomo, czy przyjma Sie
takie pojecia, jak ,wleczenie przy
pomocy myszy”.

WAZNE JEST

rowniez cate otoczenie programu,
juz spoza warstwy informatyczno-
uzytkowej. Program jest poczatkiem
serii i juz to jest wazne. Nabywca
programu otrzymuje licencje upraw-
niajaca do otrzymania pomocy i in-
formacji o nowych wyrobach. W in-
strukcji zamieszczony jest rowniez
kupon uprawniajacy do znizek przy
zakupie nastepnych wyrobow firmy.
Zamieszczone sa rowniez reklamy
firm polecajacych swoje ustugi w za-
kresie tworzenia gotowych bibliotek i
zestawdw elementow wg zyczen od-
biorcy. Czyli jest tak, jak powinno byc.
Smutne jest tylko to, ze jest to powo-
dem do zachwytéw, a nie codzienno-
scia. Jednak szybkosC zmian, jakie
ostatnio zachodza na rynku w tym za-
kresie, dobrze wrozy polskiemu od-
biorcy programow nie tylko typu

T.B. MANK

ZALETY:

+

+
+

+

dobra instrukcja obslugi,
quick reference i ,krotki
kurs”

rozsadne spolszczenie pro-
gramu, polskie litery bez
kiopotow

prostota programu

tatwosC tworzenia i korzy-
stania z bibliotek

dbalosc firmy o klienta

WADY:

ograniczenie wielkosci ry-
sunkow

zbyt mata szybkosc
oferowanie przez program
tylko podstawowych narze-
dzi do rysowania

OMEGA S.K. ATARAX BAJT
Nasza oferta to oryginalne Sprzedaz' W]Mﬂ'k ARI X1/XE
oprogramowanie na komputery . . . owa R AT E R R ATA
1 Commodore 64 Katalogi gratis po przystaniu ATARI ST W numerze 11/92 "Batka",
2 Atari XL/XE/ST zaadresowanej koperty zwrotnej + ZX SPECTRUM \na amulf pt.ngmgtow?nie
3 1BM PC znaczek (2.500,") COMMODORE C-64,128 thou 1 zabraklo Kiku lini
4 :m_lga y IBM PC/XT/AT COMMODORE C+4,C16,116 programu. Oto brakujace linie:
- duzywybdr ATARI XI/XE
- Ciqgle wzrastajqca oferta COMMODORE C'64 AMIG.A’ IB.M PC x'r/AT 66 LD A#19
programowa AMIGA, ATARI ST + Katalogi gratis po przestaniu 132 DRQ QU A 00100
- aprzede wszystkim niskie ceny Zaadrcsowanej kopcrty zwrotne;j 264 LD  AM4E
- KATALOG GRATIS komputery + znaczek (2.500,) 330 RLA
tudio Komputerowe ATARAX N e :
Sprzedaz wysytkowa Za biedy w wydruku serdecznie
OMEGA 05-100 Nowy Dwér Maz. BAJT przepraszamy.
DABROWKA - STANY 62 ul. Chemikéw 7/15 05-100 Nowy Dwér Maz. REDAKCJA
08-114 SKORZEC tel. 75-22-47. godz 10-16 g, ul. Chemikéw 3/55 B2
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Ozenek, czyh Atar1 ST plus Neptun M 156B

Monitory Neptun 156B sa
dos¢ popularne w naszym kra-
ju, szczegoOlnie wsrod uzytko-
wnikow komputeréw osmiobi-
towych.

Popularno$¢ zawdzieczaja niskiej cenie,
nieztej, wbrew obiegowym opiniom, jakosci i
zgodnosci z prawie wszystkimi matymi kom-
puterami domowymi. Niestety, proba podta-
czenia Neptuna do Atari ST konczy si¢ zaz-
wyczaj niepowodzeniem. Przyczyna jest
prozaiczna — ST nie generuje potrzebnego
Neptunowi sygnatu luminancji oferujac w
zamian ztozony sygnat wizji (Composite Vi-
deo) akceptowany przez wiekszos¢ wspot-
czesnych monitorow matej rozdzielczosci i
telewizoréw kolorowych posiadajacych wej-
Scia monitorowe.

Najlepszym rozwiazaniem w takim wy-
padku jest zakup odpowiedniego monitora,
ale po pierwsze nie kazdego stac¢, a po dru-
gie nie ma co kupowac¢ monitora, jesl ST
jest tylko wypozyczone. Tak wiec mamy w
domu komputer, ale nie da sie go podtaczyc
do naszego monitora, PHILIPS jest za dro-
gi, a telewizor odpada, jako medium eksplo-
atowane non- stop przez rodzine.

Na szczescie nie jest az tak tragicznie,
istnieje bowiem mozliwos¢ wykonania do-
sy¢ zadowalajacej prowizorki. W tym celu
generowane przez Atari ST sygnaty CV
(Composite Video), Red i Green (piny 2, 6 i
7 potaczone w linie ,1.” na rys. 1) nalezy do-
prowadzi¢c do wejScia sygnatu luminanciji
monitora (pin nr 1 na rys. 2). Po uruchomie-
niu komputera stwierdzamy zazwyczaj, ze
obraz na ekranie monitora jest, lecz znie-
ksztatcony i drzy. Efekt ten znika, gdy za
pomoca rezydentnego Programu w Control

Panel-u zmniejszymy intensywnos¢ trzech
podstawowych barw do wartosci nie prze-
kraczajacej ,4” oraz ustalimy intensywnos$c¢
bieli na nie wigksza niz ,3”. Po tym zabiegu
wyswietlany na monitorze obraz powinien
sie ustabilizowac.

Sciemnienie mozna skompensowac poten-
cjometrami kontrastu i jasno$ci w monito-
rze. Jest to sposob dobry, ale tylko do cza-
su wczytania programu, ktory ma ,wiasne
poglady” na temat koloréw ekranu i nie
chce sie stosowac do ograniczen zadanych
przez Control Panel. W takim wypadku do-
chodzi do znanych juz zaburzen, ktore czy-
nia ekran czesto zupetnie nieczytelnym.

W definitywnym wyeliminowaniu zjawiska
pomoze nam obserwacja, ze obraz jest za-
sadniczo stabilny w pionie, wszelkie zas
znieksztalcenia maja swe zrodto w nierow-
nomiernym wyswietlaniu przez monitor ko-
lejnych linii, chodzi wigc o brak synchroniza-
cji poziomej. Rzut oka na opis gniazda Mo-
nitor komputera ST ujawnia, ze wyprowa-
dzono tam odpowiedni sygnat (pin 9 na rys.
1). Poniewaz jest on przeznaczony dia mo-
nitora wysokiej rozdzielczosci, wiec nalezy
go nieco ,uzdatni¢”. Osiaggamy to poditacza-
jac ten sygnat ,na czwartego” do trojki
R+G+CV przez opornik (element R na rys.
1). Wartos¢ rezystancji nalezy ustalic do-
swiadczalnie, najlepiej za pomoca potencjo-
metru. W moim wypadku catkowite wyttu-
mienie znieksztatcen nastapito przy oporno-
sci ok. 3 kOhm.

