














W dniach 18i 19
styczniaw
Ministerstwie
Edukaciji
Narodowej odbyta
sie wystawa
sprzetu
komputerowego
dla niewidomych

i stabowidzacych.
Jej organizatorami
byt Departament
Opieki i Kultury
Fizycznej i firma
Altix, zajmujgca sie
sprzedaza tych
specjalistycznych
urzadzen.

Uslyszec€ znaczy zobaczy¢

Zaprezentowano na niej dwie grupy
sprzetu i oprogramowania: pierwszg
stanowity rozwigzania przeznaczone
dia osob niewidomych, drugg - dla sta-
bowidzacych.

Komunikacja niewidomego z kompu-
terem nie wymaga rzeczy, tak wydawa-
toby sie niezbednej, jak monitor.
Oczywiscie jest niezastgpiony, jesli
osoba ta wspoétpracuje z kims widzg-
cym. Dzieki systemom udzwigkawia-
jacym wszystko, co znajduje sie na
ekranie, moze byc ustyszane. Do catko-
wicie udzwiekowionych przy wspot-
udziale Altix-u aplikacji zalicza sie
edytor QR-Tekst firmy Malkom.
UdzZzwiekowione zostaty linie menu,
wprowadzany tekst, pomoc. Jednak
aby moc zrozumied, "co edytor ma na
mys$li* nalezy zaopatrzy¢ sie w gtosni-
czek - PC Speaker nie daje na to szans.

Do innego rodzaju mediéw nalezy li-
nijka brajlowska. Pokazuje ona w syste-
mie Braille’a zawartos¢ ekranu.
Posiadajgc dwa wiersze po 40 znakéw
moze wyswietla¢ jeden caty wiersz

ekranu lub dwa wiersze po potowie.
Pozwala to na widzenie dotykiem do-
wolnego fragmentu ekranu, przesuwa-
nie sie za kursorem, a nawet dosyc¢
wygodne tworzenie tabel.

Do pracy z komputerem zazwyczaj
potrzebna jest drukarka. Dotychczas
produkowano niewiele osobistych dru-
karek brajlowskich. Jedng z nielicznych
jest, prezentowana na wystawie, Eve-
rest D szwedzkiej firmy Index. Mimo, ze
nazywa sie jg prostg i tanig kosztuje
100 min zt. Drukarka obstugiwana by¢
moze gtosem (jezyk angielski). Posiada
18 gotowych narodowych odmian Bra-
ille’a i miejsce na zaprogramowanie
dalszych dwéch. Niedtugo spodziewa-
na jest takze wersja urzgdzenia ze zna-
kami polskimi. Procz znakéw alfabetu
potrafi ona drukowac prostg grafike.

Jednym z punktéw pokazu byto
wspotdziatanie skanera stacjonarnego
HP, programu OCR Recognita i synte-
zatorem mowy. Taki zestaw otwiera
przed niewidomym dostep do prasy
drukowanej i ksigzek. Recognita potrafi

bowiem rozrozni¢ znaki diakrytyczne
22 alfabetow europejskich, w tym pol-
skiego. Tekst rozpoznawany przez pro-
gram moze zostac przeczytany na
biezaco lub zostaé¢ zapisany w pliku
tekstowym i odtworzony w dowolnym
czasie.

Druga, znacznie skromniejszg grupg
prezentowang na wystawie, byty pro-
gramy dla oséb stabowidzgcych. Zade-
monstrowano trzy programy: Lupe,
Lunar i Zoomtext. Pierwszy jest pro-
gramem rezydentnym, wywotywanym
tylko w celu obejrzenia ekranu. Praca z
komputerem musi odbywac sie z litera-
mi o normalnej wielkosci. Dwa pozosta-
te powiekszajg znaki na monitorze
przez caty czas pracy.

* %k

Sprzet komputerowy wydaje sie dla
niewidomych jedng z niewielu drog do
normalnosci. Pozostaje jednak wcigz
drogg bardzo kosztowng. Cena kompu-
tera Sredniej jakosci z syntezatorem
mowy, drukarkg brajlowska, linijkg braj-
lowskg, skanerem i oprogramowaniem
OCR siega 200 min zt.

(pH)

Jaggera nie bedzie!

- zapowiedziat
Wiestaw
Osowiecki,
wspotwiasciciel
firmy Softronik,
otwierajac 24.02.93
w hotelu Marriott
w Warszawie
Softronik Software
Days. Nawiazat tym
samym do
pojawienia sie
sobowtora
wielkiego Micka
podczas zabawy
zorganizowanej
przez firme w
czasie Expo’93,

0 czym pisaliSmy
w poprzednim
numerze.

Atrakcji jednak nie zabrakto. Przybyli
na spotkanie dealerzy Softronika (dla
nich przede wszystkim urzgdzono spot-
kanie) dowiedzieli sie nie tylko o strate-
gii firmy i jej najblizszych planach, ale
rowniez obejrzeli pokazy mozliwosci
aplikacji Microsoftu i Micrografxa.

Procz tak znanych juz programéw,
jak Word for Windows w wersji 2.0 i
Excel w wersji 4.0 oraz Windows for
Workgrups, zaprezentowano najmiod-
sze dziecko Microsoftu - baze danych
Access. Wyglad jej i obstuga bardzo
przypominajg starsze produkty tej fir-
my. Znajdziemy w niej dynamiczny Tool
Bar, kontekstowy Help oraz uczacy pro-
gramu Tutorial. Baza, korzystajgc z mo-
zliwosci Windows, pozwala na
dotgczanie danych graficznych w po-
staci zdjec¢ i rysunkoéw. Raport Wizard,
znany z Excela 4.0, utatwia tworzenie
raportow. Access moze operowac (bez
uprzedniej konwersji) na plikach zapi-
sanych w formatach BTrieve, SQL,
dBase llI+ i IV oraz Paradox.

Obecny na spotkaniu Andrzej Golon-
ko, przedstawiciel Microsoft spotka z
0.0., przyznat kilkudziesieciu firmom ty-
tut Microsoft Partner, co uczczono
Szampanem.
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Micrografx reprezentowany przez
Magdalene Heizen przedstawit catg pa-
lete swych programéw poczgwszy od
Designera, Charismy, a skoriczywszy
na opisywanym w poprzednim Win-
dows Draw, ABC Flowchart i Win-
dows Orgchart. Zaprezentowano
rowniez dwa najnowsze produkty: Pho-
to Magic i Graphics Works. Pierwszy
jest potprofesjonalng aplikacjg prze-
znaczong do obrobki obrazu. Wspdt-
pracuje on z najnowszym standardem
zapisu obrazu Kodaka - Photo CD i
zawiera kompresje obrazu JPEG. Do
programu dotaczono 250 24-bitowych
clipartow. Graphics Works to pakiet be-
dacy odpowiedzig Micrografxa na Co-
rela Draw! w wersji 3.0. Sktada sie on z
programow: Windows Draw, Photo
Magic, Slide Show, Windows Org-
chart oraz 10.000 clipartéw i 1.000
wskanowanych obrazéw.

Micrografx zapowiedziat pokaz wersji
beta Designera 4.0 i Charismy 3.0 na
targach CeBit'93 w Hanowerze w mar-
Cu.

Przerywnikamiw spotkaniu byty loso-
wania wsrod uczestnikow produktow
Microsofta i Micrografxa - Excela, Win-
dows for Workgroups, Charisme, De-
signera, Windows Draw.

(pH)

Dni Otwarte
Hewlett - Packard

27 128.01.93 Hewlett Packard zorga-
nizowat Dni Otwarte, ktdére miaty
uswietnic 2. rocznice obecnosci firmy w
Polsce.

Kazdy chetny moégt w tych dniach
obejrzec¢ nowe biuro firmy urzadzone w
amerykanskim stylu. W trakcie wycie-
czki oprowadzanej przez pracownikow
HP przedstawiano skrétowo wszystkie
dziaty firmy, ktéra nie ogranicza sie tyl-
ko do produkcji drukarek i komputeréw,
ale w ofercie ma roéwniez aparature po-
miarowg i medyczng oraz urzgdzenia
do analizy chemicznej. Podczas zwie-
dzania byfa okazja aby zobaczy¢ foto-
grafie garazu, w ktérym panowie
Hewilett i Packard dali poczatek firmie,
produkujgc aparature pomiarowa.

