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FELIETON

Obok nas

W kazdym komputerze mozna wyr6zni¢ pewne, wspolne dla wszystkich typow, bloki:

* blok jednostki centralnej sterujacej praca calej maszyny (jego gldéwnym elementem jest mikroprocesor);
* blok pamigci RAM, do ktorej wpisywane sa aktualne dane;

* blok pamigeci ROM, w ktorej zawarte sa stale dane i programy niezmieniane w czasie pracy komputera
(W przeciwienstwie do pamigci RAM);

* blok urzadzen peryferyjnych - takich, ktore zbieraja informacje z otaczajacego $wiata i przekazuja je
w odpowiedniej formie do komputera (np. specjalne mierniki, czujniki, czy chocby klawiatura komputera),
a takze takie, ktore informacje z komputera przetwarzaja na posta¢ zrozumiala dla czlowieka lub maszyny
(przyktadem moze by¢ zwykty monitor lub obrabiarka sterowana numerycznie);

* blok uktadow wejscia-wyjscia, przez ktore jednostka centralna wybiera i komunikuje si¢ z urzadzeniami
peryferyjnymi.
Podziat taki mozna zastosowa¢ zar6wno w odniesieniu do matych domowych komputerow, jak i do super-

komputerow.

Po tym wstegpie chcialbym przedstawi¢ dwa przyktady nietypowych - na pozér - komputerow, losowo
wybranych przedstawicieli grupy wrecz superkomputeréw, ktore - wigksze i mniejsze - dziataja wokot nas bez
przerwy. Niedostrzegane i niedoceniane. Wiele z nich jest zapamigtale niszczonych przez czlowieka, ktory tkwiac
w swoim egoizmie przekonany jest o swej zdecydowanej wyzszosci nad wszystkim co go otacza.

Oto leza na moim stole nasienie dgbu i kasztanowca, ot zwykly zotadz i kasztan. Sprobujmy jednak przez
chwilg pomysle¢ o nich inacze;...

Kasztan umieszczony w ziemi, w odpowiednich warunkach zacznie kietkowaé, podobnie zotadZz. Jest wigc
w nich co$ - jakie$§ urzadzenia peryferyjne, ktore stwierdzaja, ze warunki zewngtrzne sa odpowiednie do rozpoczgcia
procesu wzrostu rosliny. Informacje z zewnatrz przesytane sa do odpowiednika pamigci RAM oraz do - nazwijmy go
umownie - ,mikroprocesora wewngtrznego”, w ktorym poroéwnywane sa z danymi zawartymi w odpowiedniku
pamigci ROM. Jesli wynik poréwnania jest pozytywny to nastgpuje kietkowanie. Pamigtajmy o tym, ze wiele
parametrow musi by¢ przebadanych i zgodnych z zakodowana baza danych. Sytuacje komplikuje fakt, ze wszystkie
czynniki zewngtrzne (wilgotno$¢, temperatura itd) przyjmuja wartosci liniowe - to po pierwsze. Po drugie
wspotzaleznosci migdzy nimi moga by¢ bardzo skomplikowane i ,,wewngtrzny mikroprocesor” musi odpowiednio
wziaé to pod uwage, wydajac polecenie wzrostu roslinie, okreslajac tempo wszystkich procesow biochemicznych.

Zalozmy, ze nasz kasztan zaczal kietkowaé. W jego wnetrzu uruchomiony teraz zostal niezwykle
skomplikowany algorytm procesu budowania rosliny. Wewngtrzny mikroprocesor, komunikujac si¢ nieustannie
z pamigcia ROM w ktorej zapisane sa dane dotyczace ksztaltu i struktury rosliny, zbierajac i przetwarzajac wszystkie
docierajace do niego dane, wydaje polecenia uktadom wejscia-wyjscia by przekazaly odpowiednim peryferiom co
z zewnatrz przetransportowa¢ do $rodka, jak te materiaty ,,budowlane” polaczy¢, jak zbudowaé $cisle okreslong
rosling. To wszystko dzieje si¢ w czasie rzeczywistym, wobec ciagle zmieniajacych si¢ warunkow zewngtrznych
1 przy wewnetrznym zrodle zasilania! Zwro¢my uwagg, ze jesli nie nastapi zlosliwa ingerencja cztowieka z kasztana
nie wyrosnie dab i odwrotnie. Realizacja skomplikowanego programu jest precyzyjna i doskonatla w swym
koncowym efekcie.

Wielki kasztanowiec, wielki, wspaniatly dab zbudowane zostaly na bazie matego kasztana i zolgdzia...
drobiazgéw powszechnie uzywanych do zabawy, drobiazgéw kryjacych w sobie komputer (a moze kilka ?)
o wielkich mozliwosciach, drobiazgéw mieszczacych w sobie skomplikowana fabryke biochemiczna i wewngtrzne
zrodto energii, drobiazgéw lezacych przede mna na stole. Obok nich stoi moj komputer: wielkie pudto z klawiatura,
monitorem, stacja dyskow - wspaniate osiagnigcie ludzkiego umystu, wynalazek zmieniajacy ksztalt cywilizacji.

Zotedzi w kieszeni zmieszcze kilkadziesiat...

Waldemar Szczygiet
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NOWINKI

C-64

Czy wiesz, ze :

® Laurens Van Der Donk planuje
napisaé gre »FLIMBO'S
QUEST2”, w ktorej kazdy
poziom bedzie zawieral po 100
plansz. W Polsce jest juz dostgpny
program ,,FLIMBO'S QUEST 1”.

® LINK ze stawnej muzycznej grupy
VIBRANTS ma zamiar napisaé

sciezkg  dzwigkowa do gry
»CHASE HQ 2” pod szyldem
MANIACS OF NOISE.

® Thomas  Mogensen  (DRAX

z VIBRANTS) ma tylko 14 Ilat
ijest uznawany za najlepszego
obecnie kompozytora muzyki na
C-64!

® Hannes  Sommer (COSMOS
DESIGNES) napisat ostatnio dwie
gry, ktorych wydaniem interesuje
si¢ firma SYSTEM 3.

® Ukaze si¢ niedlugo program
ULTIMA 6 - wspaniala gra dla
wszystkich  zwolennikéw  role-

playing-fantasy.

®W Szwecji od 1 pazdziernika
obowiazuje nowe prawo ochrony
programow przed piractwem.

® Chris Huelsbeck - jeden ze staw-
niejszych kompozytoréw muzyki
na C-64 - nie bedzie juz pisat
utworow na ten komputer.

Opr. FICTION/WCF
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Idzie nowe ...

,Nadchodzi nowy C-64 ! Decyzje
zapadly. Z 256 kolorami, stereo-
fonicznym dzwigkiem i wbudowana
stacja dyskoéw 3,5" cala, nowy C-64
moze stanowi¢ konkurencje nawet
dla Amigi !” Tak zaczynat sig artykut
zamieszczony w czasopismie ,,Happy
Computer” (nr 9/89). Niestety, mija
juz rok od tych sensacyjnych infor-
macji, azapowiadany model nie
pojawit si¢ na rynku.

