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Mapa pamieci C-16 ............ 6
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Jak korzysta¢ z procedur
zawartych w pamieci

ROM ..o 1
Animacji duszkéw

ciag dalszy .........ccceee...e. 13
Kompresory - czyli jak
zamkna¢ walizke .............. 14
Komputer i monitor ......... 15
PC - MANIA czyli kolejny
emulator PC ..................... 17
Kacik kodera .................... 19
GRACZ DOSKONALY

czyli jak oszukiwac¢ .......... 20

Jak ukonczyé
"Future Wars” .................. 21

W nastepnym numerze :

« Komputer
I monitor -
schematy

¢ Voice
Tracker C-64

e Cheat's
Amiga

o Mapa pamieci
C-16 c.d.

Drodzy Czytelnicy !

Mito nam powiadomi¢ Was, ze do grona wspottworzacych nasze pismo na
state dotaczyta znana w Polsce i na $wiecie grupa KEBAB (dawniej
QUARTET). W jej sktad wchodza:

Robert ,,Mr. Raf” Turlinski,

Pawet ,,Polonus” Soltysinski,

Sambor ,,Hi-Man” Kuzma,

Marcin ,,Duddie” Dudar.

Grupa ta opracowuje rowniez dwa, wydawane na dyskietkach, miesigczniki
(osobno dla C-64 i Amigi) rozpowszechniajac je BEZPLATNIE! To przykre, ze
znalazly si¢ osoby, ktéore wbrew intencjom tworcow sprzedaja za spore
pieniadze kopie tych magazynow posuwajac si¢ nawet do przypisywania sobie
autorstwa. Pamigtajcie: autorzy dyskowych magazynéow KEBAB prosza
wszystkich o bezptatne przekazywanie sobie kopii.

Wszystkim czytelnikom przypominamy, ze nasze czasopismo dostgpne jest
2800zt

Prenumerata roczna - 33600z. Ceny te dotycza prenumeraty dokonanej do

w prenumeracie. Cena egzemplarza w prenumeracie Wwynosi
konca stycznia 1991r. Wplaty nalezy przesyla¢ na konto: Bank PKO SA
Bydgoszcz, konto nr: 5.09011-400522.7-136-11-111.0.
Blankiety wptat powinny by¢ czytelnie wypelnione i zawiera¢ nastgpujace
informacje: imi¢ 1 nazwisko lub nazweg instytucji, dokladny adres
zamawiajacego, liczb¢ zamawianych egzemplarzy oraz okres prenumeraty.
Osobom zainteresowanym prowadzeniem indywidualnego kolportazu
naszego pisma (np. w szkole , w zaktadzie pracy itd.) proponujemy wspotprace
na nastgpujacych zasadach:
+ jednorazowy zakup nie mniej niz 20 egzemplarzy po cenie hurtowej
(aktualnie 2200zt.)
+ platnos¢ gotowka przy odbiorze (odbior w Bydgoszczy - mozliwe inne
uzgodnienia).

Wszystkich zainteresowanych prosimy o listowny kontakt.

REDAKCJA
Adres redakcji: Redakcja ,,64 plus 4”
(F 85-166 Bydgoszcz 43
E @ skrytka pocztowa 64
redaguja: Waldemar Szczygiet (red. nacz.)
z zespotem
miesigcznik nr 2(2) grudzien 1990 Sktad: ABUK

naktad: 35000 egz. cena 1 egz.: 3000 zt Druk: Prasowe Zaktady Graficzne,

85-009 Bydgoszcz, ul. Dworcowa 13
zam. 3188/90

Redakcja nie ponosi odpowiedzialnosci za tres¢
Wydawca: ogloszen.
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® Jedna z najlepszych grup piszacych
muzyke na C-64, znana pod nazwa
»~MANIACS OF NOICE”, po
wielu pertraktacjach  sprzedala
swoj edytor muzyczny firmie ,,DI-
GITAL MARKETING”. Program
ten bedzie sprzedawany zaraz po
tym, jak sam wielki Mr. Cursor
skonczy pisanie do niego zabez-
pieczenia. Programy przez niego
zabezpieczone z reguly nie poddaja
si¢ cartridge'om i innym tego typu
sposobom.

® Polski programista ,,Silver Dream”
sprzedal swoj rewelacyjny program
graficzny o nazwie ,,MULTIDRA-
WER” firmie ,,GAME ON!”.
»~MULTIDRAWER?” jest profesjo-
nalnym programem stuzacym two-
rzeniu grafiki do gier i programow
demonstracyjnych.

® W dniach 2 i 3 listopada odbyto si¢
wielkie ,,COPY PARTY” w Ins-
brucku  (Austria). Zaproszenie
otrzymali$my, wiz nie dostali$my,
ale spodziewamy si¢ Ww najbliz-
szym czasie raportu z,party”.
Organizatorem byta grupa
»L AT

@15 i 16 wrzesnia br odbyla sig
w Anglii najwigksza na $wiecie
impreza komputerowa. Nazwali-
$my ja ,Wielkie Giercowanie”,
poniewaz dotyczyta tylko gier.
Wziglty wniej udziat takie firmy
jak: Commodore, Sega, Nitendo,
U.S. Gold, Ocean, Domark, Mir-
rorsoft, MicroProse, Activision,
Virgin, Mastertronic, Accolade
i Gremlin, a wigc potentaci kompu-
terowej rozrywki. Mozna bylo za
darmo gra¢ na automatach, roz-
bija¢ Amigi, torturowa¢ C-64
i wszelkiej innej masci komputery
(Atari bylo nieobecne, co daje

stwa Giercmenow. Byly druzyny
z Europy, Japoni i Ameryki ktore,
codziennie od 10 rano do
6 wieczorem niszczyly joy'a za
joy'em. Niestety nie znamy
wynikow konkursow.

® O tym, ze cenzura moze skutecznie
uprzykrzy¢ zycie wiedza wszyscy.
Teraz wie roéwniez o tym firma
Lucasfilm. Wypuscita ona bardzo
dobry symulator walki lotniczej pt.
,,Their Finest Hour” (Ich najlepsza
godzina). Gra toczy si¢ podczas
drugiej wojny $wiatowej ijest to
Bitwa o Wielka Brytani¢. Gra uzy-
skata jednak przydomek , Their
Darkest Hour" (Ich najciemniejsza
godzina). Ot6z, niemieckie prawo
zabrania umieszczania gdziekol-
wiek sfastyk lub innych faszystow-
skich symboli, atakie symbole
wlasnie znajdowaly si¢ na pudetku
gry. Cenzura wigc nakazala zmiang
pudetek. Firma podporzadkowata
sig, sfastyka znikngta i gra poszta
do sklepéw. Jednak panowie urzed-
nicy nie powiedzieli ostatniego sto-
wa. Juz po wprowadzeniu gry do
sprzedazy zauwazyli ponad 30 fa-
szystowskich symboli w samej in-
strukcji do gry. I c6z zrobili? Kaza-
li wycofa¢ gre¢ lub zamazaé sfa-
styki. Sprzedawcy w sklepach
zostali zmuszeni albo do oddania
gier albo do wtlasnorgcznego za-
mazywania pisakami sfastyk. Ro-
zne sg koleje programow kompute-
rowych!

®(Czy wiecie, ze Commodore ma
swoja druzyne pitkarska?! Jest to
Chelsea Football Club. Po ostatnim
raczej stabym sezonie Chelsea
startuje z dwoma nowymi
zawodnikami i odnowiong umowa
z Commodore, ktéra opiewa na 2
miliony funtow. Dzigki temu
Commodore stal si¢ najwigkszym
sponsorem w angielskiej pilce no-
znej. Podpisana umowa przewiduje
opieke¢ nad klubem przez kolejnych
pie¢ lat. Dla przypomnienia:

® Firma MicroProse zostata zatozona

przez Sid'a Meir'a i Bill'a Stealey'a
w 1982 roku. Jak do tego doszto?
Otéz grajac w gre Red Baron
(symulacja lotnicza) Meir po-
wiedzial, ze moze zrobi¢ lepsza gre
w przeciagu tygodnia. Stealey
szybko odpowiedzial: ,Jesli ty
mozesz zrobié, to ja mogg sprze-
da¢!”. Meir nie wyrobit si¢ w tygo-
dniu... Skonczenie gry zajeto mu 2
miesiace i nosita ona nazwe: ,,Hell-
cat Ace”. Przyniosta firmie miliony
zysku 1 biura na catym S$wiecie.
Stealey przed zatozeniem.
MicroProse byt pilotem mysliwca
odrzutowego T-28 Trojan o wdzi-
gcznej nazwie ,,Miss MicroProse".
Wiadomo wigc skad wzigla si¢ na-
zwa firmy. Do tej pory najwigk-
szym sukcesem MP jest gra ,,F15
Strike Eagle” (oczywiscie symula-
cja lotnicza) sprzedana w ponad
milionie egzemplarzy. Na jesien
zostanie wypuszczona jej wersja
Coin-Op. Jest to jeden z nielicz-
nych przypadkdow, ze gra jest prze-
noszona zdomowych komputer-
kow na salonowe maszyny.

® Firma Memory Expansion Systems
wypuscita  miniaturowe  roz-
szerzenie pamigci 0.5 MB. Plytka
ma szeroko$¢ zaledwie 4 cm i jest
niewiele wigksza od zwyktej karty
kredytowej.

® Prawdopodobnie za gr¢ Super Cars
(ta ze S$wietna czotowka Pa-
ranoimii) Paranoimia zapfacila
1250 DM. Quartex oferowat 1000
DM. Czego to si¢ nie robi aby jako
pierwsi wypuscié polamana
wersje!!!

® Paranoimia, Quartex oraz M.A.D
rozwiazaly sig, a czlonkowie (naj-
lepsi  hackerzy) przeszli do
Paradox'u. Do grupy Paradox (ale
sekcji dunskiej - DK) przeszta
czg$¢ czlonkow z grup: Rebels,
Trilogy 1 Kefrens. Paradox jest
teraz jedna z najsilniejszych (jezeli
nie najsilniejsza) grup.

prosty wniosek ...). Zorganizowano Commodore sponsoruje Chelsea KEBAB
réwniez Migdzynarodowe Mistrzo- juz od trzech lat.
4 4 Uy 2/90
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27 pazdziernika 1990 roku odbyt
sig¢  VII Ogolnopolski  Zlot
Uzytkownikow AMIGI. Miejscem
spotkania  byly sale Akademii
Gorniczo-Hutnicze;j w Krakowie.
Thumnie  przybyli  uzytkownicy
AMIGI tak ostro przystapili do ,,wy-
miany” oprogramowania, z€ nie
wytrzymaty bezpieczniki! Dopiero

po okoto dwodch godzinach udato sig

opanowac awarig sieci zasilania.

Zlot byl okazja do spotkania

czolowych postaci ,$wiatka amigowcow”. Podczas imprezy mozna bylo uzupemni¢ swoj
sprzet. Oto niektore ceny:

dodatkowa stacja dyskow 5,25"

wraz z boot selektorem ............ccceceevieieierienienieene, 1408
SAMPLET vt 408
interfejs MIDI ........ccoovvvveiiviiiiciceieeeeeenns 40 do 50%
rozszerzenie pamigci do IMB

DEZ ZEGATA ...t 85%
program AmiStownik

Angielsko-PolSKi .........cociveriiniiniiniiieeiecees 70000zt

Jedyna dziewczyna z AMIGA 1?
Duza ilo$¢ osob nastawiona byta niestety tylko
na zdobycie jak najwigkszej ilo$ci programow
nie oferujac nic w zamian. Uczestnicy
wcezesniejszych zlotdow z zalem wspominali
kameralne spotkania, na ktéorych mniej byto
kopiowania ,na ilo$¢”, a wigce] wymiany

doswiadczen.

W.S.
Fot. Sambor Kuzma

-

W drodze na obiad. Na pierwszym planie Duddie,
pierwszy z prawej Mr. Raf.
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C-16

Artykutem  tym
pamieci komputerow COMMODORE 16/116 i PLUS/A.
Przeznaczony jest on dla osob, ktore opanowaly juz
i rozumiejq jezyk maszynowy.

Wbudowany w mikrokomputer C16 interpreter jezyka
BASIC, cho¢ dosy¢ komfortowy, nie zapewnia jednak
dostgpu do wszystkich mozliwosci tego komputera. Ich

rozpoczynamy omowienie mapy

pelne wykorzystanie jest mozliwe w programach

napisanych w jezyku maszynowym.

Wiele dodatkowych  efektow w  programach
w BASIC'u mozna osiagna¢ poprzez ingerowanie
w warto$ci zmiennych systemowych — zmieniajac

zawarto$¢ odpowiednich komorek pamigei. Aby jednak
wiedzie¢ jaka warto$¢ i w ktorej komoérce nalezy umiescié
niezbgdna jest znajomo$¢ mapy pamigci komputera.