Pokaz obejmowat réwniez najno-
wsze produkty HP. Stacje robocze, dru-
karki i skanery tworzyty stanowiska
DTP czy multimediow, a ich mozliwosci
prezentowali pracownicy firmy.

(pH)
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...warto wiec, abys dowiedziat
sie czegos o NIM. Naprawde war-
to, dlatego, ze gdziekolwiek nie
skierujesz wzroku on tam bedzie.
Jeden z nich znajdzie sie w lam-
pce, w swietle ktorej wiasnie czytasz... Drugi znajdzie swoje miejsce w
wytaczniku swiatta. Nie zapominajmy o telewizorze, sprzecie audiovi-
deo, telefonie, framudze okiennej, tosterze, kuchence mikrofalowej itd.
Juz domyslasz sie, ze bedzie Ci towarzyszyt na kazdym kroku. Gdy
wsiadziesz do samochodu bedzie ich wiecej, nie mowiac o samolocie.

ON jest juz produkowany... Jest
bardzo tani... Inteligentny... 1 umie
sie porozumiewac miedzy soba...

Mam przyjemnosc¢ przedstawiCc —
oto ON — NEURON.

Cata historia Neurona wiaze sie z
jednym cztowiekiem, cho¢ do produk-
cji tego inteligentnego chipa wyko-
rzystuje sie wiele patentow. Tym
cztowiekiem jest Mike Markkula. W
latach szescdziesiatych byt wspot-
zatozycielem Apple-a, cenionej i
znanej firmy, ktorej produkty sa ma-
rzeniem niejednego fana kompute-
row w naszym, i nie tylko, kraju.

Gdy Mike Markkula zdecydowat
sie zainwestowaC w Apple-a, ludzie
nie bardzo mogli sobie wyobrazi¢ do
czego mogtby stuzy¢ komputer oraz
nie widzieli koniecznosci jego uzy-
wania. Szwagier Markkuli, gdy ten
zaproponowat mu kosztujacego ty-
siac dolaréw Apple-a jako utatwienie
rozliczen bankowych, stwierdzit, ze
za ta kwote mozna kupiC olbrzymia
liczbe otéwkow...

Jednakze czas pokazat, ze racje
miat Markkula, ktéry swoja nowa fir-
me Echelon (zapamigtajcie te naz-
we) ulokowat w stonecznej Kalifornii.

Poczatki pojawienia sie idei Neu-
rona miaty miejsce w 1983 roku, kie-
dy Markkula przekazywat kontrole
nad Apple-m Johnowi Sculley’owi.
Ow pan pracowat wczeéniej w Pep-
siCo i Markkula chcac go wprowa-
dzi¢ w zasady panujace w branzy
komputerowej, opracowat specjalny
program kreslacy wykres, ktory
przedstawiat zaleznosci pomiedzy
produkowanym komputerem, a ryn-
kiem. Mozna byto takze zobaczy¢
porownania komputerow tanich i dro-
gich, ogolnego i specjalnego zasto-
sowania, tatwych i trudnych w obstu-
dze, przeznaczonych dla pojedyn-
czego odbiorcy i przemystu, wszyst-
ko na jednym wykresie. Oddajmy
glos jego autorowi: ,....Wykres poka-

zywat wszystko, od superkompute-
row do kalkulatorow. Zostat zapro-
jektowany, by poméc Sculley’owi zro-
zumieC, gdzie posrod innych firm kom-
puterowych iakich jak IBM, Tandy,
Intel, Compagq, znajduje sie Apple, jaka
jest nasza i ich pozycja rynkowa i ja-
kie sa ich mozliwosci techniczne.”

Na wykresie pojawito sie jednak
co$ nieoczekiwanego. Byto to puste
pole. Wszedzie indziej znajdowaly
sie informacje, tylko to jedno miejs-
ce byto puste. Z wykresu wynikato,
ze produkt ktorego jeszcze nie byto,
powinien charakteryzowac sie taki-
mi cechami jak: bardzo, bardzo nis-
ka cena, olbrzymia pojemnosc,
speclalne przeznaczenie | mozli-
wosSC jego zastosowania w wielu
dziedzinach.

Sam Markkula przyznat, ze nie
wiedziat o jaki produkt chodzi. Po-
niewaz nie nasuwato mu sie zadne-
go sensowne rozwigzanie proble-
mu, przestat sie nim zajmowac.

Nadszedt rok 1984. Wiasnie sie-
dziat w domu i zgtebiat pomyst, ktory
przyszedi mu do gtowy: bardzo tani
(ponizej 18), zintegrowany obwo6d w
pojedynczym uktadzie scalonym,
ktory mogtby wiaczaC i wytaczac
cate urzadzenie i miatby mozliwos¢
komunikowania sie z innymi, podob-
nymi uktadami za pomoca pod-
czerwieni, fal radiowych lub wtdkien
optycznych. Jednym stowem uni-
wersalny, zdalnie kontrolowany
uktad scalony.

Tak narodzit sie Neuron...

Pytanie, jakie zadat sobie wtedy
Mike Markkula brzmiato: co powinno
sie z tym zrobi¢? Odpowiedz przy-
szta rébwnie szybko: po jednym moz-
na wlozy¢ do kazdej Swiecacej lam-
py, dziesie¢ lub pietnascie do telewi-
zora albo video, kilka tysiecy umies-
ci¢ w kazdym domu.

Pojawito si¢ tez inne pytanie. Dla-
czego nikt przed nim juz tego nie

ZAPUKA TAKZE DO TWOICH DRZWL.

zrobit? Szukajac stabych punktow
swojego pomystu zaprosit do kon-
sultacji znajomych inzynierow. Po
doktadnych badaniach wszyscy
zgodnie orzekli: ,Nie widzimy zad-
nych zasadzek. Sadzimy, ze da si¢
to zrobi¢”. Przyczyny ze nikt nie zro-
bit tego, byly takie, ze cata masa tech-
nologii witasnie byta wystarczaja-
co dobra, zeby uzy¢ jej do produkcji
chipa, o ktorym myslat Markkula. Je-
szcze dwa lata temu bytoby niemo-
zliwe potaczenie w cato$¢ takich tech-
nologii jak zaawansowana archi-
tektura komputerowa, potaczenia
sieciowe i technologia EEPROM.
(Pamietajmy, ze dziato sie to w la-
tach osiemdziesiatych).

Mike Markkula nosi ze soba
pierwszego Neurona, jakiego wy-
produkowano. Zamiast planowa-
nych czterech ma tylko trzy mikro-
procesory, ale sa one za to bardzo
mate | maja mniej ztaczy typu wyjscie/
/wejscie. Pierwotnie planowany Ne-
uron miat wiecej niz byto potrzebne.
Oddajmy gtos Markkuli, ktoéry mowi:
,Cztery stulecia cigzkiej, ludzkiej
pracy i wiele milionéw dolarow, wto-
zonych pozniej w badania, potem
nasza praca nad zawitosciami wza-
jemnych powiazan technologii zao-
wocowata wprowadzeniem w zycie
pojedynczego, krzemowego uktadu
scalonego, ktory dzisiaj kosztuje od
pieciu do dziesieciu dolarow, w zalez-
nosci od firmy i od ilo$ci jaka chcie-
libysmy zamowiC. Najwieksza trud
noscia byta koniecznos¢ potaczenia
obwodow analogowych, obwodow
cyfrowych i technologii wytwarzania
pamieci EEPROM w jednym pro-
dukcyjnym  procesie.  Wedtug
Markkuli tylko Toshiba i Motorola
byty w stanie podja¢ wyzwanie. One
tez jako jedyne produkuja obecnie
Neurony.

