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AMIGA/C-64/16/+4/ ATARI -
literatura, oprogramowanie,
CARTRIDGE - Informator

4 znaczki, MIKROPOL, skr. 1494,
Lodz 37

Wymieni¢  programy na  C-64.
Jarostaw  Howdun, Kaliny 25/8,

71118 Szczecin

Sprzedam Commodore C-128, stacje
1570 za 4 min zl, Sopot tel. 51-03-55
od 9% — 15

Posiadam C-64 + VIC 1541
+ PRASIDENT 6325. Nawiaze
konakt z innymi posiadaczami tej

drukarki. Krzysztof Schubert,
Waszyngtona 23, 15-304 Biatystok

OGLOSZENIA

CENTRUM USLUGOWO-HANDLOWE ELEKTRONIKI
COMPUTER SERVICE
NAPRAWY MIKROKOMPUTEROW
COMMODORE, IBM, SPECTRUM, TIMEX
ORAZ
SERWIS, KONSERWACIJA, PRZEROBKI
ZASILACZY, MONITOROW, DRUKAREK
30-415 KRAKOW, ul. WADOWICKA 3
PONIEDZIALEK-PIATEK 9-15
TEL. 66-25-22 WEW. 286
TLX. 0322596

Sprzedam rozszerzenie RAM 512
KB do Commodore 128.
Cwojdzinski, Bydgoszcz, tel. 348-36
od 9% - 14%

Poszukuje = programéw na C-64
wspolpracujacych z 24-igtowa druka-
rka. Adam Pilecki, Grunwaldzka
87/91 m. 14,80-244 Gdansk

Programy C-64, tanio. Informacje po
nadestaniu koperty zwrotnej i znaczka.
Adam Bojczuk, ul. Zwirki i Wigury
44/2, 18-100 Lapy.

Klub Komputerowy Stodota

AMIGA

* oferuje najlepsze stacje dyskow 3,5'i 5,25'

* serwis sprzetu firmy Commodore
¢ literatura (takze 64 plus 4)
* akcesoria itp.

Zapraszamy codziennie, oprécz sobét i niedziel

w godzinach 11% - 20

Warszawa ul. Batorego 10

tel. 25-60-31 wew. 35.

Gieldy komputerowe

w Stodole, sobota od 10 — 15%

Zaklad Elektroniczny
MIKROKOMP

oferuje
® oferuje pelny serwis komputerow C-116,16, +4
® renowacja klawiatur w C-116 !
® rozszerzamy pamie¢¢ w C-116, 16 do 64 KB !

Zapraszamy !
Bydgoszcz tel. 714 - 102

wtorki i czwartki od godz. 11* do 14"
w $rody od 15" do 18"

,,64 plus 4”
ogtasza
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NOWINKI

AMIGA

NOWY WYMIAR - X-SPECS 3D

e Commodore zatrudnia legen-
darnego  gitarzyst¢  blusowego
BBKing'a do promocji Amigi
jako  instrumentu  muzycznego.
Reklama przedstawia 64-letniego
BB Kinga siedzacego przy moni-
torze, na ktérym wida¢ pracujacy
Deluxe Music 1 obejmujacego
Lucille. Dla nie wtajemniczonych -
Lucille to nic innego tylko staw-
na gitara BB.

e Pyrrusians i G-Force (Mr. Root

iDr. Piotr) pracuja nad produk-
tem, ktory bedzie nosit nazwe

wPyrrusians  Music  Disk 2"
Czekamy z  utgsknieniem na
kolejne muzyczki od polskiego
muzyka #1.

e W dniach 08-11 listopada 1990
w Kolonii w RFN odbyt si¢
Amiga'90 Show. Impreza byla

otwarta codziennie od 9 rano do
18  wieczorem.  Wejscie  dla
uczniéow  istudentow  kosztowalo
10 DM. Organizatorzy spodzie-
wali si¢ przyjazdu ponad 30
tysigcy fanéw Amigi 1 si¢ nie
zawiedli. Nas tam, niestety, nie
bylo. Moze ktory$s z czytelnikow
przysle nam relacjg?

e Miesigcznik Amiga juz od dhuz-
szego czasu oglasza konkurs na
program miesiagca. Nagroda jest
ogromna: 2000 marek. Program
moze by¢ napisany w dowolnym
jezyku, by¢ gra, uzytkiem itp. Jest
tylko jedno zastrzezenie: musi by¢
dobry. Jes$li czujecie, ze napisa-
lisScie co$ $wietnego to warto
sprobowac. Oto adres:

Markt und Technik Verlag AG
AMIGA-Redaktion: Programm des Monats
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen

Germany

e Rodzina procesor6w Motorola ma
nowe dziecko: MC 68040.

e Najmniejszym dyskiem twardym
na $wiecie jest Arriba 20 HD.
Przeznaczony jest dla Amigi 500
ipodiacza si¢ go w miejsce wew-
netrznej karty pamigei.  Jest to
dysk 2,5 calowy. Wymiary calej
karty wynosza 100x70x15 mm.
Cena: 1299 DM.

Konstruktorzy juz od wielu lat
probuja, z malym powodzeniem,
otrzymac¢ holograficzny, tréjwymia-
rowy obraz na ptlaskich komputero-
wych  ekranach. Teraz jednak
wlasciciele Amig dzigki urzadzeniu
onazwie X-Specs 3D moga rozko-
szowaé si¢ trojwymiarowym $wia-
tem. Zestaw sktada si¢ z jednej pary
specjalnych  okularow, interface'n
umozliwiajacego podtaczenie
dwoch takich par do Portu 2 joy-
stick'a oraz dysku zawierajacego
wybor  programow  pokazujacych
mozliwosci X-Specs 3D.

Jak to dziata? Kazde oko widzi
otoczenie z trochg innej pozycji.
Oznacza to, ze obrazy nie sa
identyczne 1 mozg sklada z nich
obraz trojwymiarowy. Jesli wigc
zamkniesz jedno oko to obraz, ktory
bedziesz widzial jest jedynie dwu-
wymiarowy. Mdzg potrzebuje wige
dwoch oddzielnych obrazéw tego
samego obiektu przesunigtych nie-
znacznie wzgledem siebie. Okulary
X-Specs sa para przezroczystych
ptytek wypetionych ciektym krysz-
tatem (LCD). Amiga moze sterowaé
nimi jako swego rodzaju przestona-
mi. Kiedy przestona jest wlaczona,
cieklty krysztal ciemnieje blokujac
dostep $wiatta do oka. Cata praca jest
kontrolowana  przez komputer
i zsynchronizowana z wyswietla-
niem obrazu  telewizyjnego. Co
kazda nieparzysta pigcdziesiata
cze$¢ sekundy (czas wyswietlenia
jednego obrazu) komputer wySwie-
tla obraz dla lewego oka (lewa prze-
stona otwarta a prawa zamknigta).
Nastgpnie lewa przestona ciemnieje
aprawa si¢ otwiera i wySwietlany
jest obraz dla prawego oka. Proste?

W opakowaniu znajduje si¢ dysk
z programami demonstracyjnymi.
Space Spud jest gra podobna do
Star Raiders. Meteoryty lecace na
ciebie itwgj statek, ktory przemyka
si¢ migdzy nimi wywotuja niesamo-
wite wrazenie. Efekt 3D zapiera
dech w piersiach. Make 3D to pro-
gram zamieniajacy kazdy standardo-
wy obraz w formacie IFF na obraz
3D. Dysk zawiera rowniez wiele
gotowych obrazow, ktore pokazuja
co caly system potrafi.

Wiele firm zapowiedzialo prace,
badz pracuje juz nad tréjwymiaro-
wymi wersjami swoich programow.
Juz teraz X-Specs jest uzywany pro-
fesjonalnie. Przygotowany jest pro-

gram pokazujacy anatomig
cztowieka dla UCLA School of
Medicine.  Przewiduje si¢, zZe

X-Specs zrewolucjonizuje symula-
tory lotu, gry samochodowe itp.,
w ktorych zawsze brakowato tego
jednego wymiaru.

Pomimo tego, ze oczy potrzebuja
chwilg czasu aby przyzwyczai¢ si¢ do

X-Specs,  trojwymiarowy  efekt
wyglada  zadziwiajaco dobrze.

Niestety nie ma rozy bez kolcow.
Uzywanie X-Specs powoduje znacz-
ne zmeczenie wzroku i czg$ci mozgu
odpowiedzialnej za wzrok. Zgroma-
dzenie wigc zapasu tabletek od bdlu
glowy jest wskazane.

Kluczem do sukcesu X-Specs 3D
jest odpowiednie zaopatrzenie
w programy. Je§li przyrzeczone
oprogramowanie od firm nadejdzie,
to urzadzenie bedzie warte kupie-
nia, jesli nie, to pozostanie ono tylko
nowa droga zabawka, kosztuje
bowiem az 150 funtow.

Hi-Man
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NOWINKI

W dniach od 8-16 listopada w warszawskim Patacu Kultury i Nauki
odbyt si¢ pokaz osiagni¢¢ dobrze znanej firmy komputerowej COM-
MODORE. Zostat on zorganizowany przy wspoétpracy firmy ISR oraz
redakeji ,,Radiokomputera.” Impreza zostala zorganizowana z mysla
o polskich uzytkownikach poczciwych C64 oraz Amigi. W jednej z jej
czgsci zorganizowano mate ,,muzeum” prezentujace rozwdj kompute-
row od ,,staruszka” PET'a po Amigg CDTV i Amigg 3000. Zwiedzaja-
cym wystawg udostgpniono do obstugi kilka komputer6w Amiga 500,
C64 jak i nowy produkt tej firmy jakim jest konsola do gier. Z wygladu
przypomina ona ptaskie prostokatne pudetko, ktore w swojej gornej
czgs$ci posiada wlot na cartridge. Calo$¢ obstugiwana jest joystick'iem —
iz tego co mogltem zauwazy¢ - kompatybilna z komputerem C64 jesli
chodzi o gry.

W centralnym punkcie wystawy znajdowato si¢ stoisko z Amiga
3000. Przy jej pomocy prezentowano najnowszy program stuzacy do
komputerowego sktadania gazet (tzw. Desktop Publishing) oraz nowa
wersje systemu 2.0. Dopelnieniem zestawu byta drukarka laserowa, na
ktorej dokonano wydruku probnie zredagowanej strony (wraz z wkom-
ponowaniem zdjgcia w tekst). Na gorze tego stanowiska zamontowany
byt rzutnik video przekazujacy obraz z komputera na wielki ekran, co
pozwalato wszystkim zgromadzonym, bez potrzeby przepychania sig,
podziwia¢ efekty pracy tej rewelacyjnej maszyny. Zaprezentowano
rowniez calg rodzing komputeréw zgodnych ze standardem firmy IBM.
Byly to komputery PC-10, PC-20, PC-30 oraz COMMODORE Laptop
stuzacy do pracy w podrozy (calkiem niezta jako$¢ wyswietlacza
ciektokrystalicznego).

Duze zainteresowanie wzbudzit model Amiga CDTV (Commodore
Dynamic Total Vision), pokazywany w wersji prototypowej. Na pierw-
szy rzut oka wyglada on jak ,,przero$nigty” odtwarzacz CD. Brak jest
klawiatury i myszy (mozna je dotaczyc¢), a calo$¢ steruje si¢ potacze-
niem joystick'a i pilota na podczerwien. Jak dotad nie podano ceny tego
urzadzenia. Premiera owej Amigi CDTV przewidziana jest na
gwiazdke.

Na wystawie mozna bylo takze zakupi¢ sprzet (C64, Amiga 500,
stacje dyskow, magnetofony, monitory ..) oraz oprogramowanie
(gtéwnie C64).

Oficjalnym przedstawicielem firmy Commodore na tym show byt
John Payne pelniacy funkcjg szefa dziatlu zaopatrzenia w podzespoty
elektroniczne. Dokonywal on prezentacji mozliwo$ci Amigi 3000
i w wolnej chwili zgodzit si¢ na udzielenie nam wywiadu.

- Powiedz naszym czytelnikom co$ o sobie
- Mam 37 lat i urodzitem si¢ w Anglii. Od 14 lat pracuj¢ w Szwajcarii
a od 2 dla firmy Commodore.

- Dlaczego wybrates te firme?

- Bardzo zainteresowata mnig polityka tej firmy. W zasadzie w kazdym
kraju istnieje autonomiczny ,,0ddzial”, ktory sam okresla prawa jakimi
sig rzadzi. Jedyna cecha wspolng jest typ produkowanych komputeréw
oraz ich jakos¢. Swoje firmy posiadamy juz w wielu krajach na catym
$wiecie. Staramy si¢ wej$¢ na rynek wschodnio-europejski i tam gdzie
jeszcze nie mamy naszych firm (okoto 26 krajow). Obecnie wiele
wysitkow wkladanych jest w probg wkroczenia na rynki ZSRR, jednak
duzym problemem jest brak wymienialno$ci waluty tego panstwa.

—Czy firma Commodore zamierza oficjalnie wej$¢ na rynek
polski?

—Tak, jesli rynek ten bedzie normalny. W dalszym ciagu istnieja
niekorzystne prawa dla wszystkich firm zachodnich probujacych wejsé
do Polski. Jesli tylko ta sytuacja ulegnie zmianie wtedy od razu przy-
stgpujemy do tworzenia Commodore Electronics LTD. Polish Branch.

— Jak beda przedstawialy si¢ ceny sprzetu na rynku polskim?
— Wszystko zalezy od podatkow jakie bgdziemy musieli placi¢ i od
dziatan wspomagajacych (reklama itp.).

— Jakie jest twoje zdanie na temat polskiego rynku komputerowego ?

— Sadze, ze coraz wigcej bedziemy sprzedawa¢ komputeréw profes-
jonalnych (chodzi o Amigg 2500 i 3000). Caty czas mamy zamiar sprze-
dawac nasz najwigkszy przebdj w dziedzinie komputerow 8-bitowych
czyli komputer C64. O wiele szybciej i tatwiej bedzie mozna kupi¢ to po
co jeszcze teraz trzeba z Polski jezdzi¢ do innych panstw.

—Czy jest ci co§ wiadomo na temat nowego C64 (z wbudowana
stacja dyskéw)?

— Niestety nic nie wiem na ten temat. Przypuszczalnie prace w tym
kierunku podjety amerykanskie firmy.

— Jak osadzasz polskich partneréw?

—JesteSmy z nich bardzo zadowoleni. Sprzedaja oni coraz wigcej
naszych komputeréw co automatycznie pociagnelo przyznanie im
licencji na prowadzenie serwisu firmy Commodore. Na biezaco rozsze-
rzamy zakres ushug oferowanych przez te serwisy.

— Co moglby$ powiedzie¢ o nowych dzieciach firmy Commodore
(Amiga CDTYV 13000)

— Amiga 3000 to zwrOcenie si¢ przez nas w strong profesjonalizmu.
Jest to maszyna stworzona z mysla o wykorzystaniu we wszelkich
dziedzinach zycia. Amiga CDTV to pelna rewolucja w dziedzinie kom-
puteréw tej klasy. Gtownym jej zadaniem jest pomoc w edukacji, co
maksymalnie utatwia wykorzystanie w niej stacji CD. Juz teraz mozna
fatwo ja rozbudowywa¢ (podtaczenie myszy, klawiatury czy konwenc-
jonalnej stacji 3,5 cala), a zarazem jej system umozliwia komunikacje
z poczatkujacym uzytkownikiem komputera.

— Co sadzisz opolskiej scenie komputerowej?

— Bardzo nas cieszy, ze sq ludzie, ktorzy robia co$ wiasnego. Miejmy
nadziejq, ze wsrod nich sa przyszli programisci, z ktéorymi chgtnie
bedziemy wspotpracowali.