Zastosowany w COMMODORE 16 mikroprocesor
7501 moze zaadresowa¢ w sposOb bezposredni 65536
komorek pamigci — od adresu 0 do 65535 (w kodzie
szestnastkowym $0000 - $FFFF). Opis funkcji, ktore
spetniaja poszczegbdlne komorki (lub grupy komorek)
pamigci nazywany jest mapa pamigci mikrokomputera.
W jezyku BASIC bezposredni dostgp do pamigci
uzyskuje si¢ dwiema instrukcjami:

zm = PEEK(adr)  przypisuje zmiennej zm
zawarto$¢ komorki pamigcei
o adresie adr.
POKE adr,wart powoduje wpisanie do komorki

o adresie adr warto$ci wart

Przegladanie zawartosci wigkszych grup komorek
pamigci najwygodniej jest dokonywaé przy pomocy
programu monitora j¢zyka maszynowego TEDMON,
ktory wywoluje sig z poziomu BASIC instrukcja
MONITOR. Polecenie wewngtrzne monitora
M [adr. poczatkowy],[adr. koncowy] pozwala przejrzeé
1 zmieni¢ zawarto$¢ komorek pamigci w calej przestrzeni
adresowej. Oczywiscie zmienia¢ mozna tylko zawarto$¢
komorek pamigci zapisywalnej (RAM). Opis komend
tego monitora przedstawiliSmy w n-rze 1/90.

W  mikrokomputerach stosowane sa, najogolniej
moéwiac, dwa typy pamigci :

+ pamigci stale ROM (ang. Read Only Memory;

pamigc tylko do odczytu);

* pamigci zapisywalne RAM (ang. Random Acces

Memory; pamig¢ o dostgpie swobodnym).

Zawartos¢ pamigei statych nie ulega zniszczeniu po
wylaczeniu zasilania 1 nie mozna jej zmienié
programowo. W pamigciach statych przechowuje sig
podstawowe oprogramowanie mikrokomputera - system
operacyjny i interpreter jezyka BASIC oraz wzorce
znakéw wyswietlanych na ekranie - generator znakow.

Pamig¢ zapisywalna przechowuje zmienne systemu
operacyjnego, program wprowadzony przez uzytkow-

$0000
@ ‘ rejestr kierunku danych portu we-wy procesora 7501
$0002
* ‘ zmienne i komorki robocze systemu operacyjnego
$0100
* ‘ stos procesora 7501
$0200
* ‘ zmienne i komorki robocze systemu operacyjnego
$0800
* ‘ pamiec¢ koloréw
$0C00
* ‘ pamie¢ ekranu (tekst)
$1000
* ‘ program BASIC
$4000
‘ obszar niedostepny - brak pamieci (przerwa)
$8000
# ‘ interpreter BASIC
$D000
# ‘ generator znakow
$D800
# ‘ system operacyjny (KERNAL)
$FD00
@ ‘ rejestry urzadzen wejscia-wyjscia
$FF40
# ‘ tabele skokéw i wektory systemu operacyjnego
$FFFF
Podstawowa mapa pamieci C-16 (16 kB RAM, tryb tekstowy)
$0000
‘ jak w trybie tekstowym
$1000
* ‘ program BASIC
$1800
* ‘ pamiec¢ jasnosci
$1C00
* ‘ pamie¢ koloréw
$2000
* ‘ pamiec¢ obrazu
$4000
‘ jak w trybie tekstowym
$FFFF

Podstawowa mapa pamieci C-16 (16 kB RAM, tryb graficzny)

* RAM, # ROM, @ rejestry wejscia-wyjscia

6 o FYYs 4
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$0000

@ ‘ rejestr kierunku danych portu we-wy procesora 7501
$0002

* ‘ zmienne i komérki robocze systemu operacyjnego
$0100

* ‘ stos procesora 7501
$0200

* ‘ zmienne i komérki robocze systemu operacyjnego
$0800

* ‘ pamie¢ kolorow
$0C00

* ‘ pamie¢ ekranu (tekst)
$1000

* ‘ program BASIC
$8000

# ‘ interpreter BASIC
$D000

# ‘ generator znakow
$D800

# ‘ system operacyjny (KERNAL)
$FDO00

@ ‘ rejestry urzadzen wejscia-wyjscia
$FF40

# ‘ tabele skokoéw i wektory systemu operacyjnego
$FFFF

Mapa pamieci C-16 i +4 (64 kB RAM, tryb tekstowy)

$0000
‘ jak w trybie tekstowym
$1000
* ‘ obszar wolny RAM
$1800
* ‘ pamie¢ jasnosci obrazu
$1C00
* ‘ pamiec¢ koloréw obrazu
$2000
* ‘ pamie¢ obrazu
$4000
* ‘ program BASIC
$8000
‘ jak w trybie tekstowym
$FFFF

Mapa pamieci C-16 i +4 (64 kB RAM, tryb graficzny)

* RAM, # ROM, @ rejestry wejscia-wyjscia

nika , informacje o znakach aktualnie wys$wietlanych
na ekranie (tryb tekstowy) lub tzw. mape bitowa ekranu

(tryb graficzny), informacje o kolorach i jasnosci
elementéw wyswietlanego obrazu.

W mikrokomputerach opartych na mikroprocesorach
z rodziny 6502 , a do takich nalezy zastosowany w C16
mikroprocesor 7501, czg$¢ przestrzeni adresowej zajmuja
rejestry urzadzen wejscia-wyjscia. Sa to np. rejestry
uktadow generatora dzwigku, sterowika wizyjnego.

Po tym wstepie przejdzmy do informacji bardziej
szczegotowych. Przestrzen adresowa mikroprocesora
dzieli si¢ na obszary przypisane pamigci RAM i ROM,
a w obregbie tych pamigci na grupy komorek spetniajace
Scisle okreslone funkcje.

W C-16 podziat taki przedstawia si¢ nastepujaco:

$0000-$0001 rejestr wbudowanego w mikroprocesor 8-bitowego

portu. Przez ten port obstugiwany jest migdzy

innymi magnetofon;

$0002-$00FF przechowywane sg tutaj warto$ci zmiennych
uzywanych podczas pracy systemu operacyjnego

oraz interpretera BASIC;

$0100-$01FF podczas wykonywania programéw mikroprocesor
przechowuje tu miedzy innymi adresy powrotow
z podprogramoéw;

$0200-$07FF obszar ten spetnia funkcje podobne do obszaru
$0002-$00FF;

$0800-$0BFF w obszarze tym zawartos¢ kazdej komorki pamieci
okresla kolory tta i znaku dla jednego pola
znakowego na ekranie. Zmiana zawartosci tych
komérek powoduje natychmiastowg zmiane
koloréw odpowiedniego pola znakowego;

$0C00-$0FFF kazda komdrka pamieci zawiera kod ekranowy
znaku wyswietlanego aktualnie na ekranie w trybie
tekstowym. Wpisywanie odpowiednich wartosci
w ten obszar pamieci powoduje wyswietlenie
znakdéw na ekranie;

$1000-$3FFF w obszarze tym przechowywany jest program
uzytkownika. Jesli jest to program w jezyku
BASIC, to jego poczatek znajduje sie w komdrce
o adresie $1001, a komdrka o adresie $1000 musi
zawiera¢ warto$¢ 0. Program w jezyku maszyno-
wym (np. gra) moze byé umieszczony dowolnie;

$4000-$7FFF w komputerach z pamiecig 16 kb (C 16/116)
w obszarze tym fizycznie nie ma pamieci. Funkcje
PEEK i POKE, a takze polecenie M monitora
odwotujg sie tutaj powtdrnie do zawartosci
komérek z obszaru $0000-$3FFF, co oznacza ze
wpisujac jakas wartos¢ do komérki o adresie np.
$6000 wpisujemy jg naprawde pod adres $2000.
Podobnie jest przy odczycie;

$8000-$CFFF znajduje sie tutaj zapisany w pamieci ROM
program, ktory odczytuje i wykonuje kolejne
instrukcje jezyka BASIC zawarte w pamieci od
adresu $1001 lub wprowadzone bezposrednio
z klawiatury;

$D000-$D7FF obszar ten zawiera informacje o ksztatcie liter
i znakow graficznych na ekranie. Kazdy znak jest
opisany przez 8 kolejnych komdrek pamieci;

$D800-$FCFF program zawarty w tym obszarze pamieci
zarzadza podstawowymi funkcjami komputera,
przede wszystkim obstugg klawiatury,
wyswietlania, a takze pozostatych urzadzen
wejscia/wyjscia;

$FDO00-$FF3F znajdujg sie tutaj rejestry podstawowego uktadu
we-wy jakim jest specjalizowany uktad TED.
Zajmuje sie on wyswietlaniem obrazu, obstuga
klawiatury i joystick'a a takze generowaniem
dzwieku. W komputerach PLUS/4 w obszarze tym
znajdujg sie dodatkowo rejestry (wbudowanych
tylko w tym modelu) uktadéw portu RS 232 oraz
portu réwnolegtego.

2/90

4 MUY 4 7



C-16

Przy przejsciu w tryb graficzny ( w BASIC po
wykonaniu polecen GRAPHIC 1-4) konfiguracja
pamigci  ulega zmianie. Przede  wszystkim
zarezerwowany  zostaje obszar pamigci  do
przechowywania danych obrazu graficznego. Dzieje
si¢ to kosztem zmniejszenia obszaru dostgpnego dla
programéw w BASICU.

Obszar atrybutow 1 danych obrazu

zorganizowany w nastgpujacy sposob:

$1800-$1BFF jasnos¢ pola odpowiadajgcego polu znakowemu
w trybie tekstowym;

$1C00-$1FFF kolory elementéw pola opisanego wyzej;

$2000-$3FFF informacja o tresci obrazu : kolejne 8 bajtow
opisuje jedno pole znakowe.

Obszar przeznaczony na program uzytkownika
zostaje ograniczony do zakresu adresow $1000-
$17FF.

W komputerach o rozbudowanej do 64 kB
pamigci oraz w modelu PLUS/4 konfiguracja
pamigci wyglada nieco inaczej. W trybie tekstowym
obszar przeznaczony na potrzeby programow
uzytkownika rozciaga si¢ od $1000 do $FCFE. Po
przetaczeniu w tryb graficzny program w BASIC'u
jest kopiowany do obszaru powyzej $4000. W tym
przypadku program BASIC moze zajmowal
komorki pamigei o adresach $4000 do $FCFF.

Powr6t do standardowej konfiguracji pamigci
nastepuje po wykonaniu polecenia GRAPHIC CLR.

W obszarze $8000-$FCFF wystepuje nakladanie
si¢ obszarow pamigci ROM i RAM. Jest to mozliwe
dzigki specjalnej technice bankowania pamigci,
ktora pozwala na zarzadzanie pamigcia wigksza niz
64 kB mikroprocesorowi o 16-bitowej szynie
adresowe;.

W nastgpnych artykutach przedstawia¢ bedziemy
mozliwosci praktycznego wykorzystania mapy
pamigci przy tworzeniu wlasnych programow.
Jednoczesnie zapraszamy wszystkichktorzy maja
ciekawe doswiadczenia w  wykorzystywaniu
»POKE'6w” do wspotredagowania tej kolumny.

zostaje

Wojciech Wasilewski

Bibliografia:

1. Henryk Kruszynski, Krzysztof Kulpa: ,, Mikroprocesor 6502
ijego rodzina”; Wydawnictwo NOT SIGMA, Warszawa 1989

2. Vuellers: ,,C16 C116 Plus/4 Maschinensprache”’;
Wydawnictwo DATA BECKER, Duesseldorf 1986

3. Fritz Schaeffer: ,, Das grosse C-16 Buch” , Wydawnictwo
KINGSOFT, Roetgen 1986

4. Peter Gerrard, Kevin Bergin: ,, The Complete Commodore 16
ROM Disassembly”’; Wydawnictwo DUCKWORTH, London
1985

Sampling (ang. probkowanie) jest jedna z metod
przetwarzania dzwigkow (mowy, muzyki itp.) na postaé
cyfrowa. Przetworzony dzwick moze by¢ zapisany
w pamigci komputera, a nastgpnie wykorzystywany
zaleznie od inwencji programisty (ilustracja muzyczna
gier, efekty specjalne). Prezentowany program pozwala
na przetworzenie mowy lub muzyki nagranej na tasmie
magnetofonowej, a nast¢pnie jej odtwarzanie przez
komputer.