Mike Markkula podkresla fakt, ze
Neurony moga si¢ miedzy soba
kontaktowac¢ i koordynowac dziata-
nia. Jezeli mamy na biurku pojedyn-
czy chip (oraz inne w roznych urzg-
dzeniach), to bez problemu mozemy
za ]ego pomocag wiaczy¢ lub wyta-
czy¢ ogrzewanie, zapaliC Swiatto,
wigczy¢ muzyke badz zamkngl
okno. Zatézmy, ze wtasnie je zam-
kneliSmy i system grzewczy dostat
wiadomos¢ o wykonaniu tej czynno-
éci. Wtedy moze on sam si¢ wytg-
czy¢, aby nie doprowadzi¢ do prze-
grzania  pomieszczenia. Jezeli
mamy zainstalowany w domu alar-
mowy system bezpieczenstwa, w
przypadku np. sitowego otwarcia
okna z zewnatrz, odpowiedni chip
poinformuje o tym policje.
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PAMIEC POD PAMIECIA,
CZYLI INTERFEJS STACJI

Po przeczytaniu pierwszej czesci arty-
kutu, kazdy srednio zaawansowany czy-
telnik (to znaczy taki, ktory na widok
wydruku w asemblerze nie ucieka w naj-
dalszy kat ostaniajac gtowe jedna reka, a
druga siegajac do wytacznika pradu), po-
winien by¢ w stanie zmusi¢ niemal kazda
gre do wspoipracy (z dyskiem, oczywis-
cie). Napisatem: niemal kazda gre, po-
niewaz niektore z nich sa wyjatkowo , 0d-
porne” na wszelkie proby. Tak sie dzieje
na przykiad, gdy ktérys z zatadowanych
do pamigci blokow rozpakowuije sie, ni-
szczac przy tym obszar programu w BA-
SIC-u (a tam wiasnie znajduje sie proce-
dura tadujaca kolejne bloki). Trzeba wte-
dy pomysle¢ o umieszczeniu tadowacza
w innym miejscu pamieci — na przyktad
»pod sufitem”, czyli od adresu 65000 i
wyzej. Jednak nie zawsze to jest mozli-
we — niektore gry korzystaja z kazdego
wolnego skrawka pamieci, takze z pa-
migci ekranu. Lecz na pewno nie uzywa-
ja one pamieci RAM interfejsu stacji —
bo wigkszos¢ z programow przybywa do
nas z krajow, w ktorych stacja Timex
FDD jest mato popularna.

Z instrukcji obstugi do stacji dyskow
mozemy sie dowiedzie¢, ze obszar od
#2156 do #23FF jest wolny (nie wyko-
rzystywany przez system). Miejsca jest
wigc az nadto, ale pojawia sie pewien
problem: tej pamieci nie da sie wykorzy-
staC z poziomu BASIC-a w prosty spo-
sob. Aby kod maszynowy loadera prze-
nie$C z linii REM do pamieci interfejsu,
trzeba napisac krotka procedurke, prze-
taczajaca pamiec i kopiujaca zawartos$c:
(listing 1). Takze w tym przypadku obo-
wigzuje przeliczanie etykiet (rozkaz LD
HL, NAZWA-START +2156h).

Metode ta mozna kombinowac z loa-
derami oméwionymi w 1 czesci artykutu;
czesto zdarza sie, ze tylko jeden (ostatni)
plik wymaga fadowania ,spod ROM-u”
(czyli z pamieci interfejsu). Loader skia-
da sie wtedy z trzech czesci: fadujacej
bloki ,normalnie”, relokujacej ciag dalszy
oraz czesci relokowanej, tadujacej blok w
opisany wtasnie sposob.

RATUJMY NORNIKI

Kazdy ogrodnik ukamieniowatby mnie
na sam widok tego tytutu (dlaczego?
Spytaj ogrodnika). A tymczasem chodzi
o specyficznego cztonka rodziny norni-
kéw, niewielkiego gryzonia zwanego pod
tajemnicza nazwa LEMING. Chyba

wszyscy juz wiedza, na czym gra LEM-
MINGS polega, gdyz cieszyla sie ona
ogromna popularnoscia kilkka miesiecy
temu. Na kazdym ze 120 (w przypadku
Spectrum — z 60) pozioméw mamy za
zadanie uratowac kilka z tych przemitych
stworzonek, zmuszajac je do wytezonej
pracy fizycznej. Jednak ta gra szybko
moze si¢ znudzi¢, gdy kolejne poziomy
tadujemy z tasmy...

Na poczatku ,rozbrajamy” program ta-
dujacy:

10 CLEAR 24575

20 LOAD ""CODE
30 RANDOMIZE USR 25000

Moze sie on troche rézni¢ od zamiesz-
czonego, gdyz kazdy hacker lubi cos
zmieniC i dopisac sie w loaderze. Linia
dwudziesta faduje blok kodu, a linia trzy-
dziesta uruchamia ten kod. Oczywiscie,
zgodnie ze wskazowkami z pierwsze)
czesci artykutu przerabiamy programik:

10 CLEAR 24575
20 LOAD*"LEMMINGS.1"CODE
30 RANDOMIZE USR 25000

W ten sposob zataduje sie pierwszy z
trzech blokow programu — dwa pozosta-
te beda tadowane z poziomu kodu ma-
szynowego — oryginalna procedura jest
,zaszyta” w pliku LEMMINGS.1 (wszyst-
kie pliki najlepiej skopiowac przy uzyciu
ZEBRA COPY). Trzeba wiec siegnac po
MONS-a (lub inny monitor) i zlokalizo-
wacé miejsca tadowania dalszych blokow.
W tym celu kasujemy linie trzydziesta i
uruchamiamy loader.

Najprosciej jest szukac rozkazu skoku
do procedury LOAD (CALL 0556h), lecz
nie zawsze jest to metoda skuteczna.
Znacznie prosciej jest wyszukac rozkazy
tadowania rejestru IX — jest on uzywany
przede wszystkim przy operacjach tas-
mowych. W ten sposob odnajdujemy ad-
res #6527. Warto jednak cofnac sie o
kilkanascie rozkazéw, by znalez¢ wtasci-
wy poczatek procedury (listing 2). Z analizy
listingu wynika, ze pierwszy z dwoch blo-
kow taduje sie pod adres COOOh (49152)
i ma dtugos¢ ODCOh (3520) bajtow, nato-
miast drugi — odpowiednio 8FODh (36621)
i 6EF3h (28403) bajtow. Poniewaz mato
kto uzywa ZX Spectrum 128 ze stacja Ti-
mex, najprostsza przerdbka procedury
nie korzysta z bankow pamieci (listing 3).
Na uwage zastuguje fakt, ze nie jest
sprawdzana poprawnosc¢ tadowania — w
przypadku dysku btad jest mato prawdo-
podobny. Po kompilacji i zapamietaniu
(na przyktad pod nazwa NAKLAD-
KA.BIN) procedury musimy ja ,naktadko-

wac” na oryginalny blok kodu, chociazby
w taki sposob:

)

ne N - - é’\«. ro -
CONE RO NITIEMNIT

ks : TERONE 5 RANGAE™0E

Wczesniej warto jest sporzadzi¢ kopie
pliku LEMMINGS.1 na innej dyskietce,
aby w razie pomytki nie przenosi¢ go po-
nownie z tasmy.

