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ERRATA

W numerze grudniowym (1990 rok)
w artykule ,C-16 i okna” w listingu
(na zielonym tle) brakuje ostatniej
linii. Powinna ona brzmie¢:
1005 RETURN.

Na stronie 13 (oj, pech), w artykule
pod tytutem ,Animacji duszkéw ciag
dalszy” druga instrukcja w linii 10
powinna brzmie¢: P=180/PlI.
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OD REDAKCJI

Drodzy Czytelnicy!

Sktadamy serdeczne podzigkowania za przeslane pod naszym adresem Zyczenia
$wiateczne i noworoczne. Oby Wam i1 nam wszystkie one si¢ speknity.

Cieszy nas coraz wigksza ilo$¢ listow z uwagami i pomystami dotyczacymi
naszego pisma. Wszystkie je dokladnie czytamy. Na czg$¢ z nich postaramy sig
odpowiedzie¢ indywidualnie, na inne odpowiedzi znajdziecie w publikowanych
artykulach.

Cieszymy si¢ rowniez z prac naptywajacych na nasz konkurs ,,Najlepszy program
miesiaca”. Oceniajac je staramy si¢ nagradza¢ autordw prezentujacych ciekawe
rozwiazania 1 pomysty. Przy okazji: jesli w swoich pracach korzystacie z pomystow
i chwytow opracowanych przez innych autoréw, to pamigtajcie o podawaniu zrodet
informacji. Jest to bowiem wyraz uczciwosci 1 szacunku dla cudzej pracy.

Zwazajac na ilo$¢ 1 jako$¢ nadsylanych programow postanowiliSmy przyznawac
gtowna nagrode co dwa miesiace. W styczniowym numerze przedstawili§my laureata
w kategorii programow na C-64, w tym miesiacu na C-16. W marcowym numerze
przedstawimy kolejnego zwycigzce (C-64).

Zapraszamy wszystkich do nadsytania swoich prac - jak najszybciej chcielibySmy
przyznawac nasza nagrodg co miesiac w kazdej z kategorii!

ZapowiedzieliSmy, ze ws$rdod pierwszych stu prenumeratord0w naszego pisma
rozosujemy nagrody. Atrakcyjne torby - dyplomatki wylosowali: Rogoza Mirostawa -
Walcz, Anna Grajewska -Drzycim, Piotr Skierczynski - Olsztyn, Marek Brzostynski -
Katowice, Kazimierz Mielewski - Swiecie, Romuald Gracz - Poznafi, Tomasz
Swiderski - L6dz, Mariusz Gwiazda - Biala Podlaska, Grzegorz Frost - Knurdw,
Tomasz Nowakowski - Tuchola. Gratulujemy! Oby byly zawsze pelne dobrych
programoéw komputerowych i pienigdzy!

Przypominamy, ze aktualna cena jednego egzemplarza w prenumeracie wynosi
4600zt. Wptat nalezy dokonywaé¢ na konto: Bank PKO SA Bydgoszcz, konto
nr: 5.09011-400522.7-136-11-111.0. Bardzo prosimy o czytelne wypekianie
blankietow wptat. Prenumerat¢ mozna zawiera¢ na dowolny okres do konca 1991r.

Wszyscy, ktorzy wykupili prenumeratg do konca stycznia br. nie musza doptacac
w zwiazku z wyzsza cena pisma.

W dalszym ciagu aktualna jest nasza oferta dla chgtnych do prowadzenia
indywidualnego kolportazu naszego pisma (w szkole, w zakltadzie pracy, w studiach
komputerowych itd.). Przypominamy zasady: jednorazowy zakup nie mniej niz 20
egzemplarzy po cenie hurtowej (aktualnie 4000zl.); ptatno$¢ gotowka przy odbiorze
(odbior w Bydgoszczy - mozliwe inne uzgodnienia). Zainteresowanych prosimy
o lisowny kontakt.

Coraz czegsciej naptywaja pytania o mozliwo$¢ zakupu poprzednich numerdéw
naszego pisma. Informujemy, ze sa one do nabycia w warszawskiej ksiggarni
,Elektronika” przy ulicy Mokotowskiej 51/53 oraz za posrednictwem redakcji
(zamowione numery przeslemy za zaliczeniem pocztowym ).

Redakcja
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NOWINKI

e W Londynie miedzy 16 a 18 listo-
pada odbyt si¢ wielki, pigtnasty

Commodore  Christmas  Show.
Obecnych byto ponad 100 wys-
tawcow z calego $wiata, rozdawa-
no  reklamowki  gier, firm
software'owych, —mozna  bylo
pogra¢ na normalnych Amigach
i A-CDTV. Bilet kosztowat jedyne
5 funtéw. Show odbywal si¢ na
dwoch ogromnych pigtrach
w Novotelu w Londynie.
W ramach imprezy odbylo si¢ tez
sze$¢ seminariow.

Kolejna impreza komputerowa byt
Desktop Publishing Show, ktory
odbyt si¢ migdzy 28 a 30 listopada
w  Business Design  Centre
w Londynie, po$wigcony zastoso-
waniom programow typu DTP.

W dniach 6-9 grudnia na Wembley
w Londynie odbyl si¢ Computer
Shopper  Show. Ponad 250
stanowisk wypelnionych byto har-
dware'm, software'm, peryferiami
iprzede wszystkim komputerami.
Wystawa pobita wszystkie swoje
poprzednie rekordy, m.in. Ilo$ci
wystawionych towaréw, odwie-
dzajacych ja ludzi.

To jeszcze nie wszystkie imprezy!
W styczniu  (4-6)  réwniez
w Novotelu w Londynie odbyt sig
trzeci show o nazwie ,,16 Bit
Computer  Fair”  poswigcony
wylacznie Atari ST 1 Amigdze.
Ponad 140 wystawcow z catego
$wiata prezentowalo rozrywkowe
i profesjonalne zastosowanie
komputerow.

e Pojawita si¢ na rynku pierwsza

catkowicie optyczna myszka. Jest
bardzo tadna i kosztuje tylko 40
funtow.

Wszyscy chyba juz znaja wspania-
le grafiki Tobias'a Richter'a (nasz
numer jeden wérdod grafikow).
Okazu je si¢ jednak, ze te wszyst-
kie wspaniate rysunki sa plynnie
animowane czyli tworza film!
Tobias juz od dtuzszego czasu zaj-
muje si¢ animacja komputerowa.
Wigksza czg$¢ jego prac (a przy-
najmniej te najlepsze) jest dostgpna
tylko na maszynach z minimum
IMB pamigci. Ekrany, ktore
mieliscie okazj¢ oglada¢ w demie
grupy Crusaders pochodza z filmu
Tobias'a pt. ,,Star Trek the Movie”.
Niestety film ten jest dostgpny
tylko 1 wylacznie na video!
Oczywiscie wszystkie ekrany i cata
animacja zostaly przygotowane na
Amidze, lecz sam film zajmowat
zbyt duzo miejsca by zmiescic sig
nawet na rozszerzonych
maszynach.  Obecnie  ostatnia
produkcja Tobias'a (wlasnie Star
Trek) jest uwazana za najlepsza
animacj¢ wykonana na Amidze na
$wiecie. Mamy nadziej¢, ze uda
nam si¢ zdoby¢ ten film.

Supra Corporation zrobita dysk
twardy do Amigi 500 o bardzo
matym poborze mocy — mniejszym
niz 4 waty! Na plycie moze znaj-
dowa¢ si¢ do 8 MB pamigci. Wer-
sja 20MB kosztuje 679 funtow.

Uwaga, uwaga!!! Datel Electronics
nareszcie wyprodukowat Action

Replay II. Poprawiony system
operacyjny, ktory teraz zajmuje juz
128 KB, a w nim dodatkowo:
Music  Sound  Tracker (do
wycinania muzyczek z  gier
i demosow), Autofire Manager (do
plynnego zmieniania szybkosci
strzelania 0-100%), Diskcoder (do
protekcji programéw przed innymi
uzytkownikami), Preferences (do
ustawiania  preferencji  ekranu
roboczego), Disk Monitor (do
zabaw z dyskiem na wszystkie
metody), Dos Commands (dir,
format, copy, device, etc.), Disk
Copy (do szybkiego kopiowania
dyskéw), Boot Selector (do zmie-
niania stacji bootujacej dysk),
poprawiony monitor z 80 znako-
wym ekranem i scrollowaniem w
dwie strony!!! I, oczywiscie,
wszystkie  stare  opcje. Czy
Datel'owi uda si¢ kiedy$ dorobic¢
fontanneg?!

Katharsis powigksza liczbg swoich
cztonkéw. Nowymi nabytkami sa:
Mr. Root (muzyk - ex. Pyrrusians),
Kicia (muzyk - dawny uzykownik
Spectrum'a) i Jerry.

Ami-Stownik sprzedawany przez
firm¢ COMMPOL jest ,,zawiru-
szony” czyli ma wirusa! Jest nim
Byte Bandit. Zanim wigc wczyta-
cie ten program zabijcie wiruska
bo moze poczyni¢ szkody na dys-
kach i w waszym zdrowiu psy-
chicznym.
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NOWINKI

Drzigki nieocenionej Cioci lezy teraz na moim biurku
grudniowy numer francuskiego miesiecznika TILT. Tak jak
, C+VG” ma swoj ,,HIT!”, ,,Amiga Jocker” swoj ,,Ace Rated”;
,,CUAmiga” swoj ,,Superstar”; ,,Power Play” swojego ,,Zero

Hero”; tak ,Tilt” przyznaje ,,TILT D'OR” co mozna
przettumaczy¢ jako Ziote Tilt'y. Wrecza sie je na corocznym
przyjeciu, na ktore zapraszani sq przedstawiciele wszystkich
firm produkujqcych oprogramowanie. Oto jakie programy
zostaly nagrodzone w roku 1990.

® Animacja:

1. Prince Of Persia firmy Broderbund,
2. 4D Boxing firmy Mindscape,

3 Thunderstrike firmy Logotron.

o Grafika:

1. BAT firmy Ubi Soft,
2. Maupiti Island firmy Lankhor,
3. Unreal firmy Ubi Soft.

e Symulator lotu:

1. LHXAttack Chopper firrny Electronic Arts,
2. F-29 Retaliator firmy Ocean,
3. SU 25 Soviet Attack Fighter firmy Electronic Arts.

e Symulator (bez symulatorow lotu):
1. Wolfpack firmy Mirrorsoft,
2. Silent Service Il firmy Microprose,
3. Tank firmy Electronic Arts.

e Gra przygodowa:

1. Maupiti Island firmy Lankhor,
2. Operation Stealth firmy Delphine,
3. Colonel's Request firmy Sierra.

o Gra fantasy:

1. Captive firmy Mindscape,
2. The Immortal firmy Electronic Arts,
3. Chaos Strikes Back firmy FTL.

e Program edukacyjny:

1. ADI firmy Cockteil Vision,
2. The Lift firmy Nathan,
3. Ecritures Automatiques firmy Jeriko.

o Gra strategiczno-zrgcznosciowa:

1. Ex-aequo Full Metal Planet firmy Infogrames i Powermonger
firmy Electronic Arts,
3. Tower Of Babel firmy Microprose.

o Gra logiczno-zrgezno$ciowa:

1. Pipemania firmy Empire/Titus,
2. Welltris firmy Mirrorsoft;
3. Klax firmy Tengen/Domark.

® Jezyk programowania:

1. AMOS firmy Mandarin Software
2. Basic 1000D firmy Mori,
3. A-Debog firmy Arobace

® Program do tworzenia grafiki:

1. Arabesque firmy Upgrade;
2. Creator firmyApplications Systems,
3. Canvas firmy Microdeal.

e Program do tworzenia muzyki:

1. Ex-aequo Cubase firmy Steinberg/Sarro i Sequence 1000
firmy Fretless,
3. Big Boss firmy RNS.

e Symulacja sportowa:

1. Indianapolis 500 firmy Electronic Arts,
2. Kick Off Il firmy Anco/Ubi;
3. Panza Kick Boxing firmy Loriciel.

e Wyscigi samochodowe:

1. Lotus Turbo Esprit Challenge firmy Gremlin
2. Super Monaco GP firmy Sega,
3. Ultimate Ride firmy Mindscape.

o Gra przygodowo-zrgcznosciowa:

1. Adventure of Link firmy Nintendo
2. Gold of The Aztecs firmy US Gold
3. Prince of Persia firmy Broderbund

e Gra zr¢eznos$ciowa:

1. Ex-aequo Revenge of Shinobi firmy Sega i Turrican firmy
Rainbow,
3. Fire and Brimstone firmy Firebird.

e Gra ,,Beat'em Al”:

1. PC Kid firmy Hudson Soft
2. Legendary Axe firmy Victor,
3. Ninja Warriors firmy Virgin.

e Gra ,,Shoot'em Up™:

1. Ex-aequo  Battle = Squadron  firmy  Innerprise/Ubi
i Thunderforce lll firmy Sega,
3. Simulcra firmy Microstyle,
o Najlepsze konwersje gier salonowych:
1. Pang firmy Ocean,
2. Ghouls'n Ghosts firmy Sega,
3. Golden Axe firmy Virgin.
e Nagroda Specjalna Jury:
Railroad Tycoonon firmy Microprose.
e Gra z przysztoscia:
SW IV firmy Storm
Tak  ocenialo  programy  jury  francuskiego
miesiecznika ,,Tilt”. W  numerze-dodatkowo-zostata
zamieszczona  wkladka ze  zdjeciami i opisami

nagrodzonych gier.