Uzywajac monitora TEDMON (patrz artykut
w listopadowym numerze naszego pisma) wpisujemy
program do pamigci komputera. Nastgpnie zapisujemy go
na taséme rozkazem: S"SAMPLER",1,19F8,1B10.

Przygotowang kaset¢ z nagraniem mowy lub muzyki
(nagranej na normalnym magnetofonie) umieszczamy
w kieszeni naszego Datasette.

Nastepnie uruchamiamy program instrukcja G 19F8
(ciagle jestesmy w monitorze TEDMON), wciskamy
klawisz PLAY w magnetofonie oraz klawisz ,,S”
w komputerze rozpoczynajac przetwarzanie. Odtworzy¢
zapisane w pamigci komputera dzwigki mozemy
uzywajac klawisza ,,G”.

Jako§¢ przetworzonego dzwigku nie jest moze
najlepsza, ale wystarczajaca do przeprowadzenia
ciekawych eksperymentow.

Na podstawie Compute Mit, Sonderheft 4/88
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C-16

Jedna z ciekawych funkcji systemu operacyjnego
komputeré6w z rodziny Commodore 16/116/plus 4 jest
mozliwo§¢ korzystania z okien, czyli wydzielonych
obszaréow ekranu o ksztalcie prostokata, w ktorych
pojawiaja si¢ informacje wysylane instrukcja PRINT,
listingi itp. nie zmieniajac zawartosci pozostatej czgsci
ekranu. W danej chwili moze by¢ aktywne tylko jedno
okno. Do ustalania rozmiardw okna oraz manipulowania
jego zawartoscia shuzy szereg jednoliterowych instrukcji.
Wprowadza si¢ je w trybie bezposrednim naciskajac
klawisz ESC, a nastgpnie (po puszczeniu ESC) klawisz
z litera instrukcji. Dostgpne sa nastgpujace instrukcje :

A Wiaczenie trybu automatycznego wstawiania.
W tym trybie znaki wypisywane na ekranie
powoduja rozsuwanie istniejacego tekstu.
Ustawienie potozenia prawego, dolnego naroznika
okna na aktualnej pozycji kursora.
Wylaczenie trybu automatycznego wstawiania.
Skasowanie linii, w ktorej znajduje si¢ kursor.
Wstawienie linii na pozycji kursora. Pozostate linie
odsuwane sa o jedna w dot.
Ustawienie kursora na pierwszym znaku linii,
w ktorej sig znajduje.
K Ustawienie kursora na ostatnim znaku linii, w ktdrej
si¢ znajduje.
L Wtlaczenie przesuwania w gorg zawartosci okna po
jego wypeieniu.
M Wylaczenie przesuwania w gorg zawartosci okna.
W tym trybie po wypehieniu okna kolejne znaki
pojawiaja si¢ poczawszy od jego lewego, goérnego
rogu.
N Przywrocenie normalnych rozmiaréow ekranu i jego
skasowanie.
Opuszczenie trybow cudzystowu, wstawiania,
migotania (flash), odwréconego (revers).
Kasowanie znakoéw od poczatku linii do pozycji
kursora.
Kasowanie znakow od pozycji kursora do konca
linii.
Zmniejszenie rozmiarow ekranu o dwa wiersze
i dwie kolumny oraz skasowanie jego zawartosci.
Ustawienie potozenia lewego, gornego naroznika
okna na aktualnej pozycji kursora.
V Przesunigcie zawarto$ci ekranu o jeden wiersz do
gory.
W Przesunigcie zawartosci ekranu o jeden wiersz w dot.
X Powrdét bez dziatania przy przypadkowym
nacisnigciu ESC.

Po wlaczeniu zasilania komputera, a takze po restarcie
systemu (reset) okno obejmuje cala powierzchnig ekranu.
Dostgpne sa wszystkie instrukcje dotyczace okien. Przy
ich wykorzystaniu pisanie i poprawianie programu jest
duzo wygodniejsze. Aby zdefiniowa¢ mniejsze okno
w trybie bezposrednim wystarczy naprowadzi¢ kursor na
pozycje lewego, gornego naroznika okna i wcisnaé
sekwencj¢ ESC-T, a nastgpnie naprowadzi¢ kursor na
pozycje prawego, dolnego naroznika okna i zakonczyé
definicjg¢ sekwencja ESC-B. Wbudowany interpreter jgzy-

-oan =

i

=)

N R

-

ka BASIC nie posiada instrukcji dotyczacych okien.
System operacyjny komputera przechowuje aktualne
rozmiary okna w komorkach pamigci o adresach 2021 -
2024. Poszczegblne komodrki zawieraja nastgpujace dane:
2021 - numer wiersza, w ktérym znajduje si¢ dolna
krawedZ okna (D)
2022 - numer wiersza, w ktorym znajduje si¢ gorna
krawgdz okna (G)
2023 - numer kolumny, w ktorej znajduje si¢ lewa
krawedZ okna (L)
2024 - numer kolumny, w ktorej znajduje si¢ prawa
krawedZ okna (P)

Aby utworzy¢ okno w programie w jezyku BASIC
nalezy wpisa¢ do tych komorek odpowiednie wartosci.
Instrukcje definiujace okno najwygodniej zapisaé jest
jako podprogram i wywotywaé instrukcja GOSUB.
Przyktadowy program definiujacy okna:

Przy wpisywaniu wartosci do komorek 2021 — 2024
nalezy uwazaé, aby nie przekroczy¢ podanych zakresow.
Whisanie liczb spoza zakresu moze spowodowac rozne

nicoczekiwane efekty ze skasowaniem programu
i zawieszeniem  komputera  wlacznie. Usuniecie
z podprogramu linii 1004 powoduje znieksztatcenie
wydrukéw. Instrukcje dotyczace okien, wprowadzane
w trybie bezposrednim sekwencja ESC-litera w progra-
mach w BASIC realizuje si¢ instrukcja PRINT
CHRS$(27)+"LITERA". Na przyktad umieszczenie
w programie linii :
60 PRINT CHR$(27)+"W"
spowoduje przesunigcie zawartosci aktualnego okna
ojeden wiersz w dot. Daje to ten sam efekt, co
wprowadzenie sekwencji ESC-W w trybie bezposrednim.
Aby przywroci¢ standardowe wymiary ekranu mozna
wpisa¢ w program linig:
70 PRINT CHR$(19)+CHR$(19): REM BEZ
KASOWANIA EKRANU
lub
70 PRINT CHR$(27)+"N": REM EKRAN ZOSTAJE
SKASOWANY

Przedstawione w artykule informacje daja zarys
mozliwos$ci, jakie dostgpne sa dzigki istnieniu okien. Ich
pelne wykorzystanie zalezy od inwencji ludzi piszacych
programy. Pierwszym zadaniem dla programistéw moze
by¢ np. pominigta przez tworcOw systemu operacyjnego
tych komputerow sygnalizacja aktualnego trybu pracy
edytora (automatyczne wstawianie/zamiana znakow;
przesuw ekranu wlaczony/wylaczony). Wskaznikiem
mogiby by¢ ksztalt kursora. A wigc programisci — do

dzieta.
Wojciech Wasilewski
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SPRZET

W poprzednim numerze naszego pisma przedsta-
wilismy konstrukcje testem magnetofonu - dzis pora na
opis jego zastosowania.

Fot. 1

Konstrukcja mechaniczna Datasette niczym nie rdzni
si¢ od konstrukcji klasycznych magnetofonow kaseto-
wych. Fotografia 2 przedstawia wngtrze magnetofonu.

Fot. 2

W gornym prawym rogu znajduje si¢ silnik, ponizej
licznik obrotéw. Nad klawiszami (od prawej) glowica
kasujaca i glowica uniwersalna (zapis-odczyt). Od spodu
mechanizmu (fot. 3) widzimy koto zamachowe, pasek
napedowy oraz ptytke elektroniki.

Praceg z testerem rozpoczynamy od podiaczenia mag-
netofonu i zasilacza.

TEST 1. Wiaczmy przewijanie ta§my. Silnik pracuje
poprawnie - OK - przechodzimy do nastepnych testow.
Silnik nie pracuje-uszkodzone przewody masy lub CST
MTR - sprawdzi¢ woltomierzem c¢zy na stykach
bezposrednio przy silniku jest napigcie - jesli nie to

Fot. 3

szuka¢ przerwy, jesli tak to prawdopodobnie uszkodzony
jest silnik.

TEST 2. Naciskanie klawiszy PLAY oraz przewijania
powinno powodowac zaswiecenie diody LED. Jesli tak -
OK - jesli nie to sprawdzi¢ poprawnos$¢ dziatania
(i czysto$¢) mechanicznych stykdéw znajdujacych si¢ pod
ptytka elektroniki w poblizu kota zamachowego. Spraw-
dzi¢ ,,przejscie” przewodu CST SENSE.

TEST 3. Zatadowa¢ nagrana kasete, wlaczy¢ klawisz
PLAY. Tres$¢ nagrania powinna by¢ styszalna w stuchaw-
ce. Jesli tak - OK -jesli nie to sprawdzi¢ przewod CST RD
od wtyczki do ptytki elektroniki. Sprawdzi¢ przewody
laczace glowicg uniwersalng z plytka. Jesli sa sprawne to
zachodzi podejrzenie, ze uszkodzona jest glowica
(rzadziej) lub uszkodzony ktory$ z elementow na ptytce
(najczesciej jest to uktad 7414).

TEST 4. Proba nagrywania. Po wtozeniu kasety do
magnetofonu wciskamy klawisze RECORD i PLAY oraz
przycisk S1 w testerze. W stuchawce powinien by¢
styszalny ton z generatora. Jesli nie - sprawdzi¢ omomie-
rzem przewod CST WRT. Jego sprawno$¢ sugeruje usz-
kodzenie na ptytce elektroniki.

Proponowane testy nie wyczerpuja mozliwosci testera.
Na ich przykladzie chcieli$my przedstawi¢ zasady jego
wykorzystania. Przy okazji wszelkich napraw i prze-
gladéw warto wyczysci¢ wngtrze magnetofonu z kurzu,
sprawdzi¢ stan paska napedowego (ew. przemyc¢), prze-
czys$ci¢ watek gumowy i glowice.

Przestrzegamy, aby osoby nie majace zadnego dos-
wiadczenia wstrzymaty si¢ od wszelkich ,.eksperymen-
tow”, albowiem stara zasada, ze latwiej zepsu¢ niz
naprawi¢ sprawdza si¢ zazwyczaj w najmniej oczekiwa-
nym momencie.

Waldemar Szczygiet
Fot. Jerzy Wisniewski
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Kiedy juz znudzi si¢ nam ,tluczenie kosmitow”,

zaczynamy rozgladac¢ si¢ za czym$ ambitniejszym, jak
np. gra ,,TIME MACHINE” nowej firmy VIVID
IMAGE.

Glownym atutem programu jest bardzo interesujaca
fabuta. Bohater, profesor Poots, zajmuje si¢ daleko
zaawansowanymi badaniami nad podrézami w czasie.
W trakcie
maszyny czasu jego laboratorium zostato zaatakowane

testowania  pierwszego egzemplarza
przez grupg terrorystow zdecydowanych zdoby¢
urzadzenie za wszelka ceng. W trakcie napadu
przypadkowy odtamek maszyng, we wngtrzu ktorej
znajduje si¢ prof. Poots. Maszyna zostaje uruchomiona
i razem z bohaterem przeniesiona 10 mln. lat wstecz.
Po wstepnej ocenie sytuacji profesor jest juz pewien -
maszyna jest niesprawna!

Gra rozpoczyna si¢ wilasnie w tym momencie.
Jedyna szansa profesora jest ekspedycja ratunkowa,
ktéra powinna przyby¢ do niego z dalekiej przysztosci.
Bedzie to jednak trudne. Okazuje sig, ze historia ulegta
pewnym, do$¢ duzym deformacjom, przez co
ekspedycja z przysztosci moze... w ogole nigdy nie
istnie¢. Zachwiany zostal bowiem przebieg ewolucji.
Uszkodzona maszyna czasu pozwala profesorowi
jedynie na wypady w niedalekie okolice czasu. Jego
zadaniem jest teraz kontrolowanie ewolucji tak, aby
stworzy¢ przyszto§¢ wraz z ekspedycja ratunkowa
i odeprze¢ atak terrorystow. Profesor Poots musi teraz
pokaza¢ ,misiowatym” mieszkancom Ziemi jak
polowa¢ na zwierzgta, robi¢ narzedzia, sadzi¢ roéliny,
wynalez¢ kolo czy tez wydoby¢ olej skalny. Gra jest
wigc zbiorem wielu zagadek do rozwiazania, jak np.
upora¢ si¢ z niebezpiecznymi gejzerami, zdoby¢ ogien,
tupa¢ kamienie itp. Czasami rzeczy dokonane w jedne;j
epoce maja kolosalne znaczenie dla epoki nastgpnej!
Jednym slowem par¢ godzin lamania glowy
zapewnione.