Nastepnie bierzemy sie za procedure
wgrywania leveli. Moze sie ona znajdo-
wac w kazdym z trzech blokow gry! ta-
dujemy wiec wszystkie trzy pliki do pa-
migci (listing 4) nie uruchamiajac ich, a
nastgpnie wgrywamy program monitora,
najlepiej taki, ktory mozna umiescic w
pamigci ekranu. Zlecamy programowi
wyszukanie stow, ktore zauwazylismy w
trakcie tadowania leveli z tasmy — na
przyktad stowka LOAD. Znajdujemy je
pod adresem 912Fh (czyli w pliku LEM-
MINGS.3). Cofajac sie o kilka rozkazow
mozemy obejrze¢ taka oto procedurke:

RET
#9129 Lb BC, #1602
CALL #C731
; tutaj znajduje sie napis
;i load error, widoczny jako
; "dziwne"” rozkazy

#912F

Procedura ta ma za zadanie wyswietli¢
odpowiedni tekst (lezacy bezposrednio
za rozkazem CALL) w odpowiednim
miejscu ekranu (okreslonym zawartoscia
rejestrow BC). W tym wypadku jest to ko-
munikat o btedzie w trakcie wgrywania —
czyli procedura ta jest wywotywana za-
raz po komendzie tadowania pliku. Szu-
kamy wiec sekwencji 29h, 91h; wystepu-
je ona kilkakrotnie. Fragment odpowie-
dzialny za fadowanie poziomow przed-
stawia listing piaty. Komorka F55Ah za-
wiera numer poziomu (od 1 do 60), a pliki
sg tadowane zawsze pod adres 5B68h i
maja dtugos¢ 20D5h.

Teraz bierzemy sig za napisanie odpo-
wiedniej procedury, ktora zainstalujemy
analogicznie, jak w przypadku programi-
ku z listingu trzeciego. Poniewaz wszyst-
kich poziomow jest 60, najlepiej jest nu-
mer zakodowa¢ dwiema literami. Zatoz-
my, ze bedziemy uzywac jedynie pierw-
szych szesnastu liter (od A do P). Niech
4 starsze bity beda kodowane na pierw-
szej literze, a 4 mtodsze — na drugiej li-
terze. Wobec tego level numer 1 powi-
nien by¢ oznakowany sekwencja AB, nu-
mer 2 — literami AC, a numer 60 — sek-
wencja DM. Widac, ze wszystkie pozio-
my nie zmieszcza si¢ na jednej dyskietce
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LISTING 1 LISTING 3 LISTING 5

ORG 23760 ; zaraz po REM ORG 650BH #90B7
PUSH IY PUSH IY
LD 1Y, O LD 1Y, O #90BD
RST 8 ; zamiana ROM-—u RST 8 ; ROM interfejsu
POP 1IY POP 1IY
LD HL, START LD HL, NAZWA
LD DE, 2156h LD DE, 2000H
PUSH DE ; jako adres powrotu LD BC, 9
LD BC, KON—START LDIR ; kopiuj nazwe
LDIR LD A, 32H ; kod cyfry "2©
RET ; ROM interfejsu aktywny LD (DE), A ; rozszerzenie
START LD HL, NAZWA—-START+2156h INC DE
LD DE, 2000h ; adres bufora XOR A
LD BC, KON—NAZWA LD (DE), A
LD A, C LD B, OBH ; dl. nazwy
INC A LD HL, 214DH
LDIR LD (HL), 3 ; typ = CODE
oo LD HL, ODCOH ; diugosc¢
... LD  (214EH), HL
(tak, jak loader z czesci 1 artykulu) LD HL, COOOH ; start
... LD  (2150H), HL
oo CALL OCC1H ; taduj LEMMINGS.2
CALL 0604h ; wlaczenie ZX—ROM LD HL, NAZWA
Jp 8000h ; uruchomienie gry 1D DE, 2000H
NAZWA DEFM "FORCE.1" LD BC, 9
KON LDIR ; kopiuj nazwe
LD A, 33H ; kod cyfry "3"
LD (DE), A ; rozszerzenie
INC DE
LISTING 2 XOR A
LD (DE), A
LD B, OBH ; di. nazwy
i LD HL, 214DH
RET LD (HL), 3 ;i typ = CODE
$650B LD A, (#88B8) Eg ?gi4ggf3HHL i diugosc
BIT 0, A LD HL, BFODH ;
JR 7, #657E ! i start
LD A, (#88BA) LD (2150H), HL .
CALL OCCI1H ; Yaduj LEMMINGS. 3
JR 2, 6520 CALL 0604H ; wi ZX ROM
LD BC, #7FFD ; sprawdzanie, czy IP 8FODH ! v qcﬁ #9129
LD A, #14 ; Spectrum 128 NAZWA DEFM " W uruchom gre
ouT (C), A M "LEMMINGS. 4o1or
JR #6527
#6520 LD BC, #7FFD
LD A, #16
OUT (C), A
#6527 LD IX, #C000 ; poczatek bloku
LD DE, #0DCO ; di. bloku
LD A, #FF
coF LISTING 6
INC D
EX AF, AF’ ORG 90B7H
DEC D LD A, (F55AH) ; wez numer levelu
DI CALL 9871H : drukuj numer
CALL #05C2 ; ladowanie PUSH 1Y e ’
Jp NC, #6559 ; jesli blad — skocz LD 1Y, O
LD BC, #7FFD RST 8 ; ROM interfejsu
LD A, #10 ;s bank zerowy POP 1IY
ouT (C), A LD  HL, NAZWA
#6542 LD IX, #8F0D ; poczatek bloku LD DE, 2000H
LD DE, #6EF3 ; di. bloku LD BC, 9
LD A, #FF LDIR ; kopiuj nazwe
SCF LD A, (F55AH) ; nr levelu
INC D SRL A
EX AF, AF' SRL A
DEC D SRL A
DI SRL A ; tylko 4 starsze bity
CALL #0562 i ladowanie ADD A, 41H ; zamien na litere
gg ?g%036559 ; :tongdgdz :i%dgry LD (DE), A : 1 znak rozszerzenia
’ O ocz. INC DE
#6559 ; tu — obsluga bledow LD A, (F55AH) ; nr levelu
oo AND OFH ; tylko 4 mlodsze bity
.o ADD A, 41H ; zamienh na liter
#657E LD IX, #C000 ; procedura ladowania LD (6E), A : 2 znak rozszerzznia
LD DE, #0DCO ; bez uzycia bankow INC DE
LD A, #FF ; pamieci ZX 128 XOR A ; znacznik kornca
SCF LD (DE), A
INC D LD B, OCH ; dil. nazwy
EX AF, AF’ LD HL, 214DH
DEC D LD (HL), 3 ; typ = CODE
giLL 4052 - LD HL,420D5H ; dlugosc
; laduj LD 214EH HL
JpP #6542 ; ciag dalszy taki sam D éL, SB%éH ; start
LD  (2150H), HL
CALL OCC1lH ; laduj LEMMINGS.nn
CALL 0604H ; wlacz ZX ROM
LlSTlNG4 JR NZ, 9129H ; skocz, gdy blad
CALL 8FCOH
10 CLEAR 24575 RET
NAZWA DEFM "LEMMINGS. "

20 LOAD*"LEMMINGS.1"CODE 24576

30 LOAD*"LEMMINGS.2"CODE 49152
40 LOAD*"LEMMINGS.3"CODE 36621

LD A, (#F55A) ; numer levelu
CALL #9871 ; wydruk numeru

LD IX, #5B68 ; adres ladowania
LD DE, 1 ; dlugosc naglowka
XOR A

SCF

INC D

EX AF, AF’

DEC D

DI

CALL #0562 ; ladowanie naglowka
JP NC, #9129 ; skocz, gdy bilad

; wydruk napisu FOUND LEVEL :

LD A, (#5B68) ; wez bajt z nagilowka
PUSH AF

CALL #9871 ; wydruk numeru

POP AF

1D HL, #F55A ; porownaj z '

CP (HL) s numerem poziomu
JR Nz, #90BD ;s skocz na poczatek,
een ; gdy nie ten poziom
LD IX, #5B68 ; adres ladowania
LD DE, #20D5 ; diugosé

LD A, #FF ; blok

SCF

INC D

EX AF, AF’

DEC D

DI

CALL #0562 ; laduj blok

JP NC, #9129 ; skocz, gdy blad
ID A, O

OUT (#FE), A ; przywrdoc¢ border
LD A, (#F55A)

LD HL, #5B68

CP  (HL)

CALL #F8CO

RET ; koniec

LD BC, #1602 ; wspoélrzedne

CALL #C731 ; wypisz na ekranie
DEFM "LOAD ERROR."