Na poczatku lipca 1989r w Lon-
dynie grupa pracownikow firmy
Commodore poswigcita caty week-
end dyskutujac na temat nastgpcy C-
64. Rozmowom tym przystuchiwali
si¢ szefowie firmy Winfrid Hoffman,
Irving Gould i Christian Andersen.
Podjeto decyzje o przygotowaniu no-
wego modelu komputera, ktorego
parametry techniczne ulokuja go

migdzy obecnym C-64 a Amiga. We-
dlug wstegpnych informacji bedzie on
dysponowat paleta 256 kolorow przy
rozdzielczosci  320x200, 128 kB
pamigci RAM z mozliwo$cia roz-
budowy do 1 MB. Wbudowany Basic
ma posiada¢ wiele nowych mozliwo-
$ci graficznych i muzycznych. Nowy
model - co nas uzytkownikéw bardzo
cieszy - ma by¢ w pelni kompatybil-
ny ze swoim poprzednikiem.

A wigc Commodorowcy, glowa
do gory ! Nasz ukochany, poczciwy
C-64 moze juz niedlugo zostanie od-
mtodzony.

Opr. Z.L.
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NOWINKI

AMIGA

Informujemy, ze :

® Pojawita si¢ na rynku (zachodnim)
Amiga CDTV. Z wygladu przy-
pomina bardziej magnetowid niz
komputer. Wngtrze zawiera jednak
wszystkie specjalizowane chipy
Amigi, procesor 68000 i Kickstart
1.3 wpamigci ROM. Brak kla-
wiatury (sic!), cata obstuga od-
bywa si¢ przy pomocy pilota na
podczerwien. Zamiast stacji dys-
kéw  wmontowano CD-ROM
o pojemnosci 550 MB - réwnowa-
znik okoto 700 normalnych dys-
kietek. Pierwsze egzemplarze
kosztuja okoto 1600 marek.

® Juz wkrotce spodziewaé si¢ moze-
my nowych gier: POWERMON-
GER (nastgpca POPULUSA),
SILENT SERVICE II, UMS II.
Firma Origin konczy opracowy-
wanie ULTIMY V, pod koniec

Za chw ile zacznie sie turniej ...

roku ma pojawi¢ si¢ ULTIMA VI.
Sierra  Online  zaprezentowala
LEISURE SUIT LARRY IN THE
LANDS OF LOUNGE LIZARDS
III, a Virgin — nastgpce stynnego
DEFENDER OF THE CROWN -
gre SPIRIT OF EXCALIBUR.

®Za jedyne 1300 dolaréw Supra

oferuje w czwartym kwartale br.
kartg 68040 do Amigi 3000.

®HAM-E to nazwa nowej karty

graficznej. Do dyspozycji uzyt-
kownika sa; 262144 kolory jedno-
czesénie na ekranie lub 256 z palety
16 milionow barw. Black Belt Sys-
tems zapewnia, Ze cena nie prze-
kroczy 300 dolarow !

® Citizen oferuje nowa drukarke

CITIZEN 124D - 24 igly, trzy
emulacje (Epson LQ, IBM
Proprinter 1 Nec Pinwriter),
wbudowany traktor, bufor 8 KB.
Cena w RFN okoto 800 marek.

®Dla o0sob, ktére oprogramowanie

traktuja jako wiasno$¢ wspoélna,
informacja:  program  VIDEO
TOASTER firmy NewTek ( prze-
znaczony do tworzenia tytulow)
kosztuje jedynie 1600 dolarow.
Wspotpracuje z nim LIGHTWA
RE 3D - program do tworzenia ry-
sunkéw metoda $ledzenia biegu
promienia $wietlnego (Ray-Tra
cing). Kosztuje tylko 500 dolarow.

® Karta X-TENSION PRO VIDEO

w cenie 2000 marek po wlozeniu
w slot Amigi 2000B lub 2500 daje
po podlaczeniu monitora Multi-
sync wolny od drgan obraz w roz-
dzielczo$ci  640x512  punktow
w 4096 kolorach.

Opr. J.Chrostowski
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SPRZET OD SRODKA

Zasilacz C-16

W cyklu ,,Sprzet od srodka” prezentowac bedziemy
informacje na temat budowy ikonstrukcji sprzetu
komputerowego - oczywiscie firmy Commodore. Radzi¢
bedziemy  rowniez, jak  eksploatowac¢  sprzet
i postepowa¢ w  razie drobnych awarii. Dzis
prezentujemy konstrukcje zasilacza do C-16/116.

Fot.1 Zasilacz C-16/116

Zasilacz  kazdego  systemu  komputerowego
warunkuje poprawna i bezawaryjna pracg sprzetu.
Zasilacze C-16/116 wykonane sa w obudowie,
pelniacej rownoczesnie funkcje wtyczki sieciowe;j.
Wewnatrz obudowy znajduja si¢: transformator, ptytka
drukowana wraz zelementami prostownika (cztery
zintegrowane diody wtzw. ukladzie Graetza,
kondensator elektrolityczny i bezpiecznik).

9V
T4700uF
=2 O

Rys.1 Schemat elektryczny zasilacza

Zasada dziatania tego uktadu jest nastgpujaca: trans-
formator sieciowy obniza napigcie sieci z 220V do ok.
10V. Obnizone napigcie zmienne zostaje wyprostowane

w uktadzie prostowniczym, a kondensator -elektroli-
tyczny o duzej pojemnosci powoduje wygladzenie tet-
nien. Zasilacz ten nie posiada wewnatrz stabilizatora,
konstruktorzy umiescili go na ptycie gldéwnej kompute-
ra.

Rozmieszczenie elementow wewnatrz obudowy

e
=

1
(+1

Fot.2 Wnetrze zasilacza

ilustruje fot. 2. W goérnej czgéci fotografii widzimy
transformator sieciowy, ponizej - z lewej strony -
zintegrowany mostek prostowniczy i bezpiecznik, po
prawej - kondensator elektrolityczny.

Zasilacz - mimo prostoty konstrukcji — posiada
kilka wad, ktéore ujawniaja si¢ czasami juz po
kilkugodzinnej eksploatacji. Przede wszystkim bardzo
si¢ grzeje (szczegdlnie gdy czesto uzywamy
magnetofonu - np. przy kopiowaniu - nalezy bowiem
pamigtaé, ze komputer i1magnetofon zasilany jest
z tego samego zrodla). Spowodowane to jest uzyciem
transformatora i uktadu prostowniczego wyliczonego
na ,;miar¢”, bez zadnego zapasu mocy.

Najbardziej wrazliwy na przegrzanie jest mostek
prostowniczy. Jego wadliwa praca objawia si¢ charak-
terystycznym  drganiem obrazu na  monitorze
w momencie weciskania klawiszy w magnetofonie.
Wilaczenie silnika magnetofonu powoduje nagly wzrost
poboru pradu. Uszkodzony zasilacz nie jest w stanie
natychmiast odpowiedzie¢ na to zapotrzebowanie w
wyniku czego nastepuje chwilowy spadek napigcia za-
silania. Jesli jest on znaczny moze spowodowaé ,.za-
wieszenie si¢” systemu. Na szczescie uszkodzenie takie
bardzo tatwo usunaé. Najpierw delikatnie odkrecamy
$ruby i otwieramy zasilacz. Doktadnie zapoznajemy si¢
z jego wnetrzem. Szczegdlng uwage nalezy zwrocié na

6 84 s
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SPRZET OD SRODKA

C-16

sposob  polaczenia wyprowadzen transformatora
sieciowego z bolcami wtyczki. Zazwyczaj polaczenie
to realizowane jest przy pomocy sprezynek lub
odpowiednio wygietych blaszek. Zarowno sprezynki,
jak 1iblaszki odksztalcaja si¢ czasem, uniemozliwiajac
prawidtowy kontakt. Zpamigtajmy tez sposéb utozenia
kabelka zasilajacego komputer - wazne jest przeciez,
abySmy po skonczonej naprawie caly zasilacz
prawidtowo ztozyli.