Gre programowal Nick Jones przy wspolpracy
dwoch grafikow: Paul'a Dockerty'ego i Hugh'a Riley'a.
Autorem muzyki jest Martin Walker. Gra powstala na
C-64 1 Amigg.

Polonus

Programi$ci  stawiajacy  pierwsze  kroki
w programowaniu  swojego C-64 w  jezyku
wewngtrznym mikroprocesora napotykaja wiele
trudnosci w wykonaniu najprostszych operacji, ktore
z poziomu jezyka Basic bylyby dostgpne niejako ,,od
zaraz”. Dotyczy to zwlaszcza  probleméw
zwiazanych z wyprowadzaniem komunikatow na
ekran, pobieraniem znakow i tekstow z klawiatury
czy tez z zapisem i odczytem danych z tasmy lub
dyskietki.

Aby pomoéc wszystkim, ktorzy z takimi
problemami staraja si¢ upora¢ lub po prostu
chcieliby co$ o tym wiedzie¢, przedstawiamy dzi$
kilka sprawdzonych rozwiazan, opartych na
wykorzystywaniu podprogramow zawartych

w pamigci statej naszego Commodore.
Na poczatek instrukcja LOAD:

Nalezy pamigtac, ze nazwa moze mie¢ maksymalnie
16 znakéw dlugosci (czyli 10 w  zapisie
szesnastkowym) i1 powinna by¢ zapisana w pamigci
przy uzyciu kodéw w standarcie ASCIL

A teraz instrukcja ,,SAVE™:

Przy rozkazie ,,SAVE” uzywa si¢ dowolnego
wektora z zero-page. Tworzy¢ go musza dwie
kolejne komorki z obszaru $0002-$00FF (np. $FB

i$FC). W naszym programie oznaczono je

2/90

4 2y 11



C-64

symbolami Y1 i1 Y2. Przy ,,SAVE” wpisuje si¢ w nie
adres poczatkowy przeznaczonego do nagrania
programu. Adres konca programu to adres pierwszej
komorki za naszym programem- innymi slowy-
adres ostatniego bajtu naszego programu + 1.

A teraz krotka procedura, ktéra umozliwia
obejrzenie katalogu dyskietki. Rézni si¢ ona od
LOAD ,$7.8 tym, ze odczytywany katalog

wyswietlany jest na monitorze (lub OT'V), a nie
wczytywany jako program do pamigci.

Powyzsza procedura jest relokowalna, co
pozwala na wygodne jej wykorzystanie. Nalezy
pamigtaé, ze przy probach odczytu katalogu
dyskietki przy nie podlaczonej stacji dyskow
komputer zawiesi sig!

Procedura o adresie $FFD2 zajmuje sig
wysylaniem danych do wskazanego urzadzenia.
Najczesciej wykorzystuje si¢ ja w znanym z Basic'a
rozkazie ,,PRINT”.

Procedura ta nie zmienia w praktyce stanu
rejestrow mikroprocesora (A, X, Y) co pozwala na
fatwe budowanie petli drukujacych dtuzsze teksty.

Gotowa petle do drukowania tekstow zawiera
procedura pod adresem $ABIE.

Tekst musi by¢ napisany w kodzie ASCII, przy
czym warto$¢ zero konczy tekst. Procedura ta
umozliwia wydruk tekstow o jednorazowej dlugosci
do 256 znakow.

W C-64 do odczytu stanu klawiatury uzywa sig
w zasadzie dwoch procedur jednoczesnie:

Pierwsza z nich testuje klawiaturg i o ile stwierdzi
wcisnigcie jakiegos klawisza to automatycznie
taduje kod odpowiadajacej temu klawiszowi litery
do tzw. bufora klawiatury (jest to procedura
wywolywana w kazdym przerwaniu). Druga
natomiast sluzy do pobierania kolejnego znaku ze
wspomianego bufora i taduje go do rejestru
akumulatora w procesorze. Zatadowanie wartoSci
zerowej oznacza brak znakdéw w buforze czyli, z
grubsza biorac, brak wcisnigtych klawiszy.

Na koniec dzisiejszych rozwazan przedstawiamy

prosta procedure dzialajaca podobnie jak instrukcja
LINPUT” w Basic'u.

Po wuruchomieniu tej procedury na ekranie

pojawia si¢ migajacy kursor. Po wyj$ciu z niej
rejestr ,,X” zawiera ilo$¢ znakéw w podanym
tekscie, co jest wazne np. Przy wprowadzaniu tytutu
programu dla ,,SAVE”. W naszej procedurze tekst
jest odktadany poczawszy od adresu $1000, ale jest
to oczywiscie obojetne 1 zalezy tylko od
programisty. Przy jej wywotywaniu wektor
przerwan o adresie $0314/$0315 musi wskazywac
adres standardowy $SEA31!
Jest to wazne w momencie, gdy wektor ten byt przez
programiste zmieniany. Procedura o adresie $FFCF
scisle bowiem wspolpracuje z programem obshugi
przerwan w pamigci ROM komputera (wlasnie pod
adresem $EA31).

Pawet Sottysinski
POLONUS/SCIENCE 451
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W poprzednim numerze na-
szego pisma omowilisSmy podsta-
wowe zasady grafiki sprite'ow.
Dzi§ prezentujemy  program
umozliwiajacy bardziej atrakcyj-
na animacj¢ naszych ,,duszkow”.
Pozwala on nam na pogladowa
zabawe z krazacymi po ekranie
monitora sprite'ami.

Program nasz sklada sig
z dwu czg$ci: z programu napisa-
nego w jezyku Basic, ktory wpi-
suje kod maszynowy z linii
DATA 1 zajmuje si¢ obstuga
menu oraz z napisanego w jezy-
ku  wewngtrznym  procesora
programu obstugi przerwan, pod-
czas ktorych animowane sa spri-
te'y.

Same sprite'y poruszaja si¢
wedlug danych umieszczonych
w pamigci w postaci dwoch
tablic z obliczonymi wynikami
funkcji cosinus. Technika ta po-
zwala na bardzo szybka prace
samej procedury animujacej bez
koniecznosci skupiania si¢ nad
przeprowadzeniem do$¢ czaso-
chtonnych obliczen trygonome-
trycznych.

W programie tym zdecydo-
wano si¢ na wykorzystanie
procedury napisanej w jezyku
maszynowym, gdyz byt to jedy-
ny sposob na uzyskanie zmian
polozenia wszystkich o$miu spri-
te'é6w co kazde od$wiezenie ob-
razu telewizyjnego. Pozwolito to
na uzyskanie maksymalnie ptyn-
nej animacji.

Poczatkujacym zycze¢ mitej
zabawy a bardziej zaawansowa-
nym proponuj¢ zglebienie zasady
dziatania tego programu.

Pawet Sottysinski
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C-64

Napewno wielu z was zauwazylo tajemnicze zacho-
wanie si¢ komputera tuz po uruchomieniu programu.
Czasami jest to wsciekle mruganie ekranu, czasami jest
on ,szarpany” na wszystkie strony lub wys$wictlane sa
jakie$ szybko zmieniajace si¢ znaki, a innym razem nie
ma zadnego efektu i trzeba tylko chwilg poczekac... Co to
jest ? - spytacie. To jest pracujacy dekompresor!

Zacznijmy jednak od poczatku. Kompresorami nazy-
wamy programy, przy pomocy ktoérych mozemy ,bez-
bolesnie" skroci¢ nasz program. Operacja ta polega na
mozliwie maksymalnym ,,$ci$nigciu” danych (czyli na-
szego programu), ktoére nagrane np. na dyskietce bgda
teraz zajmowac¢ zdecydowanie mniej miejsca niz niekom-
presowany pierwowzor. Aby nasz program po wczytaniu
do komputera mégt odzyskaé¢ swoj pierwotny wyglad na-
lezy podda¢ go dziataniu procedury dekompresujace;.
Najczesciej procedura ta tworzy jedna cato$é z blokiem
danych. Nerwowych uzytkownikow informujemy, ze
dekompresji towarzysza rozne efekty specjalne.

Stosowanie takiej metody przechowywania danych
jest czgsto jedyna technika umozliwiajaca np.
»upchnigcie” duzej ilo$ci grafiki w grach a gier na dys-
kietce. Istnieje wiele metod kompresji, ale nadal trudno
wskaza¢ dajaca najlepsze wyniki.

Obecnie juz powszechnie stosuje si¢ kilka sprawdzo-
nych sposobow. Niektore z nich dopuszczaja uzycie kilku
metod. Zwykle robi si¢ to dwuetapowo:

1. Kompresja wstgpna (EQUAL-PACKER)
2. Kompresja wlasciwa (SEQUENCE-BI'TS PACKER)

Co to jest EQUAL PACKER i jak on dziala ?
Czgstokro¢ zagladajac w niekompresowany jeszcze pro-
gram z tatwoscia spostrzegamy, ze W jego obrgbie znaj-
duje si¢ wiele ciagow tych samych bajtow. Najczesciej sa
to bloki tych samych bajtow, wypeliajace miejsca po-
migdzy poszczegdlnymi procedurami lub bedace czgécia
grafiki, muzyki itp.

Przechowywanie tego typu zbior6w na dysku byloby
pozatowania godnym marnowaniem stosunkowo drogiego
nos$nika. Myslacy programis$ci znalezli wyjscie z tej
sytuacji. Brak pienigdzy zmusit ich do oszczgdnosci i tak
powstat ,, EQUAL-PACKER”.

Zasada dziatania tego typow programow jest bardzo
prosta. W praktyce wszystkie dlugie ciagi powtarzajacych
si¢ bajtow sa zapisywane jako kombinacje trzybajtowe,
w ktorych pierwszy jest informacja dla programu dekom-
presujacego (o tym, ze nastgpita w tym miejscu kom-
presja), drugi zawiera kod powtarzajacej si¢ wartosSci,
ostatni za$ ilo$¢ jego powtorzen.

Najczgéciej  uzywanymi  kompresorami
,»EQUAL-PACKER?” sa nastgpujace programy:

® BABY-GANG PACKER” grupy ,,BABY GANG”

® , SLEDGE HAMMER” grupy ,,Z-CIRCLE”

@, ZIPPER V.17 grupy ,,ONE-WAY”

® , CHARBLASTER” grupy ,,SCINCE 451”

»Kompresja bitowa” jest podobna w zasadach do
kompresji typu ,,Equal”, ale operacj¢ ,,0szczedzania” za-
warto$ci programu przeprowadza na bitach. Dla zilu-

typu

strowania metody postuzmy si¢ przyktadem: wyobrazmy
sobie, ze kompresji zostaje poddany tekst, ktory znajduje
si¢ w pamigci naszego C-64 w postaci tzw. Kodoéw ekra-
nowych. Wiadomo, ze do opisania kazdej litery wystarczy
jeden bajt. W przypadku kodéw ekranowych zwroé¢my
uwagg na fakt, ze ostatnie dwa bity w komorce, ktora opi-
suje dany znak, sa najczgsciej nieuzywane! Mozna wigc
zawarto$ci tych komorek ,natozy¢” na siebie przez np.
uzycie instrukcji ,,ROR” lub ,,ROL” procesora.

Przejdzmy jednak do drugiego z wymienionych typow
- do ,,SEQUENCE - BITS - PACKERS". Nie wdajac si¢
w blizsze wyjasnienia, sg to zwykle kompresory, ktore jak
sama nazwa wskazuje, uzywaja dwu metod kompresji
jednoczesnie. Kiedy$ obie (tzn. metoda sekwencyjna
i metoda bitowa) wystgpowaty oddzielnie w zupehie nie-
zaleznych programach kompresujacych, obecnie jednak
najlepsze ,,packery” uzywaja ich w tym samym czasie.

,»Metoda sekwencyjna" polega na wyszukiwaniu
w obszarze zajetym przez poddawany kompresji program
wszystkich tych miejsc, ktore wygladaja tak samo.
W przypadku stwierdzenia np. pigciu takich miejsc wy-
starczy pozostawi¢ tylko jedno z nich jako wzér oraz ad-
resy pozostatych, ktore zostana odtworzone na podstawie
posiadanego wzorca podczas dekompresji.

Najczesciej uzywanymi kompresorami sekwencyjno-
bitowymi sa:

®  FASTCRUEL V2.5” grupy ,,ONE-WAY”

® , CRUELCRUNCHER V2” grupy ,,ONE-WAY”

® , CRUELCRUNCHER V2.5” grupy ,,ONE-WAY”

® MEGA-PACKER” grupy ,,2000AD”

® MATCHAM/7-UP” grupy ,,7-UP”

®  TIMECRUNCHER V5” grupy ,,S. AND T.”