— Co chcialbys jeszcze przekazaé naszym czytelnikom?
— Powiedzcie STOP piractwu komputerowemu, ale nie wiem czy jest to
mozliwe.

— Dzigkuje za wywiad i do zobaczenia na kolejnym Commodore
Show.
— Rowniez dzigkujg.

Na koniec nalezy dodaé, ze w pierwszym dniu imprezy thumnie
stawili si¢ przedstawiciele polskich nieformalnych grup komputero-
wych takich jak: Mr.Root (Pyrrusians), Dr.Piotr (G-Force), Raf, MAC,
A.Brent (Katharsis), Polonus, Hi-Man, Jemasoft, (ex cztonkowie Quartet
Inc. obecnie autorzy pierwszego polskiego magazynu dyskowego
LKEBAB”), i HDP. Z niecierpliwoécia oczekujemy na kolejny
Commodore Show.

Robert ,,Mr. Raf” Turlinski

Od lewej: P. Softysinski, R. Turlinski w rozmowie z J. Payne
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C-16

Artykul ten jest kontynuacjq prezentacji mapy pamieci komputerow
rodziny C16/116/Plus 4. Po przedstawionej w poprzednim numerze
mapie ogolnej obecnie przechodzimy do opisu szczegétowego.

16-bitowy adres komorki pamigci mozna zapisa¢ za pomoca dwoch
bajtow. W pamigci adres taki jest przechowywany w dwoch kolejnych
komorkach w kolejnosci mtodszy (mniej znaczacy) bajt / starszy bajt.
Blok komoérek pamigci (256 lokacji), ktorych starszy bajt jest taki sam,
nazywany jest strong pamigci.

Przedstawiony  ponizej fragment mapy obejmuje  port
mikroprocesora oraz komorki strony zerowej o adresach do 160
wiacznie. W obszar-ze tym znajduja si¢ glownie komorki robocze
systemu opera-cyjnego i interpretera BASIC wykorzystywane podczas
wykonywania procedur systemowych i interpretacji programu BASIC.
Whisywanie innych warto$ci do tych komorek (instrukcja POKE ) na
0gol nie daje zadnego efektu, poniewaz ich zawartos$¢ jest i tak ustalana
i zmieniana dopiero podczas wykonywania odpowiednich procedur.

Zawartos¢ czgSci komorek pamigei ustalana jest podczas startu
systemu operacyjnego po wilaczeniu zasilania lub po naci$nigciu przy-
cisku RESET czy tez np. w momencie zmiany trybu graficznego.
Sposob wykorzystania niektorych z tych komorek przedstawig dalej.
Najpierw jednak opisz¢ w skrocie port wejscia/wyjscia mikropro-
cesora.

Whbudowany w mikroprocesorze 75018501 8-bitowy port zajmuje w
przestrzeni adresowej lokacje 0 i 1. Pod adresem 0 znajduje si¢ rejestr
kierunku danych tego portu. Ustawienie bitu rejestru 0 powo-
duje, ze odpowiadajaca mu linia portu jest wyjsciowa. Standardowo
rejestr ten zawiera warto$¢ 15 ($0F), co oznacza, ze cztery miodsze linie
portu (PO-P3) sa wyjsciowymi, a cztery starsze -wejSciowymi. Zawar-
tosci tego rejestru nie nalezy zmieniac.

Pod adresem 1 znajduje sig rejestr danych portu. Czgs¢ linii portu
jest wykorzystywanych do wspolpracy z magnetofonem. Odpowiada-
jace im bity rejestru 1 to:

bit 1 (linia P1, CST WRT)  dane zapisywane

bit 3 (linia P3, CST MTR)  sterowanie silnikiem magneto-
fonu (0 = wlaczony)

bit 4 (linia P4, CST RD) dane odczytywane

Linie PO-P2 oraz P6-P7 sa wykorzystane do obstugi tacza szerego-
wego IEC-625 ktore w komputerach Commodore stuzy do podta-
czenia drukarki, stacji dyskow, plottera. Linia P1 jest wykorzystana
dwukrotnie - jako linia danych zapisywanych na magnetofon oraz linia
tacza IEC-625. Ciagly odczyt portu mozna uzyska¢ uruchamiajac pros-
ty program:

10 PRINT PEEK (1);: GOTO 10

Podczas wykonywania tego programu na moim komputerze (plus 4)
uzyskatem nastgpujace wartosci:

Sytuacja PEEK (1)
magnetofon wytaczony (STOP) 200
odczyt niezapisanego odcinka tasmy 192
odczyt zapisanego odcinka tasmy 192/208 (przemiennie)

Wykorzystanie odczytu portu prezentuje program:

1000 IF PEEK (1)=200 THEN PRINT "URUCHOM
MAGNETOFON”"

IF PEEK (1)=200 THEN GOTO 1010

PRINT "CZEKAM NA PROGRAM...”

IF PEEK (1)=192 THEN GOTO 1030

LOAD

1010
1020
1030
1040

Komputer przystapi do ladowania nastgpnego programu (wygasi
ekran) dopiero kiedy trafi na poczatek sygnatu pilotujacego na tasmie.

Przechodzg teraz do opisu wybranych komorek pamigci. Komorka o
adresie 19 zawiera wskaznik informujacy system o sposobie wyswie-
tlania komentarza instrukcji INPUT. Normalnie zawiera ona war-
to$¢ 0. Podczas wykonywania fragmentu programu: .

50 POKE 19,1: INPUT "KOMENTARZ";K.

Po stowie KOMENTARZ nie zostanie wyswietlony znak zapytania
i spacja. Normalne wykonywanie instrukcji INPUT mozna przywroci¢
wykonujac POKE 19,0

W komorkach o adresach 55-56 zawarty jest adres (+ 1) ostatniej
komorki pamigei dostepnej dla interpretera BASIC. Adres ten mozna
odczyta¢ wpisujac: PRINT PEEK (55)+256' PEEK (56). Wpisujac do
tych komoérek nowy, nizszy adres mozna ograniczy¢ obszar dostgpny dla
interpretera i zarezerwowaé fragment pamigci np. dla programu
maszynowego.

Z komorki o adresie 117 odczyta¢ mozna informacj¢ o tym, czy
aktualnie jest zarezerwowane 10 kB pamigci obrazu w trybie graficz-
nym. Zawarto$¢ tej komorki rowna 255 oznacza , ze pamig¢ obrazu
graficznego jest zarezerwowana. W przypadku komputeréw posiada-
jacych 64 kB RAM po wykonaniu instrukcji GRAPHIC N (N = 1-4)
poza zarezerwowaniem pamigci zmienia si¢ takze potozenie programu
BASIC w pamigci.

Informacja o aktualnym trybie tekstowym/graficznym w jakim pra-

cuje komputer przechowywana jest w komorce o adresie 131. We wtas-
nym programie mozna ustali¢ aktualny tryb wyswietlania wykonujac :

100 TRYB = PEEK (131)
Odczytane wartos$ci oznaczaja:
PEEK (131) Tryb
0 tekstowy
32 graficzny wysokorozdzielczy
96 graficzny wysokorozdzielczy z oknem tekstowym
160 wielokolorowy
224 wielokolorowy z oknem tekstowym

Na koniec chciatbym zamiesci¢ prosbg do czytelnikow: Jezeli ktos
zna jaki§ interesujacy POKE, prosz¢ o nadestanie opisu na adres
redakcji. Pozwoli to na wzbogacenie kolejnych artykutéw z tego cyklu
o przyklady praktyczne.

Adres Adres Etykieta Opis
HEX DEC

0000 0 PDIR rejestr kierunku danych 7501

0001 1 PORT 8 bitowy port we/wy 7501

0002 2 SRCHTX wskaznik dla petli

0003-0004 3-4 ZPVECI1 nowy adres startu
(RENUMBER)
0005-0006 5-6 ZPVEC2 wielkos¢ kroku

(RENUMBER)

0007 7 HARAC znak szukany

0008 8 ENDCHR wskaznik : szukanie
cudzystowu na koncu tancucha

0009 9 TRMPOS kolumna ekranu od ostatniego
TAB

000A 10 VERCK wskaznik : 0-LOAD, 1-
VERIFY

000B 11 COUNT wskaznik bufora wejscia, ilos¢
elementéw

000C 12 DIMFLG wskaznik :
standardowy wymiartablic

000D 13 VALTYP typ danych : $FF fancuch, $00
numeryczne

000E 14 INTFLG typ danych : $80 integer, $00
flpoint

000F 15 DORES wskaznik DATA / LIST

0010 16 SUBFLG wskaznik wywotanie funkcji

uzytkownika

6 e 2Ly
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C-16

Adres Adres Etykieta Opis Adres Adres Etykieta Opis
HEX DEC HEX DEC
0011 17 INPFLG $00=INPUT, $40=GET, 006F 111 ARISGN poréwnanie znakow
$98=READ akumulatora #1 z #2
0012 18 TANSGN znak TAN / wsk. rownosci $00 rowne, $FF rozne
0013 19 CHANNL wskaznik : komentarz INPUT 0070 112 FACOV akum. Zmiennoprzecinkowy
0014-0015 20-21 LINNUM wartos$¢ catkowita #1:
0016 22 TEMPPT wskaznik: pozycja matowartoSciowa
tymczasowy stos tancuchow (zaokraglenie)
0017-0018 23-24 LASTPT ostatni adres fancucha 0071-0072  113-114 FBUFPT wskaznik: bufor kasety
0019-0021 25-33 TEMPST tymczasowy stos tancuchow 0073-0074  115-116 AUTINC zwigkszenie przy rozkazie
0022-0023 34-35 INDEXI1 obszar wskaznika auto,
pomocniczego 1 0=off
0024-0025 36-37 INDEX2 obszar wskaznika 0075 117 MVDFLG wskaznik:
pomocniczego 2 ustawiony ($FF) jezeli 10kB

0026 38 RESHO obszar dla wyniku mnozenia zarezerwowane dla grafiki

0027 39 RESMOH obszar dla wyniku mnozenia 0076-0078  118-120 KEYNUM  pamig¢ chwilowa dla

0028 40 RESMO obszar dla wyniku mnozenia rozkazu MID$

0029 41 RESLO obszar dla wyniku mnozenia 0079-007B  121-123 DSDESC deskryptor dla DS$

002A 42 007C-007D  124-12 STOS gorna granica stosu run-time
002B-002C ~ 43-44 TXTTAB  poczatek tekstu BASIC 007E-007F  126-127 TMPTON  obszar roboczy (sound)
002D-002E 45-46 VARTAB poczatek zmiennych BASIC 0080 128 VOICNO obszar roboczy (sound)

002F-0030 47-48 ARYTAB poczatek tablic BASIC 0081 129 RUNMOD  wskaznik dla RUN
0031-0032 49-50 STREND koniec tablic BASIC(+1) ($00=nie, $80~tak)
0033-0034 3152 FRETOP  poczalek zapamictywania 0082 130 POINT wskaznik dla rozkazéw DOS
ancuchow .
0035-0036 53-54 FRESPC wskaznik pomocniczy 0083 131" GRAPHM ?g&)i?e{(:iygz%:gﬁés
dlé 1an'cuchow $60=split h’ires, ’
0037-0038 55-56 MEMSIZ najwyzszy adres BASIC $AO=multicolor,
0039-003A 57-58 CURLIN aktualny numer wiersza BASIC $EO=split multicolor)
003B-003C 59-60 TXTPTR aktualny bajt tekstu BASIC 0084 132 COLSEL aktualnie wybrany kolor
003D-003E 61-62 FNDPNT wskaznik: 0085 133 MCl1 multicolor - barwa 1
wyrazenie BASIC dla CONT .
003F-0040  63-64 DATLIN aktualny numer wiersza DATA 8323 Sg ZSXM Ax E?;zr S;Z?fjﬁl grz flanu
0041-0042 65-66 DATPTR aktualny adres DATA O
0043-0044 67-68 INPPTR wektor. procedura INPUT 0088 136 SCYMAX  max. }10_50 wierszy
0045-0046 69-70 VARNAM aktualna nazwa 0089 137 LIFLAG wskaznik: PAINT w lewo
zmiennej BASIC 008A 138 RTFLAG wskaznik: PAINT w prawo
0047-0048 71-72 VARPNT  adres aktualnej zmiennej 008B 139 STOPNB wskaznik: PAINTobramowanie
0049-004A  73-74 FORPNT  wskaznik g%o_jg‘;k;:f(ﬁ é‘r‘)’};’f
zmiennych dla FOR/NEXT L
004B-004C  75-76 OPPTR wskaznik posredni dla 00SC-008D 140-141 GRAPNT - welazmike
wskaznika BASIC/danych tiotmacya barwvy lt,_map.
004D 77 OPMASK maska poréownania: 1=wigksze, 008E 142 VIEMP1 chw%lowa pam@, po%redma
2=réwne, 4=mnicjsze 008F 143 VTEMP2 chwilowa pamig¢ posrednia
004E-004F 7879 DEFPNT  wskaznik zmiennej funkcji 0090 TS e AL
DEF FI\,I 0091 145 STKEY wskaznik:
0050-0051 80-81 DSCPNT wsl_(ai'nlk dc_eskryptora fancucha Klawisz STOP / klawisz RVS
w liscie zmiennych 0092 146 SPVERR  pamie¢ chwilowa

0052 82 dlugos¢ faficucha 0093 147 VERFCK  wskaznik:

0053 83 HELPER wskaznik : HELP lub LIST 0=LOAD, 1=VERIFY
0054-0056 84-86 JMPER wektor skoku dla funkcji 0094 148 C3PO wskaznik: szyna szeregowa -
0057-0060 87-96 TEMPF1 wskaznik czasowy,czasowy znak w buforze

akumulator ($00=nie, $80=tak)
zmiennoprzecinkowy 0095 149 BSOUR znak w buforze dla szyny
szeregowej

0061 97 FACEXP Ezllr(lllire]:l;llz;'rzecinkowy #1, 0096 150 RSAV pamig¢ chwilowa dla BASIC

wykladnik 0097 151 LDTND ilo$¢ otwartych zbiorow/indeks
00620065  98-101 FACHO  akumulator tabeli zbiorow
zmiennoprzecinkowy #1, 0098 152 DFLTN zxsrtzaa;](iiz;r:ii%)wejs'cia
mantysa 0099 153 DFLTO urzadzenie wyj$cia
0066 102 FACSGN akqmulator ' (CMD ; standard 3)
zmiennoprzecinkowy #1, 009A 154 MSGFLG  wskaznik:
mantysa.l . . $80=tryb bezposredni BASK,
0067 103 SGNFLG wskaznik : ocena wielomianu $CO=monitor maszynowy,
0068 104 BITS akumulator zmiennoprzec.#1, $00=program
nadmiar 009B-009C  155-156 SAL wskaznik: bufor kasety
0069 105 ARGEXP akumulator zmiennoprzec.#2, 009D-009E  157-158 EAL wskaznik: koniec kasety /
wyktadnik koniec programu
006A-006D  106-109 ARGHO akumulator zmiennoprzec.#2,, 009F-00A0  159-160 TI pami¢¢ chwilowa
mantysa
006E 110 ARGSGN akumulator zmiennoprzec.#2,,

znak

Wojciech Wasilewski
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OGLOSZENIA

KSIEGARNIA ELEKTRONIKA
R. WOJCIK K i S-ka
00-542 WARSZAWA, ul. MOKOTOWSKA 51/53
tel. (022) 28-16-14

POLECA, W CIAGLEJ SPRZEDAZY
CZASOPISMA

o 64 plus 4 & AMIGA
o AMIGA COMPUTING
o AMIGA ACTION

PROWADZIMY SPRZEDAZ ZA ZALICZENIEM
POCZTOWYM

»04 plus 4” oglasza szybko i tanio !