Niestety, nie ma rozy bez kolcow — uzys-
kiwany obraz nie jest doskonaly. Wpraw-
dzie wyrazistos¢ detali w sredniej rozdziel-
czosci (640x200) jest duzo lepsza niz na
ekranie telewizora, ale kazdy element obra-
zu ma z prawej strony wyraznie widoczny
cien, co np. przy pracy z edytorem tekstu
sprawia wrazenie, ze litery znajduja sie w

pewnej odlegtosci od ,kartki”. Zjawisko to
wystepuje szczegblnie silnie, gdy uzyc tylko
jednego sygnatu RGB zamiast dwoch z
nich. Najwigksze, cho¢ nie catkowite, ttu-
mienie tego efektu daja pary R+G lub
G+B. ,Cien” stanowi zreszta jedyna niedo-
godnos¢ | od biedy mozna sie do niego
przyzwyczaic.

Przedstawione rozwiazanie jest oczywis-
cie czysta prowizorka i powinno by¢ stoso-
wane wylacznie tymczasowo, to jest do
chwili zakupu porzadnego monitora.

KONRAD KOKOSZKIEWICZ

Rys. 1 — Zfacze MONITOR
komputera Atari ST, widok
od strony zewnetrznej.

Opis sygnatow:

1. Audio Out — wyjscie

AW N

11.

12.

13.

©ONSD O

fonii

Composite Video —
ztoZzony sygnat wizji
General Out
Monochrom Sensor —
czujnik monitora wy-
sokiej rozdzielczosci
Audio In — wejscie fo-
nii

Green — kolor zielony
Red — kolor czerwony
+ 12V

Horizontal Synchro —
synchronizacja pozio-
ma

Blue — kolor niebieski
Monochrom Signal —
sygnat wizji dla moni-
tora wysokiej rozdziel-
CZOSCi.

Vertical Synchro —
synchronizacja piono-
wa

Ground — masa

Rys. 2 — Gniazdko Audio/
Video monitora Neptun M
1568, widok od strony zew-
netrznej.

Opis sygnalow:

1.

2.

3.

Video In — wejscie wi-
zji (luminancja)
Ground — masa
Audio In — wejscie fo-
nii

Wbrew niektérym opiniom, na Za-
chodzie (tak jak i w Polsce) istnieje ry-
nek osmiobitowych komputerow Atari
— powstaja nowe gry, programy uzyt-
kowe i demonstracyjne, nowe czaso-
pisma, kluby, grupy hackerskie itd.
Ostatnio wzrasta przede wszystkim po-
pularnos¢ magazynow (oczywiscie dla
»matego” Atari) wydawanych w formie
dyskowej. Chciatbhym wiec zaprezento-
wac Czytelnikom jedno z takich wyda-
whnictw — , Mega Magazine”.

~Mega Magazine” jest magazynem ho-
lenderskim, wydawanym w jezyku angiels-
kim. Redaktorem naczelnym jest Freddy Of-
fenga, czlonek stynnej holenderskiej grupy
»1he High Teach Team” (HTT), znany pod
pseudonimem Frankenstein. ,Mega Maga-
zine” (w skrocie ,MM” — nie myli¢ z Maga-
zynem Muzycznym!) to wydawnictwo nowe.

Pierwszy ,MM” zajmuje cata dyskietke w
rozszerzonej gestosci. Na stronie ,A” znaj-
duje sie wiasciwy magazyn, a na ,B” 64
nowe plansze do Boulder Dash’a stworzone

za pomoca programu ,Boulder Dash Con-
struction Kit”. W nastepnych wydaniach
»,Mega Magazine” mozna spodziewac sie
kolejnych plansz do tej gry lub fragmentéw
kodu zrodiowego, czy tez programéw typu
Public Domain — wszystko zalezy od czytel-
nikow, ktorzy nadesla odpowiedzi na pyta-
nie zamieszczone w ankiecie.

Aby uruchomi¢ ,Mega Magazine”, nalezy
wiozyC zakupiona dyskietke strona ,A” do
stacji dyskow i wigczy¢ komputer trzymajac
klawisz OPTION. Po chwili ukaze sie czotow-
ka, a troche po6zniej menu i zacznie grac
mita dla ucha muzyka. Poruszajac klawisza-
mi kursora lub joystickiem mozna wybrac je-
den z dwudziestu siedmiu artykutow.

Na pewno kazdy znajdzie tutaj cos dla
siebie — sa artykuty dla os6b profesjonalnie
zajmujgcych sie programowaniem, artykuty
dla sredniozaawansowanych, poczatkuja-
cych, dla mitosnikow gier. Takze dla tych,
ktorych komputery zupetnie nie interesuja.

Programisci przeczytaja znakomity tekst
o tworzeniu grafiki trojwymiarowej, a takze o
metodach kompresji danych, czy tez o bu-
dowie i programowaniu najnowszej maszy-
ny do gier produkcji firmy Atari — LYNX. Je-
zeli ktos$ zaczyna programowac w asemble-
rze 6502, to na pewno zainteresuje go arty-
kut pt. ,Masking non maskables”, méwiacy
o tym, jak uzywac przerwan NM\.

Mitosnicy gler znajda dla siebie ,Hints
Tips and Vege table soap” czyli podpowie-
dzi do gier, a takze ,LYNX games review”
— opis gier dla LYNX oraz ,Lynx Tips and
Hints” — podpowiedzi do tychze gier. Tych,
ktorzy lubia ogladac¢ programy demonstra-
cyjne (tzw. dema), zainteresuje opis serii
dem ,The Top” grupy, WFMH. Dowiedzag
sie réwniez, co dalej z ,Platinum Demo”
grupy HTT. Dla fanatykow muzyki metalo-
wej przeznaczony jest za$ przeglad najno-
wszych ptyt wydawanych na Zachodzie —
~Mega Metal Mania”.

.Mega Magazine” to nie tylko ,powazne”
artykuly, ale réwniez dowcipy i dykteryjki: hi-
storia powstania grupy HTT, opis przygod
Holendrow na wakacjach w Polsce, list o
absolutnie dowolnym temacie (nie tylko
komputery!). Jest tez skrzynka kontaktowa
dla czytelnikow ,MM” i ankieta.

Mysle, ze ,Mega Magazine” mozna pole-
cic wszystkim uzytkownikom matego Atari,
zarobwno zaawansowanym, jak i poczatkuja-
cym, a takze tym, ktorzy chca nadrobic bra-
ki w znajomosci jezyka angielskiego (0 wie-
le przyjemniej i pozyteczniej przeczytac je-
den z artykutdw z Mega Magazine niz np.
nudna czytanke z podrecznika angielskie-
go).

PAWEt BULKOWSKI
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wylacza sie komputer, a nastepnie
inne urzadzenia: stacje dyskow,
monitor, dysk twardy, itd. Po wyla-
czeniu komputera stacja ST-720
zaczyna zachowywac sie dosyc¢
dziwnie; rozpedza sie silnik stacji i
zapala dioda operacji dyskowych.
Poczatkowo nie zwrdcitem na to
uwagi, lecz efekty takiej pracy za-
obserwowatem niedlugo poznie;.
Podczas ,grzebania” w systemie
operacyjnym, dokonywatem prob
nowego programu i dane oraz kod
programu przechowywatem na dy-
sku B. Podczas ktorejs proby za-
blokowatem catkowicie komputer,
odruchowo siegnatem do wytaczni-
ka komputera, pstryk, pstryk i od
nowa usituje odczytaC program ze
stacji B. Jakiez byto moje zdziwie-
nie, przerazenie i ztos¢€, gdy okaza-
to sie ze programu nie moge zna-
lez¢. Kilka godzin pracy na marne.
Poczatkowo ttumaczytem to sobie
defektem dysku, ale gdy dyskietka
bezproblemowo data sie sformato-
wac | podobne objawy zaobserwo-
watem kilkakrotnie, odgadiem co
robi stacja po wytaczeniu kompute-
ra: formatuje te sciezke, nad ktora
znajduje sie gtowica. W zaleznosci
od tego ile mamy szczescia forma-
tuje jeden, dwa, trzy, a moze na-
wet wszystkie sektory na danej
Sciezce. Takie dziatanie stacji sta-
nowczo oziebito moj poczatkowy
entuzjazm do pracy z nia. Swoja
droga jest to doskonaly sposéb na
ochrone przed wirusami; po kazdo-
razowym zapisywaniu danych trze-
ba pamigta¢ o podnoszeniu klamki
w stacji.