Pozostaje nam tylko czekal, az te gry dotrq do Polski
i mie¢ nadzieje, ze Francuzi majq gust podobny do Pola-
kow.

Mr. Raf

2/91
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C-16

Przedstawiamy dalszy ciqg opisu szczegotowej
mapy pamieci komputerow rodziny C16/116/Plus4.
Ponizej prezentujemy obszar od komorki o adresie
161 do komorki o adresie 767 wiqcznie. Znajdujq sie
w nim komorki robocze systemu operacyjnego i
interpretera BASIC oraz stos mikroprocesora 7501.

Komoérka pamigci o adresie 194 zawiera informacjg
o sposobie wyswietlania kolejnego znaku. Jezeli jej
zawarto$¢ jest rowna 18, to nast¢pne znaki az do konca
linii beda wyswietlane w inwersji. Normalne wys$wiet-
lanie przywraca wpisanie do tej komorki wartosci O.
Wykonajmy przyktadowy program:

10 POKE 194,18: PRINT "TEN TEKST";:
PRINT "JEST W REWERSIE": PRINT "ATEN NIE"

Zawartos¢ komorki o adresie 198 informuje o aktual-
nie wcisnigtym klawiszu. Jezeli jest rowna 64, to nie jest
nacis$nigty zaden klawisz. Kody poszczeg6lnych klawiszy
mozna ustali¢ wykonujac program:

10 PRINT PEEK(198): GOTO 10

Przy weciskaniu klawisza na ekranie jest wyswietlany
jego kod. Przerwa¢ program mozna klawiszem STOP.
Jezeli umie$cimy w programie linie:

100 PRINT "NACISNIJ SPACJE"
110 IF PEEK(198) <> 60 TREN GOTO 110

to wykonywanie programu zostanie zatrzymane do
momentu nacisnigcia spacji.

Komorki o adresach 202 i 205 zawieraja wspolrzedne
kursora tekstowego - odpowiednio kolumng i1 wiersz
w ktorych zostanie wy$wietlony nastgpny znak. Wpisy-
wanie do komorki o adresie 202 wartosci z zakresu 0-39
przesuwa pozycje wydruku do odpowiedniej kolumny
dziatajac podobnie jak instrukcja TAB. Przykladowy
program:

20 POKE 202,10: PRINT "SYMULACJA TAB"

ekran i istnieje niebezpieczenstwo usunigcia wydruku
z ekranu zanim zostanie zanotowany przez operatora.
Zatozmy, ze wykonywany program wyprowadza
zawarto$c¢ tablicy D(), ktora zawiera 40 danych:

*

10 DIM D(40)

100 SCNCLR: FOR J=1TO 40
101 PRINT "WYNIK";J;D(J)
102 POKE 240,1

103 NEXT J

Podczas wypisywania po kazdej danej wydruk jest
zatrzymywany i mozna go wznowi¢ naciskajac dowolny
klawisz. Po usunigciu linii 102 wszystkie dane zostang
wyprowadzone w jednym ciagu i na ekranie pozostanie
tylko 20 ostatnich. Zatrzymywanie wydruku po wypisaniu
kazdych 10 danych mozna osiagna¢ umieszczajac
W powyzszym programie lini¢ 102 o tresci:

102 IF J/10 = INT(J/10) THEN POKE 240,1

W komputerach Commodore 16/116/Plus4 konstruk-
torzy przewidzieli zainstalowanie kilku réznych pamigci
statych (ROM) jednocze$nie. Fabrycznie jedynie
w modelu Plus4 zastosowano dodatkowe pamigci ROM
z oprogramowaniem uzytkowym. Przestrzeli adresowa
ROM (obszar 32768 - 65535 z wylaczeniem fragmentow,
ktore zajmuja rejestry urzadzen we/wy) zostala
podzielona na dwie czg$ci - dolna i gérna. W kazdej
z nich moga zgtaszaé sic cztery bloki pamigci ROM, co
daje razem 16 mozliwych kombinacji. Informacja
o aktualnej konfiguracji pamigeci ROM zawarta jest
w komorce o adresie 251. Mozliwe konfiguracje przed-
stawia tabela:

BLOK DOLNY BLOK GORNY

interpreter BASIC system operacyjny (KERNAL)

wbudowane oprogramowanie (D) |system operacyjny (KERNAL)

modut (cartridge) (D) [system operacyjny (KERNAL)

zarezerwowane (D) [system operacyjny (KERNAL)

interpreter BASIC wbudowane oprogramowanie (G

0
1
2
3
4
5 |wbudowane oprogramowanie (D) |wbudowane oprogramowanie (G
6
7
8
9

)

)

modut (cartridge) (D) |wbudowane oprogramowanie (G)

wypisze tekst zawarty w inStmkcji PRINT od zarezerwowane (D) |wbudowane oprogramowanie (G)
kolumny 10. Zmiana wiersza wydruku nie jest taka interpreter BASIC modut (cartridge) G)
prosta. Po wpisaniu nowej wartos$ci do komorki o adresie wbudowane oprogramowanie (D) |modut (cartridge) @)
205 10 |modut (cartridge) (D) |modut (cartridge) (G)
30 POKE 205,20: PRINT "PIONOWY TAB" 11 |zarezerwowane (D) |modut (cartridge) (G)
12 |interpreter BASIC zarezerwowane (G)

pierwszy znak wyprowadzonego pdzniej tekstu poja- 13 |wbudowane oprogramowanie (D) |zarezerwowane (G)
wia si¢ na ,starej” pozycji kursora, a dopiero nastgpne 14 |modut (cartridge) (D) |zarezerwowane ©)
w wierszu 20. Rozbicia tekstu mozna uniknaé wpisujac 15 |larezerwowane (D) |zarezerwowane ©)

jako jego pierwszy znak spacjg.

Zawartos¢ komorki o adresie 240 decyduje o zatrzy-
mywaniu przesuwania treSci ekranu po wyprowadzeniu
kolejnego wiersza wydruku. Mozna to wykorzysta, kiedy
wykonywany program wyprowadza wiele wynikow na

Interpreter BASIC pracuje jedynie w konfiguracji O.
Jezeli wpiszemy do komodrki o adresie 251 instrukcja
POKE warto$¢ rézna od 0, to zablokujemy komputer.
Zmienia¢ zawarto$¢ tej komorki pamigci mozna w ogra-

6 g 2Ly
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C-16

niczonym zakresie z poziomu monitora TEDMON. Po Adres Adres  Etykicta Opis
o, . . . HEX DEC
przejsciu do  monitora  (instrukcja MONITOR)
wykonujemy polecenie M FB wyswietlajac zawarto$é oocA 202 PNTR kolumna kursora w aktualnym
.. wierszu
fragmentu pamigci od adresu 251 ($FB szesnastkowo).
Bezpiecznie mozna wpisywaé pod ten adres tylko war- 00CB 203 QTSW wskaznik: edytor w trybie
cudzystowu (0O=nie)
tosci 1 - 3, co powoduje odlaczenie bloku pamigci ROM )
. . . . , 00CC 204 SEDTI1 dtugos$¢ aktualnego wiersza ekranu
interpretera  BASIC 1 przylaczanie innych blokéw.
. . L1 00CD 205 TBLX i kto jduje si
W komputerach Plus4 po wpisaniu do komorki $FB ey oty e sie
liczby 1 pod adresami $8000- $BFFF mozna obejrze¢ ,
L, . . 00CE 206 DATAX ostatni znak (we/wy)
zawarto$¢ ROM'u wbudowanego oprogramowania. Po
. . . T 00CF 207 INSRT wskaznik: tryb INST, 0=ilos¢
wpisaniu liczby 2 lub 3, jezeli nie sa podlaczone dodat- e
kowe moduty, polecenie M 8000 wyswietla przypadkowe
L. Y. P y przyp 00D0-00D7 208-215 zarezerwowane dla syntetyzatora
warto$ci odczytane z szyny danych. Przed powrotem do mowy
1nterpretera BASIC (ll'lStI'ukC_]a X monltora) nalezy 00D8-00E8 216 -232 zarezerwowane dla oprogramo-
koniecznie wpisa¢ pod adres $FB wartos¢ 0. wania uzytkowego
00E9 233 CIRSEG obszar roboczy(CIRCLE)
s I RER 00EA-00EB  214-235 USER kolor i jasno$é kursora
) - 00EC-00EE 236-238 KEYTAB wektor. tabela dekodowania
00A1-00A2 161-162 T2 pamig¢ chwilowa Klawiatury SE026
00A3-00A5 163-165 TIME zegar czasu rzeczywistego 00EF 239 NDX ilos¢ znakéw w buforze klawiatury
(ok. 1/60s)
. 00F0 240 STPFLG wskaznik: zatrzymanie
00A6 166 R2D2 rejestr facza szeregowego przesuwania zawartosci ekranu
i TRL-
00A7 167 TPBYTE rejestr procedur obstugujacych i programu (C S)
magnetofon 00FI-00F2  241-242 TO rejestr dla monitora maszynowego
00A8 168 BSOURI rejestr facza szeregowego 00F3 243 CHRPTR adres zero-page dla monitora
00A9 169 FP VERR chwilowy wektor barwy 00F4 244 BUFEND adres zero-page dla monitora
00AA 170 DCOUNT rejestr procedur obstugujacych 00F5 245 CHKSUM rejestr dla sumy kontrolnej
magnetofon
) _ 00F6 246 LENGTH
00AB 171 FNLEN dhugoé¢ aktualnej nazwy zbioru
00F7 247 PASS
00AC 172 LA logiczny numer zbioru
00F8 248 TYPE typ bloku
00AD 173 SA aktualny adres wtorny
. 00F9 249 USEKDY (b7 =1) dla write, (b6 = 1) dla read
00AE 174 FA aktualny numer urzadzenia
. . 00FA 250 XSTOP rejestr dla X przy tescie klawisza
00AF-00B0 175-176  FNADR wskaznik: aktualna nazwa zbioru STOP
00B1 177 ERRSUM licznik blgdéw odczytu z tasmy 00FB 251 CURBNK aktualna konfiguracja bankow
00B2-00B3 178-179 STAL adres startu we/wy ROM
00B4-00B5  180-181 MEMUSS bazowy adres fadowania 00FC 252 XON znak do wystania dla X-On
00B6-00B7  182-183 TAPEBS adres korica tadowania (kaseta) 00FD 253 XOFF znak do wystania dla X-Off
00B8-00B9  184-185 TMP2 adres dla VECTOR 00FE 254 SEDT2 pamicc robocza edytora
00BA-00BB 186-187 WRBASE wskaznik znaku w buforze 00FF 255 LOFBUF
magnetofonu 0100-010F 256-271 FBUFFR
00BC-00BD ~ 188-189 IMPARM 0110 272 SAVEA pamie¢ posrednia dla SAVE i
. RESTORE
00BE-00BF 190-191 FETPTR rejestr procedury LONG-FETCH
00C0-00C1  192-193 SEDSAL rejestr dla przesuwania zawartosci ot 273 SAVEY B&gﬁgﬁ‘gredma dla SAVE i
ekranu (scroll)
00C2 194 RVS wskaznik: znak w trybie otz 274 SAVEX gz‘g‘%gpl{‘sredma dia SAVE
odwroconym (revers); $12=tak,
$00=nie 0113-0122 275-289 COLKEY tabela barwa/jasnos¢ w RAM
00C3 195 INDX wskaznik: koniec wiersza 0123 290
logicznego (INPUT)
. 0124-01FF 291-511 SYSSTK stos procesora
00C4-00C5  196-197 LSXP pozycja X/Y kursora (INPUT)
. . . 0200-0258 512-600 BUF systemowy bufor wejsciowy
00C6 198 SFDX wskaznik: nacisnigty klawisz
($40=zaden) 0259-025A  601-602 OLDLIN poprzedni numer wiersza BASIC
00C7 199 CRSW wskaznik: INPUT lub GET z 025B-025C 603-604 OLDTXT wskaznik: instrukcja BASIC dla
klawiatury CONT
00C8-00C9 200-201 PNT wskaznik: aktualny wiersz ekranu 025D-02AC 605-684 obszar roboczy BASIC/DOS
2/91 ae HYyYsl 7