Przedsigbiorstwo ABUK S-ka z 0.0. oferuje panstwu szybka i tanig obstugg reklamowa.
Ogtoszenia drobne od 0s6b indywidualnych (do 10 stéw) przyjmujemy bezptatnie. Wigksze -
1000 zt za stowo.

Reklamy ramkowe (minimalny format - 20 cm?):
e 1 cm’ ogloszenia - 4500 zi

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

Ogloszenia przyjmujemy za posrednictwem poczty.
Nasz adres :
,,64 plus 4”
85-166 Bydgoszcz 43

skrytka pocztowa 64

Tre$¢ ogloszenia z okresleniem formatu reklamy (ewentualnie zamoéwieniem koloru)
prosimy nadsyla¢ listem poleconym wraz z odcinkiem wplaty (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
Dotaczenie do zaméwienia odcinka wptaty przyspieszy zamieszczenie reklamy o miesiac.

8
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SPRZET

Zgodnie z obietnicq prezentujemy dzis schematy
polgczen komputerow Commodore z odbiornikami TV
i monitorami wyposazonymi w gniazda wejsciowe audio-
video o roznych standardach.

Przy montazu kabla potaczeniowego nalezy zwrdcié
uwage na doktadne i pewne Iutowania przewodow
i wtyczek. Jakiekolwiek zwarcia sygnatow moga by¢
przyczyna uszkodzenia procesora obrazu w komputerze.
Opis zlacz i1 sygnalow - patrz numer grudniowy naszego
czasopisma. Na naszych schematach gniazda obwie-
dzione linig przerywana znajduja si¢ w komputerze.

Audio Video

Rys. 3

Rys. 1 - podlaczenie komputera C-16, 64, 128 do
telewizora lub monitora przez koncentryczne gniazda
audio-video (typu cinch lub BNC) - 40 znakow.

Rys. 2 i 3 - podiaczenie komputera C-16, 64, 128 do
telewizora lub monitora przez 5-cio i 6-cio stykowe
gniazdo audio-video - 40 znakow.

|

o

FPEllREERIR

FebbkEERR

:

Audip

Rys. 4 - podlaczenie komputera C-16, 64, 128 do
telewizora lub monitora wyposazonego w wejscie typu
SCART (Euroztacze) - 40 znakow.

Rys. 5 - podiaczenie C-128 do TV lub monitora przez
koncentryczne gniazda audio-video - 80 znakéw, mono.

Rys. 6 i 7 - podlaczenie C-128 do TV lub monitora
przez 5-cio i 6-cio stykowe gniazda audio-video - 80
znakow, mono.
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Rys. 8 - potaczenie wyjscia RGB w C-128 do TV lub
monitora wyposazonego w wejScie typu SCART
(Euroztacze) - 80 znakow, kolor.

Rys. 9 - polaczenie C-128 do TV lub monitora
wyposazonego w 9-cio stykowe gniazdo RGB - 80
znakow, kolor.

Opr. Marcin Konopka

REWELACYJNY PROGRAM
VOICETRACKER V3.0
JUZ W SPRZEDAZY!!

Tylko 50.000 zt kosztuje fantastyczny
edytor muzyczny wykorzystujacy
ogromne mozliwos§ci dzwigkowe
komputera Commodore 64. Oferowa-
ny zestaw zawiera dyskietk¢ z progra-
mem VOICETRACKER V3.0,
trzydzie§ci demonstracji muzycznych,

oraz doktadna instrukcje.

Przedsigbiorstwo ABUK posiada wylacznos$¢ na
dystrybucje tego programm. Wszelkie kopiowanie
programu i powielanie instrukcji jest zabronione.
Nabywcy otrzymuja rejestrowane kopie programu
wraz z prawem nabywania nowych wersji po znacznie
obnizonych cenach oraz wymiany dyskietki w raze
uszkodzenia. Studiom komputerowym proponujemy
zakup hurtowy (przy zakupie powyzej 10 kompletow
udzielamy 20% rabatu).

Chcac stac sig posiadaczem programu VOICET RACKER V3.0
wystarczy dokonaé wptaty 50.000 zt na konto: Bank PKO SA
Bydgoszcz, konto nr. 5.09011-400522.7-136-11-111.0.

Na blankiecie prosimy czytelnie poda¢ swoje imig, nazwisko i adres
wraz z dopiskiem ,,VV3.0”.

Zafffas wsystkich d. I S
0 ie god RaSle
JG0°:0"60
[ ]
W konkursie udzial moga bra¢ wszyscy, ktorzy nadesla

wias ig ie ikowan ce.
Tema P wolna.
KonkUfs rozgfywany~jest 8s0bno dla mputerow C-

161 C-64.

Teks o OW zy nad c n resfie@akcji
na tasmie eto wej, d tce staci

czytelnego rekopisu (dyskietki i ta§my beda przez

redakeg e).

Obiis‘;“ﬁlnmﬂz z opiﬂli @ntaﬂi nie
powifima p czalPstrof® maskPnopiSy’

Raz w miesiagcu Sad Konkursowy wybierze najlepsze
prog @zna' ich a@m Qn'e Hwne
nagrS po 0 00 zt \k&zda. Decy adu
Konkursowego sa niecodwolalne. Oprocz zdobycia

glo nagfody zy majafisgans p cje
swych prac ga famal °

naszego pisma.

Pracg prosi dpisywac imienigm i nazwiskiem oraz
dokt m e ora.
® ed a
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C-64

Komputer Commodore 64 posiada ogromne mozli-
wosci dzwigkowe. Ich tatwe i pelne wykorzystanie umoz-

liwiaja specjalne programy do tworzenia muzyki.
Najlepsze z nich to Sound Monitor, Future Composer,
Ro-Muzak. Wszystkie one sa produktami zachodnimi.
Dzi$ chcielismy przedstawi¢ pierwszy polski edytor
muzyczny VOICETRACKER, ktorego autorem jest
nasz redakcyjny kolega Pawel Sottysinski (Polonus/Scie-
nce 451).

Kazdy program muzyczny sktada si¢ z dwu gtéwnych
czesci: edytora i tzw. ,,grajka”- procedury odtwarzajacej
muzyke. Jako$¢ wykonania obydwu czgsci jest bardzo
wazna. Edytor musi dawa¢ komfort pracy i pelne wyko-
rzystanie mozliwosci ,,grajka”. Procedura odtwarzajaca
musi dobrze potrafi¢c syntezowaé dzwigki, by¢ krotka
i tak napisana by nie zajmowata wiele czasu procesoro-
wi. Przy pisaniu tej procedury autor programu wzorowat
si¢ na wczesniejszej produkcji grupy USA Duth Team.
Sam edytor jest juz catkowicie dzietem Pawtla, a podobny
uklad ekranu jest jedynie wynikiem zachowania stan-
dardu obowiazujacego wszystkie tego typu programy.

Po wgraniu programu do pamigci i jego uruchomie-
niu nastgpuje automatyczna dekompresja i ukazuje sig
gtéwne menu. Do wyboru mamy trzy opcje: (1) wejscie
do edytora, (2) tadowanie programoéw z tasmy lub dys-
kietki i (3) specjalne komendy. W trzeciej, ostatniej
opcji mozna wybra¢ kasowanie (zerowanie) catej skom-
ponowanej melodii (song) lub poszczegodlnych track'ow,
czyli kanaldéw muzycznych. Aby uniemozliwi¢ przypad-
kowe skasowanie melodii komputer dodatkowo prosi
o potwierdzenie wybranej opcji. Powr6t do gltownego
menu odbywa si¢ przez naci$nigcie klawisza RUN/
STOP. W ten sposob mozna wroéci¢ z kazdego miejsca
programu.

Menu dyskowe (2) umozliwia nagrywanie lub tadowa-
nie melodii z urzadzen zewngtrznych ( do programu
dotaczonych jest kilkanascie przyktadowych ,muzy-
czek”). Bardzo przydatna opcja jest mozliwo$¢ relokacji
(czyli przenoszenia) muzyki w pamigci komputera.
Mozna ja umieszcza¢ poczawszy od adresu $0400 do
konca pamigci. Istnieje rowniez mozliwo$¢ przeglad-
nigcia zawarto$ci dysku, wystania rozkazéw do stacji
dyskéw oraz ,Sciagnigeia” jej komunikatow. Szkoda, ze
autor nie zainstalowal opcji load/save poszczegdlnych
track'6w. Jest to bardzo wazne przy robieniu wszelkiego
rodzaju miksow.

Edytor (1) - rzecz najwazniejsza w kazdym programie
muzycznym - jest bez watpienia najwygodniejszym
edytorem z jakim miatem kiedykolwiek do czynienia.
Wyglada do$¢ nieefektownie lecz jest bardzo funkcjona-
Iny i przedstawia maksimum informacji, jakie moga
zmiesci¢ si¢ na ekranie.

Pierwsze okienko z lewej strony ekranu pokazuje
zapis muzyki w postaci numeréw blokow (pattern),
ktére komputer ma odtwarza¢. Maksymalna ilo§¢ tych
blokéw ustalona jest na $3F. Obok pokazana jest tran-
spozycja i ilo$¢ powtorzen. Zasady edycji sa takie same
jak przy normalnej pracy w Basic'u. Dziala normalnie
klawisz INST/DEL ( wkladanie i kasowanie linii),
HOME (przejécie do bloku 00), klawisze kursorow.
W czasie odtwarzania muzyki osobno dla kazdego
track'u pokazywana jest aktualnie grana nuta. Mrugnig-
cia oznaczaja wykonanie przez ,,grajka” jakiego$ rozka-
zu (np. granie nowej nuty lub przedhuzenia
poprzedniej). Wejécie do bloku edycji odbywa si¢ przez
ustawienie kursora na wybranym numerze i nacis$nigciu
klawiszy SHIFT+RETURN. Kursor przeskakuje na
okienko obok i na ekranie pojawia si¢ zapis nutowy
razem z dodatkowymi informacjami. Przed zagraniem
danej nuty nalezy ustali¢ dzwigk, ktory bedzie grany
(INS), sama nut¢ (A, C#2 itd.), jej dlugos¢ ($00 - $1F)
i specjalne dodatkowe opcje. Do dyspozycji mamy 256
efektow (praca na filtrach), tzw. efekt glide, mozliwo$¢
samodzielnego sterowania filtrami itd. Specjalne rozka-
zy umozliwiaja uzyskanie wspaniatych dzwigkow do
jakich - wydawaloby sig - uktad dzwigkowy SID nie jest
zdolny. Rozkaz OFF umozliwia pelne panowanie nad
obwiednia dzwigku (ADSR) w czasie jego generacji.
Rozkaz DEL pozwala na ,,przeciaganie” nuty poza nor-
malny czas jej trwania. We weczesniejszych edytorach
efekt ten uzyskiwalo si¢ przez wpisanie dwu takich
samych nut. Powstawatlo wtedy jednak charakterys-
tyczne pulsowanie dzwigku. Rozkaz DEL eliminuje ten

przykry efekt.
Oprocz samego zapisu nutowego okno edycji blokow
pokazuje réwniez numer aktualnie edytowanego

pattern'u, catkowita jego dtugos$¢ ( bardzo przydatne dla
poczatkujacych muzykoéw) i dlugosé fizyczna w bajtach.
Ciekawie jest rowniez rozwigzana sama edycja. Otoz
zmiany wprowadzane sa w momencie nacis$nigcia odpo-
wiednich klawiszy. Dzigki temu wyeliminowana jest
konieczno$¢ ciagltego potwierdzania linii klawiszem
RETURN.

Jesli chee sig przenies¢ jeden pattern w miejsce inne-
go to wcale nie trzeba go przepisywaé! Jednym klawi-
szem laduje si¢ caly blok do specjalnego buforu,
a drugim mozna go odtworzy¢ juz w innym miejscu.
Rowniez jednym klawiszem mozna caly pattern skaso-
wac. Opcje te daja ogromng oszczedno$¢ czasu. Jedyne
czego nie ma, a przydatoby sig, to tzw. merge czyli tacze-
nie dwu blokow w jeden.

Nastgpnym okienkiem na ekranie jest INSTR czyli
definicje instrumentéw. Jest to mocna strona VOICE-
TRACKER'a. Oprocz normalnych parametrow dzwig-
ku takich jak obwiednia (ADSR), ksztalt fali,
wspolczynnik wypelnienia dla fali prostokatnej (dwa
parametry: start i koniec; w czasie grania komputer
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C-64

potrafi ptynnie przechodzi¢ od jednej wartosci do dru-
giej), vibrato, jego giebokos¢, predko$¢ i opdznienie.
Mozna réwniez wlacza¢ tzw. makroinstrukcje. Jest to
novum wsrod programow muzycznych. Umozliwiaja
one pelng kontrolg nad syntezowanym dzwigkiem w cza-
sie jego grania. Dzigki temu mozna konstruowaé dzwig-
ki zaczynajace si¢ np. basem a konczace uderzeniem
perkusji. Ogromnie utatwia to prace muzykowi dajac mu
do dyspozycji wigksza game¢ dzwigkéw. Jesli bowiem
jeden kanat (C-64 ma ich trzy) moze gra¢ bass razem
z perkusja to pozostaja jeszcze dwa do wykorzystania.
Mozliwe jest rowniez zapetlanie makroinstruke;ji.

Ostatnie okienko podaje czas stuchania muzyki, stan
wszystkich trzech track'ow, tzn. pozycje w track'u,
numer aktualnie granego bloku, pozycj¢ granej nuty
i instrument. Podana jest rowniez prgdkos¢ odtwarzania
muzyki (ktéora oczywiscie mozna regulowaé). Edytor
pozwala réwniez na odtwarzanie tylko jednego track'u
z calej muzyki, zatrzymanie grania, jego kontynuacj¢ od
ostatniej pozycji, przewijanie z podstuchem i bez.

Po zakonczeniu testowania VOICETRACKER'a

doszedtem do wniosku, ze brakuje mu tylko przystowio-
wych ,,fontann”. Po chwili jednak je odkrytem. Pierwsza
to tzw. equalizer, ktory w formie graficznej przedstawia
,»pasmo” granej muzyki. Druga to co$ co zwie sig ,,sound
tracker player”
Jeszcze kilka danych technicznych. Procedura grajaca
muzyke zajmuje $4E0, czyli jest krotsza od swoich odpo-
wiednikéw dajac réwnoczesnie wigksze mozliwosci.
W ,grajku” umieszczona jest rowniez krotka procedura
kontrolujaca raster i grajaca muzyke (trzeci adres). Pie-
rwsze dwa adresy (podane w formie podprogramow:
JSR $adres) to zerowanie i inicjalizacja ,,grajka” i tzw.
driver, czyli sama procedura grajaca. Wazna informacja
dla hacker'6w: nie bedziecie si¢ musieli megczy¢ z szuka-
niem konca muzyczki. Program sam to zaznacza wpisu-
jac do pamigci komputera END OF MUSIC.

Podsumowujac: VOICETRACKER jest bez watpie-
nia jednym z najlepszych edytorow muzycznych prze-
znaczonych dla komputera C-64. Daje on pelne
wykorzystanie mozliwosci dzwigkowych i duzy komfort
pracy. Nie jest jednak programem tatwym i trzeba spe-
dzi¢ z nim troch¢ godzin zanim dojdzie si¢ do wprawy.
Potem jednak nie ma rzeczy niemozliwych do zrobienia.
O jego jako$ci moze $wiadczy¢ fakt, ze wielu muzykow
na zachodzie przerzucito si¢ z wczesniejszych edytorow
wilasnie na VOICETRACKER'a.