Niestety, powyzsza wada nie
jest jedyna, po wylaczeniu zasila-
nia stacji przetacznikiem okazuje
sie, iz wytaczylisymy jedynie elek-
tronike stacji: mechanika nadal
dziata i mozna to stwierdzi¢ wkta-
dajac lub wyjmujac dyskietke ze
stacji. Silnik na chwile rusza i po
chwili wytacza sie. To zmusza do
ciagtego wytaczania zasilacza.
Jest on wykonany w postaci bar-
dzo duzej wtyczki sieciowej, a to
(w zaleznosci od rodzaju stanowis-
ka pracy) bardzo utrudnia jego wia-
czanie i wyfaczanie oraz radykal-
nie zmniejsza komfort pracy.

Co do samego zasilacza; jest
doskonale zaprojektowany i do-
brze wykonany. Nawet po diugo-
trwatej pracy byt chtodny, a gdy
przez przypadek byt podiaczony
do sieci przez prawie trzy dni — byt
zimny. Rowniez przewod zasilaja-

cy zastuguje na pochwate, jest bar-
dzo dtugi, co pozwala na swobod-
ne umieszczanie stacji przy miejs-
Cu pracy.

WSPOLPRACA
Z OPROGRAMOWANIEM

Przez caty okres testow nie spot-
katem sie z przypadkiem odmoéwie-
nia wspotpracy programow z ST-
720. Rowniez odwotywanie sie do
polecen GEMDOS-u, BIOS-u i
XBIOS-u nie spowodowato zad-
nych zaktdcen pracy. Jedynym kto-
potem jest dosy¢ mata predkosé
stacji. W celu jej zbadania napisa-
tem prosty program w GFA-BA-
SIC-u zapisujacy i odczytujacy na
dyskietce plik o objetosci 0,5 MB.
Program mierzyt rowniez czas wy-
konywania tych operaciji (tabela 1).

OCENA

Stacja dyskow TOMS ST-720
wydaje sie by¢ urzadzeniem nie do
konca przemyslanym, aczkolwiek
opisane wady moga dotyczyc¢ tylko
testowanego egzemplarza. Na tak
proste urzadzenie jakim jest stacja
dyskow, liczba i jakosc¢ btedow ob-
nizaja ocene tego produktu. By¢
moze wina jest zunifikowanie
wszystkich stacji firmy TOMS — te
same napedy, obudowa, a nawet
zaryzykuje stwierdzenie, ze ptytka
drukowana interfejsu sa wykorzy-
stywane w stacjach przeznaczo-
nych dla AMIGI. Niestety, na tle in-
nych tego typu produktéw polskich
stacia TOMS wypada mizernie.
Niemniej po usunieciu wad bedzie
to produkt godny polecenia.

MARCIN OZIEBLO

ZALETY:

+ blokada zapisu (ochrona antywiruso-
wa)

+ cicha praca

+ poprawne
sciezek

+ stosunkowo mate rozmiary;

+ solidne wykonanie potaczen we wne-
trzu stacji.

WADY:

— zle kontaktujaca wtyczka potaczenia
z komputerem

— oddzielny zasilacz

— zle dziatajacy wytacznik w stacji

— formatowanie dyskietki przy wytaczo-
nym komputerze

— mata predkosc przesytania danych.

odczytywanie dalekich

Kopiowanie
dysk-kaseta

wieksza sie liczba posia
ym naptywa

prz

ty,nad

Problem, ktorego rozwiazanie przypadio
mnie w udziale, nie jest tatwy. Magnetofon jest
bowiem urzadzeniem bardzo elastycznym i ze-
zwala na rozne sposoby zapisu danych, w od-
roznieniu od stacji dyskow, gdzie format ten
jest scisle okreslony (sciezki, sektory). Roz-
nych sposobow transmisji w magnetofonie jest
co najmnie) tyle. ile jest programistow matego
Atari, a opisanie kazdego z nich wymagatoby
napisania podobnej ilosci oddzielnych artyku-
tow.

Wobec takiej sytuacji ograniczytem sie do
systemu najczescie] stosowanego, tj. takiego,
jaki przewiduje system operacyjny "atarynki”,
czyli ,swojiskie” rekordy po 128 bajtow, po-
przedzone piskiem.

A WIEC DO DZIEtA...

Jesli chcemy przegrac jakis plik wygenero-
wany przez program uzytkowy, zgodny z w.w.
formatem (na przyktad BASIC), albo dwublo-
kowy program typu "START + OPTION" z
charakterystycznym WYKRZYKNIKIEM, musi-
my zaopatrzyC sie w kopier operujacy na pli-
kach, na przyktad FCOPY 1.45 (algorytm ob-
stugi kopiera na koncu artykutu).

W pierwszym przypadku, po prostu przegry-
wamy plik, drugi przypadek rowniez nie wyma-
ga specjalnej filozofii, z wyjatkiem faktu, iz pod
uwage bierzemy tylko blok wystepujacy po loa-
derze — wykrzykniku (loadera nie kopiujemy),
a dalej bez zmian. Tak przegrana gra bedzie w
wiekszosci przypadkow wezytywalna z pozio-
mu DOS-a.

Inacze; ma sie sprawa z programami typu
"START | OPTION” jednoblokowymi, ktorych
nie przegramy za pomoca tego typu kopiera
plikowego. Jak przeniesC takie programy na
dyskietke — napisze nastepnym razem. Tutaj
podam tylko. ze wymaga to napisania odreb-
nego programu (a doktadniej przepisania listin-
gu, ktory takze przedstawie), przystosowane-
go do struktury zbiorow typu "BOOT”.

FCOPY 1.45

Obstuga programu jest prosta. Menu sktada
sie z dwoch czesci, oddzielnej dla wezytywania
I nagrywania. Pierwsza jest krotsza, mamy w
niej do wyboru opcje directory i wczytanie pliku
z wybranego urzadzenia zewnetrznego. W na-
szym przypadku, gdy chcemy wczytac plik z
magnetofonu, piszemy C: (co oznacza, ze za-
damy komunikacji z magnetofonem) i RE-
TURN. Po skonczeniu wczytywania pojawi sie
wigksze menu, ktore w opcjach zawiera mie-
dzy innymi nagrywanie pliku, directory, forma-
towanie, czyszczenie bufora i przejscie do
menu pierwszego (ta ostatnia opcja przydaje
sie w przypadku wystapienia bigdu przy odczy-
cie). Teraz, jesli chcemy nagrac plik na dysk,
piszemy D:, a pozniej nazwe pliku, po czym
wciskamy RETURN.