Aby pordéwnac ich mozliwosci pokusili$my si¢ o prze-
prowadzenie matego testu. WybraliSmy znany chyba
powszechnie program uzytkowy do obstugi dysku
o nazwie ,,DISK WIZZARD”. W wersji nieskompreso-
wanej lezy on w obszarze od $0801 do $312B. Kolejno
poddaliSmy go dziataniu kompresoréw typu ,,EQUAL”.
Ponizej zamieszczamy poréwnanie wynikoéw, z podaniem
adres6w koncowych skompresowanych wersji.

Program kompresujacy adres koncowy

® SLEDGE HAMMER” $2E08
® ZIPPER V.17 $2D6E
® ,CHARBLASTER” $2D66
® BABY-GANG PACKER” $2E83

Do dalszych prob wybralismy wersjg, ktéra powstata
po uzyciu ,,CHARBLASTER'a”, jako ze dal on najlepsze
wyniki. Adresy koficowe naszego ,.DISK WIZZARD'a”
po kompresji wlasciwej zamieszamy ponize;j.

Program kompresujacy adres koncowy

® FASTCRUELV 2.5” $2513
® , CRUELCRUNCHER V2” $2338
® CRUELCRUNCHER V2.5” $230F
® MEGA-PACKER” $248B
® MATCHAM/7-UP” $249F
®  TIMECRUNCHER V5” $250D

Powyzsze zestawienia daja poréwnanie efektow pracy
omawianych programow. W najblizszym czasie postaramy
si¢ opublikowaé poreczny i prosty program kompresujacy.

Pawel Sottysinski, Marek Jezewski
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Polaczenie komputera z monitorem przysparza
czasami wiele ktopotow wynikajacych najczgsciej z tzw.
problemu kabelka. Prezentowany artykul zawiera krotka
charakterystyke sygnatow audio-video.

Komputery C-16,C-64 i

w gniazdo wyjsciowe oznaczone TV, ktdre taczymy spec-

C-128 wyposazone sa

jalnym kablem z gniazdem antenowym telewizora.
Dostrajajac odbiornik TV na 36 (lub 4, o czym nizej)
kanat uzyskujemy obraz generowany przez komputer.
system SECAM, w Europie

Zachodniej, skad sprowadzamy wigkszo$¢ komputerow

W Polsce obowiazuje

Commodore, obowiazuje system PAL. Systemy te rdznia
si¢ przede wszystkim sposobem przesytania informacji
o kolorze obrazu. Réznice wystepuja rowniez w sposobie
przesytania fonii. Po podiaczeniu komputera pracujacego
w systemie PAL do telewizora pracujacego w systemie
SECAM uzyskamy obraz tylko czarno-biaty, bez fonii.
Nowsze telewizory krajowe sa juz fabrycznie przysto-
sowane do odbioru w obu systemach. W tym przypadku
nie powinno by¢ problemoéw z uzyskaniem koloru i fonii.
Przerobke starszych telewizoréw (pracujacych w systemie
SECAM) do odbioru w obu systemach mozna zleci¢ wy-
specjalizowanym firmom.

Druga (rzadziej spotykana) grupg¢ komputeréw sta-
nowia te, ktore pracuja w systemie NTSC. Sa to kompu-
tery sprowadzone z USA lub Kanady. System telewizyjny
NTSC ro6zni si¢ od systeméw PAL oraz SECAM sposo-
bem przesylania informacji o kolorze, dzwigku oraz struk-
tura obrazu. Mimo tych réznic po podiaczeniu takiego
komputera do telewizora pracujacego w systemie
SECAM lub PAL na og6t udaje si¢ uzyskaé obraz czarno-
biaty, bez fonii. Wystepujace ,,plynigcie” obrazu w pionie
mozna zlikwidowa¢ regulujac odpowiednio uklady od-
Wiele

mozna wyregulowa¢ tak, aby poprawnie odtwarzaty za-

chylania pionowego telewizora. telewizorow
réwno obraz z komputera jak i normalny program tele-
wizyjny. Kiedy to si¢ nie udaje, pozostaje zakup monitora
monochromatycznego, np NEPTUN 156 i jego regulacja
lub przerdbka komputera na system PAL.

Komputery pracujace w systemie NTSC generuja
obraz w okolicy kanatu 3 lub 4. Po przerdbce takiego
komputera na system PAL, o ile nie zostanie wymieniony
modulator, w dalszym ciagu generuje on obraz w tym
zakresie ! Stad tez trafiaja si¢ komputery pracujace
w systemie PAL i generujace obraz w 3 lub 4 kanale.

Znacznie wyzsza jako$¢ obrazu mozna uzyskac taczac
komputer z monitorem lub telewizorem wyposazonym
w wejécie monitorowe. Polepszenie to jest skutkiem
zmnigjszenia iloéci przeksztalcen sygnalu wizyjnego na
drodze migdzy jego zrodlem (komputer) a urzadzeniem
wyswietlajacym.

A oto krotka charakterystyka sygnatow wyprowadzo-
nych do gniazd audio-video:

a) sygnat video - monochromatyczny (luminancja, Y,
BAS) zawiera informacjg o jasno$ci punktéw obrazu
oraz synchronizacji. Sygnat ten wystarczy do
wyswietlenia obrazu monochromatycznego na

monitorze,np. Neptun 156,

b) sygnat video - kolor (FBAS, composite video) poza
informacjami zawartymi w sygnale ,,a” przenosi
takze informacje o kolorach zakodowana wedtug
standardu telewizyjnego, w ktorym pracuje
komputer,

¢) sygnat chrominancji (Farbart, Chrominanz-Signal)
przenosi wyltacznie informacje o kolorach. Wraz
z sygnatem ,,a” stuzy do sterowania niektorych

monitoréw kolorowych,

d) sygnat fonii (Tonausgang, audio out) - sygnat fonii
mcz, ktory mozna doprowadzi¢ do wzmacniacza

mcz w domowym sprzecie audio (np. wiezy Hi-Fi).

Opis gniazda audio-video komputeréw Commodore:

styk sygnat

1 video (monochromatyczny)

masa

fonia (wyjscie)

video (kolorowy)

fonia (wejscie)

chrominancja

nie uzywany

O N[N

nie uzywany

W komputerach Commodore 128 wbudowane sa dwa
niezalezne uklady generujace obraz (sterowniki wizyjne).
Pierwszy z nich pracuje identycznie jak ten, ktory jest
wbudowany w Commodore 64. Drugi daje mozliwos$¢
wyswietlenia 80 znakéw w linii. Sygnaly z tego ukladu
Dzigki takiemu
rozwigzaniu mozliwe jest jednoczesne podiaczenie dwodch

wyprowadzone sa na oddzielne ztacze .

monitoréw 1 wyswietlanie na nich niezaleznych obrazow.
W gniezdzie wyjsciowym sterownika 80-znakowego
wyprowadzone sa nastgpujace sygnaly:

2/90
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a) sygnatl video (monochrom) identyczny jak sygnat ,,a” mozna uzyskaé kolorowy obraz takze z komputera pra-
w gniezdzie audio-video dla obrazu 40 — znakowego, cujacego w systemie NTSC. Ze wzgledu na inng strukture

b) sygnaly kolordw podstawowych R G B obrazu w dalszym ciagu moga wystgpowac opisane wyzej
(Red - czerwony, Green - zielony, Blue — niebieski). ktopoty z synchronizacja pionowa (,,ptynigcie” obrazu).
Informacja o kolorach jest niezalezna od systemu Opis ztacza RGBI komputera Commodore 128

w jakim pracuje komputer. Wraz z sygnatami

synchronizacji pozwala na wy$wietlenie obrazu styk sygnal
w 8 kolorach, 1 masa
c) sygnal intensywnosci (I, intensity) - wraz z sygnatami 2 masa
RGB i synchronizacji pozwala na wyswietlenie obrazu 3 Red
w 16 kolorach, 4 Green
d) sygnat synchronizacji poziomej (horizontal 5 Blue
synchronization), 6 Intensity
e) sygnal synchronizacji pionowej (vertical synchroni- 7 video (monochromatyczny)
zation). 8 synchronizacja pozioma
9 synchronizacja pionowa

Przy wykorzystaniu wyjécia RGBI ilos¢ wystepuja-
cych przeksztalcen sygnalu wizyjnego jest najmniejsza,
. . P Woijciech Wasilewski
co w efekcie pozwala uzyskaé najwyzsza z dostepnych
jakos$¢ obrazu. Dzigki temu, ze sygnaly kolorow RGB sa

niezalezne od systemu TV w jakim pracuje komputer

»,04 plus 4” oglasza szybko i tanio !

Przedsigbiorstwo ABUK S-ka z o0.0. oferuje panstwu szybka i tania obstuge reklamowa.
Ogtoszenia drobne od os6b indywidualnych (do 10 stéw) przyjmujemy bezptatnie. Wigksze -
1000 zt za stowo.

Reklamy ramkowe (minimalny format - 20 cm?):

® 1 cm’ ogloszenia - 4500 zi

® cala strona - 2,5 min zl
® kolor - odpowiednio 100% drozej.

Ogtoszenia przyjmujemy za posrednictwem poczty.
Nasz adres :

»04 plus 4”
85-166 Bydgoszcz 43
skrytka pocztowa 64

Tre$¢ ogloszenia z okreSleniem formatu reklamy (ewentualnie zaméwieniem koloru)
prosimy nadsyta¢ listem poleconym wraz z odcinkiem wptaty (za pomoca przekazu
pienigznego) na konto Przedsigbiorstwa ABUK Bank Polska Kasa Opieki SA Oddziat
w Bydgoszczy, konto nr : 5.09011-400522.7-136-11-111.0
Dolaczenie do zamoéwienia odcinka wplaty przyspieszy zamieszczenie reklamy o miesiac.
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AMIGA

Uzytkownicy Amigi 500 juz nie-

dtugo dostana do rak pierwszy hard-
ware'owy emulator PC. Pracuje nad
nim holenderska firma KCS. Ci
z was, ktorzy mieli kiedy§ C-64
pamigtaja na pewno Power Cartridge,
jeden z pierwszych freezer'6w na tg
maszyng. Byt on produktem wiasnie
KCS. Jest to mata firma, ktéra ma
w zasadzie tylko dwoch pracow-
nikow: programiste Peter'a Verhey'a
i szefa Krijn'a Kolff'a. Oni to wtasnie
chca wypuscié karte PC z IMB RAM
i oprogramowaniem na PC (warto$ci
150 funtow) za jedyne 300 funtow.
Cena jest szokujaco niska, i szef
duzy  popyt.
Niespodzianka jest miejsce podtacze-

firmy liczy na
nia karty do komputera. Ot6z, wkia-
da si¢ ja prosto do RAM Expansion,
portu przewidzianego tylko iwyla-
cznie dla rozszerzen pamigci. Nie
nalezy si¢ wigc dziwi¢, ze firma
odmawia wyjasnien na temat metod
jakich uzyla by zmusi¢ port do innej
pracy niz standardowa. Przyznali
jedynie, ze konstruktorzy Amigi byli
bardzo zdziwieni.

Jak w ogodle wpadli na pomyst
stworzenia tej karty? Verhey mowi:
,Caly czas panuje przekonanie, ze
A500 nie moze by¢ uzywana do
powaznej pracy. Nadszed! czas by to
zmieni¢. Je$li uzytkownicy potrze-
buja niezawodnego systemu PC to
nie musza juz dalej szukaé.” Celem
KCS, jak przyznaje sam Verhey, jest
zaoferowanie wlascicielom Amigi
szybkiej emulacji PC-etéw za mozli-
wie niska cen¢ w polaczeniu ze stara
filozofia firmy ,,plug in and run”
(podtacz i pracuj).