Autor podjat starania o wydanie swojego programu
w Polsce. Pozostaje mie¢ nadziej¢, Zze si¢ one powioda
i VOICETRACKER w pelnej wersji bgdzie dostgpny
szerokim rzeszom uzytkownikéw Commodore 64.

Sambor Kuzma

Zapewne wielu uzytkownikow C-64 spotkato si¢ juz
niejednokrotnie z pewnymi trudnosciami, ktére poja-
wiaja si¢ przy zapisie i odczycie danych znajdujacych si¢
w pamigci RAM, ale pod obszarami maskowanymi
przez pamigci ROM komputera. O ile klopoty z nagra-
niem programu lezacego w obszarze kontrolowanym
przez interpreter Basic'a lub nawet nieco dalej sa tatwe
do ominigcia to juz np. zapis danych lezacych od adresu
$D000 w gore staje sig¢ nieco trudny. W pierwszym przy-
padku stosuje si¢ popularny TURBO ROM, w drugim,
poza TURBO 250 i wyzszej jakosci cartridge'ami
z odpowiednim oprogramowaniem (np. Action Rep-
lay 5) w zasadzie nie ma prostych sposobdéw dostgpnych
dla poczatkujacych programistow.

Przedstawione w tym artykule procedury LOAD
i SAVE napisane zostaty dla uzytkownikow stacji dys-
kéw. Przy ich uzyciu mozliwe jest wyprowadzenie
i ponowne zaladowanie danych z calego obszaru
pamigci C-64.

Pierwsza z nich to procedura LOAD.

LDX #3$08 ;ustawienie
LDY #$00 ;parametrow
LDA #$01 ;zbioru
JSR $FFBA
LDA #IXX ;dtugos¢ nazwy (maks. $10)
LDX #EXX ;miodszy bajt adresu nazwy
LDY #EXX starszy bajt adresu nazwy
JSR $FFBD ;
LDA #$37 ;pozycja wyjsciowa konfiguraciji
;pamieci

STA $01 ;
LDA #3$00 ;wytaczenie przerwan.
STA $DCOE ;
JSR $FFCO ;otwarcie zbioru
LDX #$01 ;ustawienie
JSR $FFC6 ;urzadzenia wej$ciowego
JSR $FFCF  ;pobranie ze zbioru dwdch
STA $AE ;pierwszych bajtow, ktore
JSR $FFCF stanowig adres fadowania
STA $AF

GET JSR $FFCF ;pobierz nastepny baijt
LDY #$00 ;
INC $01 ;odfacz wszystkie pamieci ROM
STA ($AE),Y ;wstaw bajt do pamieci
DEC $01 ;ponownie wigcz pamieci ROM
INC $AE ;
BNE "LOOP" ;zwieksz licznik o jeden
INC $AF

LOOP LDA $90 ;koniec zbioru?
BEQ "GET" ;nie -idz do GET
LDA #$01
JSR $FFC3 ;zamkniecie zbioru
JSR $FFCC ;
JSR $FDA# ;przywrocenie przerwan
RTS ;powrot z podprogramu

Procedura jest relokowalna i przeprowadzenie w niej
modyfikacji nie powinno sprawia¢ ktopotow.

Warto zauwazy¢, ze dwa pierwsze bajty kazdego zbio-
ru typu PRG stanowia adres kodowania danych do
pamigei. Stosujac drobne zmiany w zamieszczonym
programie mozemy wymusi¢ zatadowanie zadanego
programu w dowolny obszar pamigci. Dla przypo-
mnienia nazwe (tytul) dla LOAD i SAVE podajemy
oczywiscie w kodzie ASCII.

12 g 2Ly
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C-64

W przypadku procedury SAVE wielko$¢ obszaru do
nagrania wskazywana jest przez wektory okreslajace
normalnie poczatek ($2B/$2C) i koniec ($2D/$2E)

Basic'a.
LDA #3501 ;ustawienie parametréw
TAY ;zbioru
LDX #3$08 ;
JSR $FFBA ;
LDA #IXX ;dfugos¢ nazwy (tytutu)
LDX #EXX ;mtodszy bajt adresu nazwy
;W pamieci
LDY #IXX ;starszy bajt adresu nazwy
;W pamieci
JSR $FFBD ;
JSR $FFCO ;otworzenie zbioru
LDX #$01 ;ustawienie
JSR $FFC9 ;urzadzenia wyjsciowego
LDA $2B ;
STA SAE ;przepisanie zawartosci wektora
LDA $2C ;$2B/$2C do roboczego
;wektora SAE/$AF
STA $AF ;
LDA $2B ;wystanie dwoch pierwszych
;bajtow
JSR $FFD2 ;jako adresu pdzniejszego
fadowania
LDA $2C ;
JSR $FFD2 ;
LDA #$37 ;ustawienie stanu wyjsciowego
STA $01 ;konfiguracji pamieci
LDA #3$00 ;
STA $DCOE ;wytaczenie przerwan
GET LDY #300 ;
INC $01 ;odiaczenie. ROM
LDA ($AE),Y ;pobierz bajt z pamieci
DEC $01 ;wiacz ROM
JSR SFFD2  ;wyslij bajt do stacji dyskow
INC $AE ;
BNE "LOOP" ;zwieksz licznik SAE/$AF
INC $AF ;
LOOP LDA $AF ;
CMP $2E ;sprawdz czy licznik nie
BCC "GET"  ;przekroczyt korica programu
LDA $AE ;zapisanego w wektorze $2D/$2E
CMP $2D ;iesli nie - to skocz do ,GET"
LDA #$01
JSR $FFC3  ;zamkniecie zbioru
JSR $FFCC ;
JSR $FDA3 ;odtworzenie przerwan
RTS ;powrot z podprogramu

W opisanych programach wektor $AE/$AF wyko-
rzystany jest podobnie jak w przypadku procedur syste-
mowych. W obu przypadkach po zakonczeniu operacji
nagrywania badz tadowania programu w tych dwoch
komorkach znajduje si¢ mlodszy i starszy bajt adresu
konca zatadowanego lub nagranego bloku.

Zamieszczone procedury mozna wprowadzi¢ do wias-
nego programu przy uzyciu dowolnego assemblera lub
monitora pamigci. W tym drugim przypadku nalezy
pamigta¢ o tym, Zze umieszczone przy rozkazach etykiety
(np. BCC ,,GET”) nalezy zamieni¢ na adresy rzeczywis-
te, odpowiadajace potozeniu rozkazéw po lewej stronie
ktoérych sig znajduja.

Na koniec propozycja: korzystajac z tych dwoch
procedur proponuj¢ napisanie wilasnego programu
kopiujacego. Zargczam, ze begdzie to z pewnoscia
zrddlem wielu ciekawych doswiadczen.

Pawet Sottysinski

W grudniowym numerze ,,64 plus 4” przedstawiliSmy
gar$¢ podstawowych informacji dotyczacych dostepnych
dla C-64 programoé6w kompresujacych i zasadach ich
dziatania. Spelniajac obietnice sprzed miesiaca publiku-
jemy dzi$ program funkcjonalnego kompresora.

Program sktada si¢ z dwu czg$ci: procedury wpisuja-
cej do pamigci kod maszynowy (napisanej w Basic'u)
1 wlasciwego kodu maszynowego.

Program przeznaczony do kompresji powinien zaczy-
na¢ si¢ od adresu $0801 (standardowo poczatek pamieci
dla Basic'a), a konczy¢ sig przed adresem $CCO00, czyli
o wiele dalej niz maksymalny adres dla interpretera
($A000)!

Jak skompresowaé wlasny program? Po wpisaniu
1 uruchomieniu programu kompresujacego nalezy wczy-
ta¢ instrukcja LOAD program, ktéory zamierzamy
skompresowa¢. Pamigtajmy, ze warunkiem samouru-
chomienia programu po dekompresji jest napisanie go
w catosci w Basic'u lub z pierwsza linig typu: 1 SYS
adres, ktéra po komendzie RUN uruchomi nasz pro-
gram. Procedura dekompresujaca po zakonczeniu swej
pracy wykonuje dyrektywe uruchamiajaca program
napisang wlasnie w jezyku Basic. Po wgraniu danych
przeznaczonych do kompresji jedyna czynno$cia, ktéra
nam pozostaje jest wpisanie dyrektywy PRINT USR(0)
1 wcisnigcie klawisza RETURN. W ten sposob urucha-
miamy napisang w kodzie maszynowym wilasciwa proce-
dur¢ kompresji (wektor funkcji USR o adresie
$0311/$0312 zostaje zmieniony dla potrzeb kompre-
sora). Po chwili otrzymujemy do naszej dyspozycji
gotowa, skompresowang wersjg naszego programu.

Moze si¢ zdarzy¢, ze kod wynikowy begdzie mimo
wszystko tak duzy, ze przekroczy adres $A000, gdzie
komenda SAVE begdzie dziata¢ biednie. Dla ominigcia
tej niedogodnosci kompresor zostal napisany w ten
sposob, aby umozliwi¢ bezkolizyjna wspodlprace z np
TURBO ROM czy tez z dostgpnymi cartrige'ami
(FINAL II, Action Replay itp.). W przypadku, gdy pro-
gram po kompresji stwierdzi, ze nie podlaczono do kom-
putera zadnego z w/w rozszerzen a koniec programu
wynikowego przekroczyl wspomiany adres $A000,
proponuje uzytkownikowi nagranie zawarto§ci pamigci
na dysk przy uzyciu wtasnej procedury.

Uwaga ! Aby zdekompresowa¢ nasz program wystar-
czy wpisa¢ RUN i wcisna¢ klawisz RETURN. Podczas
kompresji gérna czg$¢ ekranu jest uzywana jako tablica
pomocnicza przy wyszukiwaniu najmniej uzywanego
bajtu. Wytypowana w ten sposob wartos¢ staje si¢ potem
bajtem kontrolnym dla kompresji. Po jej zakonczeniu
otrzymujemy informacje o starym adresie konca nasze-
go programu ( tym sprzed kompresji) i aktualnym.
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0 REM 510 DATA88,8C,76,CC,A4,2D,8C,39
1 REM KOMPRESOR DLA C-64 520 DATA CE,8C,75,CC,88,D0,02,C6
2 REM (C)64 plus 4 /Amiga 530 DATA 21,84,20,A0,00,B1,20,49
4 REM AUTOR: PAWEL SOLTYSINSKI 540 DATA01,91,2D,84,FB,A2,08,86
5 REM 550 DATAFC,CA,86,FE,A9,92,85,FD
6 : 560 DATAAO0,00,B1,FB,8D,42,03,C8
10 SYS 58648:PRINT "CZEKAJ ...":GOSUB 60 570 DATAF0,04,D1,FB,F0,F9,8C,41
20 PRINT CHR$(5)CHR$(147) 580 DATA 03,C0,00,F0,13,AD,42,03
22 PRINTTAB(6) "C64+4/AMIGA' EQUALPACKER." 590 DATACD,40,03,D00,07,A9,01,8D
23 PRINTTAB(6); 600 DATA41,03,D0,04,C0,03,90,23
25 FOR T=0 TO 27:PRINTCHR$(163);:NEXT 610 DATAAO0,02,98,49,03,AA,CA,BD
30 PRINT 620 DATA40,03,91,FD,88,10,F3,AE
35 PRINT TAB(2) "KOMPRESJA OD $0801 DO $CBFF” 630 DATA 41,03,20,86,CD,20,86,CD
40 PRINT TAB(2) "WGRAJ PROGRAM [7; 640 DATA 20,86,CD,20,8D,CD,CA,DO
45 PRINT "SKOMPRESUJ GO PRZEZ™ 650 DATA FA,F0,B5,AD,42,03,A0,00
50 PRINT TAB(8) "UZYCIE ROZKAZU ?USR(0)”:END 660 DATA91,FD,A2,01,D0,EAE6,FD
60 RESTORE:C=0:D=52224:E=D 670 DATA DO0,02,E6,FE,60,E6,FB,DO
70 READ AS$:IFA$="END” GOTO 150 680 DATA 02,E6,FC,A5,FC,C5,2E,90
80 A1 =ASC(LEFT$(A$,1)) AND 63 690 DATAF3,A5,FB,C5,2D,90,ED,A5
85 A2=ASC(RIGHT$(A$,1)) AND 63 700 DATA 2E,8D,63,CC,A5,2D,8D,61
90 IFA1>47 GOTO 110 710 DATA CC,EA,20,65,CE,D0,06,A9
100 A1=A1+9:G0TO 120 720 DATA 90,A2,08,D0,04,A5,FD,A6
110 A1 =A1-48 730 DATAFE,85,FB,86,FC,8D,3F,CC
120 IF A2 > 47 THEN A2=A2-48:GOTO 140 740 DATA 8E,40,CC,A0,00,B9,90,07
130 A2=A2+9 750 DATA91,FB,CB,DO,F8,E6,FC,A5
140 A=A1*16+A2:POKE D,A 760 DATAFB,A6,FC,85,2D,86,2E,C6
145 D=D+1:C=C+A:GOTO 70 770 DATA01,2C,63,A6,A5,FD,8D,90
150 IF C <>91671 TREN PRINT "ZLE DANE!!":STOP 780 DATA CC,A5,FE,8D,91,CC,A2,90
160 SYS E:RETURN 790 DATABD,02,CC,9D,FF,07,CA,DO
170 : 800 DATAF7,A2,90,A9,20,9D,00,07
180 DATA4C,93,CC,00,21,08,C7,07 810 DATA E8,D0,FA,58,A9,06,A0,CE
190 DATA 9E,32,30,38,33,20,22,43 820 DATA 20,1E,AB,4C,1C,CE,05,0D
200 DATA 36,34,2F,2B,34,20,41,4D 830 DATA0D,0D,0D,0D,0D,0D,0D,43
210 DATA 49,47,41,22,20,50,41,43 840 DATA4F,4E,54,52,4F,4C,42,59
220 DATA4B,45,52,00,00,00,A0,80 850 DATA 54,45,3A,00,AE,40,03,A9
230 DATA78,8C,11,D0,A9,35,85,01 860 DATA 00,20,CD,BD,A9,2E,A0,CE
240 DATA B9,38,08,99,3F,03,88,D0 870 DATA 20,1E,AB,4C,38,CE,0D,4F
250 DATAF7,4C,40,03,A2,00,BD,90 880 DATA4C,44,20,45,4E,44,3A,00
260 DATA 08,9D,90,07,8D,20,D0,E8 890 DATAA2,42,A9,08,20,CD,BD,A9
270 DATA DO,F4,E8,20,88,03,C9,01 900 DATA 49,A0,CE,20,1E,AB,4C,53
280 DATA DO0,21,20,88,03,C9,02,D0 910 DATACE,0D,4E,45,57,20,45,4E
290 DATA 16,A9,37,85,01,20,18,E5 920 DATA 44,3A,00,A6,2D,A5,2E,20
300 DATAA9,42,A2,08,85,2D,86,2E 930 DATACD,BD,A9,0D,20,D2,FF,20
310 DATA 58,20,59,A6,4C AE,A7,AA 940 DATAD2,FF,4C,7B,CE,A5,FE,C9
320 DATA 20,88,03,88,99,42,07,8D 950 DATA 07,F0,0D,C9,09,B0,06,A5
330 DATA 20,D0,D0,03,CE,7A,03,CA 960 DATAFD,C9,90,90,03,A9,01,60
340 DATADO,F1,F0,C6,AD,94,03,D0 970 DATAA9,00,60,A5,2E,C9,A0,B0
350 DATA 03,CE,95,03,CE,94,03,AD 980 DATA03,4C,74,A4,AD,33,03,C9
360 DATA CE,07,60,A9,9E,8D,11,03 981 DATAF5,D0,F6,A9,D6,A0,CE,20
370 DATAA9,CC,8D,12,03,60,20,18 982 DATA 1E,AB,20,E4,FF,C9,54,F0
380 DATAES5,A0,00,98,99,00,04,99 983 DATA 06,C9,4E,DO,F5,F0,E2,A9
390 DATA00,D8,88,D0,F7,78,E6,01 984 DATAEB,A0,CE,20,1E,AB,A2,00
400 DATA 84,FB,A9,08,85,FC,84,FF 985 DATA 20,CF,FF,C9,0D,F0,08,9D
410 DATAB1,FB,C5,FF,F0,0D,85,FF 986 DATA40,03,E8,E0,10,90,F1,8A
420 DATAAA,BD,00,04,C9,FF,F0,03 987 DATAA2,40,A0,03,20,BD,FF,A9
430 DATAFE,00,04,C8,D0,02,E6,FC 988 DATA 08,AA A8,20,BA,FF,A9,2B
440 DATAAS5,FC,C5,2E,90,E2,C4,2D 989 DATAAG6,2D,A4,2E,C6,01,20,D8
450 DATA 90,DE,A2,00,BC,00,04,C4 990 DATAFF,E6,01,4C,74,A4,0D,53
460 DATAFB,F0,07,E8,D0,F6,E6,FB 991 DATA 41,56,45,20,4E,41,20,44
470 DATADO,F2,C6,01,A9,01,9D,00 992 DATA 59,53,4B,28,54,2F 4E,29
480 DATA D8,8E,40,03,8E,4F,CC,8E 993 DATA 3F,0D,00,0D,50,4F,44,41
490 DATA91,07,A9,02,8D,90,07,E6 994 DATA4A,20,4E,41,5A,57,45,3A
500 DATA01,A4,2E,84,21,8C,3B,CE 995 DATA00,END