JAN BIENKOWSKI

ji dyskoéw, i ro

osi¢ programy z poprzedn
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Przetacznik Kickstartow 1.3/2.0
dla Amugi 500/2000

Wraz z Amiga 3000 pojawit sie nowoczesny system ope-
racyjny oznaczony numerem 2.0.

System ten instaluje sie takze w
Amidze 500+. Jest on bezsprzecznie
lepszy od starego Kickstartu 1.3. Zaj-
muje 512 KB pamieci ROM (stary sy-
stem — 256 KB), koS¢ zawierajaca
Kickstart 2.0 ma identyczne wyprowa-
dzenia jak Kickstart 1.3, mozna wiec
kupi¢ koS¢ z nowym systemem i wio-
zyC w miejsce starej. Lecz pojawia sie
wtedy problemy, z ktérymi borykaja sie
posiadacze Amigi 500+. Czes¢ opro-
gramowania po prostu nie chce wspét-
pracowa¢ z nowym systemem. Co
wiec nalezy zrobic, zeby ,wilk byt syty i
owca calta”? Zamontowac oba systemy
| wykona¢ przetacznik!

Jesli jestes juz szczesliwym posia-
daczem koéci zawierajacej Kickstart
2.0 (cena ok. 800 tys.), mozesz zabra¢
sie za wykonywanie przefacznika.
Schemat przerébki przedstawiony jest
na rysunku. Po rozkreceniu Amigi zlo-
kalizuj uktad pamieci ROM zawieraja-
cej Kickstart. Znajduje sie ona pomie-
dzy procesorem 68000 a Agnusem

(patrz rysunek). Musisz teraz delikatnie
wyjac ten uktad z podstawki (uwaga na
szkodliwe fadunki elektrostatyczne!) i
ostroznie odgia¢ do gory nézke numer
12, po czym wilozy¢ uktad na miejsce.
W nowym ukfadzie (2.0) réwniez odeg-
nij n6zke 12. Teraz nalezy przystapic
do nalutowania jednego uktadu na dru-
gi. Przylutowujemy wszystkie (z wyjat-
kiem dwunastej) nézki uktadu 2.0 do
1.3. Nalezy zwr6cic uwage na numera-
cje ndzek. Po nalutowaniu uktadu wyko-
nujemy reszte potaczen. Srodkowa n6z-
ke przefacznika trzeba przylutowac do

podstawki pamieci ROM w miejscu, w
ktore powinna by¢ wiozona nozka 12.

Po wykonaniu przerobki i sprawdze-
niu (!) poprawnosci potaczen mozna
wlaczy¢ komputer. W wypadku jakich-
kolwiek nieprawidiowych objawow pra-
cy komputera nalezy go NATYCH-
MIAST wytaczy¢ i poszukaé¢ btedow.

Jak to wszystko dziata? Nozka nu-
mer 12 spetnia funkcje OUTPUT ENA-
BLE czyli w stanie nieaktywnym (wyso-
ki) wprowadza wyjécia uktadu (magi-
strala danych) w stan wysokiej impe-
dancji. Rezystory spetniaja funkcje
»podciagaczy” (pull-up resistors) i w
stanie nieaktywnym wymuszaja stan
wysoki na wejsciu OE. Jesli kto$ sobie
zyczy, to mozna dotozy¢ do uktadu je-
szcze Kickstart 1.2 i trzypozycyjny
przefacznik. Staniemy sie wtedy posia-
daczami naprawde multisystemowe;j
Amigi z Kickstartami 1.2/1.3/2.0.

JERZY DUDEK
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Kickstart ROM 1.3

Lokalizacja uktadu Kickstart ROM na piycie
Amigi 500

Schemat przetacznika Kickstart’ow 1.3/2.0
dla Amigi 500/2000.

Jak polepszy¢ muzyke

C-64 w drodze
kilkuletniej ewoluciji
zyskat nowa literke do
nazwy (C-64C) oraz
pewne ulepszenia
techniczne, ktore
niekoniecznie musiaty
wyj$¢ mu na dobre.
Ot, taki na przykiad
SID (Sound Interface
Device, uktad
specjalizowany
generujacy dzwiek)...

18e¢ Bajtek 1/93

Wielu posiadaczy C-64C narzeka na
tzw. wyciszenie samplingu czyli cyfro-
wego dzwieku. Taki stan rzeczy mniej
doswiadczeni komodorowcy traktuja
jako uszkodzenie i czym predzej skia-
daja wizyte w punkcie serwisowym.
Tam bardzo madrzy panowie badaja
komputer i nastepnie oddaja go wtasci-
cielowi nie wykrywszy uszkodzenia.
No i faktycznie, komputer jest sprawny,
a wyciszenie to po prostu zamierzony
(a moze niezamierzony?) btad fabrycz-
ny firmy Commodore.

Artykutem tym postaram sie zache-
ci¢ uzytkownikow do wyeliminowania
niepozadanego ,wyciszenia” poprzez
wymiane nowego uktadu SID na jego
starsza wersje.

Do tej operacji niezbedne beda: nis-
kowatowa lutownica (do 25 W; nadaja
sie wszystkie oprocz transformatoro-
wych), cyna, pinceta, dwa kondensato-
ry 470 pF i dwa kondensatory 1800 pF,
kawatek miekkiego przewodu oraz
uktad SID 6581.

Na poczatku nalezy wyjac¢ z podsta-

pe-D7 | D8-D7
AB-A1S L——-’ + AB-A1S
c86 inf
ol G ik 1
CR17 sV o At
Ux=9V C87 1uf
25| 28 14
nt 13| 04 22 D7
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(17apnT———|;- CAP 1B CAP 26 ] c82
1z | PHI IN 22808pf
R [ 2 v CaP 2B |— 1 (478pf)
s
RESET | RES

wki nowa wersje uktadu (SID 8580),
nastepnie ostroznie wylutowaC kon-
densatory C96, C97, C82, C83 oraz
diode CR17. W miejsce wyjetych kon-
densatoréow C96 i C97 nalezy wiluto-
wacé kondensatory o wartosci 1800 pF,
a w miejsca C82, C83 kondensatory o
wartosciach 470 pF. W miejsce diody
CR17 nalezy wlutowa¢ zwore wykona-
na z kawatka przewodu.

Po sprawdzeniu poprawnosci prze-
rébki nalezy wlozy¢ w podstawke uktad

SID 6581, pamietajac, ze wyciecie w
podstawce musi sie pokrywac z wycie-
ciem na uktadzie scalonym. Teraz trze-
ba juz tylko ztozy¢ komputer i urucho-
miC program z samplingami. Powinny
by¢ tak samo giosne jak pozostate
dzwieki.

Tym, ktérzy w elektronice nie czu-
ja sie zbyt mocni, doradzam asyste
fachowca.

PIOTR LISZEWSKI
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Dokonczenie ze str. 27

Znacznie trudniejsze od roziozenia i
zfozenia skanera, jest jego poprawne

UZYTKOWANIE

GeniScan jest bardzo czuly na
wszelkiego rodzaju zaburzenia. Czu-
ly, to znaczy ze najdrobniejsze nierow-
nosci powierzchni, po ktorej prze-
suwa sie skaner dyskwalifikuja wias-
ciwie efekt pracy. Réwniez wszelkie
odchylenia od pionu, czy zbyt gwatto-
wne zmiany szybkosci przesuwu po-
woduja, ze skaning nie nadaje si¢ do
niczego — jest poprzerywany, niejed-
nolity, nieczytelny. Trzeba czasem
kilkakrotnie powtarza¢ czynnos¢ ska-
nowania tej samej rzeczy, a czesto i
tak okazuje sie, ze za pierwszym ra-
zem byto najlepiej.