C-16

Adres Adres Etykieta Opis
HEX DEC
q )
Najprostszy ,,0ld
025D 605 XCNT licznik petli DOS
025E-026D 606-621 ~ FNBUFR obszar dla nazw zbiorow W pierwszym numerze naszego pisma wydru-
026E 622 DOSFIL diugos¢ 1 nazwy zbioru kowana zostata procedura realizujqca operacje
026F 623 DOSDSI DOS (naped 1) OLD, czyli odzyskanie pomytkowo skasowanego
0270-0271 624-625 DOSF1A adres 1 nazwy zbioru (instrukch NEW lub przez uz'ycie klawisza RESET)
0272 626 DOSF2L diugos¢ 2 nazwy zbioru programu w BASIC'u. Ma ona jednak powazng
0273 627 DOSFA DOS (naped 2) wade, jak zresztq wszystkie procedury OLD
0274-0275 628-629 DOSF2A adres 2 nazwy zbioru tadowane z dysku czy z taimy OtO’Z, aby za pomocq
0276 630 DOSLA DOS adres logiczny tej procedury odzyska¢ nasz omytkowo skasowany
0277 631 DOSFA DOS adres urzadzenia program, musimy by¢ juz wczesniej przygotowani na
0278 632 DOSSA DOS adres wtérny takq ewentualnos¢ i przed rozpoczeciem pracy
0279-027A  633-634 DODDID  DOSID dyskietki zatadowaé procedure do pamieci komputera, tak
0278 635 DIDCHK wskaznik ID aby byla ona juz tam obecna w chwili, gdy okaze sie
2 DOSSTR for wyjéciowy D
027C 636 DOSS bufor wyjsciowy DOS poz‘rzebna.
027D-02AC 637-684 DOSSPC obszar roboczy DOS Jak uczy doéwiadczenie, przypadki Wymagajqce
02AD-02AE 685-686 XPOS aktualna pozycja X kursora grafiki uZycia operacji OLD zdarzajq SIQ akurat wtedy gdy
2
02AF-02B0 687-688 YPOS aktualna pozycja Y kursora grafiki absolutnie SiQ tego nie spo dziewamy W takiej sytuacji
0281-02B2 689-690 XDEST wspotrzedna docelowa X X L
' przydalaby si¢ procedura OLD w pamigci ROM
02B3-02134 691-692 YDEST wspotrzedna docelowa Y
komputera, tak aby moc do niej siggna¢ w kazdej chwili,
02B5-02CB 693-715 obszar roboczy procedur
graficznych bez potrzeby ladowania dodatkowych programow.
02CC-02E3 716-739 obszar roboczy procedur : : : f 3
araficznych osas PRINT USING I procedura taka istotnie si¢ tam znajduje. Do
02E4 740 CHRPAG MSB adresu generatora znakow dla OdZYSk]wanla skasowanych programow mozna
kazu CHAR . .
rosazt wykorzystaé pewne wewnetrzne procedury interpretera
02ES 741 BITCNT rejestr dla GSHAPE . . .,
BASIC'a. Po skasowaniu programu nalezy wpisac:
02E6 742 SCALEM wskaznik: tryb SCALE ($00=wyt)
02E7 743 WIDTH wskaznik: podwdjna wielkosé i X
Dixela POKE 4097,1 : SYS 34840 : SYS 34891
02E8 744 FILFLG wskaznik: rysowanie prostokata . . ..
(rozkaz BOX) i nasz stracony program jest z powrotem do dyspozycji.
02E9 745 BITMSK pamie¢ chwilowa maski bitow Oczywiscie, jezeli nasz program znajdowat si¢ w pamigci
02EA 746 NUMCNT  dlugos¢ lancucha pod innym adresem niz standardowy ($1001 = dziesigtnie
02EB 747 TRCFLG wskaznik: tryb TRACE ($00=wy1) 4097), musimy wczesniej wpisa¢ odpowiedni adres do
02EC 748 T3 pamic¢ posrednia dla komoérek 43 (mtodszy bajt) i 44 (starszy baijt), beda-cych
DIRECTORY
-y o .
O02ED-02EE  749-750 T4 pamicé posrednia dla wskaznikiem poczatku programu w BASIC'u, i tego tez
DIRECTORY . . .. .
1o adresu uzy¢ w instrukcji POKE zamiast 4097. Np.
02EF 751 VTEMP3 pamig¢ chwilowa dla grafiki . . . L, e . . .
£ programy korzystajace; z grafiki najczgsciej lokuja sig
02F0 752 VTEMP4 iloé¢ parametrow grafiki Lo L. .
w pamigci pod adresem $4001 (dziesigtnie 16385), tak
02F1 753 VTEMP5 parametr: $01=wzgledny, ) ) .
$00=bezwzgl. wigc dla odtworzenia programu musimy wykonac:
02F2-02F3 754-755 ADRAY1 wskaznik dla procedury zamiany
liczby zmiennoprzecinkowej POKE 43.1 : POKE 44 .64
w catkowita LR )
POKE 16385,1 : SYS 34840 : SYS 34891
02F4-02F5 756-757 ADRAY?2 wskaznik dla procedury zamiany
liczby catkowitej
w zmiennoprzecinkowa
02F6-02FD 758-765 nie uzywane JR.
02FE-02FF 766-767 BNKVEC wektor dla modutu (cartridge)
Wojciech Wasilewski
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Program nagrodzony glownq nagrodq w naszym

konkursie - Najlepszy Program Miesigca.
Automatyczne wygaszanie ekranu, gdy przez okres-
lony czas nie pracujemy na komputerze (nie uzywamy
jego klawiatury), jest niezwykle popularng funkcja
w oprogramowaniu komputeréw klasy PC. Nic nie stoi na
przeszkodzie, aby funkcje¢ ta zastosowa¢ i w naszym
Commodore. W tym przypadku wygaszanie ekranu ma
dodatkowa zalet¢ poza oszczgdzaniem monitora:
poniewaz szybko$¢ przetwarzania Commodore przy
wylaczonym ekranie jest wigksza, przyspiesza to np.
programy wykonujace dtugotrwate obliczenia.
Przedstawiony na listingu program po uruchomieniu
instaluje si¢ rezydentnie w pamigci i automatycznie
wygasza ekran po 1 min. braku aktywno$ci klawiatury.
Czas ten mozna zmieni¢ podajac odpowiedni parametr
w wywolaniu programu - najpierw program nalezy
wylaczy¢ instrukcja SYS 1660, a nastgpnie ponownie
wlaczy¢ wydajac instrukcj¢ SYS 1622,n co spowoduje
wygaszanie ekranu po czasie ok. n*2,6s. Ponowne
wlaczenie wygaszonego ekranu nast¢puje w momencie
wecisnigcia jakiegokolwiek klawisza; mozna je uzyskac
rowniez programowo wpisujac do komorki 198 dowolna
warto$¢ z zakresu 0-63 (uzyteczne np. w programach
wykonujacych dlugie obliczenia, ktére moga automa-

tycznie wilaczac¢ ekran po ich zakonczeniu).

Program znajduje sie¢ w obszarze pamieci $600-688
(dziesigtnie 1536-1672) i wykorzystuje jako obszar
roboczy komoérki $E0-E4 (224-228), tak wigc nie nalezy
rownoczesnie z nim uzywaé innych programow
wykorzystujacych ten sam obszar pamigci. Program
modyfikuje systemowy wektor przerwan IRQ znajdujacy
sie w komorkach $314-315, co moze uniemozliwié
rownoczesne dziatanie ewentualnych innych programow

rezydentnych wykorzystujacych ten wektor.

Jarostaw Rafa

1 DATAA5,E0,D0,34,A5,C6,C9,40
2 DATA F0,09,A9,00,85,E1,85,E2
3 DATA 4C,0E,CE,E6,E1,D0,F9,E6
4 DATA E2,A5,E2,C5,E4,D0,F1,AD
5 DATA 19,FF,85,E3,A9,00,8D,19
6 DATA FF,AD,06,FF,29,EF,8D,06
7 DATA FF,A9,01,85,E0,4C,0E,CE
8 DATAA5,C6,C9,40,F0,F7,AD,06
9 DATA FF,09,10,8D,06,FF,A5,E3

10 DATA 8D,19,FF,A9,00,85,E0,85

11 DATA E1,85,E2,4C,0E,CE,A0,00

12 DATA 20,A5,04,C9,2C,D0,08,20

13 DATA 81,9D,86,E4,4C,6B,06,A9

14 DATA 17,85,E4,A9,00,85,E0,78

15 DATA A2,00,A0,06,8E,14,03,8C

16 DATA 15,03,58,60,78,A2,0E,A0

17 DATA CE,8E,14,03,8C,15,03,58,60

20 PRINT"<CLEAR> <DOWN> <DOWN>
SUPERKEY (C) TOOLSOFT'87"

30 PRINT "<DOWN> <DOWN> TEN PROGRAM
WYGASZA EKRAN, JEZELI PRZEZ": PRINT
PEWIEN CZAS NIE BYL NACISKANY ZADEN"

40 PRINT "KLAWISZ, PO NACISNIECIU
JAKIEGOKOLWIEK": PRINT "KLAWISZA EKRAN
PONOWNIE SIE WLACZA."

50 PRINT"<DOWN> <DOWN> WYWOLANIA:":
PRINT "<DOWN> <RIGHT> <RIGHT><RIGHT>
<RVSON>SYS 1622<RVSOFF> - WYGASZENIE
PO CZASIE 1 MIN"

60 PRINT "<DOWN> <RIGHT> <RIGHT>
<RIGHT> <RVSON>SYS 1622,N<RVSOFF>
- WYGASZENIE PO CZASIE":PRINT TAB(16)
"<RVSON>N*2.6 S'

70 PRINT "<DOWN> <RIGHT> <RIGHT>
<RIGHT> <RVSON>SYS 1660<RVSOFF>
- WYLACZENIE PROGRAMU

100 FOR [=1536 TO 1672

110 READ P$:POKE |,DEC(P$):NEXT

120 PRINT "<DOWN> <DOWN> <RVSON>
PROGRAM AKTYWNY ! ":SYS 1622

Listing programu
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Uczymy si¢ graé

Wiemy juz, ze Commodore 116, 16 lub plus4 moze
z powodzeniem realizowac nasze muzyczne pasje, warto
wiec poswiecic¢ troche uwagi formie notacji dzwiekow.
Wiedza ta utatwi nam przenoszenie motyki z partytury do
programu komputerowego.

Przypominam nazwy oktaw klawiatury fortepianu:
. Subkontra (trzy dzwigki).
. Kontra.
. Wielka.
. Mata.
. Razkreslna.
. Dwukreslna.
. TrzykreSlna.

0 N N L BAWN

. CzterokresIna.
9.
W zapisie nutowym dzwigki oktaw pierwszej (sub-

Pigciokre$lna (jeden dzwigk).

kontry) do czg$ciowo piatej zapisywane sa na pigciolinii z
kluczem basowym, pozostate z kluczem wiolinowym. Jak
pamigtamy, rodzina C-16 emituje dzwigki od ostatnich
trzech tonéw oktawy wielkiej do pierwszego tonu oktawy

Znak nazywany krzyzykiem (¥) podwyzsza o p6t tonu
warto§¢ zapisanego za nim dzwigku. Inny znak - bemol
(%) obniza o pot tonu zapisany za nim dzwigk.

Linia przerywana nad pigciolinia (lub pod nig) ozna-
cza, ze zapisane dzwigki sa wyzsze (lub nizsze) i wyste-
puja na nastgpnej, wyzej (lub nizej) narysowanej
pigciolinii. W ten prosty sposob unika si¢ graficznego
rozbudowywania pigciolinii.

Chcac przenosi¢ zapis nutowy do programu kompu-
terowego, musimy pozna¢ oznaczenia graficzne nut
w odniesieniu do czasu trwania dzwigku. Oznaczenia te
pozostaja w S$cistej zalezno$ci od nuty podstawowe;j,
nazwanej nutg cala. Czas trwania nuty calej wyznacza
lub
Urzadzenie to sygnalizuje w ciagu jednej minuty 112,5

urzadzenie zwane metronomem taktomierzem.
taktow. Nasz komputer realizuje w ciggu minuty 3600
taktow mikroprocesora. Latwo mozemy obliczy¢, ze na
jeden takt metronomu przypadaja 32 takty mikroproce-
sora (3600:112,5=32). Inaczej moéwiac - pelny takt
muzyczny w naszym komputerze trwa 64 jednostki cza-
sowe (takty mikroprocesora), co rodwna si¢ czasowi

brzmienia catej nuty.

pigciokresinej. W zapisie nutowym wyglada to Odbior muzyki jest odczuciem subiektywnym, co
nastgpujaco: pozwala zmienia¢ ten podstawowy parametr, tj. zwigk-
T} ] ) 0 o o w ]
~ 328 £ 8 333 28 2= ﬁﬁm 8 2238 N8
- o N [y Ly} 5 = = D n w [le] 0 O M M~ M~
o2
o2 I O
A als H C cis d dis e fis g gls a ais h c1 cls di dis 81 H fis g1
n o [ 3 =] M - o I~ § ™ I~ L] 3 & g D
(3]
BF #B: §% 33% E& 23 355 §§ BRy %
gis al als ht c2 «clsd2 dise2 f2 fis g2 gisa2 aish2c3 clsd3 dise3d f3 fis
w0
b b3 28 R R RDY 2B 20 200
(] [= -} o >» =] o @D = I ] o P xR D a3 D
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g3 gls a3 als h3 cd cis d4 dis ed 14 fis g4 gis a4  als hd c5
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sza¢ lub zmniejsza¢ czas brzmienia nuty catej wedlug
wlasnych upodoban.
Oznaczenia nut i czasy ich trwania ilustruje tabela.