Sercem systemu jest specjalna
ko$¢ (custom chip) robiona specjal-

nie dla KCS, ktéra transmituje dane
z umieszczonego na plycie procesora
8086 do amigowskiej M68000. Dane
te sa nastgpnie wysylane do
pozadanych kanalow: stacji dyskow,
portow szeregowych i réwnolegltych
ina ekran. Problem predkosci roz-
wiazano w ten sposob, ze dane sa
transmitowane  bezposrednio  na
ekran a nie jak zwykle przez proce-
dury BIOSu. M68000

pamigcia bezposrednio i

operuje
wysyla
informacje od razu na monitor,
Dzicki temu, ze PC Power Board
traktuje operacje ekranowe jako
bezposrednie we/wy ekranu, zapew-
niona jest nawet pelna kompaty-
bilno$¢ ze wszystkimi programami,
ktoére omijaja BIOS i wykorzystuja
ekran na drodze czysto hardware'
owej (np. bezposrednie transfery).
Prace nad karta trwaja juz 15
miesigcy. Na razie ma ona wymiary
6" x 3", zawiera procesor NEC V30,
custom chip, zegar i kosci pamigci
IMB. Procesor NECV30 to nic
innego jak 16 bitowy klon 8086 pra-
cujacy z zegarem 7.14 MHz. BIOS
jest wzorowany na Phoenix - §wiato-
wym
z MS-DOs'em. Ciekawy jest sposob

standarcie dla komputerow

postrzegania przez system pamigci
karty. Jesli bowiem uzytkownik nie
chce pracowac z symulacja PC-eta to
moze zmieni¢ konfiguracje tak, ze
0.5 MB bedzie pracowato jako
RAM-Disk dla Amigi.

Aby zaczaé pracowac z karta jako
PC nalezy najpierw uruchomi¢ maty
program okre$lajacy tryb pracy gra-
ficznej, stacje dyskow i urzadzenia
zewngtrzne, ktére maja by¢ uzywane.
Jest to realizowane przez krotki

program w GFA-Basicu, ktory

przekazuje dane komputerowi o tym
jak adresowaé wszystkie urzadzenia.
Niestety karta nie moze by¢
potaczona z innymi kartami normal-
nie dostgpnymi dla PC. Oznacza to,
ze nie mozna uzywac specjalnych
kart potrzebnych przy pracy ze ska-
nerami, fax'ami czy chocby specjal-
nymi myszkami (tzw. Custom
Jednakze

Microsoft'u jak myszki, joysticki,

mouse). urzadzenia
modemy czy drukarki moga by¢
uzywane bez zadnych przeszkdd.

Program ,konfiguracyjny" przy-
gotowuje Amige do pracy 1/O, dane
sa przesylane z karty do M68000,
ktéra z kolei przesyta je do pozada-
nych kanatow. Pierwsze co trzeba
zrobi¢ to zadecydowac, ktore stacje
dyskéw beda pracowaly jako stacje
PC. W gre wchodzi rowniez i we-
wnetrzna stacja Amigi, ktéra moze
pracowa¢ jako dwustronny drive PC.
Realizowane jest to przez mata pro-
cedure w jezyku maszynowym, ktora
ma tylko 40KB. Mozna réwniez
podiaczy¢ kazdy drive PC (5.25" lub
3.5") bezposrednio do portu External
Drive i uzywaé go natychmiast po
zainstalowaniu.  Verhey  pracuje
obecnie nad procedura formatowania
dysku i w zasadzie ma ja juz na
ukonczeniu. Chociaz mozna zmusi¢
drive do czytania i zapisywania zbio-
row PC to jednak nie mozna zrobié
tego w trybie pracy Amigi. W trybie
PC - mozna operowac tylko zbiorami
PC, w trybie A500 tylko zbiorami
amigowskimi. Jesli uzytkownik chce
przenies¢ swoj zbidér amigowski pod
PC to musi po prostu uzy¢é DOS to
DOS lub CrossDos. Verhey stwier-
dzil, ze ,nie ma sensu ponowne
odkrywanie Ameryki”.

2/90
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Po zadecydowaniu i1 wybraniu
konfiguracji stacji dyskow przycho-
dzi kolej na wybodr rodzaju karty gra-
ficznej, ktora system ma emulowac.
W chwili biezacej dostgpne sa tylko
dwa rodzaje kart: CGA i MDA. Przy
konfiguracji dla CGA mozna wybra¢
4 z 4096 kolorow. Chociaz EGA
i VGA sa w planach, to jednak KCS
przyznaje, ze problemem moze by¢
pamigé. W skrocie - wigksza ilos¢
kolorow na ekranie powoduje zwol-
nienie tempa odswiezania. Jest to
punkt ujemny traktowania ekranu
jako bezposredniego urzadzenia 1/0.
Procesorowi PC nie towarzyszy kosc
video, jak we wszystkich normalnych
komputerach i dlatego Amiga musi

zajmowac sig wyswietlaniem
i kontrolowaniem  kolorow. KCS
przeprowadzili testy, z ktorych

wynikalo, ze emulacja 16 kolorowe;j
karty EGA zwalnia M68000 do okot0
10% jej normalnej predkosci. Jedyna
metoda aby si¢ upora¢ z tym
problemem jest dotozenie pamigci
RAM. Aby moc operowaé wieloma
kolorami z taka sama pre¢dkoscia jak
CGA potrzebne byloby okoto 2 MB
pamigci. W trybie pracy CGA emu-
lator jest bardzo szybki. Poréwnujac
go z Transformer'em, czysto softwa-
re'owym emulatorem PC, ten ostatni
wyglada po prostu jak kiepski zart.
Podobnie A2000
z Bridgeboard, ktory tez jest wolny

wyglada

gdy pracuje w multitasking'u. KCS
twierdzi, Ze nie ma sensu praca karty
w multitasking'u. Jesli chce si¢ uru-
chomi¢ kilka programéw na raz
w trybie PC, to istnieje wiele progra-
mow ktore umozliwiaja zrobienie
tego. Nie bedzie to prawdziwa wie-
lozadaniowo$¢, ale jest ona zupetnie
wystarczajaca. Gtownym celem KCS
jest szybko$¢ oraz wygoda i dlatego
pracuja nad ,prosta” - jak sami
stwierdzili - maszyna bez niepo-

trzebnych ,,bajerow”.

Program konfiguracyjny video
pozwala réwniez na wybor wielkosci
znakow, predkosci kursora, kolorow
i wlaczenia lub wylaczenia
interlace'u. Ta ostatnia opcja wilacza
rowniez zgodne z systemem PAL
wyjscie  sygnalu  wizyjnego, co
pozwala z kolei nagra¢ obraz PC na
video. Jest to niemozliwe dla nor-
malnych PC-etow.

Uzytkownicy myszek moga za-
instalowa¢ ~ obydwa  standardy:
Microsoft i Mouse System. Obydwa
amigowskie porty joystick'a moga
stuzy¢ jako PC Comm 1 i 2 a prg-
dko$¢ komunikacji przez port szere-
gowy moze by¢ dowolnie zmieniana
do wartosci 9600 bodéw. Bufor dru-
karki mozna ustala¢ do 128KB i ist-
nicje mozliwo$¢ jego resetowania
bez resetu Amigi. Opdznienie i czas
powtarzania klawiszy jest rowniez
ptynnie ragulowany. Myslg, ze zado-
woli to wszystkich potencjalnych
uzytkownikow karty.

Kiedy wszystkie opcje zostanag
wybrane na dysk jest zapisywany
krotki zbior z tzw. Preferencjami.
Zbiér moze by¢ zapisany jako nor-
malny ,,boot file” uruchamiany spod
Workbench'a lub

6 sektorow, ktore znajduja si¢ w boot

jako pierwsze
sektorze dysku PC. Ta ostatnia opcja
jest szczegolnie przydatna bowiem
po jednokrotnym ustawieniu para-
metrow mozna skopiowa¢ je na
kazdy dysk PC i beda si¢ one
uruchamia¢ samoczynnie, bez inge-
rencji uzytkownika.

Oczywiscie najlepiej bytoby , aby
czg$¢ MS-DOS'u znajdowala si¢ na
twardym dysku. Wtedy wejscie do
trybu pracy PC bytoby btyskawiczne.
Niestety jeszcze nie zostaty napisane
programy do pracy z twardym dys-
kiem. Bedzie to jednak pierwsze
usprawnienie jakie wprowadzi KCS.
Na poczatek planuje si¢ driver do
A590 a potem sukcesywnie driver'y

do innych twardych dyskow. Firma
jest rowniez otwarta na wszelkie
propozycje 1 usprawnienia wymys-
lone przez uzytkownikow. Jesli
macie jakie§ pomysly to piszcie na
jej adres zamieszczony na koncu
artykuhu.

Dla wszystkich uzytkownikow,
ktérzy nie maja twardego dysku ale
mimo to chca by programy byly
szybko tadowane, KCS pracuje nad
programem, ktory pozwoli na tado-
wanie i1 zrzucanic RAM'n na dysk
w postaci jednego zbioru. Nie jest to
pomyst nowy. Power Packerv3.0 ma
mozliwo$¢  kompresji  zbioréw
naktadkowych!

W MS-DOS'ie uzytkownik do
swojej dyspozycji ma 704 KB pamig-
ci. Jest to zupelnie wystarczajace by
uruchomi¢ i1 pracowa¢ na standar-
dowym oprogramowaniu AT/XT.

Niestety — programy  wymagajace
wigcej pamigei sa nieosiagalne dla
karty.

Na razie karta nie emuluje grafi-
ki. Jednak wszystkie programy uzy-
wajace tylko trybu tekstowego pracu-

ja dobrze. Mam nadziejg, ze firma

rozwigze problemy z  grafika
i kolorami i niedlugo karta ukaze si¢
na rynku.
Na koniec adres firmy dla maja-
cych pomysty:
Bitcon Devices
88 Bewick Rd.
Gateshead NE8 1RS
ENGLAND
Hi-Man

Klub Komputerowy Stodota
AMIGA
* oferuje najlepsze stacje dyskéw 3,5" i 5,25"
* serwis sprzetu firmy Commodore
* literatura (takze 64 plus 4)
* akcesoria itp.

Zapraszamy codziennie, oprocz sobét i niedziel
w godzinach 11% - 20%°
Warszawa ul. Batorego 10
tel. 25-60-31 wew. 35.

Gietdy komputerowe
w Stodole, sobota od 10% — 15°
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Na wstepie chcialbym zaznaczyé, ze czytajacy kacik
kodera powinien zna¢ jako tako asembler. Jezeli temat
dzisiejszego artykulu wyda Wam si¢ nudny i niegodny
kontynuowania lub okaze si¢ zbyt trudny - napiszcie do
nas. Wszysko zalezy od Was! W przeciwienstwie do
innych pism, postaramy si¢ (W miar¢ mozliwosci oczy-
wiscie) podporzadkowa¢ waszym wymaganiom. Jezeli
chcecie zamiesci¢ swoje wlasne odkrycia dotyczace kod-
owania - nadsylajcie swoje artykuty. A teraz do roboty...

Do pracy proponuje uzywac asembler SEKA V3.2,
ktoéry jest poprawiong przez Promax'a z grupy Kefrens
wersja oryginalnej SEKI.

Dzisiaj rozpoczynamy od bibliotek (libraries) Amigi.
Biblioteka jest to po prostu zbidr procedur, wykorzysty-
wanych przez programy. Cz¢$¢ z nich ( bibliotek) znaj-
duje si¢ w ROM'ie a czg$¢ mozna znalezé na dyskach
w katalogu LIBS. Do bibliotek dyskowych naleza m.in.
biblioteki matematyczne. Gdy po raz pierwszy zetkng-
lismy si¢ z Amiga i dowiedzieli$my si¢, ze ma ona az
256KB ROM'u to zazartowaliSmy sobie, ze pewnie
w ROM'ie to Amiga ma grafik¢ wektorows i... okazalo si¢
to prawda. W bibliotece ,,graphics” mamy pelen zestaw
procedur do tworzenia grafiki wektorowej (mozemy
nawet wypelnia¢ kota i elipsy - a co?, nudzilo si¢ progra-
mistom). Lecz w dzisiejszym artykule chciatbym Wam
(tym, ktorzy nie wiedza) wytlumaczy¢ sposob dostania sig
do bibliotek i przydziat pamigci.

Najwazniejsza biblioteka jest Exec, w ktorej zawarte
sa podstawowe procedury. Dzisiaj zajmiemy si¢ czterema
z nich: AllocMem, FreeMem, OldOpenLibrary,

CloseLibrary.

Procedura AllocMem shuzy do przydzielania pamigci
dla poszczegdlnych zadan. Allokacja (allokation-przy-
dzial) pamigci jest szeroko wykorzystywana przez
maszyny wielozadaniowe w celu uniknigcia kolizji mig-
dzy poszczegdlnymi programami.

Wykorzystanie procedury AllocMem: - bazg biblioteki
Exec odczytujemy spod adresu 4 a procedura AllocMem
znajduje si¢ o -198 bajtow od bazy (adresy wszystkich
procedur w bibliotekach podajemy wzgledem bazy tej
biblioteki).

Teraz, gdy mamy przydzielona pamig¢ dla naszego
zadania, mozemy przystapic¢ do jego realizacji. Po wyko-
naniu zadania powinni$my zwolni¢ zajmowany obszar
pamigci umozliwiajac wykorzystanie go do innych celow.
Do tego celu stuzy procedura FreeMem.