Duze znaczenie ma poprawne

ustawienie pokretta jasnosci, tak aby -

nie uzyskac jednolitej bieli czy czerni.
To réwniez wymaga niejednej proby i
sporego doswiadczenia.

Dos¢ ciekawym zagadnieniem jest
skanowanie reprodukcji kolorowych.
Wbrew pozorom nie jest to porywa-
nie sie z motyka na stonce, jesli oczy-
wiscie oryginat jest cho¢ odrobing
kontrastowy. Kazdy kolor zostaje za-
mieniony na jeden z 32 odcieni sza-
rosci, co po przekonwertowaniu na
256 odcieni, daje catkiem niezte
efekty. Podobnie mozna oczywiscie
postepowac w przypadku czarno-bia-
tych zdjeé lub innych ilustracji nieko-
lorowych.

Skaner wyposazony jest w tzw.
Warning Led (diodg ostrzegajaca o
zbyt szybkim przesuwie skanera),
ktora ozywia sie w chwili wykrycia
nieprawidiowosci w czasie skanowa-
nia. Moze by¢ to zbyt szybki przesuw
skanera, niedocisniecie watka opty-
malizujacego, poruszenia w pionie i
poziomie, brak ciagtosci w przesu-
wie. Po takim sygnale ze strony dio-
dy, skanowanie mozna wiasciwie
rozpoczac od poczatku.

PODSUMOWANIE

Skaner GeniScan GS-4500 nie
nalezy do rekordzistow zadnego ro-
dzaju. Nie jest ani najdrozszy, ani
najlepszy, ani najszybszy, ani... Jego
mozliwosci moga by¢ wystarczajace
jedynie do amatorskich celéw i to tak-
Zze w ograniczonym (np. formatem)
zakresie. Urzadzenie to godne jest
polecenia tym, ktoérzy cenia sobie
rozsadne (ani za wysokie, ani za nis-
kie) ceny i nie mysla (przynajmniej
chwilowo) o zakupie skanera stacjo-
narnego. GeniScan-a nie nadaje si¢
jednak jako cel ostateczny, gdyz nie
jest na tyle dobry i dopracowany, aby
wystarczyl na dluzej niz poét roku za-

bawy.
tUKASZ CZEKAJEWSKI
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Krotka rozp

W listach od
czytelnikow czesto
pada pytanie: jak
przerabiac¢ gry, aby
»chodzity” z dyskiem?
Oczywiscie nie ma na
to prostej recepty,
jednak szybko mozna
sobie przyswoic¢
zasady obowiazujace
przy przerabianiu gier.

CZYM SIE BEDZIEMY
ZAJMOWAC?

Tasma magnetofonowa nie jest juz uwa-
zana za ,powazny” nosnik danych. Zalet
szybkiej i niezawodnej pamigci dyskowej
nie trzeba reklamowac, zwtaszcza niecier-
pliwym graczom, ktérzy nie moga si¢ do-
czeka¢ zatadowania wtasnie zdobytej, re-
welacyjnej gry. Koniecznos¢ korzystania z
magnetofonu do przechowywania progra-
méw moze zniecheci€¢ kazdego. Definityw-
nym rozwiazaniem tego problemu jest za-
kup stacji dyskéw. Niestety, okazuje sig, ze
autorzy programow (w tym takze gier) nie
przewidzieli, ze akurat kupimy FDD 3000...

Celem niniejszego artykutu jest zaznajo-
mienie czytelnikow z metodami ,uzdatnia-
nia” gier dla systemu dyskowego FDD 3000
oraz z wystepujacymi przy tym problemami.
Rozpoczynajac od sprawy tak prostej, jak
.rozbrajanie” tadowaczy gier postaram sig
przedstawi¢ najczesciej spotykane ich ro-
dzaje, a nastepnie metody przenoszenia
blokéw kodu na dyskietke. W kolejnych cze-
sciach artykutu oméwione zostang sposoby
podmiany procedur (w kodzie gry) tasmo-
wych na dyskowe, co daje petng wspolpra-
ce gry z dyskiem (fadowanie pozioméw, za-
pamietywanie biezacego stanu gry itp.).
Wszystkich czytelnikow uprzedzam, ze do
petnego zrozumienia opisanych ,zabiegow”
wymagana jest znajomosc jgzyka maszyno-
wego. Warto tez przejrze¢ cykl , TOS bez
tajemnic”, opublikowany w zesztym roku.

NARZEDZIA

Przed kazda powazna praca zaczynamy
od gromadzenia niezbednych narzedzi.
W naszym przypadku beda to oczywiscie
programy. Pierwszy z nich to OPENER.
Program ten pomoze nam w ogladaniu tas-
mowych loaderéw. Mozna réwniez postuzy¢
sie jakim$ jego odpowiednikiem, ktéry po-
trafi zatadowa¢ z tasmy zabezpieczony
wszelkimi znanymi sposobami tadowacz”.
Do kopiowania plikow z tasmy na dyskietke
warto uzywa¢ programu ZEBRA COPY,
lecz oczywiscie mozna sie¢ bez niego
obejsc.

Rzecza catkowicie niezbedna jest nato-
miast zestaw monitor-disasembler + asem-
bler, na przyktad MONS i GENS. Pierwsze-
go z nich bedziemy uzywac do analizowa-
nia kodu gry, drugiego — do wykonywania
wszelkich zmian w tymze kodzie. Warto row-
niez mie¢ pod reka otowek i duzo, napraw-
de duzo papieru...

DO DZIELA

Na samym poczatku nalezy przygotowac
dyskietke. Najlepiej, jezeli bedzie ona zupet-
nie czysta — wszelkie zbedne pliki tylko si¢
~placza pod nogami” w trakcie pracy. Na tej
dyskietce bedziemy umieszcza¢ kawatki
przenoszonej gry (czy tez innego progra-
mu). Bardzo wygodnie jest sobie przygoto-
wac druga dyskietke, na ktérej znajda sie
wszystkie wymienione programy narzedzio-
we. Nastepnie tadujemy do pamieci pro-
gram OPENER (lub jego odpowiednik).
Ustawiamy tasme na poczatek gry | wgry-
wamy loader. Po pieczotowitym spisaniu
parametrow nagitowka (najwazniejszy jest
numer linii startowej) listujemy loader na
ekranie. | w tym momencie mamy dwie mo-
zliwosci, gdyz wystepuja dwa podstawowe
rodzaje programoéw tadujacych: skiadajace

sie z instrukcji BASIC-a oraz napisane w
kodzie maszynowym.

WARIANT PIERWSZY
— PROSTSZY

Najprostszy jest tadowacz BASIC-owy.
Moze on wygladac na przyktad tak:

10 REM HACKER 007, 1990—-02-10

20 PAPER NOT PI: INK NOT PI: BORDER NOT PI
30 CLEAR VAL "24499"

40 LOAD "AVENGER.1"” CODE VAL "5E5":
USR VAL "5E5"

50 LOAD "AVENGER.2" CODE : LOAD "AVENGER.3" CODE
60 DRAW USR VAL "24500", USR VAL “61586"

RANDOMIZE

Pierwsze dwie linie nie maja wigkszego
znaczenia. Rozkazy z linii 40 taduja i uru-
chamiaja skompresowany obrazek. Linia 50
jest odpowiedzialna za zatadowanie gtow-
nych blokéw gry. Wreszcie linia 60 to de-
kompresja (USR 24500) i uruchomienie
(USR 61586) gry. Zamiast swoch oddziel-
nych instrukcji RANDOMIZE wystgpita ko-
menda DRAW, gdyz ma ona dwa parame-
try, a funkcja USR nie jest zbyt wybredna,
jesli chodzi o poprzedzajacy ja rozkaz.