L.p. Nazwa nuty Znak graficzny C;i: ;:VILTL:;::({C;;E;;L
1

Nuta cata ° 60
2

Pétnuta J 30
34 . .

Cwierénuta J 15
4| .

Osemka ﬁ Jj 7.5
5

Szesnastka j Jj 3.25
6 . .

Trzydziestkadwodjka ﬁ E 1.625

Spotykana w zapisie nutowym kropka z prawej strony
nuty wydtuza czas jej brzmienia o potowg.

Dla utrwalenia naszych wiadomos$ci sprobujemy
przenies¢ do programu komputerowego pierwsze takty
piosenki ,,Lato” (zeby bylo nam cieplej) napisanej przez
Witolda Krzemienskiego dla potrzeb filmu ,,Szatan z VII

brzmienia nuty, cho¢ jak powiedziano wyzej, wedtug
wlasnych odczué¢ mozemy i ten parametr zmieniaé.
Problem pauzy w programie rozwigzemy dzwigkiem
o wartosci 1022. Dzwigk ten lezy na pograniczu mozli-
wosci glosowych komputera i praktycznie nie jest juz
slyszalny - uznajemy wigc go za ,,ciszg”.
Prezentowany listing jest finalem naszej dotychcza-

sowej pracy. Program uruchamiamy rozkazem RUN.

0 REM PIERWSZE TAKTY PIOSENKI "LATO"

10 VOL 8

20 DO

30 READ X)Y

40 SOUND 1,X,Y

50 REM WYZNACZENIE KONCA WYBIERANIA
60 REM DZWIEKOW | PAUZ

90 LOOP UNTIL X=596 AND Y=24

100 END

110 REM WARTOSCI | CZASY TRWANIA DZWIEKU
120 REM | PAUZ

150 DATA 739,16,1022,16,739,16,1022,16

160 DATA 685,8,1022,8,739,24,1022,24

170 DATA 770,16,1022,16,739,16,1022,16

180 DATA 704,8,1022,8,643,24,1022,24

190 DATA 704,16,1022,16,704,16,1022,16
200 DATA 643,8,1022,8,704,23,1022,24
210 DATA 739,16,1022,16,704,16,1022,16

klasy™. 220 DATA 685,8,1022,8,596,24
B ¥ e g 2e=g B2y 2puweg
I
BBy , e Smikim s o === 5 S . O] R P e S
== ;i — == e ) e )
2] D n (=2 o (=1} (] b8 (] [}
“ M @ ™ n ©
R 28 ® RREF EE3E g8
Na zapis nutowy tej melodii nanosimy wartosci nut, ) o )
.. , L, Zyczymy mitej i pozytecznej zabawy.
oraz ustalone czasy brzmienia poszczeg6lnych dzwigkow.
Jan Siedlecki

Istotnym elementem muzycznym sa pauzy pomigdzy

dzwigkami. Czas ich trwania z zasady odpowiada czasowi

64 plus 4 PUBLIC DOMAIN PACK - C-64 #1

STRONA A

* Mega demo grupy ,,VISION" - MIST 2
STRONA B

* Preview do gry ,,UN SQUADRON”

* Preview do gry ,,PUZZLENOID”

* Preview do gry ,, TURRICAN"

64 plus 4 PUBLIC DOMAIN PACK

Styczniowe zestawy zawieraja nastepujace programy:

O zasadach nabywania naszych zestawow piszemy na stronie 24.

64 plus 4 PUBLIC DOMAIN PACK - AMIGA #1

* Programy kompresoréw danych
* Grafiki Borysa Vallejo
* Cykl ,,Prezentacja najlepszych muzyczek”

* INTUI TRACKER

2/91
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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.

12
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C-64

Krotko o po kupieniu sobie C-64 odczutem

potrzebe posiadania programu, dzieki ktoremu
mogthym przegladacé petne 64 kB pamieci. Byly to
czasy, w ktorych cartridge takie jak Final I lub
Action Replay byly tylko niespelnionym marzeniem.
Wszystkie monitory, ktore posiadatem, przy probie
odiqczenia ROM-o6w od 8D000 w gore wieszaly
system. Postanowitem wiec napisac¢ program, ktory
rozwiqzywat ten problem.

Zalézmy, ze adres ktory chcemy wyswietli¢ na ekranie
znajduje sie w komoérkach $FB 1 $FC (w FB bajt mtodszy,
a w FC starszy). Jesli tym adresem jest np. $FD30 to
w $FB znajduje sie wartos¢ $B0 a w $FC warto$¢ $FD.
Jak wyswietli¢ to na ekranie ? Przede wszystkim nalezy te
warto$ci (kazda polowke bajtu) zamieni¢ na kody
ekranowe, ktore potem mozna spokojnie przepisa¢ na
ekran. W naszym przyktadzie warto$ci ekranowe beda
wygladaty nastepujaco:

$ F D 3 0

$06 $04 $33 $30

Pierwsza mysl, ktora mi si¢ nasungta, to zrobi¢ krotka,

bo majaca 16 bajtow, tablice wartosci, a potem tylko

wybiera¢ je i umieszcza¢ na ekranie. Napisatem wigc
rocedure :

LDA $FC ;pobranie bajtu
ISR L1 ;przeliczenie na kod
;ekranowy
STA $079C ;zapamietanie na ekranie
LDA $FC ;ponowne pobranie bajtu
AND  #$0F ;uzyskanie tylko mtodszej
;czesci bajtu
ISR L2 ;przeliczenia
STA $079D ;zapamietanie na ekranie
LDA $FB ;to samo
ISR L1 ;dla mtodszej potowki
STA $079E ;adresu
LDA $FB
AND  #3$0F
ISR L2
STA $079F
RTS ;powrot
L1 LSR ;uzyskanie starszej
LSR ;potowki bajtu
LSR
LSR
LSR
LSR
L2 TAX
LDA TAB,X ;pobranie warto$ci z tablicy
RTS
:TAB DC,B  $30,$31,$32,$33,$34,$35,$36,$37
$38,$39,501,$02,$03,$04,$05,$06

Komoérki od $079C do $079F przedstawiaja pamieé
ekranu i mozna je dowolnie zmienia¢ (musza jedynie
tworzy¢ ciag). Taki sposob przeliczania jest szybki ale
mato elegancki i dtugi. Postanowitem wigc napisaé pro-
cedure, ktora ,autentycznie” liczylaby adresy. Poczatek
jest taki sam. Zmiany nastepuja dopiero pod adresem :L2.

L2 CLC
CMP  #3$0A ;czy wartosc jest rowna
:czy wieksza od $0A
BCS L3 ;tak
ADC  #$30 :nie
RTS
L3 SBC  #$09
RTS

Odpadta konieczno$¢ stosowania tablicy wartosci
i w wyniku tego procedura skrocita si¢ o kilka bajtow.
W ten sposob rozwiazalem swoj pierwszy problem i juz
spokojnie mogtem napisa¢ program ktéry nosi nazwe
»SCANNER” i shluzy do przegladania pelnych 64 kB
pamigci.

Zmiany adreséw dokonuje si¢ przez :

F1  +8$300
F3 -$01
F5 +$01
F7  —-8100

A oto sam program znajdujacy si¢ pod adresem $1000
(4096):

$1000 JSR $E544 INY
LDX #$00 BNE $1060
STX $FB INC $FC
STX $FC INC $1064
LDA #$80 DEX
STA $028A BNE $105E
LDX #$26 LDA #$04
$1010 LDA $10B0,X STA $1064
STA $0798,X PLA
DEX STA $FC
BPL $1010 DEC $01
$1019 JSR $1056 CLI
JSR $107C RTS
$101F JSR $FFE4 $107C LDA $FC
CMP #$88 JSR $10A1
BNE $1028 STA $079C
DEC $FC LDA $FC
JMP $1019 AND #$0F
$102B CMP #$85 JSR $10A5
BNE $1038 STA $079D
INC $FC LDA $FB
INC $FC JSR $10A1
INC $FC STA $079E
JMP $1019 LDA $FB
$1038 CMP #$87 AND #$OF
BNE $1045 JSR $10A5
INC $FB STA $079F
BNE $1042 RTS
INC $FC $10A1 LSR
$1042 JUMP $1019 LSR
$1045 CMP #$86 LSR
BNE $101F LSR
DEC $FB $10A5 CLC
LDA $FB CMP #3$0A
CMP #$FF BCS $10AD
BNE $1042 ADC #3$30
DEC $FC RTS
JMP $1019 $10AD SBC #$09
$1056 SEI RTS
INC $01 $10BO0:
LDA $FC 0D,05,0D,24,20,20,20,20
PHA 20,13,13,01,0E,0E,05,12
LDX #3503 20,02,19,20,08,09,2D,0D
$105E LDY #$00 01,0E,20,27,03,36,34,2D
$1000 LDA ($FB),Y 10,0C,15,13,20,34,27
STA $0400,Y

Sambor Kuzma
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Graj aby wygra¢é

»THE GREAT GIANA SISTERS” - Znane sa Wam

zapewnie przygody mitych siostr Giany i Marii w labi-

ryntach pelnych przedziwnych stworow. Jezeli chcesz

zabawg¢ uczyni¢ bardziej atrakcyjna, postuz sig
POKE'ami :
POKE 53277,255 - sprite'y beda wigksze,
POKE 53277,80 - co drugi spite bgdzie wigkszy,
POKE 7450,96 - wigcej czasu,
POKE 2447,100 - wigcej ,,2y¢”,
POKE 6664,96 - mosty nie zapadaja si¢,
POKE 7326,173 - nie konczaca si¢ ilos¢ diamentéw
przy rozbijaniu muru,
POKE 2213,164 - Giana jest punkiem i moze
strzelac,
POKE 3732,28 - zmiana koloru chmur,
POKE 5112,0 - Giana spada z gory na pole gry.

Moze znasz jeszcze jakie$ inne? Napisz !

Po wprowadzeniu poprawek gre wystartuj rozkazem

SYS 2112.

»DEFLECTOR” - Styszate§ zapewne o potedze

lasera. Jezeli chcialby$ sta¢ si¢ operatorem tego urza-
dzenia iznasz pewne prawo fizyczne z dzialu optyki o
odbiciu $wiatta polecam ci gre ,, DEFLECTOR”.

Pierwsze poziomy gry zapewne bgda dla ciebie

latwe,ale dalsze...

Jezeli cheesz potrenowac i opanowacé laser tak, aby na

egzaminie wypas¢ bezblednie, podsung ci troch¢ $ciaga-
czek: po zatadowaniu gry do pamigci i zresetowaniu
komputera wpisz poszczegdlne interesujace ci¢ POKE'i
i wystartuj gr¢ rozkazem SYS 9658.

POKE 1023,1 - mozesz wybra¢ odpowiedni
poziom klawiszami ,,+” 1 ,—",
POKE 1023,4 - nie pojawi si¢ GREMLINS,

POKE 13967,165
POKE 14073,165
POKE 11890,x

- nie tracisz energii,

- nie spalisz lasera,

- wybierasz sobie poziom gry np.
gdy chcesz poziom 13 za x

podstawiasz 12 itd.

P O W O D Z E NI A !
Mr. Fox

z

Na

REWELACYJNY PROGRAM

edytor muzyczny wykorzystujacy ogromne
mozliwos$ci
Commodore 64. Oferowany zestaw zawiera
dyskietke z programem VOICETRACKER
V4.0,
cznych, oraz doktadna instrukcje.

dystrybucje tego programm. Wszelkie kopiowanie
programu i powielanie instrukcji jest zabronione.
Nabywcy otrzymuja rejestrowane kopie progranu wraz

obnizonych cenach oraz wymiany dyskietki w raze
uszkodzenia. Studiom komputerowym proponujemy
zakup hurtowy (przy zakupie powyzej 10 kompletow
udzielamy 20% rabatu).

wystarczy dokonaé wptaty 50.000 zt na konto: Bank PKO SA
Bydgoszcz, konto nr. 5.09011-400522.7-136-11-111.0.

i adres wraz z dopiskiem ,,VV4.0”.