Nosza one odpowiednie etykiety: OLD END i NEW  Listing kompresora

END. . . . . Pawel Soltysifiski
Poréwnujac te dwie wartosci tatwo mozemy stwier- Polonus/Science 451

dzi¢ skutecznos¢ przeprowadzonej kompresji.
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Przedstawiamy pierwszego
laureata naszego konkursu na
najlepszy  program miesigca.
Jest nim Maciej Tomaszewski.
Prezentowany program
pozwala na latwy zapis bezpo-
$rednio do pamigci kompu-
tera slowek dowolnego jezyka
wraz z ich polskimi tlumacze-
niami. Umozliwia on zapis
okoto 1000 stow (ilo$¢ stowek
ograniczona  jest  wielkoscia
pamigci 1 iloscia opisu dla kaz-
dego obcego wyrazu). Gtowna
procedura zostata napisana
w jezyku maszynowym, co
gwarantuje blyskawiczne
wyszukiwanie dowolnego
hasta.

Obsluga programu jest
bardzo prosta. Po wpisaniu
i uruchomieniu program
oczekuje na  wprowadzenie
poszukiwanego  wyrazu  lub
tylko jego pierwszych liter!
Jesli (zamiast poszukiwanego
hasta) wcisniemy klawisz
z rysunkiem w lewo skiero-
wanej strzatki to komputer
automatycznie spyta nas
o nowy wyraz (uzupehienie
stownika) wraz z jego tluma-
czeniem.

Mozemy np. wprowadzic:

»engine - naped, silnik”

i wcisna¢ RETURN by
potwierdzi¢ jego wpis do
pamigci.

Przy powrocie do Basic'a
(przy uzyciu symbolu ,*”)
wektory dla programu Basic
sa automatycznie  ustawiane
za ostatnim  wprowadzonym
hastem, dzigki czemu mozemy
nagra¢ nasz stownik w now-
szej, wzbogaconej o nowe
stowka, wersji.

10 D=16384:PRINT "WPISUJE DANE!"

20 READ A:IF A=-1 THEN 40

30 POKE D,A:D=D+1: C=C+A:GOTO 20

40 IF C<> 54868 THEN PRINT"ZLE DANE!":STOP

50 PRINT "SLOWNIK WPISANY! MOZESZ GO TERAZ"

60 PRINT "NAGRAC NA TASME LUB DYSK ZA POMOCA"

70 PRINT "ROZKAZU 'SAVE'.":SYS 16920

80 DATA 0,11,8,198,7,158,50,48,54,49,0,0,0,169,22,160,8

90 DATA 32,30,171,240,81,13,142,8,5,147,77,73,75,82,79,45
100 DATA 83,76,79,87,78,73,75,32,86,49,13,13,39,95,39,32
110 DATA 45,87,80,82,79,87,65,68,90,69,78,73,69,32,78,79
120 DATA 87,69,71,79,32,72,65,83,76,65,59,13,39,42,39,32
130 DATA 45,80,79,87,82,79,84,32,68,79,32,66,65,83,73,67
140 DATA 39,65,46,13,13,0,169,112,160,8,32,30,171,240,20,13
150 DATA 80,79,83,90,85,75,73,87,65,78,89,32,87,89,82,65
160 DATA 90,58,0,162,0,32,207,255,201,13,240,6,157,64,3,232
170 DATA 208,243,142,63,3,224,0,240,205,173,64,3,201,42,208,6
180 DATA 162,250,154,76,77,9,201,95,208,3,76,127,9,169,22,133
190 DATA 251,169,10,133,252,169,0,133,2,160,1,177,251,208,6,32
200 DATA 34,9,76,103,8,136,177,251,217,64,3,208,59,200,204,63,3
210 DATA 144,243,169,13,32,210,255,32,210,255,165,251,164,252
220 DATA 32,30,171,230,2,165,2,201,5,144,30,169,252,160,8,32,30
230 DATA 171,169,0,133,2,32,68,229,76,9,9,13,45,45,83,80
240 DATA 65,67,74,65,33,45,45,0,32,15,9,76,186,8,160,0,230,251
250 DATA 208,2,230,252,177,251,208,246,230,251,208,2,230,252
260 DATA 96,169,51,160,9,32,30,171,32,228,255,201,32,208,249,76
270 DATA 13,8,13,13,75,79,78,73,69,67,32,90,66,73,79,82
280 DATA 85,33,32,91,83,80,65,67,74,65,93,0,169,22,133,251
290 DATA 169,10,133,252,160,1,177,251,240,6,32,15,9,76,85,9,165
300 DATA 251,24,105,2,144,2,230,252,133,45,133,47,133,49,133
310 DATA 51,165,252,133,46,133,48,133,50,133,52,76,116,164,169
320 DATA 96,141,97,9,32,77,9,169,165,141,97,9,36,251,208,2,36
330 DATA 252,169,155,160,9,32,30,171,240,48,147,13,80,79,68,65
340 DATA 74,32,78,79,87,89,32,87,89,82,65,90,32,87,82,65
350 DATA 90,32,90,32,84,76,85,77,65,67,90,69,78,73,69,77
360 DATA 58,13,13,87,89,82,65,90,58,0,162,0,32,207,255,201
370 DATA 13,240,6,157,64,3,232,208,243,142,63,3,224,0,208,3
380 DATA 76,13,8,160,0,185,64,3,145,251,200,204,63,3,144,245
390 DATA 169,0,145,251,200,145,251,169,4,160,10,32,30,171,169
400 DATA 68,76,36,9,13,13,87,89,82,65,90,32,90,65,80,73,83
410 DATA 65,78,89,13,0,0,0,162,0,189,0,64,157,0,8,189
420 DATA 0,65,157,0,9,189,0,66,157,0,10,232,208,235,169,24
430 DATA 133,45,133,47,133,49,133,51,169,10,133,46,133,48,133

Autorowi gratulujemy | 440 DATA 50,133,52,76,116,164,-1
wygranej!
Redakcja Listing nagrodzonego programu
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AMIGA

Artykut

dziwny lub wrecz bezsensowny lecz, jak

ten moze si¢ komus wydaé
mowiq filozofowie, sq takie rzeczy, o kto-
tych nam si¢ nawet nie Snito. Moze wigc
czas juz sie porzqdnie wyspaé, a nuz cos
z tego wyjdzie. Zycze przyjemnej lektury.

Jak wszyscy wiemy (niektérzy z wilas-
nego doswiadczenia) nie jest tatwo wejsc
grup.
Artykul ten jest swoistym przewodnikiem

do czotowki komputerowych
dla tych wszystkich Lamer'éw, ktorzy
chca zdoby¢ lepsze kontakty, lepsze imig
czyli po prostu co$ znaczy¢ w kompute-

rowym $wiecie.

Czesc¢ pierwsza, czyli
odpowiednia nazwa grupy.

Dla niektorych jest to bardzo trudna
cze$€. Nazwa grupy jest wbrew pozorom
bardzo wazna. Jesli jest ona dobra wtedy
nawet najlepsi ze sceny, do ktorych napi-
szesz, odpisza ci, choéby po to by spraw-
dzi¢ kim sa ci ludzie z tak dobra nazwa.
Musi

w swoim rodzaju oraz nie moze by¢ zbyt

by¢ ona ,agresywna” i najlepsza
pospolita.
uzycie nazwy
Takim przykladem moze by¢
PARADOX”. Tak
sprawi, ze ludzie bgda si¢ zabija¢, by by¢
»VISION  FACTO-

niezle, poniewaz

Najprostszym  sposobem  jest
istniejacej czolowej grupy.
~ADEPT-
Swietna nazwa
twoim  kontaktem.
RY” tez jest

zmyli¢ niektoérych i sprawi¢, ze beda brali

moze

cig za czlonka tej grupy. Jest to jeden ze
sposobow by zwrdci¢ na siebie uwagg.

Jezeli jednak chcesz sam wymyslic nazwe

swojej grupy to pamigtaj by uzywac
wyrazow, ktére powoduja zazenowanie
tak jak ,,RUSSIANBASTARDS” lub

L,DOGFUCKERS 69”. To

ludzie ci¢ zauwaza i

sprawi,  ze
na pewno zapa-

migtaja.

Czes¢ druga, czyli
jak zdoby¢ interesujacych cztonkéw.
Jest to spory problem jesli wszyscy na
okoto sa takimi samymi Lamer'ami jak
ty. Jedynym dobrym posunigciem jest
skaptowanie cztonkow wyrozniajacych
si¢ grup. Jak to zrobi¢? Odpowiedz jest
stara jak $wiat. Pienigdzmi!!!! Obietnica
wyplaty 10 milionéw zlotych co miesiac

kazdemu kto przylaczy si¢ do twojej gru-

py musi podziataé. Gorzej jest gdy nie
takim
wydatki.

dysponujesz kieszonkowym  na
drobne

zaczyna¢ z Lamer'ami, ale to bedzie trud-

Mozesz  oczywiscie
niejsze 1 wigcej czasu zajmie ci poznanie
sekretow sceny. Optymalna wielko$¢ gru-
py to 8 osob (na poczatek). Coder, grafik,
muzyk i 5 swapper'dow. Najmniej 5 swap-
per'dw, bo musisz mie¢ duzo kontaktow

by by¢ znanym. Coder nie musi by¢

utalentowany. ~ Wystarczy  aby  potrafit
obsulgiwaé  Seka  Assembler i mogt
,,assemblowac” source, ktore beda
kupione od grupy sprzedajacej dema

i intra. Muzyke i grafik¢ réowniez mozesz
kupi¢ wige nie jest wazne czy muzyk
potrafit Noisetrac-

bedzie obsugiwac

ker'a. Swapper powinien mie¢ roéwnie
agresywne imie jak ,Dicktank” lub ,Ars-
face”, gdyz to ulatwia zdobywanie kon-
taktow. Moze on rowniez uzywaé imion

ludzi znanych na scenie.

Czesc¢ trzecia, czyli
motto grupy.

Poniewaz  wszystkie  dobre  grupy
posiadaja swoje hasto ty tez musisz je
mie¢. Tu obowiazuje jedna zasada: ,MI-
NIMUMSLOW - MAXIMUMEFEKTU”.
Hasto musi by¢ wyktadnig tego jak dobra
jest twoja grupa i jak mato dbasz o przy-
ziemne sprawy. Musi ono by¢ koniecznie

w jezyku angielskim (lepiej brzmi). Oto

parg przyktadow: ~-MOTHERFUC-
KERS-OUR SUFFERING WILL
NEVER  DIE” lub MEGAELITES-
POWER”

Czes¢ czwarta, czyli
nawigzujemy kontakty.

Wazna rzecza jest by listy, ktore wysy-
tasz do ludzi sprawialy, ze nie wezma cig
za Lamer'a jesli jeszcze o tobie nie stysze-
li. Pierwsza sprawa to to, zeby list byl
matym  skrawku
papieru (najlepiej papierek od cukierka).

napisany na bardzo
Jest to najlepszy sposob by pokazaé, ze

jestes dobrym swapper'em i nie marnu-
jesz czasu, ani pieniedzy. Druga sprawa:
uzywaj

(dobry swapper nigdy nie kupuje takich

zawsze uzywanych  znaczkow

rzeczy). Trzecia sprawa: wysylaj uszko-

dzone dyski. Masz pewnie kilka takich

dyskow, a jeSli nie, to musisz sam je usz-
kodzi¢. Przemawiaja za tym dwie rzeczy:
nic nie tracisz jezeli kto§ ci nie odpisze
oraz wiadomo przeciez, ze dyski dobrego
swapper'a sa zawsze w oplakanym stanie.
Pamigtaj by zawsze pisa¢ nazwg grupy na
kopercie co pozwoli zauwazy¢ ludziom,
ze znasz dobrze sceng i nie jeste§ nowic-

juszem.

Czes¢ piata, czyli
plany na przysziosé.
Je$li posiadasz juz jakies kontakty
i przysylaja ci programy to zawsze odsylaj
im to samo i to jak najpredzej. To ich
upewni, ze nie przysylasz im byle czego.
Moga ci¢ zapyta¢ czemu odsytasz im to
samo, ale zawsze mozesz odpowiedziec,

ze masz tyle kontaktdéw 1 czasami nie
pamigtasz czy nie wysylasz programéow,
ktore oni juz maja. Pamigtaj by w twoich
scroll'ach znalazly si¢ fuck'i dla wszyst-
kich wigkszych grup, ktore znasz. To
sprawi, ze ludzie bgda pamigta¢ o tobie
piszac swoje scroll'e. Jesli chcesz by
pamigtano o tobie jako o jednym z naj-
wigkszych ludzi na Amidze musisz zacho-
IDIOTA!!!

Dzwon do ludzi w s$rodku nocy, wysylaj

wywac si¢ jak prawdziwy

im dyski z demem, kradnij dyski, pisz gh-
pie artykuly do magazynow dyskowych,
siebie

w  ktorych  bedziesz wychwalat,

organizuj ghipie konkursy, w  ktorych

glowna nagroda bedzie godzina spedzo-
na z toba na copy-party lub co$§ w tym
rodzaju. Pamigtaj by zawsze zaznaczac,
ze jestes zywa legenda i twoja grupa jest
niemozliwe to

najlepsza  (jesli jest to

nalezycie do najlepszych
styl).

wyrzadzaj

zaznaczaj, ze

i macie swoj wlasny Odwiedzaj

kazde copy-party i tak duzo

szkod jak to mozliwe poniewaz ludzie to

uwielbiaja.

Sadzg, ze to juz wszystko czego
potrzebujesz by osiagna¢ szczyt. Moze
wyda si¢ dziwne, ale niektore grupy
postgpujac wedlug tych zasad staly sig
naprawdg  zywymi  legendami,  czego
i tobie zyczg.