W roztozonym zasilaczu odlutowujemy dwa prze-
wody taczace transformator z ptytka drukowana. Teraz
obejrzyjmy ja doktadnie - wokot przegrzanego elemen-
tu ptytka bardzo ciemnieje.

Przed rozpoczeciem  wylutowywania  mostka
prostowniczego zwro¢my uwage na znajdujacy si¢ na
nim opis, wskazujacy jednoznacznie, do ktérych wy-
prowadzen doprowadzane jest napigcie zmienne,
a z ktérych odprowadzane napigcie state (,,+ 1 ,,-”). In-
formacje te beda potrzebne do prawidlowego
zmontowania nowego mostka. Teraz ostroznie, przy po-
mocy lutownicy i odsysacza, wylutowujemy uktad
prostownika (pamigtajmy, ze zbyt dlugie nagrzewanie
folii miedzianej moze spowodowac jej uszkodzenie). W
jego miejsce, kierujac si¢ schematem z rys.1, wlutowu-
jemy cztery diody polskiej produkcji typu BYP 401-50.
Przy okazji mozemy sprawdzi¢ omomierzem
kondensator elektrolityczny (niezwykle rzadko ulega
on uszkodzeniu). Jesli jest dobry, to przystgpujemy do
ztozenia i sprawdzenia naszego zasilacza.

Czesto spotykang usterka jest przerwa w kablu (naj-
czesciej w poblizu wtyczki wktadanej w gniazdo kom-
putera) co powoduje przerwy w zasilaniu . Najtatwiej
to uchwyci¢ ruszajac  delikatnie  przewodem.
Uszkodzenie - cho¢ banalne -nalezy jak najszybciej
usuna¢, bo moze sta¢ si¢ przyczyna uszkodzenia kom-
putera. Poniewaz fabryczna wtyczka nie jest rozbieral-
na nalezy odcia¢ ja z kilkoma centymetrami przewodu i
zainstalowa¢ nowa ( uwaga na biegunowosc¢ !). Polskie
wtyczki zasilajace r0znig si¢ od oryginalnej kotnierzem
Z tworzywa sztucznego, ktory nalezy delikatnie usunaé
pilnikiem. Przestrzegamy przed wkladaniem do kom-
putera nieopilowanej wtyczki, na ,sit¢”, bo mozemy
mie¢ powazne klopoty z jej wyjeciem!

Warto tez zwrdci¢ uwage na fakt, ze wielu uzytkow-
nikdOw umieszcza zasilacz na stale w gniazdku
sieciowym. Nie polecamy takiego postgpowania ze
wzgledow bezpieczenstwa, poniewaz nagrzewa si¢ on
roOwniez w czasie tzw. biegu jalowego.

Nie radzimy rowniez praktykowaé wytaczania kompu-
tera poprzez wyjecie zasilacza z gniazdka - pomijajac
wlacznik zasilania w samym komputerze. Moze to by¢
przyczyng powaznej awarii komputera!

W.S

Skrocony opis monitora TEDMON

Commodore 16 jest wyjatkowym przykladem
komputera domowego, ktéory na stale ma wbudowany
(w pamigci ROM) program monitora.

Tym artykutem chcemy przyblizy¢é to narzedzie
programowe uzytkownikom, ktorzy nabyli komputer bez
oryginalnej instrukcji lub maja klopoty z jej thuma-
czeniem.

Program, monitora wywoluje si¢ komenda
MONITOR (lub skrétowo - piszac M oraz wciskajac
rownoczesnie SHIFT i literg O). Po wywotaniu programu
na ckranie ukazuja si¢ dane o zawartoSci rejestrOw
mikroprocesora. Uzyte skroty oznaczja:

PC - licznik rozkazow

SR - rejestr stosu
AC - akumulator
XR - rejestr X
YR - rejestrY

SP - wskaznik stosu

LISTA ROZKAZOW MONITORA TEDMON
A — (Assemble)  -rozkaz zmieniajacy kod mnemo-
niczny na kod maszynowy.
Forma zapisu:

A<adres><kod mnemoniczny> <operand>,

gdzie adres oznacza numer komorki (w kodzie szest-
nastkowym), kod mnemoniczny - trzyliterowy skrot
instrukcji jezyka maszynowego, operand — numer
komorki pamigci, na ktorej ma by¢ wykonana
instrukcja. Akceptacja rozkazu nastgpuje, podobnie jak
w Basic'u, klawiszem RETURN.

-rozkaz poréwnania ze soba dwodch
okreslonych obszarow pamigci.

C — (Compare)

Forma zapisu:
C<adres 1><adres 2><adres 3>,

gdzie adres 1 jest adresem poczatku pierwszego obsza-
ru pamigci, adres 2 wskazuje koniec pierwszego
obszaru, adres 3 wskazuje poczatek drugiego obszaru
pamigci. Innymi stowy: wuzycie tego rozkazu
spowoduje porownanie zawartos$ci pamigei od adresu 1
do adresu 2 z obszarem zaczynajacym si¢ od adresu 3.
Wynikiem tego poréwnania jest lista adreséw komorek
roézniacych si¢ zawarto$cia.

D — (Disassemble) -rozkaz disasemblacji kodu maszy-
nowego na kod mnemoniczny.
Forma zapisu:

D<adres 1><adres 2>,
gdzie adres 1 wskazuje poczatek disasemblacji, adres 2

jej koniec. Uzycie tego rozkazu bez podania para-
metrow spowoduje disasemblacje od adresu $0000.

1/90
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Podanie tylko adresu 1 spowoduje listowanie linii do
zapelienia ekranu. Ponowne uzycie bez podawania
parametréw spowoduje kontynuacje disasemblacji.

F — (Fill) - polecenie wypelnienia wskazanego

obszaru pamigci zadana wartoscia.
Forma zapisu:

F<adres 1><adres 2><bajt>,

gdzie adres 1 wskazuje poczatek obszaru pamigci,
adres 2 jego koniec, bajt warto$¢, ktéra chcemy
umies$ci¢ w zadanym obszarze.

G - (Go) - polecenie  rozpoczecia  realizacji

programu zapisanego w  jezyku
maszynowym.
Forma zapisu:
G<adres>,
gdzie adres wskazuje komorke startowa programu.
Jesli nie podamy zadnego parametru to realizacja

programu nastapi od adresu znajdujacego si¢ aktualnie
w liczniku rozkazéw (PC).

H — (Hunt) -rozkaz ten powoduje przeszukanie

zadanego obszaru pamigci.
Forma zapisu:

H<adres 1><adres 2><dane>,

gdzie adres 1 wskazuje poczatek przeszukiwanego
obszaru, adres 2 jego koniec, dane oznaczaja
poszukiwane wartosci (parametr ten moze byc¢
zapisany w kodzie szesnastkowym lub w postaci kodu
ASCIIL. W przypadku uzycia kodu ASCII dane musza
by¢ poprzedzone apostrofem ,, " ”’). Moga one sktada¢
si¢ z jednego lub wielu elementéw. Poszczegdlne
elementy (bajty lub kody) musza by¢ rozdzielane

spacja.

L - (Load) - rozkaz fadowania programu

z magnetofonu lub stacji dyskow.
Forma zapisu:
L<"nazwa'">,<numer>,
gdzie nazwa jest okre§leniem nazwy tadowanego
programu, numer okre$la numer urzadzenia
zewngetrznego 1 przyjmuje  wartos¢: 1-dla
magnetofonu, 8 - dla stacji dyskow.