— trzeba wiec obstugiwac btad tadowa-
nia pliku, wyswietlajac komunikat pro-
szacy o zmiane dysku (w tym wypadku
mozna wykorzysta¢ analogiczng proce-
dure¢ znajdujaca sie pod adresem
9129h). Po kompilacji programu z listin-
gu szostego i zapisaniu go jako LE-
VELS.BIN, warto jest przeszukac plik
LEMMINGS.3 i pozamienia¢ komunikaty
dotyczace tasmy na odpowiednie, doty-
czace dysku. Nastepnie wpisujemy:

a nastepnie stajemy na rzgsach, by na
47 poziomie lemingi nie spadly w prze-
pasc¢, bo konczy sie to obfitym chlapnie-
ciem krwi we wszystkie strony.

Nalezy pamieta¢, zeby nie wciskac
BREAK w trakcie tadowania z dysku.
gdyz konczy sie to najczesciej pozdro-
wieniami od producenta komputera. Mo-
zna tego unikna¢ przez odpowiednia ob-
stuge BREAK, lecz prosciej jest po pro-
stu o tym pamietac i w ten Sposob zaosz-
czedzi€ nieco pamieci.

W trzeciej, ostatniej cz€$ci, mowa be-
dzie o tym, co zrobi¢ z gra, ktora chce
cos nagrac na tasmie.

JACEK TROJANSKI
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obracanie. Technicznie nie jest to cos nietypo-
wego. We wnetrzu konsoli pracuje procesor
6502 z zegarem 4 MHz — ten sam, ktory pro-
jektanci umiescili takze w Commodore 64. Dla
grafikow dostepna jest cata paleta 4096 kolo-
row do tworzenia ,prawdziwych arcydziet”’
utworzonych w polu o wymiarach 160x 120
punktow. Jednak jednoczesnie widoczne jest
tylko 16 kolorow z catej palety.

CZAS NA ZABAWE

Pora teraz na konkrety, czyli to, co pojawia
si¢ na ekranie. O wzgledy graczy zabiega pra-
wie 80 gier na cartridge’ach w cenie 50 i 70
DM. Gtowna oferta zwiazana jest przestawie-
niem sie z tradycyjnych automatoéw na urza-
dzenia przenosne. Nie ma sie co dziwi¢, od
ponad 10 lat Atari kltadzie ciagle nacisk na to
zagadnienie. Nie oznacza to jeszcze, ze nowe
wersje gier przynosza tyle samo radosci co ich
poprzednicy, czasem bywa wrecz przeciwnie.
Moduty takie, jak monotonna, dwuosobowa
strzelanina , Xenophobe” lub nudne polowa-
nie na oszusta. ,A.P.B.”, naleza do kategorii
~towarow wybrakowanych”. Jesli nawet (po-
kryta juz kurzem) epopeja ,Hack’'n’ Slay” nie
nadaje zadnego nowego tonu poza szybsza
akcja | bardziej zréznicowanym stopniem trud-
nosci, to ,,Rygar” jest juz gra znacznie lepsza.
Rowniez dobrze ocenia sie gre ,Paperboy”,
natomiast w grze ,BMX — jazda na rowerach”
gracz musi zadbac o to, aby mieszkancy kaz-
dego ranka otrzymali swoje gazety. Na poczat-
ku jazda po serpentynach ulic miasta sprawia
przyjemnosc. Jednak juz po paru minutach li-
czne posrednie poziomy trasy wywotuja pierw-
sze znudzenie i ziewanie.

Takze z pomystu ,Pac Land” mogtoby Atari
wydobyC wigcej, niz tylko monotonne ,skacz i
biegaj”’. Weteran gry, Pac Man, biegnie z lewej
na prawo przez wyjatkowo naiwnie narysowa-
ny komiczny swiat, omija duchy i zbiera owo-
ce. Na wyzszych poziomach Lynx prowadzi
nas bez zarzutu po kilku ptaszczyznach. Jest
to piekny efekt, ktory troche przediuza przyje-
mnos¢ zabawy. Kto nie daje sobie do konca
rady z Pac Man-em i jego wspolnikami powi-
nien siggnac¢ do oryginalnej wersji ,Ms. Pac
Man”. Wspaniata bohaterka z rozowymi pasem-
kami we wiosach pokonuje labirynt peten nie-
spodzianek, ciagle uciekajac przed horda
upiorow. Prawie tyle samo lat na karku, co
panna Pac, maja 4 olbrzymie stwory z orgii
zniszczen ,Rampage”’. Gracz, jako goryl lub
olbrzymia jaszczurka, zrownuje amerykanskie
,cities” z ziemia. Naturalnie, spoteczenstwo
nie przyglada sie bezczynnie temu nagtemu
upadkowi miast | napuszcza na tych olbrzy-
mich niszczycieli policje, snajperow i czotgi.
Chociaz jest to watpliwe moralnie, jeszcze dzi-
siaj Rampage sprawia duzo przyjemnos$ci —
dobry projekt gry optaca sie.

To samo dotyczy gry ,Gauntlet”. Jeden z
dwoch lub czterech bohaterow krazy po 20
skomplikowanych labiryntach szukajac kluczy i
skarbow. Spotykaja po drodze cmentarne du-
sze i Panig Smier¢ we wiasnej osobie. Za po-
mocg dodatkowej opcji mozna wybrac¢ gre dla
.Kilku graczy”. Dodatkowym atutem sa czeste
zmiany obrazu, dzieki ktorym ,,Gauntlet” poko-
nuje nawet najwigkszych konkurentow.

Dla tych, ktorzy chetniej bawia si¢ za kie-
rownica super szybkich samochodow — gra
,Checkered Flag” oferuje solidna symulacj¢
Formuty 1 z licznymi trasami, a wyscigi odby-
waja sie na trojwymiarowym torze. Jesli wigcej
miodych pilotow bierze udziat w zawodach —
moze pojawi¢ sie¢ problem braku miejsc na za-
trzymanie w boksach. Samochodziki sportowe

wyposazone sa w prawdziwe urzadzenia opar-
te o najwyzsza technike. Jest rzeczywiscie po-
trzebne, bo w tej bojowej gonitwie nie naciska
sie na pedat gazu zaleznie od humoru — trze-
ba tez pamigta¢c o przycisku pozarowym.
Wspaniate 50 poziomow trudnosci pokonac
moze tylko kierowca ze stali. Przeszkody na
trasie, wysokie krawezniki i olbrzymie zuzycie
paliwa dodaja grze atrakcji. Do tego helikopter
zrzuca tu i tam specjaina bron.

Firma Atari, przodujgca w dziedzinie gier na
konsole, w zasadzie obywa sie bez stosowa-
nia brutalnosci w grach. Np. ,Klax” posiada
tak samo dobra opinig, jak ,Tetris” na Game
Boy (Nintendo). Jak zawsze w genialnych
grach idea jest prosta: z gory spadaja koloro-
we klocki: gracz tapie je za pomoca czegos w
rodzaju widelca i deponuje tadunek w jakims
pojemniku. Z roztozonych warstw powstaja
rzedy z trzech lub wigkszej liczby bloczkow w
tym samym kolorze. Doliczajac do tego piono-
we i poziome linie — mozliwe sa efekty jak w
domino. W 100 przeroznych poziomach gry
kryje sie wiecej niebezpieczenstwa, niz dla
zdrowia w 100 paczkach papierosow. Dodat-
kowo nie brakuje tez baterii do zapamietania
najlepszego rezultatu.