Gdy przydzielanie i zwalnianie pamigci mamy juz
opanowane to mozemy si¢ zabra¢ za otworzenie innych

bibliotek. Do tego celu stuzy procedura OldOpenLibrary,

a do zamknigcia niepotrzebnej nam juz biblioteki
rocedura CloseLibrary.

Jezeli ten artykut was zainteresowat, to czekamy na
propozycje nowych tematow. W naszych planach jest
opisanie najpierw biblioteki dos:czyli operacje na dysku
inie tylko. A nastgpnie przyszia by kolej na grap-
hics.library... Ale czy was to interesuje? Piszcie do nas!

Duddie

2/90

4 2y

19



AMIGA

Inaugurujemy publikacje cheat'ow
(chwytow) do gier, ktore majq za
zadanie dopomdc bqdz w ich
ukonczeniu, bqdz w osiqgnieciu
duzych wynikow (taka pomoc dla
leniwych). Do ich uzywania nie jest
wymagana znajomos¢ jezyka maszy-
nowego, kazdy wiec moze z nich
korzystac.

Rozpoczynamy porcja cheat'ow do
starych dobrych gier.

ARKANOID. Wecisnij klawisz spacji
w czasie gry, a nastgpnie wpisz DSIMA-
GIC i jeszcze raz wciénij spacjg. Gra roz-
pocznie si¢ ponownie i spadnie kapsuta
oznaczona literami DS. Po jej zlapaniu
masz mozliwo$¢ wywolywania wszelkich
dostgpnych kapsut przez nacisnigcie
pierwszej litery nazwy kazdej z nich.
Nazwy kapsut sa nastgpujace:

Break - przejscie do nastgpne;j
komnaty

Catch - pitka przykleja si¢ do
paletki

Disruption - z jednej pilki robia sig trzy
Expand - paletka rozszerza sig
Laser - bez komentarza

Player - dodatkowe zycie

Slow - pitka porusza si¢ wolniej
Naciskajac klawisz F przenosisz si¢ do
finatlowej komnaty. Jednocze$nie mozesz
przechodzi¢ z komnaty do komnaty
wciskajac  ENTER na  klawiaturze
cyfrowe;j.

ARKANOID II. Przy wpisywaniu
nazwy gracza w tablice najlepszych
wynikow wpisz DEBBIE. W ten sposob
uzyskasz nieskonczona ilos¢ paletek.

BARBARIAN (Psygnosis). Po rozpo-
czgeiu gry wpisz nastgpujaca sekwencje
04-08-59. Jesli uczynite$ to dobrze ekran
powinien zmieni¢ kolor na szary. Jeste$
teraz niewrazliwy na nieprzyjaciot i ich
ciosy, ale w dalszym ciagu musisz
uwazac¢ na upadek z duzej wysokosci.

BARDS TALE. Cierpisz z powodu malej
ilosci ztota? Juz nie! Na poczatku gry daj
cale zloto pierwszemu  graczowi.
Nastepnie usun go z druzyny i wlacz go
ponownie do druzyny. Tak samo postap
z kolejnymi graczami. Gdy juz to zrobisz
nie zapisuyj tego stanu na dysku tylko
zresetuj Amigg 1 wgraj ponownie gre.
Teraz kazdy twdj gracz bedzie posiadat

tyle ztota ile cata druzyna poprzednio.

BETTER DEAD THEN ALIEN. Jesli
widzisz, ze nie jeste$§ w stanie uciec juz
przed pociskiem wecisnij ESC i przesun
swoj statek z jego drogi. By powrdci¢ do
gry wcisnij N. W czasie gdy pojawi sig
option screen wpisz CHAMP i weci$nij
HELP by otrzymaé listg¢ z wszystkimi
cheat'ami w tej grze.

DEFENDER OF THE CROWN. Gdy
podbijesz  jakie§ terytorium  wcisnij
H,J,K,L jednoczes$nie. Jesli wykonales$ to
odpowiednio otrzymasz 1024 rycerzy
W armiii w twoim domowym garnizonie.

DRAGON'S LAIR. Gdy zatadujesz gre
poczekaj az pojawi si¢ ekran z ,lista
ptac” i wcisnij jednoczesnie
ESC,R,/,LN,7. W ten sposob mozesz
zobaczy¢ demo catej gry (okoto 18 minut
ogladania i zmieniania dyskow).

To by bylo na tyle w tym
wydaniu. Napiszcie jak podoba sig
wam ta rubryka. W przysziym
numerze migdzy innymi cheat'y do
Batman The Movie,Robocop, Battle

Squadron i wiele innych.
Mr. Raf

Zapraszamy wszystkich do udzialu
w stalym konkursie pod hastem:

Najlepszy program miesigca

W konkursie udzial moga bra¢ wszyscy, ktérzy nadesla wlasne, nigdzie nie publikowane prace.

Tematyka programéw dowolna.

Konkurs rozgrywany jest osobno dla komputeréw C-16 i C-64.

Teksty programo6w nalezy nadsylaé¢ na adres redakcji na taSmie magnetofonowej, dyskietce
lub w postaci czytelnego rekopisu (dyskietki i tasmy beda przez redakcje zwracane).

Objetos¢ programu wraz z opisem i komentarzem nie powinna przekracza¢ 4 stron

masynopisu.

Raz w miesigcu Sad Konkursowy wybierze najlepsze programy przyznajac ich autorom dwie

glowne nagrody po 500.000 zt kazda. Decyzje Sadu Konkursowego sa nieodwolalne.

Oprocz zdobycia gléwnej nagrody autorzy maja szanse¢ na publikacje swych prac na lamach
naszego pisma.

Prace prosimy podpisywac imieniem i nazwiskiem oraz dokladnym adresem autora.
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Gdy po raz  pierwszy
zetknalem sig z tg gra przemknela
mi tylko jedna myS$l: kto$§ jak
zwykle zagapit sig i nie wylaczyt
stacji. Bardzo denerwuja mnie
takie programy (np. Sherman M4)
i z reguly nie zabawiaja w mych
zbiorach zbyt dlugo, ten jednak
stal si¢ wyjatkiem. Nad jego
ukonczeniem biedzilo si¢ paru
cztonkow Quartet'u i pierwszym,
ktory ukonczyt t¢ gre byt Hi-Man.
Duddie doszedt do klasztoru i tu
zostal, natomiast ja po utknigciu
w piwnicy z beczkami, dzigki
malej pomocy Hi-Man'a ruszylem
do przodu, az do konca. Trzeba
nadmienié¢, ze dzielnie asystowat
mi Duddie, ktorego rady (np.
»potraktuj  dzida  inspektora
i zabierz mu szmalec”) dziataty
kojaco na nasze wyczerpane sys-
temy nerwowe. Przejdzmy jednak
do rzeczy.

Gre rozpoczynasz  jako
czysciciel okien. Znajdujesz si¢
na do$¢ znacnej wysokosSci
w swoim wozku. Pierwsza czyn-
noscia, po wystuchaniu przydtu-
giej tyrady szefa na temat
sposobu prowadzenia si¢ twojej
matki 1 pochodzeniu twoich
przodkow, bedzie podniesienie
pustego kubta. Nastepnie zbadaj
skrzynke obstugujaca dzwig.
Naci$nij  czerwony  przycisk
ipoczekaj, az znajdziesz sie
u gory. Podejdz do uchylonego
okna, otworz je i wejdz do
pokoju. Nie ma sensu proébowac
otworzy¢ drzwi, gdyz sa one
potaczone z gabinetem szefa,
ktéry za kazdym razem unie-
mozliwi ci wejscie do sasiedniego
pokoju. Zaraz co$ na niego
wymySlimy.

W pokoju przejdz si¢ po
dywanie i gdy wyczujesz co$ pod
butem podnies dywan. Podejdz
do kosza na $mieci 1 wyjmij

zniego plastikowa pusta torbe.
Idz do tazienki 1 otwoérz szafke
oraz drzwi do WC. Z szafki
wyjmij aerozol przeciw insektom,
azpodtogi w ubikacji podnies$
mata czerwona flage.

Czas zajac sig szefem. Podejdz
do zlewu i napelnij woda puste
wiadro. Juz chyba wiesz co
zrobi¢. To przeciez taki stary
szkolny trick. Stawiasz pelne
wiadro wody nad drzwiami szefa
i podchodzisz do drzwi, ktorych
tak zaciekle broni szef. Otwierasz
je i.. w tym samym momencie
kubet z woda laduje na gltowie
szefa, ktory myslal, ze tym razem
da ci pozadny wycisk. Ty jednak
jestes juz w sasiednim pokoju.

Kluczem, ktory znalazte$ pod
dywanem, otworz pierwsza od
drzwi szafke stojaca na podtodze.
Znajdziesz tam maszyng do
pisania. Zbadaj ja dokladnie
1 zapamigtaj numer utrwalony na
jej tasmie barwiacej. Teraz po-
dejdz do biurka iotwérz goérna
szuflade. Wyjmij z niej kartki pa-
pieru do pisania. NIE.... nie wkta-
daj ich do maszyny bo nie o to
tuaj chodzi.

Podejdz do wielkiej Sciennej
mapy wojskowej. Zbadaj ja,
anastepnie znajdz w niej mata
dziurke. Znajduje si¢ ona gdzie$
we wschodnich Niemczech. Gdy
juz ja znajdziesz, to wetknij w nia
mata czerwona flagg. W ten spo-
sob mapa odjedzie w gorg odsta-
niajac tajne przejscie do sek-
retnego pomieszczenia. No i masz
czego chciales. To sekretne po-
mieszczenie to nic innego, jak
prasa do odpadkow, tylko ze ty
nie kwalifikujesz si¢ jak narazie
na $miecia.

Badajac szybko ten ,,przed-
sionek $mierci” dostrzegasz mata
klawiatur¢ przy zamknigtych
drzwiach. No i1 co Sherlocku?

Masz zamknigte drzwi,obok nich
malag klawiature oraz numer ze
starej maszyny do pisania! Szyb-
ko wstukujesz kod, bo sufit caty
czas sig obniza i wchodzisz przez
otwarte juz drzwi do pomie-
szczenia obok. Tak napewno nie
wyglada wngtrze nowoczesnego
biurowca. Jedyna rzecza, ktoéra
jako tako mozesz rozpoznaé jest
duza  kserokopiarka  stojaca
posrodku pokoju. Podchodzisz
blizej i zdajesz sobie sprawe, ze
na kserokopiarkg to ma trochg za
mato klawiszy, bo tylko dwa.
Woeciskasz wigc najpierw zielony
guzik (maszyna zaczyna pra-
cowac, o czym $wiadczy pomruk
przez nia wydawany), nastgpnie
wktadasz do szczeliny papier do
pisania i naciskasz guzik czerwo-
ny. Nastepuje krotki blysk i z ma-
szyny wylatuja jakie$s dokumenty.
Jednoczesnie wlacza sie¢ alarm
w catym budynku, wigc lepiej
bierz dokumenty i w nogi. Ale
dokad? Stan w srodku okregu
biatego $wiatla z prawej strony
,kserokopiarki” 1 lepiej zrob to
szybko, bo zaraz przyjdzie straz-
nik z pistoletem, ktérego zada-
niem jest eliminowanie intruzoéw
wewnatrz tego kompleksu. Nagty
btysk $wiatla poraza twoj] wzrok
tak, ze nie mozesz zauwazyC
twojego zniknigcia z pokoju.
Wten oto sposob pokonales
pierwsza z czterech czgsci tej
fascynujacej gry. Oto wraca ci
swiadomo$¢ i zdajesz sobie spra-
weg, ze znajdujesz si¢ na jakich$
moczarach. Ostatnig rzecza, ktora
pamigtasz to straznik z prze-
razona twarza celujacy do ciebie
zpistoletu 1 to, ze wszystko
znikngto w  wielkim  btysku.
Uwaznie rozgladasz si¢ po
okolicy 1 jedyna rzecza ktora
mozesz zauwazyC to rd] pas-
kudnych moskitéw. I tu radze ci
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zapisa¢ stan gry na dysk, gdyz
przejscie bagna nie nalezy do
rzeczy tatwych.