VOICETRACKER V4.0
JUZ W SPRZEDAZY!!

Tylko 50.000 zt kosztuje fantastyczny

dzwigkowe komputera

trzydziesci demonstracji muzy-

Przedsigbiorstwo ABUK posiada wylacmosé na

prawem nabywania nowych wersji po znacznie

Chcac stac sig posiadaczem programu VOICETRACKER V4.0

blankiecie prosimy czytelnie poda¢ swoje imig, nazwisko

Zafffas wef¥stkich d I S
0 ie god RaSle
I 0000
L
W konkursie udziat moga bra¢ wszyscy, ktorzy nadesla

wias ig i ikowan ce.
Tema p wolna.
Konkifs rozgfywany~jest 850bnd dla mputerow C-

161 C-64.
Teksfgmpro OW 7y nad ¢ ndl ddres fredakcji
na tasmie eto weg d tce staci

czytelnego rekopisu (dyskietki i ta§my beda przez

redakegj e).

Oqusr‘ﬁwmﬁz z opiﬂ‘i \ﬂnta@ nie
powified p czalPstrofd ma opiSw’

Raz w miesiacu Sad Konkursowy wybierze najlepsze

progS majfd) ich a\@dm (I/ie Hwne
nagri po O 00 7t kazda. Decy adu

Konkursowego sa nieodwolalne. Oproécz zdobycia

glo nagffody zy majafls@ans p acje
swych prac ga famal °

naszego pisma.

Pracg prosi dpisywaé imieniem i nazwiskiem oraz
dok m e ora.
® ed a
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C-64

Scroll ,1000 78 SEI
.,1001 A9 7F LDA #$7F
.,1003 8D 0D DC STA $DCOD
Kazdy z Was, Drodzy Czytelnicy na pewno »1006 A2 00 LDX  #$00
L. .. . , . , . .,1008 8E OE DC STX $DCOE
widzial nie jeden raz taki wltasnie sposob wygodnej .100B E8 INX
prezentacji tekstu na ekranie swojego C-64. Nie .,100C  8E 1ADO STX $DO1A
. . . . , . .. .,100F A9 1B LDA #$1B
kazdy jednak wie, jak cos takiego zrobic. 1011 8D 11 DO STA  $DO11
Prezentowana obok procedura jest chyba naj- 1014 A9 31 LDA #$31
prostszym sposobem realizacji scrollingu. Aby nie ,1016 8D 12 D0 STA  $D012
., . ,1019 A9 29 LDA #%$29
traci¢ cennego czasu przystqpmy do opisu 1018 8D 14 03 STA  $0314
programu. ,101E A9 10 LDA #$10
.,1020 8D 1503 STA $0315
$1000-1027 - wiaczenie przerwan graficznych, zmiana 1852 gg 7510 JC?_IF $1075
wektora przerwan, ustawienie poczatku v 1027 60 RTS
tekstu. 1028 00 BRK
.,1029 A9 05 LDA #3%05
$1029-1043 - obstuga przerwan, w tym modytfikacja ,102B 8D 16 DO STA $D016
komoérki $D016, ktora jest odpowie- 1855 égD ?;B; 5o é'i/ﬁ; gg%?z
dzialna za sprziqtowy scrolling p0’210my 1033 DOFB BNE  $1030
oraz wywotanie procedury scroll'a. 1035 A9 C8 LDA #$C8
Przerwanie konczy si¢ potwierdzeniem _:1037 8D 16 DO STA $D016
nastgpnego przerwania graficznego L103A 2044 10 JSR $1044
i skokiem do procedury przerwan .,103D EE 19 DO INC $DO019
w pamieci ROM. ,1040 4C31EA JMP  $EA31
., 1043 00 BRK
. . ., 1044 CE 2A 10 DEC $1
$1044-1073 - procedura przesuwajaca tekst: zmniej 1047 3001 BMI  $104A
szenie wartosci dla scroll'a sprzetowego 1049 60 RTS
($D016) i sprawdzenie, czy nastgpito juz .,104A A9 07 LDA #$07
maksymalne sprzetowe ,,wysuniecie”. .,104C 8D 2A 10 STA $102A
Jezeli tak to przesunigcie catej linii »104F A2 00 LDX #3500
znakowej o jedna liter¢ w lewo i dosta- 1 U3 D07 T el
.. ., 1054 9D 00 04 STA $0400,X
wienie nowego znaku z tekstu. 1057 ES8 INX
.,1058 E027 CPX #$27
$1075-107D - procedura ustawiajaca poczatek tekstu .,105A DOF5 BNE $1051
(na $1080). .,105C A0 00 LDY #$00
,105E  81FB LDA ($FB)Y
.. . . .,1060 D0 06 BNE $1068
$1080-... - miejsce na tekst zapisany w standardzie 1062 207510 JSR $1075
ASCII. Warto$¢ zero powoduje ponowne ., 1065 4C5E 10 JMP  $105E
ustawienie wskaznika tekstu na jego .,1068 29 3F AND #$3F
pocza{tek (”Zapqtlenie”). .,,106A 8D 27 04 STA $O427
.,106D E6FB INC $FB
. . ., ., 106F DO 02 BNE $1073
Przy wpisywaniu tego programu warto uzy¢ assem- 1071 E6 EC INC $FC
blera lub dowolnego monitora z opcja assemblacji. 51073 60 RTS
_ o 1074 00 BRK
Bardzo wazne jest dokladne przes§ledzenie dziatania 1075 A9 80 LDA #$80
programu zarowno od strony sprzg¢towej jak i zastoso- 1077 85FB STA  $FB
.,1079 A910 LDA #$10
wanych technik adresowania. ,107B  85FC STA $FC
,107D 60 RTS
1080 43 36 34 2F 2B 34 20 26
. . . ' .:1088 2041 4D 49 47 41 21 20
Powodzenia w do§wiadczeniach ! 1090 20 20 20 20 00 00 00 00
Pawel Softysiriski 1098 00 00 00 00 00 00 00 00

Listing programu SCROLL
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C-64

Ogonki i C-64

Wielu posiadaczy C-64 zapewne z zazdrosciq
spoglada na inne komputery, w ktorych mechanizm
instalacji wlasnego ksztaltu liter jest o wiele
prostszy niz w posiadanym przez nich komputerze.
Przyktadow nie trzeba daleko szukal, dos¢ by
wspomnie¢ o poczciwym Spektrum czy Amstradzie,
gdzie operacji takiej dokonuje sie przy uzyciu
funkcji BASIC.

W Commodore 64 zmiana kroju pisma jest rowniez

specjalnych interpretera
mozliwa, ale wymaga od uzytkownika pewnego
zasobu wiedzy i praktycznych umiejetnosci. Warto
jednak je zdobyc, bedq

wyniki na pewno

satysfakcjonujqce.

Na poczatek informacje bez ktorych dalsze wyjasnie-
nia b¢da niezrozumiale:
— generowaniem obrazu na ekranie monitora (lub OTV)
zajmuje si¢ w C-64 specjalizowany uktad graficzny
VIC (video interface chip);

— do opisania petnego zestawu znakdw (256) potrzeba
2048 bajtow czyli $0800 szesnastkowo;

— po wiaczeniu komputera VIC interpretuje dane dla
znakow, ktore znajduja si¢ w pamigci ROM od adresu
$000 do $D7FF, a po wcisnigciu kombinacji C= +
SHIFT (male litery - tryb biurowy) od adresu $D800
do $DFFF;

— potozenie aktualnego ekranu tekstowego jak
i generatora znakow (tzn. danych o wygladzie naszych
liter) jest zmienne, co oznacza, ze mozna je umiescic¢
w wybranym przez nas miejscu. Nalezy jednak
pamigtac, ze zardwno ekran, jak i generator znakow
musza znajdowac si¢ w jednym z czterech szesnasto-
kilobajtowych bankoéw, na ktére (dla potrzeb VIC'a)

zostata podzielona pami¢é w C-64;

— calo$¢ generatora znakow mozna podzieli¢ na cztery
zbiory : 64 znaki standartowe, 64 ,,z shiftem”, 64
»inverse video” 1 64 ,.inverse video” + ,,shift”, przy
czym kazdy z tych zbioréw zajmuje $0200 (512
bajtow dziesigtnie);

— zdefiniowane znaki (przez siebie lub pobrane z ROM)
moga by¢ wyswietlone na ekranie jedynie w trybie
tekstowym, czyli tym, ktory jest standardowo

zalaczany po uruchomieniu komputera.

A teraz wigcej wyjasnien. Tryb tekstowy to taki tryb
pracy ukladu wizyjnego, w ktorym generowany na ekra-
nie obraz jest odwzorowaniem pewnego obszaru
z pamigci, gdzie kazdej widocznej na monitorze literze
odpowiada doktadnie jeden bajt. Podczas pracy VIC
pobiera z tego obszaru bajt po bajcie, odnajduje w gene-
ratorze znakéw odpowiadajace kazdemu z nich ksztatty
wlasciwych liter, ktére sa nastepnie wyswietlane na ekra-
nie w postaci np. tekstu. Standardowo obszar pamigci
ekranu tekstowego lezy od adresu $0400 do $07E7, czyli
od 1024 do 2023 dziesigtnie. Do zapisu znajdujacego sig
na ekranie tekstu uzywa si¢ tzw. kodéw ekranowych,
ktore zapisuje si¢ bezposrednio do wymienionego wyzej
obszaru. Oto prosty program w BASIC-u, ktory pozwala
na obejrzenie wszystkich standardowo zdefiniowanych
znakdéw przez wpisanie ich kodow bezposrednio na ekran.
Warto zauwazy¢, ze kody ekranowe liter rdznig si¢ od

tzw. standardu ASCII.

5 REM WPISANIE KOLORU
10 FOR T=55296 TO 55551:POKE T,1:NEXT
15 REM WPISANIE ZNAKOW
20 FOR T=0 TO 255:POKE 1024=T,T:NEXT

Pamig¢ w C-64 zostala podzielona dla potrzeb VIC'a

na cztery bloki po 16 kilobajtéw, bo jest on w stanie
w jednym momencie ,,widzie¢” tylko 16 kB. Podzialu

dokonano w ten sposob:

od $0000 do $3FFF (0 do 16383) - bank nr 3,
od $4000 do $7FFF (16384 do 32767) - bank nr 2,
od $8000 do $BFFF (32768 do 49151) -bank nr 1,
od $C000 do $FFFF (49152 do 65535) - bank nr 0.

Nietrudno zauwazy¢, ze banki ponumerowano w kolej
no$ci malejacej (od 3 do 0). Zmiany ,,widzianego” przez
VIC'a banku dokonuje si¢ poprzez zmiang zawartoSci
komorki o adresie $DD00 (56576 dziesigtnie). Jak to
przeprowadzi¢ ? Ponizej podano dwa sposoby —

w assemblerze :

LDA $DDO00
AND  #$FC
ORA  #$ numer banku (0-3)
STA $DDO00
RTS
iw BASIC'u :

| 10 POKE 56576,PEEK(56576)AND252 ORNR |

..gdzie zmienna NR zawiera numer banku (3-0).

16 e 2yl 4
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Wybdr okreslonego banku oznacza, ze zar6wno ekran
tekstowy jak i dane dla naszych znakéw musza sig
znajdowa¢ w wyznaczonym przez niego obszarze. Do
zmiany potozenia ekranu tekstowego i generetora znakow
w obrgbie danego banku stuzy rejestr VIC'a o adresie
$D018 (53272 dziesigtnie). Cztery mtodsze bity (0-15)
zawieraja informacje o polozeniu generatora, a cztery
starsze o potozeniu ekranu tekstowego. Odpowiednie
wartosci znajdziecie w ponizszych tabelach (w nawiasach

umieszczono wartosci dziesigtne) :

Potozenie ekranu tekstowego warto$ci dla $D018
$0000  (0000) $00 (0)
$0400 (1024) $10 (16)
$0800 (2048) $20 (32)
$0C00 (3072) $30 (48)
$1000 (4096) $40 (64)
$1400 (5120) $50 (80)
$1800 (6144) $60 (96)
$1C00 (7168) $70 (112)
$2000 (8192) $80 (128)
$2400 (9216) $90 (144)
$2800 (10240) $A0  (160)
$2C00 (11264) $B0 (176)
$3000 (12288) $CO0 (192)
$3400 (13312) $D0  (208)
$3800 (14336) $E0  (224)
$3C00 (15360) $FO  (240)

Potozenie generatora znakow wartosci dla $D018
$0000 (0) $00 (0)
$0800 (2048) $02 (2
$1000 (4096) $04 (4)
$1800 (6144) $06 (6)
$2000 (8192) $08 (8)
$2800 (10240) $0A (10)
$3000 (12288) $0C (12)
$3800 (14336) $0E  (14)

Aby wpisa¢ wlasciwa warto$¢ do $DO018 nalezy
tabeli

wybranemu potozeniu ekranu tekstowego, potem dodaé

pobra¢ z pierwszej wartos¢ odpowiadajaca
do niej licz-bg z tabeli drugiej, ktora jest podana przy
odpowiadajacemu nam potozeniu generatora znakow,
a nastgpnie calo$¢ wpisaé do wspomnianego wyzej
rejestru.