Mr. Raf
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Duza czg$¢ uzytkownikow starego dobrego C-64

stwierdzita z czasem, ze najwyzsza pora zakupi¢ kompu-
ter o znacznie wigkszych mozliwosciach. W dziewigc-
dziesigciu procentach przypadkéw wybor pada na
Amige. Komputer ten zapewnia zupelnie inny standard
pracy, do ktdérego jest si¢ czasem cigzko przyzwyczaic.
Procz tego pozostaje pewien sentyment do C-64 i bib-
lioteka programéw, nierzadko z trudem zdobytych.
Tego rodzaju problem postanowita rozwigza¢ firma
Readysoft Inc. wypuszczajac na rynek w 1987 roku pro-
gram pt. ,,64'EMULATOR II”. Musz¢ jednak niekto-
rych rozczarowac. Nie nalezy spodziewaé si¢ emulacji
stuprocentowej, gdyz jest to niewykonalne w sposob
programowy.

Na wstepie nalezy podkresli¢, ze emulator napisany
zostat przez ludzi bardzo dobrze znajacych system C-64
oraz jego urzadzenia peryferyjne. Prawidtowo realizo-
wane sa wszystkie instrukcje kodu maszynowego tacznie
z rozkazami zastrzezonymi (niepublikowanymi w litera-
turze fachowej). Funkcjonuja takie wszelkie procedury
komunikacji z urzadzeniami zewngtrznymi, takimi jak
np. stacje dyskow czy drukarki. Mato tego. Program
zamienia Amige w co$§ wigcej niz ,tysy” C-64. Po nacis-
nigciu klawiszy Ctrl oraz Help (jednoczes$nie) ukazuje
si¢ na ekranie tzw. CONFIGURATION EDITOR. Za
jego pomocg-mozemy wykonaé nastgpujace czynnosci:

1) Zdefiniowanie urzadzen o numerach 8,9,10,11
(chodzi tu o stacje dyskow do C-64). Jako kazde
z nich mozemy wybraé:

a) stacj¢ dyskow 1541 lub 1581 o dowolnym
numerze 8,9,10 lub 11,

b) dowolna stacj¢ dyskow Amigi (tacznie
z dyskami twardymi oraz pamigcia, RAM:),
ktéra to w zalezno$ci od potrzeb bedzie
emulowata stacjg 1541 (170 KB pojemnosci
dysku) lub tez bedzie pracowata w standardzie
Amigi (880 KB pojemnosci dysku).

2) Zdefiniowanie wyj$¢ dla urzadzen 4 1 5 na:

a) serial port C-64,

b) serial port Amigi,

c) parallel port Amigi.

3) Zataczenie lub odtaczenie trybu Monochrome,
co daje nam obraz jednokolorowy ale za to
przyspiesza pracg emulatora.

4) Zalaczenie lub odtaczenie borderéw co tez nie
jest bez wplywu na szybkos¢ pracy.

5) Przetaczenie wygladu liter na inny (dla mnie
mniej czytelny).

6) Zalaczenie lub odlaczenie emulatora dodatkowej
pamigci do C-64 majacej symbol 1764.

7) Zdefiniowanie portow 1 i 2 jako:

a) paddles,
b )joystick,
¢) 1530 (myszka Amigi staje si¢ myszka 1530),
d) 1531 (myszka Amigi staje sig myszka 1531).

8) Nagranie zdefiniowanej konfiguracji na dysk.

9) Woczytanie konfiguracji z dysku.

Jest takze mozliwo$¢ korzystania z klawiatury nume-

rycznej Amigi.

Pewien problem stanowi fakt, ze do wspolpracy
z urzadzeniami C-64 wymagany jest specjalny kabel,
ktorego jeden koniec potaczony jest z PARALLEL
PORT Amigi a drugi z SERIAL PORT wybranego
urzadzenia.

Jak juz wcze$niej wspomnialem emulator C-64 nie
jest ,,stuprocentowy” pomimo jego wielu zalet i profes-
jonalnego wykonania. Nasuwa si¢ pytanie: dlaczego?
Program ten, jak i wigkszo§¢ emulatorow obarczony jest
jedna wada. Jego predkos¢ dziatania jest mniejsza niz
normalnego C-64. Dzieje si¢ tak dlatego, ze:

1) Mikroprocesor M 68000 nie rozpoznaje rozkazow

mikroprocesora 6510, na ktérym to oparty jest
C-64. Amiga kazdy rozkaz mikroprocesora 6510
musi najpierw odpowiednio zinterpretowaé

a potem wykonac.

2) C-64 dysponuje zupelnie nietypowq organizacja
ekranu. Podczas gdy jaki$ program zmienia cokol-
wiek na ekranie emulator musi t¢ zmiane odwzo-
rowac¢ na ekran Amigi. Latwo zauwazy¢, ze gdy
program wprowadza duzo zmian na ekranie
wowczas predkos¢ jego pracy gwaltownie maleje.

3) Popularne SPRITE'y (zwane tez duszkami) nie
maja takich samych rozmiarow jak Amigowskie
(sa szersze) a zatem trzeba je odwzorowac za po-
moca grafiki. Ta technika wplywa niestety
znaczaco na dalsze spowolnienie pracy programu.
Kazdy SPRITE jest wyswietlany co chwilg na nowo
(przy uruchomionych wszystkich SPRITE'ach
wida¢ charakterystyczne migotanie).

4) Wszystkie zmiany wprowadzane w komorkach
odpowiedzialnych w C-64 za dzwigk oraz obraz
musza by¢ najpierw odpowiednio zinterpretowane
przez emulator a nastepnie przettumaczone na
format Amigi. Oznacza to, ze Amiga musi zarea-
gowac odpowiednio do tego jak zareagowalby
C-64 (np.wytworzy¢ dany dzwigk lub obraz).
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Predkos¢ pracy emulatora nie jest stata lecz zalezy od
wyzej wymienionych czynnikoéw. Niestety fakt ten oraz
wolniejsza praca uniemozliwiaja wlasciwe dzialanie
wigkszo$ci programéw na C64 (w szczegdlnoSci gier
oraz programow demonstracyjnych). Kolejny raz nasu-
wa si¢ pytanie: dlaczego? Omawiajac te kwesti¢ skupie
si¢ tylko na kilku przyczynach. Olbrzymia czg$¢ oprogra-
mowania C-64 korzysta z takiego prostego efektu jak
wytworzenie kolorowych poziomych pasow na ekranie.
Aby pasy te mogly powsta¢ nalezy wyczekac az telewizor
(lub monitor) zacznie wyswietla¢ odpowiednia linig
obrazu i w tym momencie zmieni¢ kolor ramki. Z kazda
kolejng linia nalezy postapi¢ identycznie. Czekanie na
wyswietlanie kolejnej linii odbywa si¢ za pomoca zwyk-
lej petli w jezyku maszynowym. Wolniejsza realizacja
rozkazow tej petli daje zbyt duze opodznienie i efekt nie
dziata prawidlowo. Podobnie jest przy tworzeniu jada-
cydr ptynnie napiséw (SCROLL'i). Zamiast przesuwa-
nia czgsci ekranu zawierajacej tekst przesuwa si¢ bardzo
czgsto caty ekran. Daje to nieprzyjemny efekt skakania
obrazu. Moglbym tu jeszcze przytoczy¢ szereg innych
przyktadow lecz mysle, ze te w zupetnosci wystarcza.

Programy demonstracyjne (zwlaszcza te z ostatnich
techniki
(np.FLD, usuwanie borderéw itp.). Techniki te korzys-

lat) wykorzystuja roézne zaawansowane

taja z roznych ciekawych wiasnosci uktadu wizyjnego

VIC. Owe wtasnosci nie sa standardowymi mozliwoscia-
mi uktadu VIC lecz powstaly najprawdopodobniej
w sposob przypadkowy i wynikaja z jego wewngtrznej
zasady dzialania. Efekty te emulator stara si¢ pokazaé
w sposob standardowy co nie stanowi interesujacego
widoku. Podobnie rzecz ma si¢ w odniesieniu do uktadu
dzwigkowego SID.

Czgsto nie funkcjonuja programy przy$pieszajace
wspolprace ze stacjami dyskow. Wiaze si¢ to rowniez
z niewlasciwa predkoscia pracy emulatora. Programy
pozbawione efektow specjalnych (np. programy uzytko-
we, gry komnatowe itp.) funkcjonuja wolniej niz na C-64
ale poprawnie. Dos$¢ $miesznie dziala program ART
STUDIO. Wszystkie funkcje wykonywane sag w zwolnio-
nym tempie.

Z przytoczonych przyktadow wynika, ie ,,64'EMU-
LATOR II” nie jest programem zamieniajacym Amige
w rasowego C-64. Nie nalezy si¢ tym jednak zraza¢. Dla
ludzi zajmujacych si¢ programowaniem (nie giercowa-
niem) moze si¢ on okaza¢ pomocnym narzg¢dziem dzigki
olbrzymiej bibliotece programow uzytkowych powsta-
tych na C-64. Jest on takze doskonala rozrywka dla
kogo$ kto byl szcze$liwym posiadaczem C-64 i nie
chcialby sig¢ z nim na zawsze rozstawac.

Jemasoft/QRT

Datel Electronics Ltd. Wielu z was zna te fame. Sq to,
moim zdaniem, najlepsi elektronicy jacy kiedykolwiek
dosiedli sie do maszyn. Wspomagani przez rownie dobrych
programistow tworzq urzqdzenia peryferyjne, ktore nie
majq sobie rownych. Pamietacie rewelacyjny Action
Replay do Amigi ?. Nie jest to jedyna oferta z Datela.
Ponizej przedstawiam kilka innych pomocnych urzqdzen,
ktore mozna naby¢ na normalnych rynkach (czytaj: nie
w Polsce).

Pierwszym z nich jest SYNCRO EXPRESS II. Co$
idealnego dla gieldziarzy. Jest to bardzo szybka kopiar-
ka, ktora jeden dysk kopiuje w 50 sekund. Pracuje,
niestety, tylko z dwoma stacjami. Druga stacja jest uzna-
wana jako tzw. urzadzenie niewolnicze. Oznacza to, ze
kontroler dysku Amigi jest pomijany. Pozwala to na
robienie ,lepszych” kopii programéw - czasem nawet
oryginatow! Syncro Express czyta dysk w inny sposob
niz normalny kontroler, a zatem niektore zabezpiecze-
nia sa kopiowane. Pozwala to rdwniez na przegrywanie

dyskéw innych formatow np. IBM, MAC, etc. Wada jest,
ze mozna kopiowac tylko do 80 track'éw. Przyjemnosé
ta kosztuje 35 funtéw.

Datel, oczywiscie, robi tez rozszerzenia pamigci, ale
nie sg to takie zwykle rozszerzenia. Oprocz tego, ze uzyte
w nich kosci sa najnowszymi na rynku DRAM, o bardzo
malym poborze mocy, to Datel nie bylby soba gdyby nie
wymyslit czego$ nowego. Ot, nowe Amigi (produkowane
gdzie$ od roku) z Kickstart'em 1.3 maja pewne uspraw-
nienie. Jest nim nowa wersja kostki AGNUS — FAT
AGNUS, ktora umozliwia adresowanie 1 MB pamigci
jako Chip-Mem. Datel wykorzystal t¢ mozliwos¢ i do
dodat
Fast-Mem/Chip-Mem. Pozwala to na wybor - jak ma sig

rozszerzenia dodatkowa opcjg:  przelacznik
zachowywac¢ ta dodatkowa pamigé¢. Na razie sg dwa takie
rozszerzenia. Pierwsze ,,Pro-RAM Plus” dodaje 512 KB
i kosztuje 50 lub z zegarem 60 funtow. Drugie ,,RAM
Master 1I” dodaje 2 MB i kosztuje 170 funtow lub 60

funtéw za sama ptytke (bez kosci). Do obydwu rozsze-
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rzen dodawany jest bezptatnie dysk z demem wykorzys-
tujacym dodatkowa pamigC. Jesli twoja Amiga nie ma
FAT AGNUSA to rozszerzenie begdzie pracowato jako
Fast Mem.

GENISCAN GS4500 - to jak sama nazwa wskazuje
skaner. Umozliwia on przenoszenie grafiki i tekstu, np.
z gazet, do pamigci komputera. Jest to bardzo pomocne
przy pracy np. z DTP (DeskTop Publishing). Skaner
pozwala na przetwarzanie obrazu o szerokosci 105mm
z rozdzielczo$cia 400 punktow na cal. Przetaczniki
i potencjometry umozliwiaja odpowiednie ustawienie
poziomu kontrastu i jaskrawosci. Software, ktory jest
dotaczony do skanera pozwala na edycj¢ i nagrywanie
obrazéw pod najbardziej znane programy graficzne:
Photon Paint, Deluxe Paint, itp. Do samego skanera
dodawany jest interface, software i Photon Paint,
a calo$¢ kosztuje 170 funtow.

Na zakonczenie nowo$é¢: BOOT BLOCKER, rekla-
mowany jako koniec ery wiruséw. Jest to proste urzadze-
nie podtaczane do portu Disk Drive i uniemozliwiajace

zapis czegokolwiek na bootblock'u. Jest wigc on (Boot

Blocker) skuteczny tylko do wiruséw uzywajacych
bootblock'u. Jak wiecie sa réwniez inne wirusy, np.
BGS9, ktory zapisuje si¢ jako zbior na dysku, a wigc
hasto reklamowe nie jest w pelni prawdziwe. Przetacznik
ON/OFF zamontowany na obudowie pozwala na wla-
czanie i wylaczanie zabezpieczenia. Boot Blocker jest
przelotowy, a wigc nie ma problemu z podlaczeniem
kolejnej stacji dyskow. Cena: 15 funtow.
Tyle krotkiej relacji z Datel'a. Jeszcze tylko adres
firmy dla tych, ktorzy chcieliby co$ kupic:
DATEL ELECTRONICS LTD.
Govan Road, Fenton Industrial) Estate
Fenton, Stoke-on-Trent
ST4 2RS England
W sprawach kupna mozna réwniez dzwoni¢ pod nr :

0782 744 707 (obstuga w jezyku angielskim). Datel
zapewnia dostawg po tygodniu od otrzymania zamoéwie-
nia i pobiera za to optat¢ w wysokosci 1 funta.

Redakcja nie gwarantuje odpowiedzi firmy:.

Hi-Man

Z wygladu przypomina to zwykla kamerg filmowa
z takimi czg$ciami jak przestona, wizjer, lampa blysko-
wa, spust migawki. Ze zmiana spotykamy si¢ w momen-
cie, gdy po otwarciu tylnej $cianki zamiast filmu
zauwazamy dwucalowy dysk magnetyczny. To wiasnie
Still Video Kamera.

Produkuje si¢ je we wszystkich rodzajach, te wczes-
niejsze przypominaja pomniejszone camcoder'y, nato-
miast nowsze nie przypominaja niczego ze starszych
rozwigzan. Wszystkie te modele maja jedna wspdlna
cecheg: dwucalowy dysk, na ktorym przechowywane sa
obrazy. Stil) Video Kamera nagrywa pojedycze obrazy
na dysk, z ktéorego moga by¢ one ponownie odtworzone,
wydrukowane na drukarce, przestane linia telefoniczna
oraz skopiowane na inny dysk z malg lub zadng zmiana
jakosci. Urzadzenia nagrywajace moga by¢ dotaczone do
kamery (tak jak camcoder'y) lub egzystowac osobno (tak
jak magnetowid). Sygnatem wejsciowym moze by¢
dowolny sygnat video. Niektére z urzadzen nagrywa-
jacych akceptuja sygnaly zaré6wno analogowe jak
i cyfrowe RGB.