M — (Memory) -rozkaz umozliwiajacy przegladanie

zawartos$ci pamigci.
Forma zapisu:

Mc<adres 1><adres 2>,

gdzie adres 1 i adres 2 oznaczaja kolejno poczatek
i koniec przegladanego obszaru pamigci. Pominigcie
parametru adres 2 spowoduje przedstawienie na
ekranie zawartosci 96 kolejnych komorek od adresu 1.
W kazdym wierszu umieszczone sa warto$ci o$miu
kolejnych komoérek pamigci oraz (po lewej stronie
ekranu) odpowiadajace im znaki w kodzie ASCII.
Woecisnigcie M bez podania parametréw powoduje

dalsze przegladanie pamigci.

R — (Registers) - polecenie pozwalajace na obejrzenie
aktualnej  zawartosci  rejestrow
mikroprocesora.

Forma zapisu
R
S - (Save) - rozkaz zapisu programu na tasmg lub

dyskietke.
Forma zapisu:
S<"nazwa''>,<numer>,<adres 1>,<adres 2>,

gdzie nazwa to nazwa programu, numer okresla numer
urzadzenia (1 - magnetofon, 8 - stacja dyskow),
adres 1 i adres 2 okre$laja poczatek i koniec obszaru
pamigci, ktory chcemy zapisac.

V - (Verify) - polecenie =~ poréwnania  danych
zapisanych na dyskietce lub tasmie
z danymi w pamigci komputera.
Forma zapisu:

V<"nazwa'">,<numer>,

gdzie parametry nazwa i numer maja identyczne zna-
czenie, jak przy rozkazie Save. W czasie trwania wery-
fikacji na ekranie ukazuje si¢ napis ,,VERIFYING”.
Stwierdzony bfad sygnalizowany jest napisem
»ERROR”. Migajacy kursor jest sygnatem pozytyw-
nego zakonczenia weryfikacji.

X - (eXit) - rozkaz wyj$cia z programu monitora
i powrotu do BASIC a.
Forma zapisu:

X

Jesli w czasie pracy w monitorze zmienialiSmy zawar-
tosci rejestrow mikroprocesora to po powrocie do
BASIC'a mozemy przywrdoci¢ im wlasciwe wartosci
komenda CLR.

Dodatkowe znaki monitora to:
- (kropka), odpowiada ona rozkazowi A;
> - (znak wigkszosci) pozwala na zmiang
o$miu bajtéw po rozkazie M;
;- (Srednik) uzyty po rozkazie R pozwala
zmienia¢ zawartosci rejestrow.

Kazdy rozkaz akceptowany jest wcisnigciem klawisza
RETURN. Btedne wpisanie rozkazu (np. blad sktadni lub
zle podane parametry) komputer sygnalizuje pojawieniem
si¢ znaku zapytania (?). Ewentualne bledy moga by¢
poprawiane przy pomocy edytora ekranowego (klawisze

kursora itd.).
W.S.
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Uczymy si¢ gra¢

Rodzina Commodore C-116, 16 i plus 4 charakteryzu-
je si¢ duza zyczliwoscia wobec uzytkownika. Bardzo do-
bry interpreter jezyka Basic, spore mozliwosci graficzne
imuzyczne oraz relatywnie niska cena czynia te
komputery dobrym narzedziem dla dzieci i mlodziezy
rozpoczynajacej nauke sztuki programowania. Wprawdzie
w poréwnaniu ze starszym bratem C-64 mozliwosci
muzyczne C-16 sa skromnigjsze, ale za to programowanie
jej jest duzo latwiejsze.

Czestotliwosci dzwigkow odbierane przez ucho
cztowicka mieszcza si¢ w zakresie od 16 do 20000 Hz.
Nasz komputer moze generowaé¢ dzwigki od
A w oktawie wielkiej do ¢ w oktawie pieciokreslnej
(dla poréwnania skala klasycznego fortepianu rozciaga
sie od A? do ¢’). Do dyspozycji mamy dwa generatory
dzwigkow. Generator nr 1 tworzy dzwigki, a generator
nr 2 dzwigki lub szumy. Mozliwo$¢ generowania
szumOéw pozwala na uzyskanie bardzo ciekawych
efektow, jak strzaly, wybuchy, odglosy burzy, praca
silnika samochodu lub samolotu, maszyny do pisania
i wiele innych.

Muzyke 1 efekty specjalne mozemy tworzy¢
programowo lub gra¢ bezposrednio na klawiaturze
komputera - po uprzednim przypisaniu poszczegdlnym
klawiszom odpowiednich warto$ci nut. Jak widzimy
dysponujemy instrumentem o sporych mozliwosciach
i tylko od nas zalezy jak je wykorzystamy.

Zapoznajmy si¢ teraz z kilkoma rozkazami
uzywanymi przy programowaniu muzyki. Sil¢ glosu
ustalamy rozkazem VOL (VOLume - glosnosc)
uzupelionym cyfra z przedzialu 0 do 8. Przy warto$ci
0 generatory nie pracuja. Uzycie cyfr 1 do 8 powoduje
skokowy wzrost sity glosu. Drugim ,,muzycznym”
rozkazem jest wyrazenie SOUND (dzwigk), ktore
uzupetnione trzema parametrami pozwala na doktadne
opisanie parametréow dzwigku. Na przyklad rozkaz
SOUND 1, 810, 60 okresla, ze korzystamy z generatora
nr 1 ( cyfra 2 wskazywataby, ze chcemy uzy¢ gene-
ratora nr 2, a cyfra 3, ze chcemy ustawi¢ generator nr 2
na tworzenie szumow). Liczba 810 wskazuje warto$¢
nuty, a liczba 60 czas trwania dzwigku. Nalezy w tym
miejscu zwroci¢ uwageg, iz warto$¢ nuty w naszym
komputerze nie jest czgstotliwoscia dzwigku lecz
umownym parametrem, przyjetym przez twoOrcoOw
komputera. Zalaczona tabela przedstawia nazwy
dzwigkdéw 1 odpowiadajace im wartosci.

Sprobujmy teraz praktycznie sprawdzi¢ mozliwosci
muzyczne naszego komputera. Pierwszy z prezentowa-
nych krotkich programow (Listing 1) umozliwia prezenta-
cje calej skali tondéw, jaka dysponuje nasz komputer.

Wpisany do komputera program proponuj¢ najpierw
nagrac¢ na kasetg¢ (dla bezpieczenstwa) dopiero potem uru-
chomic¢ instrukcja RUN.