Zamiast recznie poprawiac loader (trzeba
dopisa¢c gwiazdki przed LOAD, czasami
trzeba tez dopisa¢ odpowiednie nazwy pli-
kéw w cudzystowach badz adresy tadowa-
nia), mozemy w tym przypadku skorzystac z
ZEBRA COPY. Loader zostanie zmodyfiko-
wany, a kolejne bloki kodu przeniesione
prawie automatycznie. Jednak warto gdzie$
zapisac wszystkie dane, zawarte w nagtow-
kach plikow. Utatwi to ,grzebanie” w grze,
jesli ma ona np. tadowac z dysku dalsze po-

ziomy gry.

‘WARIANT DRUGI
— DUZ0, DUZO TRUDNIEJSZY

Nasze zadanie jest trudniejsze, gdy caty
(lub prawie caty) loader jest napisany w ko-
dzie maszynowym. Ten przypadek mozna
rozpozna¢ po tym, ze wsrod linii w BASIC-u
nie wystepuja instrukcje LOAD (lub jest ich
mniej, niz blokéw na tasmie). Ponadto wy-
stepuje instrukcja RANDOMIZE USR adres.
Adres ten musimy zapisa¢ na boczku, a na-
stepnie przechodzimy do BASIC-a (komen-
da B — OPENERA) i nagrywamy loader na
dysku (tak na zapas).

Tym razem nie obejdzie si¢ bez progra-
mu monitora — disasemblera (np. MONS,
MAD, Z80). Ladujemy go pod adres nie ko-
lidujacy z programem w BASIC-u ani ze sto-
sem interpretera (UWAGA! Nie nalezy
zmienia¢ pofozenia tego stosu instrukcja
CLEAR, gdyz mozemy w ten sposob skaso-
wacC kawatek programu maszynowego, za-
wartego w obszarze zmiennych BASIC-a!).

Nastepnie ogladamy pamig¢ od adresu,
ktory wezesniej zapisaliSmy na karice. Bar-
dzo czesto jest to liczba 23760. Pod tym ad-
resem ujrzymy dtuzszy lub krétszy program
maszynowy. Bardzo czesto spotykany jest
nastepujacy programik, stosowany do tado-
wania gier ,ztamanych” za pomoca przer-
wania NM:

LD IX, 0000 ; parametry dla

LD DE, 0011 ; wgrywania naglowka
XOR A

SCF

CALL 0556 taduj nagitowek

LD IX, 60D8
LD DE, 93EE
ID A, FF
SCF

adres ladowania
i dlugosé pierwszego
bloku — kodu gry

e Ne N e

CALL 0556 ; laduj kcd gry
LD IX, 0000
LD DE, 0011

XOR A

SCF

CALL 0556 ; laduj drugi nagiéwek
LD IX, 4000 ; adres i dlugos¢

LD DE, 045D ; drugiego bloku



LD A, FF ; (skompresowanego obrazka)
CALL 0556 ; taduj obrazek

CALL 60FE ; rozpakuj gre i obrazek
LD IX, 0000

LD DE, 0011

XOR A

SCF

CALL 0556 ; laduj trzeci nagiodwek

LD IX, 4050 ; adres i dlugos¢ trzeciego
LD DE, 07BO ; bloku — "uruchamiacza"
LD A, FF

SCF

CALL 0556 ; taduj trzeci blok

JP 6101 ; skocz do poczatku gry

Oczywiscie, wszystkie liczby sa zapisane
szesnastkowo. Po zapisaniu adresow tado-
wania dla wszystkich (w tym wypadku
trzech) blokoéw, tworzymy zupetnie nowy
~fadowacz”:

10 CLEAR 23791

20 LOAD*"NAZWA.1" CODE 23792
30 LOAD*"NAZWA.2" CODE 16384
40 RANDOMIZE USR 24830

50 LOAD*"NAZWA.3" CODE 16464
60 RANDOMIZE USR 24833

Nastepnie kopiujemy ZEBRA wszystkie
bloki na dysk i uruchamiamy stworzony
przez nas loader. Je$li gra poprawnie sie
zataduje i uda nam sie troche pogra¢, to
znaczy, ze odniesliSmy petny sukces.

Moze sie zdarzy¢, ze po zatadowaniu
program si¢ zawiesza lub resetuje sie kom-
puter. Prawdopodobnie oznacza to, ze in-
strukcja CALL 60FE niszczy obszar BASIC-a
(o ile nie zostat popetniony jaki$ banalny
btad — radze sprawdzi¢ wszystko od po-
czgtku). Dzieje si¢ tak, gdy w oryginalnym
tadowaczu wystepuja rozkazy LDIR (tzn.
procedura maszynowa sama sie relokuje w
~bezpieczny” obszar pamigci). W takim wy-
padku czeka nas napisanie loadera w ko-
dzie maszynowym.

WARIANT OSTATNI
— NAJTRUDNIEJSZY

Wpierw przypomijmy, jak wyglada
procedura tadujaca plik z dyskietki (za-
ktadamy, ze w buforze operacji dysko-
wych (#2000) znajduje sig nazwa pliku
zakonczona znakiem CHR$ (0)):

PUSH 1Y; przechowanie Y

LD 1Y, 0

RST 8; wiaczenie ROM-u interfejsu

POP 1Y; odtworzenie IY

LD B, dtugos¢ nazwy + 1

LD HL, 214Dh; filetyp

LD (HL), typ pliku; 3 dla typu Bytes

LD HL, diugosé¢ pliku; (lub FFFh — wg nagtow-
ka)

LD (214Eh), HL; filelen

LD HL, adres tadowania; (lub 0 — tadow. wg
nagtéwka)

LD (2150h), HL; start

CALL 0CC1h; loadp

JR NZ, obstuga btedéw

CALL 0604h; powrot do ZX ROM-u

RET; koniec procedury

Ostatnie dwa rozkazy mozna zastgpi¢ JP
0604h. Najprostsza procedura obstugi btedéw
moze wygladac np. tak:

LD HL, 210Dh; adres komunikatu o btedzie
CALL 03D8h; wydruk komunikatu na ekranie
; tu — oczekiwanie na klawisz lub tp.

Teraz mozemy przystapic do pisania loa-
dera. Trzeba wybraC miejsce w pamieci,
ktére nie zostanie zamazane w trakcie de-
kompresji gry (CALL 60FEh); tam umiesci-
my nasz program. Najprosciej jest wzorujac
sie na oryginalnym loaderze, wykonac ,na-

ktadke” na procedure wgrywania bloku z
tasmy (listing 4 przedstawia takie rozwigaza-
nie dla gry TETRIS). Jednak nie zawsze
jest to mozliwe — procedura do obstugi dy-
sku jest przewaznie dtuzsza od procedury
dia tasmy. W takim wypadku nalezy napisac
procedure, ktdéra sama sig¢ przekopiuje w
wolny obszar pamigci i tam sig¢ uruchomi.

Przypusé¢my, ze takim obszarem jest bu-
for drukarki (tj. 23296 do 23551). Listing 5
przedstawia loader relokujacy si¢ do tego
wtasnie obszaru.