Teraz par¢ stow o sposobie przechowywania obra-
z6w. Nos$nikiem jest dwucalowy dysk magnetyczny
w trwatej plastikowej obudowie (podobny do 3+ salo-
wych dyskow uzywanych w Amidze). Dysk obraca si¢ ze
stala predkoscia 3600 obr/min i jest podzielony na 52
sciezki. Dwie z nich sa zarezerwowane na spis zbiorow
(directory). W przeciwienstwie do stacji Amigi naped
Stil) Video posiada jedna glowice, ktéra potrafi jednak

odczytywaé informacje z dwoch sasiadujacych $ciezek
w tym samym czasie (sic!). Powodem tak nietypowej
konstrukcji sa mozliwosci zapisu Kamery Still Video.
Obraz moze by¢ zapisywany w dwoch trybach lub pozio-
mach jakosci: jako pola lub jako ramki. Pole jest to
potowa kompletnego obrazu i dopiero dwa pola wyswie-
tlone jednocze$nie tworza ramkeg. Rdznica pomigdzy
polem a ramka polega na jakosci obrazu. Na dysku
mozna przechowywaé¢ 50 pol lub 25 ramek. Wazng
rzecza, ktora nalezy zapamigta¢ jest to, ze na dysku
przechowywany jest sygnal w postaci analogowej a nie
cyfrowej (sic!). Urzdzenia Still Video nie moga by¢ uzy-
warte jako substytuty digitizer'éw lub frame grabber'ow
jakkolwiek moga stuzy¢ jako zrodlo sygnatu wejsciowe-
go do nich. Na dysku stosowanym w Still Video mozna
zapisa¢ 800 KB danych jako informacj¢ cyfrowa. Nie
wystarcza to jednak do przechowywania zbiorow w for-
macie cyfrowym tworzonych z wielu analogowych obra-
zow video. Plusem tego, ze sygnal zapisywany jest
w postaci analogowej jest krotki czas dostgpu do prze-
chowywanego obrazu, jak i czas jego zapisu. Niektore
z kamer potrafia zapisa¢ od czterech do dziewigciu obra-
z6w w ciagu sekundy. Warto zwrdci¢ uwagg, ze pojem-
no$¢ dysku 2 calowego przypomina pojemnos¢ dyskow
uzywanych w naszej Amidze. Wyobrazmy sobie Amiga
Laptop uzywajacy 2 calowe dyski, z ktorymi mozna pra-
cowa¢ w podrézy i innych tego typu warunkach. Jak
narazie to tylko marzenia, ale kto wie ....
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Troch¢ historii samego pomyshu. Format zapisu
obrazu w postaci Still Video zostatl ustandaryzowany
w roku 1986 i przystapily do niego 43 firmy. W standar
dzie przewidziano rowniez zapis dzwigkow. Na kazdej
$ciezce mozna zapisa¢ do 10 sekund informacji dzwig-
kowych. Niektore kamery wyposazone sa w mikrofon,
dzigki ktéremu mozesz sporzadza¢ stowny komentarz
do obrazu. Wigkszos¢ Still Video recorder'éw posiada
gniazda wejscia i wyjScia sygnatu audio. Kiedy znamy juz
mozliwosci kamer Still Video przejdziemy do urzadzen
pomocniczych.

Podstawowym urzadzeniem systemu jest kamera.
Posiada ona wiele cech wspolnych z 35 mm aparatami
fotograficznymi (Single Lens Reflex). Oferuja one auto-
matyczne ustawianie ostrosci i uzycie lampy blyskowe;j
przy stabym oswietleniu (lampa jest wbudowana
w kamer¢ lub dotaczana do niej). Przestona moze by¢
automatyczna (fixed focal lenght w tanszych modelach)
lub umozliwiajaca duze zblizenia (zoom lens w droz-
szych). W wigkszoséci wystepuje LCD panel, ktory poda-
je informacje na temat przeslony, warunkow
oswietlenia, ilosci wolnych track'éw, balansu bieli
(pamigtaj, ze to jest video) i innych przydatnych danych.
Starsze modele w odr6znieniu od nowszych nie posiada-
ja mozliwosci odtworzenia nagranego obrazu.

Niezalezne odtwarzacze i odtwarzacze z mozliwoscia
zapisu oferuja szeroki wybor wariantow. Na przyktad
model Sony MVR-A770 moze by¢ zasilany bateryjnie
i posiada funkcj¢ szybkiego wyszukiwania obrazow za
pomoca specjalnych marker'éw. Niektore z odtwarza-
czy mozna zaprogramowaé by odtwarzaly obrazy
w okres$lonej kolejnosci, inne sterowaé komputerem.
Mamy mozliwo§¢ uzyskania na ckranie informacji
odnosnie daty nagrania obrazu, numeru track'u, na kto-
rym si¢ on znajduje, numeru identyfikacyjnego obrazu,
jezeli track jest zajgty mozemy dowiedzie¢ si¢ czy zawie-
ra on pole, ramke¢ czy informacj¢ audio. Nie powstal do
tej pory model z podwojnym napedem i w przypadku
kopiowania obrazoéw potrzeba przynajmniej jednej
kamery i jednego odtwarzacza lub recorder'a.

Niektore z firm wypuscily na rynek drukarki Still
Video. Sa to specjalne drukarki kolorowe uzywajace
technologii high-density ink jet lub thermal transfer do
sporzadzenia kolorowej kopii obrazu na papierze. Ich
ceny wahaja si¢ od 2000 do 10000 $, przy czym koszt
jednej odbitki wynosi w przyblizeniu trochg ponizej 1 $.
W miar¢ rozwoju techniki Still Video drukarki tego
typu zaczna si¢ pojawia¢ w labolatoriach filmowych ofe-
rujacych szybkie wywotywanie zdje¢ i kto wie, moze
pojawia si¢ automaty do robienia zdje¢. W jeden slot
bedziesz wklada¢ karte kredytowa, a w drugi disk Still
Video. Na kolorowym monitorze wybierzesz zdjgcia,
ktére chcesz wydrukowad (z mozliwoscia powigkszenia
wybranych fragmentéw obrazu) i ewentualnie wprowa-
dzi¢ korekte kolorow.

Kolejne rozszerzenie systemu Still Video to transce-
iver - urzadzenie do przesylania obrazow przez linig
telefoniczna. Kazda firma opracowala wiasny sposob
kodowania sygnatu do transmisji i standard, ktory obo-

wiazuje przy zapisie danych na dysk nie odnosi si¢ do ich
przesytania. Jesli kto§ uzywa urzadzenia firmy Canon do
wystania danych musi je odbiera¢ rowniez urzadzeniem
Canon'a. Firmy produkujace transceiver'y jak na razie
nie doszty do porozumienia w sprawie standardowego
protokotu transmisji aczkolwiek prowadzone sa rozmo-
Wy na ten temat.

System Still Video znajduje coraz szersze zastosowa-
nie. Dzigki niemu jest mozliwe zamieszczanie przez
gazety zdje¢ zrobionych na drugim koncu $wiata jeszcze
tego samego dnia dzigki przestaniu obrazow Still Video
siecig telefoniczna. Technika ta moze by¢ uzyta zaréwno
do przestania dziadkom zdje¢ ich nowego wnuczka, jak
i do pokazania klientowi obrazu domu, ktoéry zamierza
kupi¢. Mozna go wykorzysta¢ do drukowania obrazéw
generowanych na Amidze. Do czego jeszcze bedzie moz-
na wykorzysta¢ ten system pokaze przysztos¢.

Still Video ulega ciaglemu udoskonalaniu. Udostep-
nia on obecnie uzytkownikowi opcj¢ ,,a rock solid still
video signal”. Jest ona szczegélnie przydatna uzytkow-
nikom Amigi, ktérzy posiadaja digitizer'y kolorowe.
Zamiast robi¢ konwencjonalne zdjgcie kolorowe, ktore
nastgpnie si¢ przetwarza, mozna zrobi¢ to szybciej
i lepiej dzigki Still Video. Dzigki Still Video mozesz
zaprezentowac¢ swoje prace (obrazy) tworzone na Ami-
dze bez jej przenoszenia do znajomych lub koniecznosci
zapraszania ich do siebie. Laczysz Amigg z kamera,
nagrywasz obraz, zabierasz dysk i odtwarzacz do znajo-
mych i tam w spokoju raczac si¢ kawa i ciastem mozesz
zaprezentowa¢ wynik np. tygodniowego zmagania si¢
Sculpt'a 4D z twoimi danymi. Odtwarzacz Still Video
ma wymiary $redniego notesu i bez problemu mozna go
podiaczy¢ do kazdego odbiornika TV. Wiele modeli
posiada ztacze serial portu co umozliwia kontrolowanie
ich komputerem.

Kodak wypuscil na rynek urzadzenie, ktdre potrafi
pomiesci¢ i1 obstuzy¢ do 30 dyskow jednoczesnie, przy
czasie wyszukiwania obrazu sposrdd tych dyskow ok. 6
sekund. Canon przygotowuje urzadzenie umozliwiajace
tworzenie swoistych baz danych obrazéw (30 dyskow
moze pomiesci¢ 1500 osobnych pdl obrazu). Na 12-ca-
lowym dysku optycznym, uzywajac analogowego sygnatu
Still Video, mozna zapisa¢ 54 000 obrazéw na jednej
stronie. Wigkszo$¢ systemow Still Video oferuje roz-
dzielczo§¢ w poziomie od 320 do 360 linii. Istnieje jed-
nak nowy standard 'Hi-Band' oferujacy 500 linii
W poziomie.

Obecnie ceny kamer Still Video plasuja si¢ ponizej
putapu 1000 $. Firmy Sony i Canon pracuja nad tanimi
i prostymi kamerami tego typu. W gronie firm zajmuja-
cyh si¢ produkcja takich kamer sa migdzy innymi gigan-
ci, jak: Minolta, Nikon, Casio, Olympus, Konica, Kodak
i Panasonic. Tak doborowa obsada pozwala mieé
nadziej¢, ze juz wkrotce na rynku pojawia si¢ coraz
lepsze i coraz tansze urzadzenia typu Still Video. Poki
jednak Murzyni tego nie uzywaja my mozemy spac spo-
kojnie przez nastpne 100 lat.

Mr. Raf
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W poprzednim numerze ,,64 plus 4” rozpoczgliSmy nasza zabawg

z bibliotekami. Dzi$ o procedurach obstugi dysku (Read i Write).

Procedury komunikowania si¢ z dyskiem w formacie DOS sa
zawarte w Dbibliotece ,,dos.library” znajdujacej si¢ w ROM'ie. Jak
otworzy¢ 1 zamkna¢ tg bibliotekg pisalem w grudniowym numerze,
fi_.zisiaj zajmiemy si¢ podstawowymi procedurami zawartymi w tej bib-
10tece.

Aby dokona¢ jakichkolwiek operacji na zbiorach dyskowych nalezy
najpierw ten zbior otworzy¢ (nie jest to zbyt trafne okreSlenie) za
pomoca procedury Open (z dos.library!), a po zakonczeniu operacji na
zbiorze nalezy go zamkna¢ korzystajac z procedury Close.

procedura: Open
Skok: -30
Wejscie: D1 - adres nazwy zbioru
D2 - MODE czyli typ otwarcia zbioru
Wyjscie: DO - file handle (rodzaj nagtéwka)

MODE jest réwne 1005 (mode_old) dla zbioréw do
odczytu (istniejacych) lub 1006 (mode_new) dla
zbioréw kreowanych.

Procedura: Close

Skok: -36

Wejscie: DO - file handle
Wyijscie: nieistotne

Aby lepiej zrozumie¢ dziatanie tych procedur najlepiej bedzie zilus-
trowa¢ to przykladem:

Open: equ -30

MODE: equ 1005 lub 1006 w zaleznosci od tego czy
otwieramy zbidr istniejacy na dysku czy
zbidr nowy. Dla zbioréw istniejacych, czyli
dla prcedury czytania z dysku uzywamy
1005, a dla procedury nagrywania na dysk

1006.
; w tym miejscu umieszczamy procedurg otwarcia
;"dos.library”
move.| dosbase,ab ;baza dos.library
move.| #name,d1
move.| #MODE,d2
jsr Open(ab)
move.| do,filehandle ;d0 zawiera handle zbioru
beq.s error ;jezeli d0 = 0 to nastapi

;bfad otwarcia zbioru
;w tym miejscu umieszczamy procedure odczytu
;lub zapisu na dysk
;a teraz zamkniecie tego zbioru

move.l filehandle,d1
jsr Close(ab)
rts
error: illegal
filehandle: dc.l0
name: dc.b 'DF0:nazwa zbioru',0

Aby wezyta¢ jaki§ zbior do pamigci lub nagra¢ cze$¢ pamieci jako
zbidr uzywamy procedur Read i Write.

procedura: Read
Skok: 42
Wejscie: D1 - file handle
D2 - bufor (czyli miejsce, pod ktére bedzie
wczytany zbidr)
D3 - dlugos¢ zbioru do wezytania
Wyjscie: jezeli DO jest rézne od zera to wystapi btad
Procedura: Write
Skok: -48
Wejscie: D1 - file handle
D2 - bufor
D3 - dtugosé zbioru do wczytania
Wyjscie: jezeli DO jest rézne od zera to wystpi btad

Obstuga procedur Read i Write jest zabawnie prosta. Gdy mamy
juz nasz file handle (po otworzeniu zbioru za pomoca Open) to tadu-
Jemy go do rejestru DI a miejsce, od ktérego ma byc¢ wczytanﬂ (lub
zapisany) zbior wpisujemy do D2. D3 zawiera ilo$¢ bajtow jaka chcemy
wezytac (lub zapisac).

move.| filehandle,d1

move.| #buffer,d2

move.| #length,d3

jsr Read(a6) lub Write(ab)
length: equilo ;0bjetos¢ zbioru
buffer: blk.I length,0

Uff... Zapis i odczyt zbiorow dyskowych mamy juz za soba. Teraz
o trochg innym przeznaczeniu procedur z dos.library.

Za pomoca procedury Open mozemy nie tylko otwiera¢ zbiory ale
takze okna (z ktorymi bedziemy si¢ komunikowaé za pomoca rozkazoéw
Read i Write)! Aby otworzy¢ okno za pomoca funkcji Open musimy
ustawi¢c MODE na mode new (gdy begdzie to nowe okno) i jako nazwg
poda¢ typ okna, jego wspéhrzgdne oraz jego nazwe. Procedura Open
zwroci nam w rejestze DO handle dla tego okna. Teraz wszystkie
operacje (Read i Write) z uzyciem tego handle'a beda si¢ odnosity do
tego okna. Okna DOS'owskie moga by¢ dwojakiego typu: CON
i RAW. A teraz przykladowa procedura na otwarcie okna DOS'u
i wydrukowanie w nim krétkiego tekstu.

move.| dosbase,ab ;nasza baza dos.library
move.| #windowname,d1
move.| #mode_new,d2
jsr Open(ab)
move.| dO,windowhandle
beq error
move.| windowhandle,d1
move.| #text,d2
move.| #textend-text,d3 ;dugosc tekstu
jsr Write(a6)
mwait:  btst #6,$bfe001
bne.s mwait
move.| windowhandle,d1
jsr Close(ab)
rts
error:
; obstuga btedu
windowhandle: dc.l 0
windowname:  dc.b 'CON:120/10/400/180/To jest okno',0
text: dc.b Tekst éwiczebny',0
textend:

Procedura Read przy uzyciu okien stuzy do odczytu danych wpro-
wadzanych z klawiatury do naszego okna.