W przypadku, gdy zmieniliSmy potozenie ekranu
a chcemy pracowa¢ w BASIC'u, nalezalo by jeszcze
zmieni¢ zawarto$¢ komorki $0288 (648 dziesigtnie), ktora

zawiera starszy bajt adresu polozenia ekranu na potrzeby

instrukcji PRINT, kasowania ekranu itp. Jezeli uzywamy
banku o numerze nizszym niz 3, a wigc lezacego wyzej
w pamigci, nalezy pamigtaé, ze VIC widzi tylko 16 kB
itak np. adres rzeczywisty $5800 to dla VIC'a $1800
(wazne w przypadku odczytu danych z tabeli)!

Na koniec jeszcze jedna uwaga : obszary od $1000 do
$IFFF i od $9000 do $9FFF nie moga by¢ wykorzysty-
wane dla generatora znakéw 1 ekranu tekstowego,
poniewaz sa one Sprzgtowo uzywane przez generator
znakéw zawarty w ROM komputera (tzn. VIC widzi tam
zawsze tylko dane z pamigci statej).

Zamieszczony w dalszej czesci wydruk pamigci kom-
putera zawiera napisany w jezyku maszynowym porgczny
program do edycji wlasnych znakoéw. Nalezy go wpisad
korzystajac z dowolnego monitora, a po doktadnym
sprawdzeniu zapisa¢ na tasm¢ lub dysk za pomoca
S,,edytor”,1,0801,0C70 lub S,edytor”,s,...
w przypadku dyskietki. Program pozwala tworzy¢ wilasna

instrukcji

czcionk¢ w obszarze generatora umieszczonego pod
adresem $2000 (8192).

Edytor uruchamiamy z poziomu BASIC'a dyrektywa
RUN.

0800 00 OB 08 C6 07 9E 32 30
0808 36 31 00 00 00 A9 17 A0
0810 08 20 1E AB 4C 38 08 0D
0818 OD 05 53 4B 4F 50 49 4F
0820 57 41 43 20 44 41 4E 45
0828 20 bH5A 20 52 4F 4D 27 55
0830 20 28 54 2F 4E 29 3F 00
0838 20 E4 FF C9 54 FO 06 C9
0840 4E DO F5 FO 29 78 A9 33
0848 85 01 A9 00 85 FB 85 FD
0850 A9 DO 8 FC A9 20 85 FE
0858 A2 08 A0 00 B1 FB 91 FD
0860 C8 DO F9 E6 FC E6 FE CA
0868 DO F2 A9 37 85 01 A2 00
0870 BD 8E 08 9D 00 40 BD 8E
0878 09 9D 00 41 BD 8E OA 9D
..0880 00 42 BD 8E OB 9D 00 43
0888 E8 DO E5 4C 00 40 A2 00
0800 8E 20 DO 8E 21 DO A2 00
0898 BD 18 40 FO 06 20 D2 FF
.08A0 E8 DO F5 4C 29 40 B8E 08
.08A8 05 93 OD OD BO CO CO CO
08B0 CO CO CO CO CO AE 00 AO
.08B8 08 A9 OD 20 D2 FF A9 DD
.08C0 20 D2 FF A2 08 A9 20 20
..08C8 D2 FF CA DO FA A9 DD 20
.08D0 D2 FF 88 DO E4 A9 OD 20
..08D8 D2 FF A9 AD 20 D2 FF A2

08E0 08 A9 CO 20 D2 FF CA DO
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.:08E8
.:08F0
.:08F8
.:0900
.:0908
.:0910
.:0918
.:0920
.:0928
.:0930
.:0938
.:0940
.:0948
.:0950
..0958
.:0960
.:0968
.:0970
.:0978
.:0980
.:0988
.:0990
.:0998
.:09A0
.:09A8
.:09B0
.:09B8
.:09C0
.:09C8
.:09D0
.:09D8
.:09E0
.:09E8
.:09F0
.:09F8
.:0A00
.:0A08
..0A10
.:0A18
.:0A20
.:0A28
.:0A30
.:0A38
.:0A40
.:0A48
.:0A50
.:0A58
.:0A60
.:0A68
.:0A70
.:0A78
.:0A80
.:0A88
.:0A90
.:0A98
.:0AA0
..0AAB
.:0ABO
..0AB8

FA
8D
ES
2B
4D
41
52
52
20
2E
41
5A
54
20
20
55
2E
54
49
8A
OF
8E
41
00
EO
9D
8D
DC
8D
A9
15
CA
8D
A9
A9
12
FD
CA
DO
DO
01
77
01
26
20
40
20
07
FC
A5
02
A9
AE
90
20
20
20
FD
85

A9
70
DO
2F
49
4B
20
4F
53
2E
4E
45
4F
2E
44
4E
2E
20
43
9D
01
3C
AD
9D
28
00
8A
A2
11
50
03
DO
21
06
18
DO
A9
DO
A9
4C
8D
42
0A
FC
85
03
A9
5E
A9
20
E6
04
11
02
A5
90
09
A5
FC

BD
40
F5
2D
41
55
2E
57
50
2E
49
4E
57
2E
41
2D
2E
44
27
DO
A9
D8
OF
00
DO
D8
02
01
DO
8D
58
FD
DO
8D
8D
DO
02
FD
15
31
11
A9
26
85
FC
88
04
40
2E
18
21
85
01
E6
20
02
80
21
AD

20
FO
4c
20
4E
oD
2E
41
41
5A
45
49
oD
2E
54
53
50
4F
41
06
1E
20
01
04
F5
CA
78
8E
A9
14
4c
A9
A2
20
18
FB
8D
8E
8D
EA
01
00
FC
FB
A0
10
85
03
91
69
E8
21
FO
21
18
E6
91
85
OF

D2
06
FO
2E
41
20
2E
4E
43
41
2F
45
20
53
41
54
aF
20
0D
ES
8D
0B
38
18
60
10
A9
1A
co
03
96
02
0B
DO
DO
A2
20
20
18
A9
20
85
0A
A5
07
F8
21
90
20
28
EO
A9
oc
CA
6D
21
20
FE
01

FF
20
40
2E
20
43
53
49
4A
50
47
20
46
41
0D
4F
57
42
00
DO
3C
41
E9
69
CA
FA
7F
DO
8D
A9
41
8D
CA
8D
A9
0B
DO
DO
DO
00
A4
FC
26
FC
B1
A9
A2
03
88
85
08
79
18
DO
10
A0
A5
60
0A

A2
D2
oD
2E
5A
52
54
45
4
4
41
42
2D
56
20
50
52
41
A2
F9
04
4c
14
01
A9
A9
8D
A9
12
4
A2
20
DO
21
FB
CA
A2
8E
EE
8D
41
AD
FC
18
FB
79
00
A9
10
20
DO
85
69
F6
01
00
20
A9
26

00
FF
20
5A
4E
53
45
0D
20
4c
53
49
31
45
52
20
4F
53
00
8E
ES
1F
A2
ES
01
80
0D
1B
DO
8D
04
DO
FD
DO
CcD
DO
0B
21
19
10
4C
OF
0A
69
99
85
A0
2A
F1
90
DF
20
28
85
85
B1
85
00
FC

.:.0ACO
..0AC8
.:0ADO
.:.0AD8
.:0AEO0
..0AE8
.:0AF0
.:.0AFB
.:0B0O
.:0808

..0B10
.:0818

.:0B20
.:.0B28
.:0830

..0B38
.:0B40
.:.0B48
.:0B50
.:0B58
.:0B60
..0B68
.:.0B70
.:.0B78
.:0B80
..0B88
.:0B90
.:.0B98
.:0BAO
..0BA8
.:.0BBO
..0BB8
.:0BCO
..0BC8
.:0BDO
..0BD8
.:.0BEO
..0BE8
.:0BFO
..0BF8
.:0C00
.:0C08
..0C10
..0C18
.:0C20
..0C28
.:0C30
.:.0C38
.:0C40
..0C48
.:0C50
.:.0C58
.:0C60
..0C68

0A
A5
79
00
02
10
20
DO
FB
20
co
20
co
OF
co
OF
0B
FD
AD
8D
DO
4c
10
10
OF
E7
c9
07
4c
7D
20
37
DO
08
52
41
20
CF
DO
00
FF
0D
42
41
A2
08
F1
A9
AE
FF
20
20
28
4F

26
FC
85
A0
18
F1
90
DF
88
A4
03
15
2B
01
2D
01
A0
4c
1
1
09
cs
01
01
AD
42
93
A9
7A
42
DO
43
F5
4E
5A
20
38
FF
c3
BD
E8
4E
49
20
00
9D
8E
oD
0E
AD
BD
85
20
4C

FC
18
20
07
F4
A5
02
A0
10
41
DO
FD
DO
20
DO
4c
00
FC
01
01
AD
42
18
4c
10
20
DO
00
42
20
8D
FO
4C
55
41
28
29
c9
29
79
DO
41
4F
53
20
40
0D
20
01
oD
FF
FC
D8
4F

0A
69
A9
BI

38
20
E6
07
FB
20
0C
20
0c
0B
09
9C
B1
42
18
4c
11

c9
69
7A
01

28
OF
91

c9
86
21

06
59
4D
44
31

3A
31

09
43
F5
5A
52
41

CF
03
01

D2
A9
01

A9
A9
FF
4E

26
20
04
20
7E
18
21

B9
60
E4
78
18
20
41

20
42
FD
c9
69
7A
01

10
01

42
38
42
20
FB
85
42
DO
20
43
45
5A
20
38
FO
8D
FO
4c
57
55
56
FF
ES
A9
FF
08
A2
00
FB
4c
55

FC
85
85
29
40
69
E8
40
20
FF
20
E5
28
4c
28
Cc9
49
1

01

42
38
DO
29
Cc9
E9
4c
28
88
FO
A9
A2
D2
05
52
45
4c
9D
04
0E
06
92
41

20
45
Cc9
EO
80
20
A8
40
85
A2
00
53

85
FC
21

04
03
28
EO
03
28
FO
A3
58
42
7A
42
20
04
DO
29
co
E9
0E
07
9D
01

El

42
10
03
00
00
FF
93
20
4E
55
00
Cc9
01

20
43
20
44
3A
oD
10
85
D2
20
A0
FB
00
40
00

FB
A9
A2
FO
88
85
08
91
42
FB
FD
60
EE
42
CE
DO
91
0E
07
91
01
AD
8D
DO
4c
42
A0
FB
4c
8D
BD
E8
BE
55
49
42
20
38
A2
D2
0D
5A
4c
00
FO
DO
9D
FF
BA
03
A9
A0
50
00

Listing programu ,Edytor”

Pawetl Soltysinski
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AMIGA

W dzisiejszym kqciku kodera bedziemy kontynuowac
rozpoczety miesiqc temu cykl na temat dos.library. Ostatnio
omowilismy procedury Open, Close, Read i Write.

Rozpoczynamy od kolejnych procedur dos.library:
Input (-54) i Output (-60). Stuza one do komunikacji z oknem
CLI (AmigaDOS). Do tych procedur wchodzimy bez
zadnych warto$ci a w DO zwracaja nam one handle dla CLIL.
Jezeli chcemy wysta¢ tekst do tego okna musimy uzy¢
procedury Input a handle z DO uzywamy przy procedurze
Write , natomiast gdy chcemy odczytywac teksty wpisywane
z klawiatury do tego okna to wpisujemy handle (z procedury
Input) do D1, do D2 wpisujemy nasz bufor a do D3 dtugos¢
tekstu, ktory chcemy wcezytaé i wykonujemy skok do
procedury Read.

Teraz kolej na procedury odczytu katalogu. Do tego celu
stuza procedury Lock, UnLock, Examine i ExNext a takze
Info. Do procedury Lock (-84) wchodzimy z nazwa katalogu
w DI i trybem w D2. Zwraca nam ona lock naszego
katalogu. Procedura Lock jest czym$§ w rodzaju procedury
Open z ta roéznica, ze odnosi si¢ do katalogéw. Procedura
UnLock (-90) stuzy do zamknjecia katalogu otwartego przez
Lock.

Procedura: Lock
Adres: -84/dos.library
Wejscie: D1 —nazwa
D2 - tryb (ACCES_READ, ACCES_WRITE=-1
Wyjscie: DO - lock katalogu
Blad: gdy DO jest réwne zero
Procedura: UnLock
Adres: -90/dos.library
Wejscie: D1 —lock

Gdy mamy otwarty (lock) dany katalog (np. DFO:) to
mozemy odczytac poszczegélne pozycje katalogu za pomoca
procedur Examine i ExNext. Procedura Examine odczytuje
nazwe dysku a ExNext pozycje w katalogu.