Dla posiadaczy monitorow
monochromatycznych mata uwa-
ga: nalezy poruszac si¢ po ciem-
nej $ciezce; natomiast posiadacze
monitorow  kolorowych maja
porusza¢ si¢ po ciemnozielonej
$ciezce w strong roju moskitow.
Nie podchodzac zbyt blisko
spryskaj je $rodkiem przeciw
insektom. Idac dalej zauwazasz
btysk $wiatla w trawie. Prze-
szukujac to miejsce znajdziesz
talizman, ktory zabierasz z soba.
Wychodzac z bagien trafiasz nad
calkiem mite jezioro. Idac dalej
dochodzisz do zamku i tu spotyka
ci¢ przykra niespodzianka. Stoacy
na placu mnisi rzucaja si¢ na

cicbie z  okrzykiem |, lapaj
szpiega !”.
Moment! Skad tu zamek

i skad ci mnisi? Ot6z przeniostes
si¢ w czasie i musisz dostosowaé
swoj wyglad do epoki. Przeszukaj
pien drzewa i wyciagnij z niego
ling. Wdrap si¢ na galaz
i poczekaj. Po pewnym czasie nad
jezioro przyjdzie typowy
przedstawiciel epoki, by zazy¢
kapieli ~ wodnej. Czuj  sig
upowazniony do pozyczenia od
niego stroju  organizacyjnego.
I juz we wsi nikt na ciebie si¢ nie
rzuca i1 kazdy traktuje cie jak
normalnego mieszkanca tego
miejsca. Pierwsza rzecza jest
pokazanie talizmanu straznikowi
w bramie zamku. Obejrzy go
i kaze przyj$¢ pozniej gdy wroci
jego pan. Udajesz si¢ na polang
za zamek (nie probuj nawigzywac
kontaktu z kurczakami), gdzie na
wielkim  drzewie wisi  stroj
mnicha. Wisi on zbyt wysoko by$§
mogt go dosiggnaé, lecz nic nie
przeszkadza by potrzasnaé drze-
wem. Jaki$ btyszczacy przedmiot
spada na ziemig, trzeba go
znalez¢. Okazuje sig, ze mnisi
wecale nie sg tacy biedni na jakich
wygladaja. Podnosisz znaleziona
monetg i idziesz do gospody. Tam

wrgcezasz ja karczmarzowi, ktory
sadza ci¢ do stolu 1 podaje
positek. Dzigki temu mozesz
podstucha¢  rozmowg  miej-
scowych na temat zaginionej
corki miejscowego wladcey.

Po positku Wyruszasz
z powrotem na zamek. Jeszcze
raz  pokazujesz  straznikowi

talizman i straznik prowadzi cig
do wiladcy. Po dosy¢ dhugiej
rozmowie opuszczasz zamek. Na
moscie zabierz lancg $piacemu
straznikowi 1 idz raz jeszcze do
drzewa, na ktorym wisi stroj
mnicha. Postugujac si¢ lanca
Sciagnij go z drzewa 1 przebierz
si¢. Nastgpnie udaj si¢ nad jezioro
i napetnij plastikowq torbg. Teraz
szybko dotrzyj do mostu, na
ktérym stoi elektryczny wilk.
Rzucajac w niego torba z woda
powodujesz zwarcie i droga do
klasztoru staje otworem.

Wewnatrz klasztoru znajduje
si¢ troje drzwi. Porusza¢ mozesz
si¢ tylko po obrzezach dziedzinca
zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, tak jak robia to mnisi.
Jezeli zlamiesz ta =zasade to
skonczysz swoja przygode tutaj.
Wejdz najpierw w drzwi po
prawej stronie. Znajdziesz tam
glownego przeora, ktory kaze ci
przynies¢ napitek o dos¢ dziwnej
nazwie. Udajesz si¢ nastgpnie do
drzwi po lewej stronie gdzie
zaopatrujesz si¢ W porgczne
naczynko. Teraz udajesz si¢ do
drzwi na samej gorze ekranu, za
ktorymi znajduja si¢ piwnice
klasztoru. Sadzac z ilosci pustych
beczek mnisi nie zaluja sobie
uciech zycia. Podchodzisz do
petnej beczki i napelniasz puchar
winem, zktorym wracasz do
przeora. Okazuje sig, ze albo
pomylite§ trunki albo mnich ma
staba gltowg. Co prawda przeor
marudzil, ze to nie jest jego
Chickapok, ale kto zwraca uwage
na pijanego.

Szybko g0 obszukujesz
i znajdujesz... pilota na pod-
czerwien. Co$ tu nie pasuje, ale

nad tym nie ma czasu sig
zastanawia¢. Pilotem otwierasz
szafk¢ w komnacie przeora
i zabierasz kart¢ magnetyczna.
Idziesz z powrotem do piwnicy

z beczkami 1otwierasz ta na
szczycie drabiny za pomoca
pilota. Jest ona tajnym

przejsciem, ktorym wchodzisz do
pokoju, gdzie uwigziona jest
corka wiladcy (na imie ma
Lo'anna). W szklanym sarkofagu
znajdujesz pojemnik z gazem.
Podchodzisz do wiszacej kon-
solety i uzywasz karty magnety-
cznej. Lo'anna przekonuje si¢ kim
jestes 1iuruchamia mechanizm
autodestrukcji. O oboje  prze-
nosicie si¢ bezpiecznie do zamku.
Tam uzyskujesz niezbedne
wyjasnienia przed kolejna
wyprawa, tym razem w daleka
przysztos¢. Nie wszystko uklada
si¢ tak jak powinno i mimo to, ze
z przeszlosci wyruszyles razem
z Lo'ann w przyszlosci znalazie$
si¢ sam. Zbadaj najpierw oto-
czenie i znajdz zagrzebany w rui-
nach rgczny miotacz ognia.
W ruinach w sasiedniej komnacie
znajdz pudetko z bezpiecznikami,
anastegpnie usun $mieci, pod
ktérymi znajduje si¢ wiaz do
miejskiej sieci wodociagowe;j.
Otworz go i zejdz do podziemi.
Poruszajac si¢ po korytarzach
znajdz maly kurek umieszczony
na S$cianie 1 napelnij miotacz

ognia wyplywajaca z rury
benzyng. Idac dalej uslyszysz
wotanie o pomoc iw kolejnej
komnacie ujrzysz kobiete

z dzieckiem, ktora chce pozre¢
potwor wychodzacy ze Sciekow.
Podejdz do niego (byle tylko nie
za blisko bo sploniesz razem z
nim) ipotraktuyj go recznym
miotaczem ognia. Kobieta udzieli
ci paru informacji oraz wskaze
(otworzy zdalnym materializa-
torem) wyjscie na gore. W ten

sposob  znajdziesz si¢ przed
wejsciem do metra.
Podejdz do  rozsuwanych

drzwi, nad ktorymi znajduje sig
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zablokowana kamera identyfi-
kacyjna. Stan pod nig i uzywajac
lancy usun kawatki ziemi, ktore
zastaniaja wizjer. Teraz drzwi
otworza si¢ 1 winda zjedziesz do
stacji metra. Wystuchaj
komunikatu i szybko podejdz do
automatu z gazetami. Poszperaj
w otworze zwrotu monet, a znaj-
dziesz tam monetg. Wrzu¢ ja do
szczeliny. Jeszcze raz przeszukaj
otwor na zwroty i ponownie
wyjmij monet¢. Raz jeszcze
wrzué ja w szczeling - w koncu
otrzymasz upragniona gazete.
Gdy na stacje wjedzie pociag
natychmiast wsiadz. W ten
sposob znajdziesz sie w porcie
lotniczym.

Gdy wysiadziesz z pociagu
wejdz po schodach u dotu ekranu
do  toalet. Tam  wymien
przepalony bezpiecznik 1 idz
z powrotem do holu. Straznik,
ktory blokowal wejscie bedzie
stal iogladat telewizj¢. Podejdz
do kobiety za lada 1 zapytaj
o ceny biletow. Po wystuchaniu
informacji pewnym krokiem idz
do wejscia 0znaczonego
strzatkami. Inspektor nie
zatrzyma cig¢ bo bedzie myslat, ze
w kasie zakupites$ bilet. Ruchome
schody dowioza ci¢ do samolotu
(szczerze mowiac to wyglada on
jak odwrdécony Airbus). Nie jest
to chyba zbyt popularny $rodek
transportu, bo poza toba leci tylko
jeden czlowiek (pewnie to musi
by¢ konduktor). Siadasz, zapinasz
pasy i pojazd startuje.

Po paru chwilach inny pojazd
laduje na transportowcu i twoj
wspotpasazer wyskakuje przez
drzwi w wielkim poptochu. Ty nie
mozesz bo zapomniates$
o zabraniu  spadochronu  (lub
raczej pasa antygrawitacyjnego)
i sparalizowany strachem siedzisz
w fotelu. Przez otwor w suficie
wskakuja do  $rodka  dwaj
Crugchoni 1 jest to ostatnia rzecz
jaka widzisz zanim nie urwie ci
sie film.

Powoli odzyskujesz $wiado-

mos$¢ 1 widzisz, ze znajdujesz sig
w malej celi. Podejdz do wylotu
klimatyzacji i za pomoca matego
klucza odkre¢ $ruby mocujace
kratke. Po zdjeciu kraty wrzué do
szybu wentylacyjnego pojemnik
z gazem 1 zakryj szybko szyb
gazeta. Po chwili zamknigte dotad
drzwi otworza sig. Przejdz do
pomieszczenia obok i1 poczekaj az
ziemianie sprowadza statek do
bazy.

W bazie zostajesz postawiony
przed sadem, ktory stwierdza, ze
jestes szpiegiem. Wyrok nie
podlega apelacji i stajesz przed
plutonem egzekucyjnym.
W ostatniej chwili ratuje cig
Lo'ann, ktéra znowu pojawia si¢
na scenie. Glownodowodzacy
przeprasza ci¢ i prosi o pomoc
W zniszczeniu ostatniej bomby
CZasowe;j. Wyrazasz ~ zgode
irazem z Lo'ann przenosisz si¢ do
czasow prehistorii.

Na miejscu dostajesz pistolet
strzelajacy skondensowanym
powietrzem. W komnacie obok
robisz z niego uzytek. Tutaj radzeg
Ci zapisa¢ stan gry na dysk. Do
przeciwnikow  strzelaj celujac
wskaznikiem myszy i naciskajac
lewy jej przycisk. Nie pozwol by
znalezli si¢ na $rodku ekranu
(pojawia si¢ wtedy komunikat
»DANGER" i wokot przeciwnika
zapala si¢ czerwona ramka). Gdy
tylko pojawi si¢ latajaca tarcza
zastrzel lecacego na niej do-
wobdzce. Po zabiciu wszystkich
napastnikow przeczekaj scenkg
1 zabij tego ostatniego, ktory trafit
Lo'ann. Przeszukaj jej ubranie,
znajdz pudetko z pastylkami oraz
talizman.  Nastepnie  skieruj
talizman na cialo Lo'ann. Gdy
automat zabierze ja idz do statku.
Przeszukaj zabitego i zabierz mu
karte magnetyczna. Wejdz do ste-
rowni, wtoéz kartg do czytnika.
Podejdz do hibernatora i otworz
wieko. Wyjmij resztki koca
1 zarzu¢ je na kamere video. Teraz
potoz si¢ do hibernatora. Statek
wystartuje i zabierze cig¢ do bazy

Crugchon'ow. Jeszcze raz zapisz
stan gry na dysku.

Teraz musisz szybko wyjsé
z hibernatora i stana¢ obok drzwi.
Gdy drzwi zaczna si¢ otwierad
potknij pastylke z pudeltka, a sta-
niesz si¢ niewidzialny (niewi-
dzialno$¢ dziata przez chwile
wigc musisz sig, $pieszyc). Teraz
wyjdz tak aby nie potracic
straznikow 1 zjedz tasmociagiem
na dot, omin kolejnego straznika
11dz do skrzyni w lewym dolnym
rogu. Otworz pokrywe i schowaj
si¢ wewnatrz. Tutaj przeczekate$
par¢ godzin i teraz juz mozesz
opusci¢ skrzyni¢. Raz jeszcze
zapisz stan gry na dysk.

Automat wytlumaczy ci co
masz robi¢. Masz sze$¢ minut na
znalezienie w labiryncie pokoju
dowodzenia 1 ucieczkge. Gdy
znajdziesz pokdj dowodzenia
wejdz do $rodka ipodejdz do
konsolety. Uzyj karty magnety-
cznej i w ten sposob spowodujesz
zmiang sekwencji wybuchu bom-
by czasowej. Teraz jak najszyb-
ciej znajdz hangar z kapsutami
ratunkowymi. W momencie wej-
$cia do $rodka nie pozostaje ci nic
innego jak wusia§¢ wygodnie
w fotelu i ,klikajac” co pewien
czas mysza obejrze¢ zakonczenie
ary.

Mam nadziej¢, ze nowa gra
firmy ,,Delphine Software,, pod
tytutem »Secret Defense:
Operation Stealth” bedzie rownie
dobra  jak  ,Future  Wars”.
(Oczywiscie caly czas czekam na

»Future Wars part 11”).
Mr. Raf
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