A teraz wracamy do dysku. Do usunigcia zbioru z dysku shizy
procedura DeleteFile (-72). Jako jej parametr podajemy nazwe zbio-
ru w rejestrze D1, a procedura ustawia rejestr DO w zaleznosci od
powodzenia operacji (DO jest rowne zero gdy udalo si¢ usuna¢ zbiodr).
Przyklad usunigcia zbioru z katalogu C o nazwie Copy:

Delete: equ -72
move.| dosbase,ab
move.| #filename,d1
jsr Delete(ab)
tst.l do
bne.s error
rts
error: ; nie udato sie skasowac zbioru
;(np. zbidr zabezpieczony)
filename: dc.b 'df0:c/copy’,0

Podobna w sposobie uzycia do procedury DeleteFile jest procedu-
ra RenameFile (-78) z ta roznica, ze na wejsciu podajemy jej dwa
parametry (D 1- stara nazwa zbioru, D2 - nowa nazwa zbioru). Wyjscie
jest jak w procedurze DeleteFile.

Rename: equ -78

move.l dosbase,ab

move.| #oldname,d1

move.l #newname,d2

jsr Rename(a6)
oldname: dc.b 'df0:staranazwa',0
newname: dc.b 'df0:nowanazwa',0

I to by bylo na tyle. W nastgpnym numer-ze o odczycie katalogow
dyskowych, a takze poczatek zabawy z graphics.library...

Duddie
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Czy i1 ty mozesz do niej nalezeé?

Tak. 1 to wlasnie dzigki tej grze.
Jeste§ postacia nieznana W prze-
stworzach kosmosu, ale mozesz staé
si¢ tym, o ktorym beda opowiadaé
legendy migdzygalaktyczni bajarze.
Wecielasz sig¢ w posta¢ jednego
z wielu galaktycznych handlarzy
i swoja karier¢ rozpoczynasz na pla-
necie Leva. Do dyspozycji masz
niewielki statek kosmiczny umozli-
wiajacy podréoze migdzy planetami
i galaktykami. Jest on stabo wyposa-
zony, posiada tylko niezbg¢dne urza-
dzenia do nawigacji i walki. Twdgj
zasob pienigdzy wynosi 100 credy-
tow. Nie jest to zbyt wiele i pozwala
ci tylko na zakup kilku niedrogich
towarow.
W stacji kosmicznej, w ktorej
rozpoczynasz gre jest wiele potrzeb-
nych matemu handlarzowi stano-
wisk. Pierwsze z nich to stanowisko
kupna towaréw. Widzimy tutaj duzo
matych

towaru. Obok nich migaja kreseczki

ikonek  okreslajacych typ
o roznych wysokosciach — symboli-
zuja one ilo§¢ towarow dostgpnych
na danej stacji. Przy okazji kupowa-
nia  towardw  warto  wspomnie¢
o jednej istotnej rzeczy. Otdéz jak
w kazdym cywilizowanym §$wiecie
ceny poszczegblnych towaréw zmie-
niajg si¢ w zaleznosci od popytu
rozgrywce
sa  wszystkie zasady

i podazy. W naszej
zachowane
Swiatowego marketingu. Ceny towa-
row ulegaja okresowym zmianom,
zapotrzebowanie na  poszczegodlne
dobra jest S$cis$le wuzaleznione od

stopnia rozwoju cywilizacji danej

planety, od sytuacji politycznej itd.

na tych, ktoérych poziom cywilizacji
jest wysoki, beda niskie ceny kom-
puteréw. Prawdziwy handlowiec juz
z tej informacji powinien wyciagnac
nalezyte wnioski.

nawet

Jednak w kazdej, najpo-

rzadniejszej  spolecznosci  kwitnie
nielegalny handel (bron, narkotyki).
Mozna oczywiscie zrobi¢c na nim
wspaniaty interes, ale jest to bardzo
ryzykowne. Na niektérych plane-

tych

uwazane jest za przestgpstwo i nale-

tach  przewozenie towarow
zy liczy¢ si¢ z bezpardonowa inter-
wencja policji. Walka z oddziatami
policji nie jest przyjemna i moze
skonczy¢ si¢ tragicznie. Poza tym
handel nielegalnymi towarami unie-
mozliwia otrzymanie jakiejkolwiek
misji do spelnienia na dalszych eta-
pach gry. Po prostu w twojej karto-
tece galaktycznej zakodowane
zostaja dane, ze nie jeste§ godzien
Takie

bezpodstawne atakowanie i niszcze-

zaufania. same efekty daje
nie obcych statkéw, policji galak-
tycznej i stacji planetarnych.

Na podobnych zasadach funkcjo-
dziat

Cena jaka otrzymujesz za

nuje skupu przywiezionych
dobr.
przywieziony towar jest o kilka pro-

cent nizsza od tej, po jakiej dana

planeta go sprzedaje. Jesli chcesz
zasiggna¢ informacji o poziomie
cen interesujacych ci¢ artykutow

uzyj opcji PRICES.

W stacji mozesz otrzymaé row-
niez informacje dotyczace planet
znajdujacych si¢ w danej galaktyce.
Masz do wyboru dwa rodzaje map:
mape

glowne;j

glowna mapg galaktyki i

szczegbtowa. Na mapie

w twoim bezposrednim zasiggu, ich
nazwy i dane o poziomie cywilizacji.
Przypominam tylko, Ze maksymalny
zapas paliwa jaki moze zabra¢ twdj
statek wystarcza na przebycie drogi
siedmiu lat §wietlnych.

Jak przystalo na szanujace si¢
kazda
sprzedazy ~wyposazenia do
statkow. W tych

kupi¢ praktycznie wszystko, co utat-

stacje  kosmiczne, posiada
punkt

stoiskach mozna

wia dlugotrwate podréze po kosmo-

sie. Mozesz tam kupi¢ migdzy

innymi: paliwo, dodatkowa tadow-
ni¢, bomby, lasery itd. Wiadomo, ze
zaopatrzenie danego sklepu zalezy

od stopnia rozwoju  cywilizacji
planety, na ktorej aktualnie przeby-
wasz. Warto tu wspomnie¢, ze nie-
ktore elementy wyposazenia moga
tylko

stacji

by¢ wykorzystane raz, np.

hipernaped. W znajduje  sig
rowniez dziat kartotek, w ktorym
mozesz sprawdzi¢ dane o sobie.

Samo podrézowanie po kosmo-
sie jest bardzo przyjemne. Towarzy-
szy ci dobra, trojwymiarowa grafika.
Lot odbywa si¢ po wybraniu na

mapie  planety, do ktérej masz
zamiar dotrze¢ i naci$nigciu klawi-
sza H, ktéry uruchomi naped mig-
dzyplanetarny. W Kkoficowym etapie
lotu do planety musisz bardzo szyb-
ko zblizy¢ si¢ do niej uzywajac kla-
wisza J, aby wejs¢ w jej strefe
ochronng. W przeciwnym wypadku
z pewno$cia zostaniesz zaatakowa-
ny przez piratbw. Sam manewr wlo-
tu do stacji kosmicznej jest bardzo
trudny 1 radzitlbym najpierw sporo
po¢wiczy¢. W celu ulatwienie sobie

tej operacji mozesz naby¢ komputer

Wiadomo, ze na planetach stabo  widzisz wszystkie planety jako poje-  dokujacy, ktory wykona za ciebie
rozwingtych  bardzo niskie ceny dyncze punkty. Na szczegétowej  wszystkie czynnoSci zwigzane
bedzie osiagata zywno$¢, natomiast widzisz tylko te planety, ktore sa  zladowaniem.
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Teraz kilka stéw o celu gry. Han-
dlowanie nie jest glownym jej celem
Musisz postgpowac tak, aby uzyskaé
jak najwyzszy status dzigki i czemu
po pewnej iloSci  przelatanych
godzin otrzymasz do spelnienia pig¢
kolejno nastgpujacych misji. Pierw-
sza polega na odnalezieniu i znisz-
czeniu

porwanego superstatku

migdzygalaktycznego, druga nato-
miast na przewiezieniu w okreslone
miejsce planéow statku Tharganoi-
dow. Dalszych etapéw gry niestety
nie udato mi si¢ pokonaé. Jezeli ktos$
z Czytelnikow zna je, niech do nas
napisze. Gra jest wspaniala i pole-
cam ja na dtugie, zimowe wieczory.
Ponizej zamieszczamy spis klawi-
szy, ktore shuza do kierowania stat-

kiem:

kursory - obrot i gora-dot

spacja - przy$pieszanie

? - zwalnianie

A - laser(najlepszy jest
oczywiscie wojskowy
za 6 tys. creditow)

V4 - zasigg radaru *1 lub *2

H - hiperspace - skok z planety
na planetg

J - jump - skok do planety
(ustaw planetg na
celowniku i trzymaj J)

T - target - cel - nastawianie
pocisku

6] - zwolnienie nastawienia
pocisku

M - odpalenie pocisku (nie
strzelaj do pociskow
laserem)

1 - identyfikacja obiektu

(bardzo pomocna)

Reszta klawiszy moze by¢ wyko-
rzystana, jezeli dysponujesz odpo-

wiednim sprzgtem:

C - computer docking -
automatyczne dokowanie
(gdy pojawi si¢ S)

Q - wystrzelenie kapsuly
ratunkowej (tracisz
towar, forsa zostaje)

E - system niszczacy pociski
wroga (incoming missile)

R - retro rockets - pozwala
na wycofanie sig
(ciut drogie)

G - skok migdzygalaktyczny,

dla potwierdzenia naci$nij
H (jest 8 galaktyk)
~ - bomba energetyczna -
niszczy wszystko
(jednorazowa!)
Zycze udanych podrézy miedzy-

planetarnych !

Ryszard Kowalski

GRACZ DOSKONALY

Dzis kolejna porcja cheat'ow do
bardziej znanych lub nieznanych gier.
Zaczynam od wywiqzania si¢ ze zobo-
wiqzan danych w ostatnim numerze.

Batman The Movie. Na stronie
tytulowe;j »~AMMMMMM”
i gdy obrazek si¢ odwrdci mozesz
are. F10
przechodzisz do kolejnych stref.

wpisz

rozpoczaé Klawiszem

Robocop. W czasie gry wcisnij pauzeg
i wpisz ,Best Kept Secret”. Teraz
bez obaw mozesz walczy¢ z OCP.

Battle
TOR”
Klawiszami F1-F4 zmieniasz rodzaj

Squadron. ,,CAS-

i juz jestes niezwycigzony.

Wpisz

broni.

Dyter 07. W czasie prezentacji wpisz
,GIB” i
zycie. Wciskajac w czasie gry ,,W”
uzyskujesz pelne uzbrojenie.

uzyskasz  nieskonczone

Xybots. Na ekranie z wynikami
wpisz ,,ALF” 1 uzyskasz niesmier-

telnosé.

Fighter Bomber.
imienia  nowego
,BUCKAROO”.
razu wybra¢ kazda misjg. W czasie
lotu wcisnij ,,D”, a znajdziesz sig

Przy podawaniu
pilota  wpisz
Teraz mozesz od

nad celem.

Gemini Wing. Nacisnigcie klawisza
»P” powoduje wejscie do systemu
haset. Wpisanie hasta pozwala na
przeniesienie si¢ na inne poziomy.

Poziom 2 : MR WIMPEY

Poziom 3: CLASSICS

Poziom 4: WHIZ KID

Poziom 5: GUNSHOTS

Poziom 6: DOODGUYZ

Poziom 7: D GIBSON

Ninja Warriors. Nie jest to typowy
cheat. Dzigki niemu gra staje sig
bardziej
$miesznymi efektami. Po wecisnigciu:
Caps Lock wpisz nast¢pujce hasta:

cickawa 1 urozmaicona

THE TERMINATOR - ciatlo Ninji
bedzie eksplodowac po $mierci

MONTHY PYTHON - przeciwnicy
chodza do tytu

SKIPPY - przeciwnicy bgda podska-
kiwaé

A SMALL STEP FOR A MAN -
grawitacja ksigzycowa; podskakuja-

cy wypadaja za ekran

STEVE AUSTIN - naci$niecie ,,S”
spowalnia gre
kombinacje

Mozliwe sa rowniez

haset.

Eye of Horus. Gdy komputer wys-
wietla ,list¢ ptac” wpisz ,,.SPAM”,
a bedziesz mial nieskonczona liczbe
klucze nie

zywotéw 1 kolorowe

beda ci juz potrzebne.

Mr. Raff i Hi-Man
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Public Domain

Przypuszczamy, ze wi zyte 1k W, zet- Zestawy ,,64 plus 4 PUBLIC DOMAIN
kneto sie juz z tym te !l Iﬂk ]b wia¢ droga pocztowa
jednak, ze okreslenie Public Domain mozna wplacajac na konto owe redakcji kwoty:

przetlumaczy¢ jako bl(zna .
Nazwg tg nadano duzeJ gru h ](@e Dﬁm ﬁl‘ﬂ DOMAIN PACK — C-64”,

nie sa czyjas konkretna wlasnoscwc a wigc ® 25.000 zt za
wszyscy uzytkownicy mog? ﬁli 64 plus 4 PUBLIC DOMAIN PACK — A”.
korzystac bez obawy pti L oszt dyskietki (dla C-64

pochodzenie itp. sk 5.25", dla Anmigi 3.5"), oraz koszty kopio-

Najczgsciej  spotykan E]ﬂlﬂhm ﬁ@ Vé! n-l przesytki  pocztowe;.
»Public Domain” sa prog zape ie stale otrzymywanie
(tzw. dema) i programy uzﬁ lb, gstaty zych ,Pack'6w¢ mozna wykupi¢ prenume-

przez autoréw oddane w r¢ ﬂmuﬁiljl na podstawie wplaty

zasadzie wlasnos$ci publiczne;. dokonanej na konto:

Wzorem renomowanycPagaz kom— Eank PKO SA Oddziat w Bydgoszczy,

puterowych réwniez lgls @ 522 7-136-11-111.0.
umozliwi¢ czytelnikom ,,64 plus 4” dostqp do Blanklety at powinny by¢ CZYTELNIE

naj$wiezszych pozycji Pu m %10% 1 ZaW'terac imi¢ 1 nazwisko (lub
ze $wiata. Tak wiec co miesia h adny adres zamawiaja-
otrzymaé w naszej redakcji ,,64 plus 4 PUBLIC cego, skrot ,,PDP- 64” (jesli zamawiamy zestaw
DOMAIN PACK”! 13 Bﬁm gi » (jesli zamawiamy zes-

Poczawszy od stycznia ;lila g\r Jjednego egzemplarza
$wiezych programow dem acyj i ,pzyt- PDP-64 w prenumeracie wynosi 18.000 zt,
kowych dla C-64 1AMIGIPQ b w ﬂm &Im zt) a PDP-A 22.000 zi
Public Domain na dyskietka k mieszczac - . z1). Prenumerat¢ mozna
begdziemy programy, ktowjz’hstm Entu- ﬁrzec w dowolnym miesigcu na okres od

oraz

jemy w naszym pi$mie @mﬁsllﬂesmcy ( do konca roku

nadestane na nasze konkursy zestawach kalendarzowego). Wsérod — pierwszych  stu
umieszcza¢ bedziemy ro cenam umeratorow ozlosowane beda atrakcyjne
programy, ktore z racji np eJ (]]{131 @mﬁ ﬂ rowniez  wielkie

wilasne programy demonstracyjne) niec beda glosowanie (i w1elk1e nagrody) na najlepsze

mogly startowa w nas ko
najlepszy program miesiqcél T é qu[ TN A ZABAWA,

Dyskietki z Public Domain quq przygoto- CO MIESIAC NOWOSCI
wywane tylko dla komputeP \ii D ﬁmo ZAPEWNI CI
Rodzina C-16, jak na razie, flie 0 iw

»64 PLUS 4

si¢ regularnym doptywem_odpowiedni

ej ilosci )
oprogramowania. Oczywi f], Lm D 0 ﬂilﬁiﬂlAlN PACK” Il
Sli+ g ‘ éc 1

mys$li gier, ktore naj Redakcja
publiczna nie sa.