Procedura: Examine
Adres: -102/dos.library
Wejscie: D1 - lock D2 - info buffer (bufor na
dane dotyczace zbioru)
Wyjscie: DO - status (zero oznacza pusty katalog)
Procedura: ExNextAdres: - 108/dos.library
Wejscie: D1 - lock D2 - info buffer (bufor na
dane dotyczace zbioru)
Wyjscie: DO - status (zero oznacza koniec katalogu).

Nasz bufor (info buffer) na dane o zbiorze po wykonaniu
procedury Examine lub ExNext bedzie wygladat nast¢pujaco:
(adres to adres wzgledem poczatku bufora, przy nazwie .L
oznacza, ze warto$cia jest dtugie stowo):

Adres  Nazwa

0 DiskKey.L
4 DirEntryType.L

Komentarz

Typ zbioru (ujemny = zbidr,
dodatni = katalog)

8 FileName Nazwa danych (108 bajtow)
116 Protection.L Dana dotyczaca protekgji zbioru
(RWED itp.)

120 EntryType.L

124 Size.L Dtugosc¢ zbioru w bajtach

128 NumBlocks.L llos$¢ blokéw zajmowanych przez zbidr
132 Days.L Data i czas utworzenia zbioru

136 Minute.L

140  Tick.L

144 Comment Komentarz

Przyktadowa procedura na odczytanie katalogu:

Lock: =-84
UnLock: =-90
Examine: =-102
ExNext: =-108
move.l dosbase,a6 ;baza dos.library
move.l #nazwa,d1 ;nazwa katalogu
move.l #-2,d2 ;odczyt
jsr Lock(ab)
tst.l do ;czy katalog istnieje?
beq.s error
move.l dO,lockzap
move.l lockzap,d1 ;lock do D1
move.| #bufor,d2 ;bufor na dane o zbiorze
jsr Examine(a6)
tst.l
bne.s jest
bsr print
petla: move.l zaplock,d1
move.| #bufor,d2
jsr ExNext(a6)
tst.l do
beq.s end ;czy koniec katalogu?
bsr print
bra.s petla
end:
print: ; procedura np. druku nazwy
error: ; procedura obstugi btedu
lockzap: dc.l 0
bufor: blk.| 260
nazwa:dc.b 'DF0:',0

Nastgpnymi procedurami sa: CurrentDir i CreateDir.
Procedura CurrentDir stuzy do uaktualnienia danego katalogu
(dziatanie jak CD z Amiga DOS'u) natomiast CreateDir
umozliwia nam utworzenie danego katalogu.

Procedura: CreateDir
Adres: -120/dos.library
Wejscie: D1 —nazwa L
Wyjscie: DO - lock utworzonego katalogu (jezeli rdwny
zero to btad)
Procedura: CurrentDir
Adres: -126/dos.library
Wejscie: D1 —lock
Wyjscie: DO - poprzedni lock.
CreateDir: =-120
move.| dosbase,ab ;baza dos.library
move.l #nazwa,d1 ;nazwa katalogu
jsr CreateDir(a6)
tstl do ;czy katalog utworzony?
beq.s error
error: ; lS)rocedura obstugi btedu
nazwa: dc.b 'DFO0:',0.

Przykladowa procedura na utworzenie katalogu:

Ostatnimi omawianymi dzi$§ procedurami bgda: LoadSeg
i UnLoadSeg. Stuza one do wczytywania zbioréw (object)
wraz z zaalokowaniem pamigci na nie i ich relokacja.

Procedura: LoadSeg

Adres: -150/dos.library

Wejscie: D1 - nazwa zbioru

Wyjscie: DO - segment (adres zbioru = segment * 4).
Procedura: UnLoadSeq

Adres: -156/dos.hbrary

Wejscie: D1 — segment.

Zycze wielu owocnych godzin przy klawiaturze tym
wszystkim, ktérzy maja troche wigksze ambicje niz
przetaczanie opcji w X-Copy.

Duddie
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AMIGA

AGNUS to procesor graficzny o najwyzszym
priorytecie dostepu, co oznacza, Ze nie moze go
zatrzymac zaden z koprocesorow Amigi (wlqcznie
z gtownym procesorem MC68000).

W tej kosci mieszcza si¢ dwa koprocesory — Copper
i Blitter. Copper jest procesorem obrazu (tworzenie
i wyswietlanie) a Blitter to procesor graficzny, ktory moze
wykonywac operacje logiczne na obszarach pamigci.
Zarowno Blitter jak i Copper moga pracowac jedynie na
pamigci typu Chip i w zaleznoS$ci od typu Copper'a moze
on zaadresowac 512kB lub 1024kB pamigci. Agnus, ktory
pracuje na 1MB to tak zwany Big Fat Agnus i montowany
jest on w nowych modelach Amigi (Amiga 500 z nowym
Agnusem ma miejsce na ptycie na dodatkowe 0.5MB
Chip-Ram'u). Nowy Agnus ma rozszerzone mozliwosci,
ale o tym pdzniej.

Wszystkie uktady, do ktorych dostep odbywa sig przez
kanaly DMA posiadaja swoje rejestry, ktore znajduja si¢
od adresu $dff000 (tzw. custom). Znajdziemy tam adresy
bitplane'ow, dane o kolorach, tryb wyswietlania, itp.
Jednak najczgsciej nie mozemy sprawdzi¢ zawartos$ci tych
komorek, poniewaz w wigkszosci sa to komorki tylko
zapisywalne. Uzywajac ich mozna osiagna¢ bardzo
ciekawe efekty. Zajmijmy si¢ na przyktad wyswietlaniem
obrazu. Kazdy obraz sktada si¢ z bitplane'ow. 1los¢ wia-
czonych bitplane'éw decyduje o ilosci koloréw na ekra-
nie. | tak dla 1 bitplane'u mamy 2 kolory (1 kolor tla i 1
atramentu). Ilo§¢ kolorow to 2 do potggi rownej iloSci
wlaczonych bitplane'é6w. Zapalone lub zgaszone bity na
tych bitplane'ach decyduja o numerze koloru dla danego
punktu ekranu. Bitplane pierwszy decyduje o bicie
zerowym, bitplane drugi o bicie pierwszym, itd. Kolory
umieszczamy w komorkach obstugiwanych przez Copper
(kolor jest definiowany przez stowo -2 bajty) pamigci:

dlakoloru 1 - $dff180 - COLOROO,
dla koloru 2 - $dff182 — COLORO1,
dla koloru 32 - $dfflbe — COLOR31.

Adresy  bitplane'é0w  umieszczamy  natomiast
w komorkach (definiowane przez dlugie stowo - 4 bajty):

Bitplane 1 - $dff0e0 — BPL1PT,
Bitplane 2 - $dff0e4 - BPL2PT ...
Bitplane 6  -$dff0f4 — BPL6PT.

Jak wida¢ mamy 32 kolory definiowane i 6 bitplane'ow.

O iloSci bitplane'é6w oraz o trybie wyswietlania decy-
duje komorka: BPLCONOO-$dff100. Poszczegodlne bity
tej komorki okreslaja funkcje jakie ma wykonywaé pro-

cesor odpowiadajacy za wyswietlanie obrazu, i tak: Bit 15
- HIRES - oznacza tryb wysokiej rozdzielczosci. Bit 14 -
BPU2, Bit 13 - BPU 1, Bit 12 - BPUO. Bity BPU
wyznaczaja ilo$¢ uzytych bitplane'éw. Bit 11 - HOMOD -
wlaczony tryb HAM (Hold And Modify), Bit 10- DBLPF
- wlaczony tryb Double Playfield, w ktérym dysponujemy
dwoma niezaleznymi ekranami o liczbie koloréow nie
przekraczajacej 8, Bit 9 - COLOR - kolory na wyjsciu
Composite Video, Bit 8- GAUD - wykorzystywany
w przy przypadku interfejsu Genlock, Bit 3 - LPEN -
uzywany w przypadku pidra §wietlnego, Bit 2 - LACE -
tryb Interlace (wybieranie migdzyliniowe), Bit 1- ERSY -
synchronizacja zewngtrzna. Bity 7,6,5,4,0 - niewyko-
rzystane. Jezeli wigc chcemy obraz 16 kolorowy w
Hi-Res'ie to musimy wpisa¢ do BPLCONO warto$¢ $c000
(ustawiony bit HIRES oraz wlaczone 4 bitplane'y).

Kolejnymi komoérkami zwigzanymi z bitplane'ami sa:
BPLCON 1-$dff102, i BPLCON2 -$dff104. BPLCON1
odpowiada za przesunigcie w lewo (w granicach od 0 do
15 pixel'i) bitplane'ow. Bity 0-3 odpowiadaja warto$ci
przesunigcia plane'éw parzystych a bity 4-7 plane'éw
nieparzystych. BPLCON2 decyduje o priorytetach
sprite'd6w lub ekrandéw (jezeli jesteSmy w trybie Double
Playfield). Bit 6 - plane'y nieparzyste maja priorytet nad
parzystymi (tylko w trybie Double Playfield). Bity 5-3 -
priorytety plane'éw nieparzystych. Bity 2-0 - priorytety
plane',6w parzystych.

Aby umozliwi¢ lepsze wykorzystanie procesora Cop-
per w Amidze ma swodj wlasny program, ktory jest
wykonywany niezaleznie od programu wykonywanego
przez procesor. CopperList (czyli program dla Coppera)
musi znajdowaé si¢ w pamigci Chip a jego adres
COPILC -$dft080. Jego
uruchomienie nastgpuje przez wpisanie 0 do komorki:
COPJMP1 -$dff088. W celu utatwienia pracy (np. w try-
bie Interlace) Amiga posiada mozliwo$¢ zdefiniowania

wpisujemy do komorki:

drugiego CopperList'a. Gdy mamy zdefiniowane dwa
CopperList'y nie musimy dba¢ o zmiang adresu w jednej
komorce ale po prostu na zmiang uruchamiamy to pier-
wszy to drugi CL. A adresy dla drugiego CL to: COP2LC
- $dff084 COPJMP?2 - $dff08a.

O pisaniu programow dla Coppera napiszemy

w kolejnych odcinkach.

Marcin ,,Duddie” Dudar
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AMIGA

Rubryka ta jest dla tych wszystkich, ktorzy lubiq

ulatwiaé sobie granie. Na poczatek pozwole sobie
zacytowaé stowa, ktore znalaztem w swoich notatkach:
»No... gdyby udato mi si¢ jeszcze znalezé sposob by
uzyska¢ nieskonczonq ilos¢ zy¢ w tej najwigckszej grze
jakq jest Zycie, albo chociaz edytor”. A teraz zabieramy

sie za gry komputerowe.

After The War

By staé sic catkowicie niesmiertelnym nalezy przycis-
na¢ jednoczes$nie nastgpujace klawisze: ALT, 1, B —
w pierwszej czgSci ALT, 1, M - w drugiej czegsci.
Niecierpliwym podpowiem, ze hastem do drugiej czgsci
jest: 101069.

Hybris

Wagraj gre i poczekaj, az pojawi si¢ tabela najlepszych
wynikéw. Teraz wpisz ,,COMMANDER” i weci$nij fire.
Po chwili wcisnij F10. Jesli twoj statek mrugnie to ozna-
cza, ze jeste$ nieSmiertelny i posiadasz nieskonczong ilosé¢
rozszerzen i bomb. Wciskajac: F1-F5 = wybierasz rodzaj
rozszerzenia, F8 = stopien trudno$ci (sa trzy), F10 =

wlacza 1 wylacza utatwienia.

Strider

Weisnij F9 by zatrzymacé gre. Teraz wcisnij jednoczes-
nie lewy Shift, HELP i 1. Nastgpnie wcisnij F10 by
zaczaé gre¢ od poczatku. Wciskajac: 1-5 = przenosisz si¢
do odpowiednich stref, F1-F4 =

odpowiednich sekcji w danej strefie oraz odnawiana jest

przenosisz si¢ do

energia.

Populos

Znajomos¢ hasel odpowiednich pozioméw pozwoli Ci
na sprawdzenie swoich sit z ré6znymi przeciwnikami. Oto

niektore z nich:

POZIOM HASLO
225 HURTOGODOR
250 VERYOXT
275 BUGINOND
300 BILQUAZOUT
325 SCODEING
350 SUYDIEHOLE
375 SADOUTER

400 BADMEILL
425 BURIKEPIL
450 JOSYMAR
475 MINCEME
500 SHADWILDON
999 KILLUSPAL
Platoon
Wpisz ,HAMBURGER-HILL” uzywajac znaku

minus na klawiaturze numerycznej. Teraz wciskajac F1-
F4 przenosisz si¢ do odpowiednich stref.