Takze ,BlockOut” bije wszystkich. Lynx
przeksztatcit znang ideg gry ,Tetris” w szykow-
na, trojwymiarowa wersje. Z gory opadaja do
zbiornika geometryczne figury. Wysokos$c i po-
wierzchnia odpowiada doktadnie stopniu trud-
nosci kazdej partii. Figury mozna obracac i
uktadaC w zbiorniku, tak aby powstawata row-
na powierzchnia. Gdy dany obszar catkowicie
zapetni sie, jest usuwany, znika. Wyobraznia
przestrzenna i dobry refleks sa kluczem do
sukcesu. ,,Block Out” nie opiera si¢ na bardzo
abstrakcyjnej grafice, i chociaz wszystkim na-
stepcom Einsteina przynosi duzo radosci, jed-
nak nie dla kazdego jest tatwy. Niemniej obcia-
za szare komorki ,Chip’s Challenge”. Aby
zaimponowac swojej nowej damie serca maty
bohater Chip przezywa wielka przygode na
144 poziomach. W kazdym skomplikowanym
labiryncie leza ukryte elementy. Nalezy je poz-
bierac i czym predzej skierowac sie do wyjs-
cia. Niestety, ptongce sSciany, lodowe i magne-
tyczne pola oraz nie dajace sie¢ pokonac masy
wody bardzo utrudniajg zadanie stojace przed
zwinnym, przebiegtym profesjonalista. Bardzo
dokfadna grafika i hasta potrzebne do bezpos-
redniego przejscia na wyzsze poziomy sa re-
zultatem ciezkiej pracy ekspertow.

W tym samym zespole pracownikow, ktory
stworzyt ,Chip’'s Chellenge” powstata petna
akcji gra ,Electrocop”. Gliniarz-robot w mun-
durze, gtowna kwatera przemystowego gigan-
ta, strzelby przygotowane do strzatu itp., pomi-
jajac sama ideg i robiaca wrazenie grafike troj-
wymiarowa, nie wypadaja zbyt imponujaco.
Pojawity sie rowniez dwie gry samolotowe typu
poligonowego: ,Blue Lightning” i ,War-
birds”. Ta druga przypisuje sobie nawet za-
stuge stworzenia prawdziwej symulac;ji lotu dla
Lynx. ,Blue Lightning” jest natomiast wyraz-
nym wariantem idei: 3 powietrzne i ladowe ata-
ki perfekcyjnie wykonane. Niestety poszczegol-
ne poziomy gry trwaja zbyt diugo. Poza tym,
przelatuje sig czgsto przez okolice, w ktorej nic
sie nie dzieje.

Po doktadnym przyjrzeniu sie¢ rowniez gra
~Warbirds” nie wypadta wyraznie lepiej. Przez
pewien czas dwupfatowce tworza prawdziwa
atmosfere | wojny swiatowej, szczegodlnie wte-
dy, gdy wystartuje wigcej pilotow. Jednak w
nastepnych, przesadnie trudnych poziomach,
doprowadza to do wyeliminowania gracza —
moralnie jest to watpliwa przyjemnosc.

Zupetnie inaczej, wrecz nieapetycznie, wy-
glada to w ,Slime Word”. Za pomoca broni
laserowej przemieszcza si¢ maks. 8 nieustra-
szonych badaczy jaskin przez skomplikowane
labirynty. Najczesciej obrzydliwi przeciwnicy,
wsrod nich olbrzymie pajaki i przyjaciel nieto-
perz, petzaja w piwnicach.

Ktos, kto lubi takie sceny, jeszcze chetnigj
siegnie po ,Zarlor Mercenary” i ,Gates of
Zendocon”. Oprocz roznic w wyposazeniu do
obrony i liczby poziomow trudnosci programy
te roznia sie tylko kierunkiem, w ktorym prze-
suwa sie obraz. W grze ,Gates of Zendocon”
wojownik Zarlor prowadzi rozboj przemiesz-
czajac sie przez kraj wroga z gory na dot.

Takze bajecznie kolorowy test zrecznosci
~Super Skweek” z Francji przesuwa sie na
ekranie pionowo. Gracz przemieszcza sie po 7
wyspach na 20 poziomach trudnosci gry. Nie
bytoby to jeszcze tak wielkim problemem, gdy-
by nie pojawiajace sie na platformach wszel-
kiego rodzaju dziwaczne stwory. Na szczescie
jest do dyspozyciji kilka typow broni, takie jak
przenoszenie si¢ (teleportowanie), skroty, taje-
mne przejscia na wyzsze poziomy, co chroni
przed przedwczesnym zakonczeniem gry. Od
strony technicznej nie ma nic do zarzucenia,
smieszna grafika i mite melodie rozweselaja
gracza. Dzigki umiarkowanemu poziomowi trud-
nosci staje sie to idealna gra dla nastepcow
Lynx.

Takze w ,California Games” znajda dla
siebie cos ciekawego mtodsze pokolenia. Czy
dotyczy to surfingu, kolarstwa, jazdy na desce
czy zaglowania, zawsze jest konieczne precy-
zyjne sterowanie i wiele cierpliwosci.

Klasyczny ,,Epyx” ma juz 3 lata, a nadal nie
stracit nic ze swej popularnosci. Zreszta podob-
nie jak ,Shanghai”, ktory juz w IV wieku zna-
ny byt w Japonii jako ,Mah-Jdang” i bardzo
uzalezniat od siebie graczy. Wspoiczesna wer-
sja ,Mah-Jang” zawiera mnostwo elementow
motywujacych do gry. Na ekranie pojawia sie
144 azjatyckich ornamentow. Takie same
symbole sa ze soba powiazane i przez nacis-
niecie Enter moga byC usuniete z planszy.
Problem catej gry polega na tym, ze klocki leza
jedne na drugich w wielu warstwach. Usuwa-
nie pasujacych klockow musi nastepowac wo-
bec tego w odpowiednie} kolejnosci. Juz na
najnizszym poziomie trudnosci, bez ograni-
czen czasowych jest to wyzwanie, ktore kaz-
dego wciaga.

Istnieje oczywiscie jeszcze wiele innych mo-
dutow na Lynx. Atari ma w swoim repertuarze
przynajmniej jedna gre pasujaca do kazdego
gustu i wieku.

PRZEWIDYWANIA

Wozrastajaca atrakcyjnos¢ przenosnych gier
przycigga w tym sezonie coraz wieksze rzesze
klasycznych graczy komputerowych. Od paz-
dziernika setke zawitych jaskin przemierzaja
szalenie odwazne Lemingi, przed zakoncze-
niem roku miata pojawic si¢ nowa gra , Eye of
the Beholder”. Lynx powinien koncentrowac
si¢ na takich wtasnie grach. Porownujac z Se-
gas Game Gear czy Nintendos Game Boy,
Atari ma bez watpienia najlepsze przenosne
konsole do gier video. Jedynie dziat marketin-
gu Atari musi si¢ obudzic¢ ze swojego gtebokie-
go snu i za pomoca mediow | agresywnej re-
klamy przekonac spoteczenstwo o tym, jak do-
bre sa takie konsole.

na podstawie: ST Computer 9/92
opracowata MARTA HAWRYLUK
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FREE — podaje ilos¢ wolnego miejsca
na dysku (bez wczytywania katalogu).
PATH — okresla sciezke dostepu do
modutdéw, utwordw lub sampli.
RAW/IFF — okres$la format zapisu
sampli.

PLST (SHIFT+HELP). Tajemniczy
skrot PLST okres$la liste dzwiekow
znajdujacych sie na dysku (dyskach)
w postaci osobnego pliku tekstowe-
go, ktora umozliwia nam wyszukiwa-
nie sampli przez kiopotliwego i dlugo-
trwatego wczytywania katalogu. Jesli
PLST znajduje sie¢ w pamigci, w ok-
nie tym zostanie wyswietlona lista
dostepnych sampli. Klawisze kurso-
row umozliwiaja przesuwanie PLST.
PRESET-ED. Edytor stuzacy do two-
rzenia, sortowania i wszelkich zmian
w PLST.

ADD PATH — odczytuje katalog i
wszystkie dane o dzwiekach z dysku
i dotacza je do PLST.

INSERT PRESET umozliwia
swpalcowywanie” danych o sam-
plach (maksymalna diugos¢ nazwy
dzwigku wynosi 15 znakow).
DELETE PRESET — pozwala na
skasowanie dzwigku (wskazanego
strzatka) z PLST.

DELETE DISK — kasuje dane o
wszystkich dzwiekach w PLST z dys-
ku okreslonego przy DISK.