10 VOL 8: REM SILA GLOSU
20 DO
30 READ A,B
40 SOUND 1,A,B
50 LOOP UNTIL A=0
60 END
70 REM
80 REM ZBIOR WARTOSCI NUT | CZASOW TRWANIA
90 REM
100 REM OKTAWA WIELKA
110 REM
120 DATA 7,30,64,30,118,30
130 REM
140 REM OKTAWA MALA
150 REM
160 DATA 169,30,217,30,262,30,305,30,345,30,383,30
170 DATA 419,30,453,30,485,30,516,30,544,30,571,30
180 REM
190 REM OKTAWA RAZKRESLNA
200 REM
210 DATA 596,30,620,30,643,30,664,30,685,30,704,30
220 DATA 722,30,739,30,755,30,770,30,784,30,798,30
230 REM
240 REM OKTAWA DWUKRESLNA
250 REM
260 DATA 810,30,822,30,834,30,844,30,854,30,864,30
270 DATA 873,30,881,30,889,30,897,30,904,30,911,30
280 REM
290 REM OKTAWA TRZYKRESLNA
300 REM
310 DATA 917,30,923,30,929,30,934,30,939,30,944,30
320 DATA 949,30,953,30,957,30,960,30,964,30,966,30
330 REM
340 REM OKTAWA CZTEROKRESLNA
350 REM
360 DATA 970,30,973,30,976,30,978,30,981,30,984,30
370 DATA 986,30,988,30,990,30,992,30,993,30,995,30
380 REM
390 REM OKTAWA PIECIOKRESLNA
400 REM
410 DATA 997,30
420 REM
430 REM ZAKONCZENIE WYBIERANIA ZBIORU NUT
440 REM

450 DATA 0,1
Listing 1

Kolejne programy (Listing 2) pozwalaja zorientowac
si¢. w mozliwosciach tworzenia specjalnych efektow
dzwigkowych.

0 REM MALY PAROWOZ - CIUCHCIA
10 vVOL 8
20 FORA=1TO 100
30 SOUND 3,990,3
40 FORT=1TO 80: NEXT T
50 NEXT A

0 REM GWIZDEK
10 VOL 8
20 SOUND 1,950,240: SOUND 2,940,240

0 REM KLAKSON

10 VOL 8

20 SOUND 1,590,240: SOUND 2,500,240
Listing 2
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Nazwa oktawy Wielka ‘ Mata | Razkresina Dwukresina Trzykresina Czterokresina Pieciokresina

Nazwa nuty WARTOSCI NUT

C - 169 596 810 917 970 997
cis lub des - 217 620 822 923 973

D - 262 643 834 929 976

dis lub es - 305 664 844 934 978

E - 345 685 854 939 981

F - 383 704 864 944 984

fis lub ges - 419 722 873 949 986

G - 453 739 881 953 988

gis lub as - 485 755 889 957 990

A 7 516 770 897 960 992

ais lub b 64 544 784 904 964 993

H 118 571 798 911 966 995

10 vVOL 8

40 FOR J=1TO 30
50 SOUND 1,A,J: SOUND 2,B,J

0 REM BADANIE BRZMIENIA DZWIEKOW

20 INPUT "WARTOSC NUTY GENERATORA NR.1";A
30 INPUT "WARTOSC NUTY GENERATORA NR.2";B

Na zakonczenie proponujemy maty program ekspe-
rymentalny (Listing 3). Po jego uruchomieniu komputer
pyta nas o wartosci nut, przypisujac je zmiennej A i B
(linie 20 1 30). Wartosci te wybieramy postugujac si¢
tabela. Jezeli w linii 50 zmienimy rozkaz SOUND 2 na
SOUND 3 to bgdziemy mogli bada¢ efekty specjalne.

60 NEXT J . .
70 SCNCLR Prezentowane  programy mozna modyfikowac,
80 GOTO 10 przystosowujac je do wiasnych potrzeb. Do zobaczenia
Listing 3 (i ustyszenia ) za miesiac.
Jan Siedlecki
ZAKLADY ELEKTRONICZNE
SPOLDZIELNIA INWALIDOW
86-170 NOWE N/WISLA
ul. NOWY SWIAT 39
OFERUJA DO SPRZEDAZY :
e COLOROFONY e SPRZET OSWIETLENIOWY
e ORGANY ELEKTRONICZNE ° ZYRANDOLE
e ZEGARY CYFROWE ° KINKIETY
« DOMOFONY BLOKOWE ° LAMPY BIURKOWE
e BRAMOFONY ° LAMPY PRZENOSNE
e« GONGI ° LAMPY CAMPINGOWE
. ° LAMPY SUFITOWE
DZWONKI DRZWIOWE ° Rl::GULATORY NATEZENIA
OSWIETLENIA
Wszelkich informacji udziela Dzial Zbytu, tel. 27494 w. 18, tIx. 056 2888
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Uczymy si¢ Morse'a

Rozkaz OLD dla C-16

Na dhugie jesienno-zimowe wieczory proponujemy
program do nauki alfabetu Morse'a. Wpisany do
komputera program nalezy najpierw nagra¢ na tasmeg lub
dyskietke (niech to bedzie stata zasada), a dopiero potem
uruchamiaé. Po umieszczeniu kodow liter (linie 10 do 70)
W pamigci program prosi o podanie glosnosci (linia 100),
wysokosci tonu (linia 110) i czasu trwania ,,kropki” (linia
120). Nastepnie komputer czeka na wpisanie tekstu, ktory
ma by¢ odtworzony kodem Morse'a (linia 160).
Wcisniecie RETURN spowoduje ,,nadanie” ostatnio
wpisanego tekstu. Najlepsza jakos¢ wuzyskuje sig
ustawiajac: glo$nos¢ - 8, ton - 600, czas trwania kropki 1
(szybkie nadawanie) lub 5 (wolne nadawanie). Parametry
pracy zmienia si¢ uzywajac klawisza ,,@”.

Powodzenia!

Na podstawie ,64-er”,Sonderheft 14 opracowat WS

10 DATA .-omimjamamsyomamy sy ey e o e,
20 DATA -.om ey mmmmy ey i,

40 DATA ... pmmamey ey maomy iy cmmy

50 DATA .oy.eymimeymeepegenmay=epssspeeys==mymamyameny =y
80 DATA =y.mm. =y ey =y mpeamy oy ey mammy e
70 DATA =.om.yocm i mam e

80 DIM MC$(62)

90 FOR 1=0 TO 62 : READ MC$(1) : NEXT |
100 INPUT "GLOSNOSC";LS

110 INPUT "TON";FQ

120 INPUT “CZAS KROPKI";PD

130 FO = 1022

140 VOL LS

150 REM WPROWADZENIE TEKSTU

160 TX$ = TP$ : INPUT TX$

170 IF TX$ = "@" THEN 100

180 FOR I= 1 TO LEN (TX$)

190 CO = ASC(MID$(TX$,1,1)) AND 127

200 IF CO<33 OR CO>=96 THEN SOUND 1,FD,4*PD:GOT0280
220 MC$ = MC$(CO-33)

230 FOR J= 1 TO LEN (MCS$)

240 IFMD$MC$,1)=""” THEN SOUND 1,FQPD:ELSE SOUND 1FQ3PD
250 SOUND 1,FO,PD

260 NEXT J

270 SOUND 1,FO,2*PD

280 NEXT |

290 TP$ = TX$

300 GOTO 150

Listing programu do nauki alfabetu Morse'a

Zdarza si¢ czasami, ze nieumyslnie skasujemy pro-

gram rozkazem NEW lub uzyjemy przycisku RESET.
Prezentowany krociutki program pozwala przywrocic
pierwotny stan pamigci. Po przepisaniu programu do
komputera nalezy go zapisa¢ na tasmie lub dyskietce.
Teraz - rozkazem RUN - spowodujemy wpisanie do
odpowiedniego obszaru pamigci krotkiej procedury w
jezyku maszynowym. Napis READY i migajacy kursor
bedzie znakiem zakonczenia tej operacji. Sprobujmy teraz
przyciskiem RESET skasowaé nasz program, a nast¢pnie
uzy¢ rozkazu LIST - nasz program zniknal. Na szczg$cie

tylko pozornie.