Zwro¢ uwage, ze konieczne jest przeli-
czenie niektorych adresow — np. zamiast:

LD HL, NAZWA
wystepuje
LD HL, NAZWA-START +23296

Wynika to wiasnie z przemieszczenia pro-
gramu pod inny adres.

Dla tej i poprzedniej wersji tadowacza
trzeba jeszcze stworzy¢ czes¢ w BASIC-u,
odpowiedzialng za uruchomienie procedury
(i, niejako przy okazji, za ustawienie RAM-
TOP-u instrukcja CLEAR). Mozna rowniez
wyczysci¢ ekran, ustawic kolory lub co$ na-
pisac na ekranie. Po instrukcji REM w linii
dziesiatej musi wystapi¢ pewna liczba spa-
Cji; jest ona rowna dtugosci naszej procedu-
ry maszynowej (moze bycC tez wieksza, lecz
w zadnym wypadku mniejsza!). Linia dwu-
dziesta ustawia stos interpretera ponizej
wgrywanego bloku gry oraz uruchamia pro-
cedure maszynowa. Po wpisaniu linii w BA-
SIC-u uruchamiamy GENS i wpisujemy
czes¢ w asemblerze. Po kompilacji kod zo-
stanie wpisany w linii dziesiatej za instrukcja
REM.

Dlaczego procedura rozpoczyna si¢ od
adresu 237607 Oto6z jest to adres poczatku
programu w BASIC-u (23755) powigkszony
o pie¢ (dwa bajty dla nhumeru linii, hastgpne
dwa — dla dtugosci linii i jeden dla instrukcji
REM), czyli adres pierwszej spacji w linii 10.

Ci, ktorzy dokfadnie sledzili cykl ,TOS
bez tajemnic” na pewno juz zauwazyli, ze
zamiast kopiowa¢ nazwy plikow do bufora
.ha piechote”, prosciej jest zatadowac do
DE adres nazwy, do BC — jej dtugoscC i
~Skoczy¢” pod adres 066Dh (oczywiscie w
ROM-ie interfejsu). Procerdura, ktora sie
tam znajduje, sama dopisze znacznik
CHR$(0) na koncu oraz zwréci diugosc naz-
wy (ze znacznikiem) w rejestrach A i B.

Jezeli dane w nagtéwkach wszystkich pli-
kéw sa wiasciwe (tzn. pliki maja sie tadowac
doktadnie pod adresy zawarte w swoich na-
gtéwkach), to loader mozna znacznie skro-
ci¢. Wystarczy cata procedure tadowania
napisaC w postaci petli (powinna sie ona
wykonac tyle razy, ile jest plikow do zatado-
wania). W takim przypadku musimy jednak
wpisac zero jako adres tadowania. W ten
sposo6b procedura w interfejsie stacji pobie-
rze potrzebne adresy z nagtowkow plikow, a
nasz programik skroci sie o ponad potowe.

HAPPY END

Z drugiej czesci artykutu dowiemy sie, co
robi¢, gdy nie znajdziemy miejsca w pamie-
ci na loader. Beda takze zaklecia, uczace
gre tadowania kolejnych poziomow (lub in-
nych danych) z dyskietki, oraz zapisywania
réznych danych na tejze dyskietce. A teraz
mozemy podtaczyc¢ joystick (o ile jesteSmy
w jego posiadaniu) i czerpa¢ podwdjna przy-
jemnosc¢ z wiasnorecznie przerobionej gry.

JACEK TROJANSKI

LISTING 4

ORG 23760 ; zaraz po REM
PUSH IY

LD IY, O

RST 8

POP IY

LD HL, NAZWA ; nazwa pliku
LD DE, 2000h ; adres bufora
LD BC, KON—NAZWA

LD , C ; przechowaj dlugosé
INC A ; dlugosée + 1
LDIR ; skopiuj nazwe
EX DE, HL

LD (HL), O ; znacznik konca
LD B, A

LD HL, 214Dh ; filetyp

LD (HL), 3 ; Bytes

LD HL, FFFFh

LD (214Eh), HL; dlugosc¢ pliku
LD HL, 60D8h ; adres tadowania
LD  (2150h), HL

CALL 0CClh ; laduj plik

LD BHL, EXT ; adres rozszerzenia nazwy
INC (HL) ; nastepny plik

LD HL, NAZWA ; nazwa pliku

LD DE, 2000h ; adres bufora

LD BC, KON—NAZWA

LD A, C ; przechowaj dlugoscé

INC A ; dlugos¢e + 1

LDIR ; skopiuj nazwe
EX DE, HL

LD (HL), O ; znacznik konca
LD B, A

LD HL, 214ph ; filetyp

LD (HL), 3 ; Bytes

LD HL, FFFFh
LD (214Eh), HL; dlugosc¢ pliku
LD HL, 4000h ; adres ladowania

LD (2150h), HL
CALL 0CClh ; laduj plik
CALL 60FE ; dekompresja
LD HL, EXT ; adres rozszerzenia nazwy
INC (HL) ; nastepny plik
LD HL, NAZWA ; nazwa pliku
LD DE, 2000h ; adres bufora
LD BC, KON—NAZWA
LD A, C ; przechowaj dlugosc
INC A ; dlugosc + 1
LDIR ; skopiuj nazwe
EX DE, HL
LD (HL), O ; znacznik konca
LD B, A
LD HL, 214Dh ; filetyp
LD (HL), 3 ; Bytes
LD HL, FFFFh
LD (214Eh), HL; dlugos¢ pliku
LD HL, 4050h ; adres ladowania
LD  (2150h), HL
CALL 0CClh ; laduj plik
CALL 0604h ; wlgczenie ZX—ROM
JpP 6101h ; uruchomienie gry
DEFM "TETRIS."
DEFM "1*"
KON
LISTING 5
ORG 23760 ; zaraz po REM
LD HL, START
LD DE, 23296 ; dokad kopiowaé
LD BC, KON-—START
LDIR
JP 23296 ; skok do procedury
START PUSH IY
LD 1Y, O
RST 8
POP IY
LD HL, NAZWA-START+23296
LD DE, 2000h ; adres bufora
LD BC, KON—NAZWA
LD A, C
INC A

(analogicznie, jak listing 4)

CALL 0604h

; wlaczenie ZX—ROM
Jp 6101h ; uruchomienie gry
NAZWA DEFM "ACADEMY."
EXT DEFM "1"
KON
LISTING 6
10 REM

tu odpowiednia liczba spacji

20 BORDER NOT PI : PAPER NOT PI : INK NOT PI
: CLEAR 23791 : RANDOMIZE USR 23760

Bajtek 1/93 ¢33



KLAN SPECTRUM

Raport z oblezonego miasta

W zeszlym roku nasza redakcja rozpoczeta promocje
komputera SAM Coupé. Od tamtego czasu okazat sie on w
naszym kraju catkowitym niewypatem. Niestety takze z na-
szej winy zakupito go wielu fanbw komputeryzacji. Aby
chociaz czesciowo zrekompensowac im ich strate, publiko-

wac bedziemy w Bajtku
komputera.