SAMPLER

Jedna z wiekszych zalet PROTRA-
CKER-a jest bardzo rozbudowany
sampler. Nie jest to co prawda AU-
DIOMASTER, ale do obrébki dzwie-
ku nawet dla bardzo wymagajacych
uzytkownikoéw wystarcza. Oto wybra-
ne opcje samplera (na opis wszyst-
kich nie starczytoby miejsca, zreszta
Sporo opcji nie wymaga wyjasnien):
WAVEFORM — odtwarza dzwiek
wraz z petla.

DISPLAY — odtwarza fragment fali
znajdujacy si€ na ekranie.

RANGE — odtwarza zaznaczony
wczesniej fragment fali.

SHOW RANGE — powigksza zazna-
czony fragment fali.

SHOW ALL — powoduje pokazanie
catej fali dzwieku.

BEG — przesuwa linie kursora na
poczatek fali (END — na koniec).
SWAP BUFFER — podmienia za-
wartos¢ bufora z fala znajdujaca sie
- aktualnie na ekranie.

TUNE TONE — generuje dzwiek stroi-
ka.

NOTE (SAMPLE) — okresla wartos¢
probkow. dzwieku (od C-1 do B-3).
NOTE (RESAMPLE) — okresla war-
tos¢ modyfikowanego dzwiegku.
FROM — gtosnos¢ poczatku zmie-
nianego dzwigku.

TO — gtosnos¢ konca zmienianego
dzwieku.

NORMALIZE — znajduje najwigksza
gtosnos¢ dzwigku.

SETUP

LOAD/SAVE CONFIG — pozwala na
odczyt/zapis wskazanej przy CONFIG:
konfiguracji programu (od $0 do $F).

RESET ALL — kasuje wszystkie
zmiany w konfiguracji i przechodzi do
standardowej konfiguraciji programu.
MULTI — przetacza tryb multi (od-
twarzanie na wszystkich kanatach).
COLOR PALETTE umozliwia
zmiane kolorow.

UNDO — kasuje ostatnie polecenie.
CANCEL — przywraca poprzednie
kolory.

DEFAULT — przywraca standardo-
we kolory.

SPLIT — dzieli klawiature na cztery
czesci (na kazdej z nich mozliwe jest
granie innym dzwiekiem i z inna tran-
spozycja).

KEYREPEAT — okresla czas opd6z-
nienia i powtdrzenia nacisnigcia kla-
wisza.

PRINT — pozwala na wydrukowanie
utworu.

TRANSDEL — dzwigki transponowa-
ne, wychodzace poza obszar C-1 —
B-3 beda kasowane.

ACCISENTAL — zamiana krzyzykow
na bemole.

AUTODIR ON/OFF — wilacza lub
wytacza automatyczne wczytywanie
katalogu.

AUTOEXIT ON/OFF — witacza i wy-
tacza automatyczne przechodzenie
do gtownego ekranu po witadowaniu
modutu lub utworu.

MOD.ONLY ON/OFF — pozwala na
tadowanie wszystkich modutéw o do-
wolnej nazwie lub tylko z rozszerze-
niem MOD.

MIDI — powoduje wiaczenie interfej-
su MIDL.

SPEED — okresla standardowe tem-
po ($01 — $FF, VBLANK).

COPPER EDITOR — zmiana barw
dla wskaznikbw SPECTRUM ANALI-
ZER i V-METER.
MODS/SONGS/SAMPLES — okre-
Sla Sciezke dostepu do modutow/

utworow/sampli.

PTDIR — $ciezka dostepu do
PT.HELP i PT.CONFIG.

MAX PLST — liczba dzwiekow w

PLST.

DMA WAIT — umozliwia zwolnienie
pracy programu dla Amig pracuja-
cych z szybszym zegarem.
NOSAMPLES — opcja ta umozliwia
wczytywanie modutéw bez sampli.
BLANKZERO — powoduje wyswiet-
lanie numerow sampli w formacie 00
do 1F.

SHOW DIR — wyswietla katalogi
(DISK OP.).

SHOW PUBLIC — umozliwia wy-
Swietlanie catej dostepnej pamieci (a
nie tylko CHIP).

CUT TO BUFFER — wszystkie frag-
menty wyciete operacja CUT moga
by¢ przenoszone do bufora.

LOAD LOOP — umozliwia zapis i od-
czyt sampli wraz z parametrami petli.

MIDI

TRANSPOSING — zmiana tonacji:
S — transpozycja aktualnego dzwig-
ku, A — transpozycja wszystkich
dzwiekow.
NOTE DOWN/UP — przesunigcie o
jedna nute w dot/w gore.

nibble to $3, a mtodszy — $4.

nibble — potbaijt, czyli cztery bity w bajcie. Nibble moze byé
starszy (cztery bardziej znaczace bity) lub miodszy (cztery
mniej znaczace bity), np. w bajcie o wartosci $34 starszy

OCTAVE UP/DOWN — przesuniecie
o oktawe w goére/w dot.

PATTERN — transpozycja dla catle-
go taktu.

TRACK — transpozycja tylko dla ak-
tualnej sciezki.

RECORD — zapis w czasie rzeczy-
wistym.

PATT — zapis pojedynczego taktu.
SONG — zapis kolejnych taktow.
QUAINTIZE — wyréwnywanie wpro-
wadzanych nut — 00-wytaczone.
METRONOME — umozliwia korzy-
stanie z metronomu.

MULTI! — zapis dzwieku jednoczes-
nie na czterech kanatach.

SAMPLES — edytor sampli: T — ko-
mendy dziataja dla aktualnej $ciezki,
P — komendy dziataja dla aktualne-
go taktu, S — komendy dziataja dla
dzwiekéw w pamieci.

DELETE — kasuje wszystkie nuty
odtwarzane na aktualnym dzwieku w
takcie lub sciezce.

KILL — kasuje sampla.

EXCHGE — zamiana dzwiekow.
MOVE — przemieszczenie dzwigku.
SAMPLE EDITOR — edytor brzmienia
sampli: H — zmniejszenie glosnosci
przy tworzeniu echa i miksowaniu
dzwigkow, C — brak zmian glosnosci.
MIX — miksowanie dzwiekow.
ECHO — tworzenie echa z regulo-
wanym czasem opoOznienia.

BOOTS — podbicie sopranéw w ak-
tualnym dzwieku.

FILTER — filtrowanie aktualnego
sampla.

X-FADE — wyrownywanie sampla.
BACKWD — odwrdécenie sampla.
UPSAMPLE — przetworzenie sam-
pla o oktawe w gore.
DOWNSAMPLE przetworzenie
sampla o oktawe w dot.

POS — pozycja kursora.

MOD — modulacja aktualnego sam-
pla (z okreslona gtebokoscia).
CUTBEGINING — wyciecie okreslonej
przy POS ilosci poczatkowej bajtow.

FU — opadanie gtosnosci od okre-
slonego przy POS miejsca do konca
sampla.

FD — narastanie gtosnosci od okre-
slonego przy POS miejsca do konca
sampla.

VOLUME — zmiana gto$nosci sam-
pla (w procentach).

| to wlasciwie wszystko na temat
PROTRACKER-a 1.1B — pozostaje
tylko zaprzac do roboty wtasna inspi-
racje, dola¢ do tego troche sampli, a
by¢ moze uda sie Wam stworzyc¢ ja-
kies niegtupie muzyczne dzietko...

BARTtOMIEJ DRAMCZYK
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KLAN TELEKOMUNIKACII

Vanterm w akcii

Na ST dostepnych jest sporo programéw telekomuni-
kacyjnych reprezentujacych dosy¢ wysoki poziom, np.
RUFUS, STalker, SuperTerm, ale wymagaja one od
uzytkownika duzego doswiadczenia. Jednak istnieja na
rynku shareware niezbyt wyrafinowane programy, ktoére
sa doskonatym materiatem eksperymentalnym dla po-
czatkujacych. Wtasnie do takiej grupy programoéw nale-
zy VANTERM.