Wykonujac SYS 1618 i ponownie LIST przekonamy

sig, ze wrocit na swoje miejsce. W trakcie pisania i uru-
chamiania wlasnych programéw w BASIC'u czgsto
komputer sig ,,zawiesza” (bledy w programie itp.) i jedy-
nym wyjsciem jest jego ,,resetowanie”. Warto wigc miec
mozliwo$§¢ odzyskania swojego programu 1 jego

poprawienia.

WS

10 DATA 01,A8,91,2B,20,18,88,20

20 DATA 4B,88,68,68,4C,9A,8A,00
30 FOR N=1618 TO 1633 : READ N$
40 POKE N,DEC(N$) : NEXT N

50 REM URUCHOMIENIE : SYS 1618

Listing programu rozkazu OLD
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Tester Datasette

Dla wielu uzytkownikéw commodoréw w naszym
kraju magnetofon Datasette jest podstawowym
urzadzeniem peryferyjnym. Decyduja o tym jego niska
cena oraz ogodlna dostgpnos$¢ tasm magnetofonowych.

Magnetofon wspotpracujacy z komputerem wymaga
zachowywania szczego6lnych warunkow eksploatacii,
bowiem -nieprawidtowe uzytkowanie moze spowodo-
wac kosztowna awari¢ komputera, lub utrat¢ waznych
danych czy tez tworzonego przez cala noc programu.

Na poczatek przedstawimy kilka uwag na temat
taSm. Przede wszystkim powinny one by¢ dobre
jakosciowo (np. taSmy firm TDK, BASF), najlepiej
wczesniej nie uzywane. W naszych sklepach spotyka
si¢ czasami taSmy zupelnie nieznanych, producentow,
w ktorych warstwa magnetyczna jest niskiej jakos$ci,
stabo trzyma si¢ podtoza, co powoduje szybkie bru-
dzenie glowic (kasujacej i uniwersalnej) w magne-
tofonie. Jako$¢ zapisu na takich tasmach po jakims$
czasie maleje na tyle, ze ulubiony program nie chce sig¢
»wgra¢” do komputera.

Wskazane jest nagrywanie programéw tylko po jed-
nej stronie tasmy. Dlaczego? Ot6z po wczytaniu
programu przez komputer silnik magnetofonu jest au-
tomatycznie zatrzymywany. Najczesciej uzytkownik
zajmuje si¢ w tej chwili wgranym programem, za-
pominajac o wcisnigciu klawisza STOP w magne-
tofonie. W tej sytuacji gtowica i gumowy walek doci-
skajacy pozostaja wysunigte w kierunku tasmy, powo-
dujac jej odksztalcenie. Odksztalcenie to - cho¢ nie-
wielkie — moze by¢ przyczyna blednego odczytu na-
granego po drugiej stronie kasety programu.

Roéwnie istotng sprawa jest dbatos¢ o to by swoich
taSm nie przechowywaé nigdy w poblizu zrédet ciepta
(grzejniki, kaloryfery itp.), oraz blisko urzadzen wy-
twarzajacych silne pola magnetyczne (telewizory, glo-
$niki, stabilizatory sieciowe itp.). Wrogiem ta$m jest
takze wilgo¢. Powoduje ona ostabienie spdjnosci war-
stwy magnetycznej z podlozem, czego efektem jest
réwniez zabrudzenie glowic i watka gumowego.

Z powyzszych uwag wynika, ze taSmy magne-
tofonowe uzywane do pracy z komputerem musza by¢
starannie dobrane i uzywane. Wykluczone jest uzywa-
nie ta$m, ktore wczesniej sig ,,wkrecity” 1 posiadaja
zalamania, lub inne odksztalcenia.

Réwnie troskliwie nalezy dba¢ o magnetofon.
Przede wszystkim pamigtajmy o generalnej zasadzie:
magnetofon przytaczamy i odlaczamy zawsze przy
wylaczonym komputerze! Niezachowanie tej zasady
grozi kosztowna awaria komputera. Najczesciej
w takich przypadkach uszkodzeniu ulega
mikroprocesor. Objawy sa wtedy takie, ze komputer
przestaje sterowac silnikiem magnetofonu (silnik nie
otrzymuje zasilania).

Wiele os6b kopiuje programy wgrywajac je z jedne-
go magnetofonu, nagrywajac na drugi, przy czym
przetaczaja je w trakcie pracy komputera (sposob ten
stosowany jest jesli magnetofony maja ustawione rozne
skosy gltowic). Mozna o tym sposobie powiedzie¢ tak:
sto razy si¢ udaje - sto pierwszy nie!

W trakcie eksploatacji magnetofonu warto co kilka
miesiecy (czas zalezny od intensywno$ci pracy
urzadzenia) przeczy$ci¢ migkka, naturalna, nasaczona
czystym spirytusem tkaning glowice i watek gumowy.
Nie nalezy do tego celu uzywa¢ wod kolonskich ani
denaturatu - zawieraja one olejki lub barwniki mogace
dodatkowo zabrudzi¢ gtowice.

Czasami zdarza si¢ jednak, iz mimo naszej dbatosci
i staranno$ci magnetofon przestaje poprawnie funkcjo-
nowac. Co w takiej sytuacji robi¢? Mozemy oddaé go
do naprawy w punkcie serwisowym lub je$li mamy
trochg praktyki w zakresie napraw ,,zwyktych” magne-
tofonow podja¢ si¢ samodzielnego usunigcia usterki.
Stanowczo odradzamy wszelkie eksperymenty osobom
nie posiadajacym zadnego doswiadczenia w tym zakre-
sie!

Konstrukcja Datasette wymaga statego sprzg¢zenia
z komputerem. Taka sytuacja w czasie naprawiania
magnetofonu jest ktopotliwa i niebezpieczna dla obu
urzadzen: By zlikwidowa¢ t¢ niedogodno$¢ proponuje-
my wykonanie prostej przystawki, pozwalajacej na
testowanie wszystkich funkcji magnetofonu catkowicie
niezaleznie od komputera.

Na rysunku nr 1 przedstawiamy zlacza Datasette
w wersjach dla C-16 i dla C-64. Odpowiednie cyfry
oznaczaja:

I - masa

2 - zasilanie +5V

3 -CSTMTR - zasilanie silnika

4 -CSTRD - linia odczytu

5 -CSTWR - linia zapisu

6 - CST SENSE - patrz opis w tekscie.

| : |
e IHRRRN
.1_2 3 4 5 _S

b= o e S
P 6 “\
/5 e @1\

C-16 (30 &  ou)

Rys. 1 Ztgcza magnetofonu Datasette
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SPRZET

B CST wAT
(ZAPIB)

4 CST READ |
ooczZY ™)

3 CST MOTOR !
+av (ZAS. SILNIKA) |

Rys . 2 Schemat ideowy testera

Schemat testera (rys. 2) mozna podzieli¢ na cztery
bloki. Blok A - jest to prosty zasilacz wytwarzajacy
napigcia zasilajace nasza przystawke i magnetofon. Na
jego wejscie podajemy z zewngtrznego zasilacza napigcie
statle (moze by¢ niestabilizowane) 9V. Mozemy do tego
celu uzy¢ zasilacza od komputera C-116 lub C-16.
Tranzystor T1 wraz z elementami R1, DZ, C1 tworza
uktad stabilizatora dajacego na wyjsciu napigcie ok. 6V,
ktére wykorzystywane jest do =zasilania silnika
magnetofonu. Diody D1 i D2 powoduja obnizenie tego
napigcia do ok 5V, ktorym zasilana jest cze$¢
elektroniczna magnetofonu oraz uklad UCY 7400
w naszym testerze. Kondensatory C1, C2 i C3 majg za
zadanie filtrowanie tgtnien napigcia. Dioda LED 1
sygnalizuje prace zasilacza. Dioda ta wraz z rezystorem
R2 ograniczajacym jej prad nie jest konieczna dla
poprawnej pracy ukladu i w ramach ,0szczedno$ci”
mozna ja pominac.
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Fot. 1 Zdjecie testera wykonanego przez autora

Blok B sktada si¢ tylko z diody LED 2 i rezystora
R3. Dioda ta sygnalizuje stan linii SENSE. Sygnat ten
informuje mikroprocesor w komputerze czy w magne-
tofonie wcisnigty zostat jaki$ klawisz, jesli tak, linia 6
zostaje zwarta do masy. Zwarcie to nastgpuje poprzez
styki umieszczone w $rodku magnetofonu.