SimCity

Trzymajac SHIFT wpisz ,,FUND” by uzyska¢ dodat-
kowe $10.000. Trzykrotne powtdrzenie tej operacji
powoduje trzgsienie ziemi, wigc zbierz fundusze zanim
rozpoczniesz budowg miasta. By oszuka¢ mieszkancow
ustaw podatki na 0%. W grudniu (lub w listopadzie jesli
grasz z fast speed) zmien je na 20%. Po zebraniu
podatkéw ponownie ustaw je na 0%. W ten sposob
mieszkancy mys$la, ze nie ptaca podatkow.

Stormlord

W czasie gdy gra si¢ taduje wcisnij fire oraz lewy
przycisk myszy. Trzymaj je dopoki gra nie skonczy sig
fadowaé. Gdy gra sig rozpocznie zatrzymaj ja wciskajac
SPACE. Teraz wpisz ,,MNBVC”. Nagroda jest nies-
koficzona ilo§¢ zy¢ oraz czasu. Wciskajac ,,L.”” zmieniasz

strefy.

Supercars
By rozpocza¢ gre¢ z $500.000 wpisz jako imig
»RICH”.

Untouchables

Zanim rozpoczniesz gr¢ wpisz ,,SOUTHAMPTON-
GAZETTE”. Jesli teraz wcisniesz F10 to przeniesiesz si¢
do kolejnego poziomu. Na poziomie 2,3 i 6 wciskajac
HELP przenosisz si¢ do kolejnej strefy poziomu.

X - Out
W sklepie wybierz statek o ksztalcie biatej pluskwy.
Nastgpnie wybierz pojedynczy pomaranczowy laser
i przystaw go do twarzy wtlasciciela sklepu. Teraz wciskaj
lewy przycisk myszy do czasu az otrzymasz 500.000
kredytow.
Mr. Raf
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OPERATION STEALTH - calkiem serio o wojnie

No i nareszcie jest. Po duzych
trudach dotarta do nas dobra wersja
gry ,,Secret Defense Operation Ste-
alth .
musze, niestety, stwierdzi¢, ze tym
Software”  nie
produktu.

Po pierwszym zauroczeniu
razem ,, Delphine
dopracowalo  swojego
Czesto zdarza sie, Ze gra ,pada”
(np.: ponownie prosi o wlozenie
pierwszego dysku, gdy ten nie byl
wyciqgany ze stacji ). Oprocz bledow
programowych autorzy przesadzili
zilosciq  typowo zrecznosciowych
czesci. Nie tego spodziewali sie
mitosnicy gier przygodowych. Gra
byla jednak na tyle ciekawa by
wciqgnq¢ nas (Himan'a i mnie) na
cate dwa dni, bowiem tyle czasu
zajeto nam jej ukonczenie. Sqdze, zZe
Jestescie gotowi wkroczy¢ do akcji
i po raz kolejny uratowac Swiat.

Mr. John Glames - najlepszy
agent C.ILA. (taki amerykanski James
Bond) to wihasnie Ty. Kolejny raz nie
pozwolono Ci spokojnie spedzi¢
urlopu, ale sytuacja jest powazna.

Z bazy Miramar skradziono
najnowszy, niewidoczny dla radaru
mysliwiec Stealth. Brak dowodow
uniemozliwia calkowite zidentyfi-
kowanie sprawcy, lecz nie zrobili
tego  Rosjanie.  Przypuszczalnie
samolot wyladowal w bananowej
republice Santa Paragua. Tam wtas-
nie si¢ udajesz.

Spragniony wieSci ze $wiata
podchodzisz do automatu z gazetami.
Moneta do odpowiedniej szczeliny
i wyciagasz gazetg, z ktora udajesz
si¢ do ubikacji. Z niej dowiadujesz
sig, z ktorym panstwem nawiazano

dobre stosunki. Otwierasz walizke

izabierasz pidro oraz pieniadze.

W tajnym schowku za Pomoca

urzadzenia sporzadzasz falszywy
paszport. Bez problemu wkraczasz
na teren panstwa. Hostessa wrecza Ci
telegram, z ktoérego wiesz jaki bagaz
masz zabraé. Pokazujesz  bilet
iz torba pana Martineza wchodzisz
do toalety. Zabierasz zegarek
i maszynk¢ do golenia, a sama torba
laduje w $mieciach. Maszynka to
magnetofon, wigc wilaczasz go do
gniazdka i otrzymujesz instrukcje,
gdzie masz si¢ spotka¢ z agentem.
Cie do

wzbudzaé

Taksowka dowozi

srodmiescia. By nie
podejrzen udajesz si¢ do banku
1 rozmieniasz tam wszystkie
pieniadze. Teraz zgodnie z instrukcja
kupujesz u kwiaciarki  kwiatek
i wpinasz go w butonierke¢. Nastgpnie
udajesz si¢ do parku gdzie na tawce
Sytuacja

oczekujesz na agenta.

zaczyna si¢ komplikowaé. Agent

zostaje  postrzelony z  przejez-
Ostatnim

kartke

dzajacego  samochodu.
wysitkiem przekazuje Ci
z kluczem. Ponownie udajesz si¢ do
banku,

gdzie kartkg pokazujesz

urz¢dnikowi  (najpierw  oderwij
klucz), ktory otworzy Ci pomiesz-
czenie ze skrytkami. Kluczem otworz
skrytke. W

znajdziesz walizke z podwodjnym

odpowiednia niej
dnem. Zabierz elektroniczny otwie-
racz sejfow 1 kopertg. I tu po raz
pierwszy spotykasz si¢ z dwoma
rosyjskimi szpiegami: putkownikiem

Karpov'em i towarzyszem

Ostrovitch'em. Koperta z tajng
dokumentacja  wedruje do ich
kieszeni, a oni prowadza Ci¢ do
Doktadnie

opuszczonej  kopalni.

skrgpowanego zasypuja Cig =za
pomoca dokladnie umieszczonego
fadunku dynamitu. Pod palcami
wyczuwasz kawalek metalu, o ktory
przecinasz swoje wigzy i odkopujesz
gorniczy kilof porzucony dawno
temu. Badajac S$ciany odkrywasz
powiew S$wiezego powietrza i te
Sciang kujesz odstaniajac przejscie.
Tu mamy pierwsza zrecznos-
ciowke. Kierujac naszym bohaterem
musisz przeby¢ podwodne groty. Dla
ulatwienia powiem: w ostatniej fazie
zroéb sobie odpoczynek w potowie
ekranu. Znowu jesteS w miescie.
Udaj si¢ do hotelu, lecz najpierw
zakup na plazy specjalna bransoletke.
W hotelu wjedz na drugie pigtro
i schodami wejdz na trzecie. Otworz
ostatnie drzwi w rzedzie i wejdz do
srodka. Tu po raz kolejny sytuacja
zaczyna si¢ komplikowaé. Najpierw
trzyma Ci¢ na muszce pickna mtoda
kobieta i oskarza o bestialstwo, a za
chwilg ratuje (?) Cig twdj sobowtor.
Sobowtoér to bezwzgledny morderca
Otto, a pigckna kobieta to Miss Julia
Manigua, siostrzenica prezydenta.
Jako miejsce docelowe morskiej
podrézy wybrano okoliczna glebing,
w ktérej spoczna Wasze ciala
odpowiednio obciazone kamieniami.

Na statku uruchom bransoletke

i spokojnie pozwdl by wrzucono Cig
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AMIGA

do wody. Na dnie uwolnij si¢
z wigzOw 1 oswobodz dziewczyng.
Dzigki pomocy szefa partyzantow
Tania dostaniecie si¢ do patacu. Tu
Julia  zostaje porwana, a Ty
wkraczasz w kompleks labiryntéw,
ktore strzega pokoju prezydenta.
W pokoju nacis$nij rami¢ figurki by
odstoni¢ sejf. Teraz uzyj elektro-
nicznego otwieracza sejfow (przy
kazdej cyfrze zapali sig $Swiatetko
pokazujace jej miejsce w kombinacji)
i zabierz kopert¢ =z planami.
Ponownie spotykasz si¢ z Rosjanami,
by po $miertelnej jezdzie skuterem
wodnym odebra¢ swoja wlasnosc
i dotrze¢ do todzi podwodnej. Tutaj
otrzymujesz wyjasnienia co do

dalszego postgpowania oraz
uzupelniasz swoj zapas gadget'ow
fabrykowanych przez
niezastapionego Charlie'go.
Wydostajesz si¢ z todzi przez luk
torpedowy 1 rozpoczynasz przeszu-
kiwanie dna morskiego uwazajac na
rekiny. Tam znajdziesz -elastyczna
taSm¢. W pniu jednej z zatopionych
palm znajduje si¢ przycisk, ktory
otwiera tajne przejScie. Znow
wpadasz w pulapke zastawiona przez
diabolicznego Dr. Who, ktory jest
szefem organizacji Spider.
Zamierzaja oni dzigki porwanemu
bombowcowi zniszczy¢ wszystkie

stolice $wiata. Ciebie natomiast

umieszczaja w wolno opuszczajacej
si¢ klatce, ktéra wisi nad basenem

z piraniami. Gdy tylko zostaniesz

wentylacyjnych. Tu kolejny labirynt
na koncu ktérego oczekuje kolejna
porcja przygodd. Wychodzisz w tazie-
nce, gdzie jeden z zolierzy dokonuje
codziennej toalety. Bez slowa
sprawdzasz na nim twe umiej¢tnosci
w walce wrgcz, kneblujesz go
recznikiem 1 uniemozliwiasz ruch
sznuréwkami.

Szybka zmiana ubrania i spo-
kojnie wkraczasz do magazynu. Tu
z szuflad zabierasz sznurowki
(szybko ich uzyj) oraz drewniany
stempel. Oficer w korytarzu wysyta
ci¢ po szklanke¢ wody. Znaleziona
w tazience szklank¢ napetniasz woda

z zasobnika  znajdujacego  sig

w kajucie.
Teraz musisz dziata¢ szybko.
W pokoju  dowodzenia  podajesz

oficerowi szklanke i wykorzystujac
chwilg jego nieuwagi podmieniasz
stemple. Ze szklanka udajesz si¢ do
toalety, gdzie za pomoca bibulki
z papierosa (sa W papiero$nicy)

o kolorze niebieskim sporzadzasz
fatszywe odciski palcow. Ponownie
udajesz si¢ do kajuty, gdzie zabierasz
poduszke do stempli, rozkaz na
pisSmie oraz 16dz ratunkowsa. Teraz
podstempluj rozkaz i udaj si¢ do
drzwi z zamkiem papilarnym. Uzyj
fatlszywych odciskow i wejdz do
srodka. Przez szczeling w S$cianie
straznikowi, ktory

podaj rozkaz

otworzy wejscie. W  korytarzu
podiacz elektryczna golarke do
kontaktu i wlacz ja. Teraz umies¢ ja
w koszu 1 wejdZz do centrum stero-

wania. Tu ponownie okazuje si¢, ze

atomowa $mieré. W  pewnym
momencie za S$ciang odzywa sig

pozostawiony przez ciebie magne-

tofon. To odwraca uwagg Otta
ipozwala Ci odpali¢ rakietke
w komputer (rakieta to papieros

z czerwona obwodka). Nie zwracaj
uwagi na gadanie doktora tylko jak
najszybciej potraktuj Otta tak jak
wczesniej zolnierza w  toalecie.
Dr. Who ponownie porywa Julig,
lecz nie jest to w tym momencie
najwazniesze.

Teraz jak najszybciej musisz
wprowadzi¢ do czytnika compact, na
ktorym znajduje si¢ wirus. To
spowoduje, ze Stealth Fighter stanie
si¢ ,,widoczny” dla radaru i bedzie go
mozna

zniszezyé. Gdy juz to

uczynisz  uciekaj z  centrum
dowodzenia , gdyz za par¢ minut cata
wyspa przestanie istnie¢.Dr. Who
postanawia pozby¢ si¢ zaktadniczki
pozostawiajac ja ogluszona na ptycie
lotniska. Szybko ja cucisz i razem
chwytacie si¢ ptozy helikoptera by
nim opusci¢ niebezpieczne miejsce.
Wyspa ponownie znika w glebinach,
ale tym razem na zawsze. To jednak
nie koniec. Pod helikopterem
podwieszona jest bomba, ktéra na
wszelki wypadek ,.potraktuj”
elastyczng tasma. Teraz w locie na
spotkanie morza wyrzu¢ tratwe
ratunkowa. Spokojnie obserwujesz
jak  bomba, ktora miala was
zlikwidowa¢ uderza, dzigki dziataniu
taSmy, w helikopter. To juz

w zasadzie wszystko.

Pozostaje jeszcze tylko koncowa

sam za pomoca piora otworz zamek  wszyscy przygotowani sa na Twoje scena, ktéra wytrwali  obejrza
klatki. Zegarek dostarczy Ci ling, po  pojawienie sig. Jeste§ $wiadkiem 2z przyjemnoscia.

ktorej dostaniesz si¢ do przewodéow  startu bombowca, ktory niesie Mr. Raf
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