INSTALACJA

VANTERM ma bardzo skromne wymagania sprzeto-
we. Wystarczy mu Atari ST z 1 MB RAM i 250 KB wol-
nego miejsca na dyskietce. Tak wigc do naszej dyspo-
zycji pozostaje ponad 450 KB na przesytane lub odbie-
rane pliki. Pracuje w wysokiej (640 na 400) i sredniej
(640 na 200) rozdzielczosci. Posiadajac wiecej niz 1 MB
RAM-u warto zatozy¢ sobie ramdysk, na ktory program
bedzie zapisywat transmitowane dane, zamiast na dys-
kietce. Zdecydowanie najwygodniej pracuje sie z twar-
dym dyskiem, gdyz wszystkie operacje na plikach sa
natychmiast rejestrowane i nie grozi nam zapisanie da-
nych w neverland w przypadku wytaczenia zasilania.

Wiasciwa konfiguracja odbywa sie w programie; usta-
wia sig¢ wtedy predkosc transmisji, komendy inicjalizacji
modemu tzw. init string, parametry ztacza szeregowego,
wielkoS¢ bufora na transmitowane dane, nazwy podka-
talogow z plikami do wystania lub odebrania.

W giownym katalogu dyskietki lub dysku twardego
musi znajdowac sie maty programik WXYTR.TTP roz-
powszechniany razem z VANTERM-em. Stuzy on do
wysytania i odbierania danych za pomoca kilku standar-
dowych protokotow komunikacyjnych.

PRACA

Pierwszym krokiem jest wpisanie do ksiazki telefoni-
cznej numerow kilku BBS-6w. Mozna oczywiscie telefo-
nowac recznie via terminal, ale wygodniejsze jest korzy-
stanie z wczesniej przygotowanych danych.

Ksigzka telefoniczna, oprocz standardowych operaci,
umozliwia wprowadzania do BBS-u imienia, nazwiska
oraz hasta za pomoca klawiszy kursorow. Nie jest 10
szokujaca wiasciwosc, ale przy kiepskim stanie polskich
taczy pozwala omijac linijki ,buraczkéw” na ekranie,
przy recznym wpisywaniu swojego dossier.

Tworcy programu zainstalowali automat dzwoniacy,
co przy oblezeniu niektorych BBS-o6w jest niezwykle po-
mocne. Oprocz tego program moze wykreca¢ numer
samodzielnie, podczas gdy my piszemy tekst lub zaba-
wiamy sie w strzelanie do obcych; namiastka wieloza-
daniowosci.

Zamiast ciagtego wpisywania najczesciej uzywanych
komend, mozemy wyreczyC sie makroinstrukcjami. Row-
niez wiekszosC standardowych czynnosci terminala
ma swoje odpowiedniki na klawiaturze np. (ALTERNA-
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pod znaku
danych poprze
a PC jest

s¢ BBS

TE i D) oznacza natychmiastowe roztaczenie. Warto
zwroci¢ uwage na pewien fakt. Wiekszosc polskich na-
ktadek pozwalajacych uzyskiwac polskie litery na ekra-
nie, wykorzystuje klawisz ALTERNATE. W zwigzku z

tym nalezy liczyc sie z tym, ze czes¢é skrotow klawiaturo-

wych moze zawiesic prace komputera przy zainstalowa-
nym ,sterowniku” polskich liter. Jedynie rodzimej produ-
kcji PRZEHYBA autorstwa Michata Setlaka nie sprawia
kiopotow.

Transmisja danych z/do BBS-u przebiega normalnie.
Od poczatku okresu uzytkowania VANTERM-a nie mia-
tem zadnych trudnosci z przesytaniem roznego rodzaju
plikow; grafik, tekstow, modutéw graficznych. Kroétki
czas dogadywania sie komputerow wskazuje na stan-
dardowe wykonanie protokotoéw transmisiji.

Nieco kiopotow sprawia brak popularnego protokotu
Z-MODEM, uznawanego powszechnie za jeden z naj-
lepszych. Dostgpne wersje Xmodemu i Ymodemu poz-
bawione sa (taka juz ich uroda) mozliwosci automatycz-
nego rozpoczecia odbioru 1 kontynuacji po zerwaniu
transmisji (crash recovery).

Jak na srednia klase, VANTERM jest programem do-
syC rozbudowanym, mimo to nie posiada dwoch, moim
zdaniem bardzo waznych, rzeczy. Po pierwsze brak jest
protokotu Z-MODEM, jednego z najlepszych i najskute-
czniejszych. Po drugie program nie oferuje HOST
MODE czyli namiastki BBS-u. Wbrew pozorom jest to
dosyC wazna funkcja, ktéra pozwala na dostep do da-
nych w komputerze poprzez linie telefoniczna; np. kole-
ga zostawia wiadomos¢ w komputerze podczas nieobec-
nosci wiasciciela maszynki do domu.

ZNAKI STANDARDU PC

Program emuluje terminal teleksowy TTY (TeleTYpe)
i rozpoznaje jedynie kody ASCII, przejscia do nowej linii
oraz czyszczenia ekranu. Jezeli chcemy uzyska¢ na
ekranie Atari ST podobne efekty co na PC, musimy za-
tadowa¢ do pamigci komputera nowy zestaw znakow
systemowych. Pomocnym bedzie SCREENED, ktory
umozliwia dowolne obrabianie ksztattu znakow ekrano-
wych Atari. Wystarczy wczyta¢ nowy zestaw, a na ekra-
nie otrzymamy charakterystyczne PeCetowe , kafelki”.

PODSUMOWANIE

VANTERM jest catkiem przyzwoitym programem.
Mimo braku pewnych funkcji warto posiada¢ go w swo-
jej kolekcji. Jest na tyle tatwy w obstudze, ze polecam
go wszystkim poczatkujacym. Na koniec dodam, ze pro-
gram jest typu shareware i mozna go otrzymac w ra-
mach ATARI SOFTHouse lub ,pociagnac¢” z BAJTEK
BBS.
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Press right buttan to go anline, Help For help, lhdb to exit
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Select desired RSZ3Z ssttings or Cancel to exit:

> Papity - Wone < )
(> stop Bits = 1. ¢)
oo * Clanai)

Cluck on boxes to toggle values

Ustawianie parametrow facza RS232C

Editing BAJTEX 885

Use '~' for 1/2 second delay, '&' for CR, '*' for real & '€' for comma

Enter nex informatuon or press RETURN to keep old information

CIRRENT nana of place or BBS to call + BAJTEX BBS
CURRENT telephone number : 6395984
CURRENT baud rate i 4
CURRENT duplex (FULL or HALF) : Full
CURRENT usernana for this BBS or systen H
CURRENT passmord for this B8S or systen

NEM name of place or BBS to call : EAJTEX BBS
NEM tal nurber

aphona !
Baud (8-380, 7-1288, 4-2498, 1-9608, B6-19280):
NEM duplex (enter F for Full or H for Half)
NB¢ usarnane for this BBS or systen H
NEM password for this B35S or systan

Usa Backspace, Delete, and arrow kays to edit

Edycja ksiazki telefonicznej

Editing Modem Control Strings

OLD Dialing Prefix (usually ATDT) i ATOP

OLD Dialing Suffix (usually & for CR) H

O0LD Init String (usually ATZL) 1 ATk

OLD Comnect String 1 (usually CONNECT) CONMECT 388

OLD Comnect String 2 (usually CONNECT 1288) : CONMECT 1298
OLD Comnect String 3 (usually COMNECT 2488) : CONMECT 2488
OLD Fail String 1 (usually BUSY) T BUSY

OLD Fall String 2 (usually NO CARRIER)
(ssually NO DIALTONE) :

OLD Fall String 3 NO DIALTONE
Nau Prefux ¢ AP

NEW Suffix H

HEM Inlt String ¢ ATZR

NEN Comnect String 1 [ONNECT 388

Use Backspace, Delete, and arrow keys to edit

Konfigurowanie modemu

A Functions  Dlal  Buffer Conf
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Fress right buttan to oo anline, Kelp for help, Uhdb to exit
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Wybor protokotu transmisji










