Blok C zawiera prosty uktad podstuchu sygnatu od-
twarzanego przez magnetofon.

Blok D to generator przebiegu prostokatnego
zbudowany na bramkach logicznych B1 i B2. Genera-
tor ten jest zrodtem sygnatu testowego stuzacego do
sprawdzania toru zapisu w magnetofonie. Przetacznik
S1 odcina dostgp tego sygnalu do magnetofonu. Przy
normalnej wspotpracy z komputerem, w czasie kiedy
nie zapisujemy danych na lini CST WRT wystepuje lo-
giczna jedynka (stan H). W naszym testerze taki stan
wymuszany jest przez rezystor R7.

Ze wzgledu na prostote uktadu problem plytki dru-
kowanej i obudowy pozostawiamy do rozwiazania we
wiasnym zakresie.

Uruchomienie uktadu nalezy rozpocza¢ od bloku
zasilacza, sprawdzajac poprawno$¢ wszystkich napigc.
Blok B sprawdzamy zwierajac lini¢ SENSE do masy -
dioda LED 2 powinna w tym momencie §wieci¢. Blok
D i C uruchamiamy jednocze$nie laczac linie 4 i 5.
W stuchawce powinien by¢ styszalny dzwigk z genera-
tora (oczywiscie przy wcisnigtym przetaczniku S1).

Caty uktad nalezy zmontowa¢ solidnie, aby uniknaé
niepewnych potaczen lub zwaré¢, ktore mogly by
uniemozliwi¢ prawidtowa pracg testera.

W nastgpnym numerze przedstawimy Datasette od
,Srodka”, oraz opiszemy sposoby lokalizacji i usuwania
niektorych usterek przy uzyciu opisanego testera.

Spis czesci:

Ul - UCY 7400

Tl -BD137

T2 - BC107

DZ - dioda zenera 6,8V
D1, D2 - BAVP17 lub podobne

LEDI1, LED2 - dowolne

R1,R2,R3 -470Q

R4,R5,R8 -100Q

R6,R7 -1kQ

Cl1,C2 - 100 pF

C3,C5 - 100 nF

C4,C6 - 470 pF

S1 - przetacznik niestabilny

SL - stuchawka telefoniczna lub

przetwornik piezzoelektryczny.

Waldemar Szczygiet
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PRENUMERATA

Zasady prenumeraty

Miesigcznik ,,64 plus 4” wydawany przez Przedsigbiorstwo ABUK
S-ka z o.0., sprzedawany jest w kioskach Ruchu, klubach KMPiK oraz
w prenumeracie. Prenumerat¢ prowadzi wydawca. Pismo mozna
zaprenumerowac na rok, badz na dowolny krotszy okres.

Prenumerat¢ przyjmujemy od osob indywidualnych i instytucji, na
podstawie wplaty dokonanej na konto: Bank PKO SA Oddziat
w Bydgoszczy, konto nr : 5.09011-400522.7-136-11-111.0

Wplat nalezy dokonywa¢ w urzedach pocztowych, w PKO lub
w bankach na blankiecie przekazu dla wptat na rachunki bankowe lub
tzw. poleceniem przelewu. Blankiety wptaty powinny by¢ czytelnie
wypetione i1 zawiera¢ nastgpujace informacje: imi¢ i nazwisko (lub
nazwe¢ instytucji), doktadny adres zamawiajacego (kod pocztowy !),
tytut czasopisma, liczb¢ zamawianych egzemplarzy oraz okres prenu-
meraty.

Cena egzemplarza czasopisma w prenumeracie wynosi 2800 zt.
Prenumerata roczna wynosi 33600 zi. Zamoéwione egzemplarze

dostarczane beda odbiorcom droga pocztowa. Uwaga !!! Wsrod
pierwszych stu prenumeratoréw zostanie rozlosowanych dziesigé
atrakcyjnych nagrod !

Osobom zainteresowanym prowadzeniem indywidualnego kolpo-
rtazu naszego pisma (np. w szkole, w zaktadzie pracy itd.) proponujemy
wspotprace na nastgpujacych zasadach:

® jednorazowy zakup nie mniej niz 20 egzemplarzy po cenie
hurtowej tj. 2200 zl/egz.

o platnos¢ gotowka przy odbiorze (odbior w Bydgoszczy lub
po uzgodnieniu wysylka za zaliczeniem pocztowym).

Zainteresowanych prosimy o listowny kontakt.

Nasz adres:

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

»04 plus 4” oglasza szybko i tanio !

Przedsigbiorstwo ABUK S-ka z o.0. oferuje panstwu szybka i tania
obstuge reklamowa. Ogtoszenia drobne od 0s6b indywidualnych (do 10
stow) przyjmujemy bezptatnie. Wigksze - 1000 zt za stowo.

Reklamy ramkowe (minimalny format - 20 cm?):
® 1 cm’ ogloszenia - 4500 z1

® cala strona - 2,5 min zl
® Kkolor - odpowiednio 100% drozej.
Ogloszenia przyjmujemy za posrednictwem poczty.
Nasz adres :
,,64 plus 4”
85-166 Bydgoszcz 43
skrytka pocztowa 64

Tres¢ ogloszenia z okresleniem formatu reklamy (ewentualnie
zamoOowieniem koloru) prosimy nadsyta¢ listem poleconym wraz
z odcinkiem wplaty (za pomoca przekazu pieni¢znego) 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  wplaty  przyspieszy
zamieszczenie reklamy o miesiac.

Pelna obsluga serwisowa komputerow

COMMODORE AMIGA

Klub Studencki ,,STODOLA”
Warszawa, ul. Stefana Batorego 10 tel. 25-60-31 w. 35
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C-64

Fighter Bomber

Wszystkim, ktorzy lubig wszelkiego rodzaju progra-
my symulacyjne polecam gr¢ lirmy ACTIVISION pod
nazwa ,Fighter Bomber”. Jest to jedna z lepszych
strategiczno-taktycznych symulacji lotu samolotem.
Program zajmuje dwie strony dysku, a taduje si¢ go
standardowo instrukcja LOAD "",8,1. Posiadaczy
modutu Action Reapley informuje o koniecznosci
wylaczenia go, w przeciwnym razie gra ,,zawiesi sig”.