34e Bajtek 1/93

cykl artykutéw dotyczacych tego

W 6smym numerze Bajtka z 1991 roku
opublikowaliSmy test nastepcy ZX Spec-
trum — komputera SAM Coupé. Jak za-
powiadata firma zajmujaca sie dystrybu-
cja tego komputera w naszym kraju, miat
on zrewolucjonizowa¢ rodzimy rynek
komputeroéw osmiobitowych. W cenie nie-
wiele wyzszej od ceny ZX Spectrum ze
stacja dyskoéw mozna byto otrzymac kom-
puter o mozliwosciach Amigi. Skiep ,Eu-
ropa” w Warszawie sprzedajacy SAM-a
Coupé obiecywal rychte sprowadzenie z
Anglii duzej ilosci oryginalnego oprogra-
mowania. Byta to oferta nie do odrzuce-
nia. Nic wiec dziwnego, ze takze i my da-
lismy sobie zamydlic oczy. Dzisiaj, po
roku oczekiwania na spetnienie obietnicy,
wiemy ze byt to tylko nieelegancki chwyt
reklamowy. Wielu ludzi, ktorzy zakupili
SAM-a Coupé, czuje sig dzis oszukanymi
(nie wylaczajac z tego rowniez nas).

To prawda, ze komputer ten moze wy-
korzystywac przeszio czterotysieczna licz-
be programéw ZX Spectrum, ale to wcale
nie $wiadczy o jego wyzZszosci nad inny-
mi o$miobitowymi maszynkami.

CO ROBIC?

To pytanie zadajg sobie wszyscy uzyt-
kownicy tego komputera. Odpowiedz na
nie nie jest prosta. Aby poméc naszym
czytelnikom podajemy w tym artykule
spis wszystkich programéw na SAM-a
Coupé dostepnych w naszym kraju. Wigk-
szosc¢ z tych programéw naby¢ mozna w
studiach komputerowych ,CHIP MA-
STER” w todzi oraz ,COMPRESS” w
Szczecinie. Poza tym studia te zajmuja
sie takze dystrybucja polskiego magazy-
nu dyskowego o nazwie ,.SAM Paper”.

Jest to comiesieczne wydawnictwo do-
starczane na dyskietce 3,5 calowej po-
$wiecone w catosci SAM-owi. Kazdy nu-
mer zawiera szereg artykutow dotycza-
cych oprogramowania tego komputera,
nowosci. Mieszcza sie tam réwniez cykle
o szukaniu poke'6w do gier i 0 programo-
waniu w jezyku BASIC. Ponadto mozna
w nim znalez¢ wiele programow demon-
stracyjnych i uzytkowych. Magazyn ten
jest po prostu znakomitym zrodtem infor-
macji dla osamotnionego uzytkownika
SAM-a Coupé.

ACOZINNYMI PROGRAMAMI?

Niestety sprowadzanie oprogramowania
do Polski jest dosy¢ kosztowne, wiec jest
go bardzo niewiele w naszym kraju (po-
mijajgc fakt, ze jest go ogoOlnie maio).
Poza wymienionymi w artykule istnieje je-
szcze wiele niedostepnych dia Polaka
programow. Jako przykiad moga tu po-

stuzy¢ PRO DOS, czyli inaczej nazywa-
jac system CP/M pozwalajacy na korzy-
stanie z bogatej biblioteki oprogramowa-
nia i SAM ADVENTURE SYSTEM stuza-
cy do pisania gier przygodowych. Jesz-
cze raz nalezy wspomnieC tu o firmie
,EUROPA”, ktdra nie zapewniajac doste-
pu do oprogramowania zachowata si€
bardzo niepowaznie w stosunku do swo-
ich klientow.

W tej chwili sprowadzaniem progra-
mow zajmuja si€ jedynie prywatne osoby,
wiec sq one dostepne jedynie nielegalnie.
Ciagle brak jest firm zainteresowanych
rozprowadzaniem oryginalnego oprogra-
mowania na komputer SAM Coupe.

A INTERFEJSY?

Swego czasu sklep ,,EUROPA” sprze-
dawat urzadzenie o nazwie MESSAN-
GER. Byt to interfejs umozliwiajacy bez-
posrednie przenoszenie programow z ZX
Spectrum na SAM-a. Niestety przydat-
nos¢ tego urzadzenia jest nieadekwatna
do jego ceny.

Innym ze sprzedawanych interfejsow
byt CENTRONICS. Urzadzenie to dostar-
czane bylo jednak bez dysku demonstra-
cyjnego, tak jak miato to miejsce w przy-
padku oryginalnego sprzetu z Anglii.

Byly to jedyne urzadzenia peryferyjne
do komputera SAM Coupé sprzedawane
w Polsce.

Oczywiscie oprocz nich istnieja takze
inne interfejsy, takie jak: Video Digitizer
umozliwiajacy przenoszenie obrazu z vi-
deo na ekran monitora, Sound Sampler
stuzacy do wczytywania brzmien dzwie-
kowych z taSmy magnetofonowej badz
mikrofonu, oraz SAMBUS rozszerzajacy
pamig¢ komputera do 1 MB. Jednak za-
den z nich nie jest dostepny w Polsce.

A LITERATURA?

Takze na tym polu rodzime firmy nie
popisaty sig. Jedyna publikacja dostepna
w naszym kraju jest TECHNICAL MANU-
AL. Jest to opracowanie techniczne za-
wierajace wszelkie informacje na temat
SAM-a Coupé, ale niestety napisane jest
w jezyku angielskim. Jak dotad nie uka-
zaty si¢ zadne inne ksiazki dotyczace
tego komputera.

COZ WIEC ROBIC?

Nasza rada jest bardzo prosta. Rozgla-
dajmy sig¢ za sprzedawcami nielegalnego
oprogramowania, gdyz innej drogi w na-
szych warunkach po prostu nie ma. Na-
sza redakcja nie pochwala tego typu po-
stepowania, ale niestety wszyscy zosta-
lismy ,nabici w butelke” przez dystrybu-
tora SAM-a Coupe w Polsce.

Ze swojej strony mozemy obiecaé, ze
dotozymy wszelkich staran, aby uzytkow-
nicy SAM-a nie czuli sie osamotnieni w
obecnej sytuacji na krajowym rynku kom-
puterowym.

MICHAL. SZAFRANSKI

PROGRAMY NA KOMPUTER
SAM COUPE DOSTEPNE
W POLSCE:

MULTI PACK |

LOVE HEARTS
HEXAGONIA
DEFENDERS OF THE EARTH
SPHERA

COLORIS

MIND GAMES 1 oraz 2
IMPATIENCE

TETRIS

SOCCER CHALLENGE
TWINZ!
BATZ'N'BALLS
EFPRM

QUIZBALL

SHANGHAI
PIPEMANIA

KLAX

FAMOUS FIVE
GEMSTONES

SAM BANDIT

PRINCE OF PERSIA
MANIC MINER

SPLAT

Programy uzytkowe:

SAM TAPE 3
EDUCATIONAL SOFTWARE
ZEUS ASSEMBLER

DTP

SC ASSEMBLER

COMET ASSEMBLER
TASWORD 2

007 DISC DOCTOR

GM BASE

FILE'EM

SC FILER

MASTER BASIC

MASTER DOS

MIDI SEQUENCER
PRIMARY MATHS

SECTOR COPY
KEY-PRESS

SAM DISK

OUTWRITE

STYLE WRITER

ADDRESS MANAGER
AMIGA IFF CONVERTOR
SAM DICE

PERSONAL BANKING SYSTEM
EXPLORATION & DISCOVERY

ag

Wszystkie numery magazynéw dysko-
wych FRED, SAM SUPPLEMENT, EN-
CELADUS oraz niektére numery maga-
zynu OUTLET.




























