Po uruchomieniu programu na ekranie ukazuje si¢
lista pilotow, z ktérej mozemy wybraé¢ (klawiszem
RETURN) swojego bohatera. Wciskajac spacje
mozemy wprowadzi¢ swoje imi¢ na listg¢ pilotow.
Ponownym uzyciem klawisza RETURN przechodzimy
do opcji wyboru jednego z czterech samolotow: F4
PHANTOM, F111 F, TORNADO, MIG 27. Poruszajac
odpowiednio strzalka po ekranie mozemy obejrzeé
wszystkie samoloty (w grafice tréjwymiarowej — 3D),
pozna¢ ich dane taktyczno-techniczne (INFO) i
dokona¢ wyboru (SELECT). Podobnie uzyskujemy
informacje dotyczace samolotu przeciwnika. Nastgpnie
przechodzimy do opcji wyboru misji. Poczatkujacy
piloci powinni wybra¢ FREEFLIGHT i COVERT.

Startujemy ! Klawiszami 1 i 0 wilaczamy silniki
iustalamy ich ciag. Pamigtajcie o wylaczeniu
hamulcéw kot (klawisz W)! Samolot rusza i po
nabraniu odpowiedniej predkosci - przy pomocy
joysticka - podrywamy go do lotu. Klawiszem G
chowamy podwozie. A oto pozostate klawisze

sterujace:

B - wylaczenie hamulcéw aerodynamicznych;

CiF -flary;

T - widok z wiezy kontrolnej;

«——1] - stery (rowniez joystick);

N - zmiana kursu (na przeciwnika lub do
bazy);

S - wybor celu;

R - radar 1 zmiana jego zasiggu;

? - widok;

; - widok z prawej strony;
- widok z lewej strony;
E - potozenie samolotu przeciwnika;
Fl - widok z kokpitu;
F3, F5 - w polaczeniu z klawiszami kursora - widok
samolotu w powietrzu (3D);

+(-) - przyblizenie (oddalenie) widoku lecacego
samolotu;

F7 - widok samolotu z satelity;

F2 - Sledzenie celu;

RETURN - wybor broni;
RUN-STOP - pauza.

Po opanowaniu abecadla lotniczego zaczynamy
odkrywa¢ wszystkie mozliwosci programu biorac
udziat w powaznych =zadaniach bojowych. Aby
zakonczyly si¢ one sukcesem musimy by¢é dobrze
uzbrojeni. Arsenat broni jest dos¢ bogaty, ale
poczatkujacym proponuj¢ uzbroi¢ si¢ wybierajac
AUTO-ARM. Jezeli przy pierwszej probie zniszczymy
co ,trzeba” 1 szczesliwie wrocimy na plyte lotniska w
naszej bazie to $mialo mozemy liczy¢ na etat w
zawodowej US ARMY.

Powodzenia!

Opr. Mr. Fox

Test Drive II — the duel

Program Test Drive II (tylko na dysku) firmy
ACCOLADE jest nowym symulatorem jazdy
samochodem nawiazujacym swoimi zasadami do Test
Drive 1. Czesto bywa tak, ze program bedacy
kontynuacja idei jakiego§ HITU staje si¢ po prostu
KITEM, ale tym razem firmie Accolade udalo sig
omina¢ rafy powtorzen. Tym co nuzylo w T.D.I byla
niewatpliwie jednostajna sceneria wszystkich etapow:
po lewej stronie drogi byta bezdenna przepasé, po
prawej za$ lita skata. W T.D.II uniknig¢to w doskonaty
sposéb tej monotonii. Cala sztuka polega na
modularnej konstrukcji programu: wszystkie sytuacje
drogowe, sceneria, umieszczone zostaly na oddzielnych
dyskietkach scenariuszowych. Dzigki temu program
charakteryzuje si¢ pickna grafika, przesuwajace si¢
w szalonym pedzie krajobrazy sa roznorodne i cickawe.
Raz po raz z szerokiej autostrady (dwa pasma!)
wjezdzamy w waskie tunele, by w chwilg potem
znalez¢ si¢ w labiryncie ciasnych  zakrgtow
wysokogorskiej szosy. Na razie polskim fanom C-64
znane sa dwa dyski scenariuszowe: Master Scenery
Disk oraz California Challenge Scenery Disk.
W drodze na nasz ,rynek” jest nast¢gpny: European
Challenge Scenery Disk.

Zupelnie nowa rzecza jest pomyst rywalizacji
(w opcji DUEL ) z przeciwnikiem symulowanym przez
komputer.

Opr. ABC/WCF

16 031l 1 5
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C-64

Graj aby wygrac !

AFTER BURNER

Jezeli chcesz przej$¢ poziom 3 tej gry to
skieruj swdj samolot w dolny prawy rog ekranu,
a wrogowie nie b¢da mogli cig trafi¢. Przelatujac
obok swiecacych zbiornikow mozesz
zatankowac paliwo. Na poziomie 7 by zniszczy¢
dobrze uzbrojona fortece zestrzel jej silniki.

F-14 TOMCAT

Chcac bezpiecznie wyladowac skieruj sig
prosto na lotniskowiec, ustaw site ciagu na 1/3,
zejdz do wysokosci 100 stop. Kiedy rufa
lotniskowca zniknie z ekranu, ostroznie zniz
,nos” swojego samolotu. Po wyladowaniu

wylacz silniki.
FLIGHT SIMULATOR 11

W modzie edytora zmieh przySpieszenie
(acceleration) samolotu na 65535. Silnik
samolotu zacznie zwigksza¢ obroty do 4000 nie
zuzywajac paliwa.

ROCKET RANGER

Jezeli znajdziesz si¢ w Zeppelinie, musisz
zdoby¢ zaufanie dziewczyny moéwiac do niej:
YOU'LL NEVER BELIEVE ME; I'M ONLY
HERE TO HELP; I WANT TO HELP YOU;
LET'S START AGAIN. W sekwencji, gdy
siedzicie na krzesle elektrycznym, powiedz :
OKAY, I'LL TALK; LET ME GO FIRST; LET
THE GIRL GO, THEN I'LL TALK.

TETRIS

Na poziomie 9 segmenty spadaja dosyc
szybko. Jezeli jeste§ mistrzem to sprobuj
wylaczy¢ muzyke 1 wybierz FX zamiast niej.
Teraz segmenty beda spadaty jeszcze szybciej!

ROBOCOP

Na poziomie 5 wejdz do potowy schodow
1 zestrzel Thugs'a.

TURBO OUTRUN

Jezeli chcesz przejs¢ z etapu 1 do 5 to wlacz
pauzg i nastgpnie wcisnij klawisz ,,;” (Srednik).

Opr. FICTION/W.C.F.

Szerokiej drogi

1/90
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C-64

Duszki

Uktad graficzny VIC (Video Interface Controler) jest
odpowiedzialny za wszystko co ukazuje si¢ na ekranie
monitora. Przy pomocy jego rejestrow lezacych miedzy
adresami 53258 a 53294, mozemy m.in. tworzy¢ grafike
sprite'd6w czyli tzw. duszki. Pojedynczy duszek to nic
innego jak wycinek pamigci ekranu, ktorego wielkosé

Dzigki wspomianym rejestrom VIC'a, postugujac si¢
nie$miertelnymi dla C-64 POKE'ami, pozwalajacymi
wpisaé pod zadany adres odpowiedniej wartosci licz-
bowej, mozemy stworzy¢ osiem duszkoéw. Uzytkownicy
C-128 sa w lepszej sytuacji, gdyz BASIC 7.0 posiada
gotowe rozkazy bardzo ulatwiajace eksperymenty
z grafika sprite'ow.

Sprite moze porusza¢ si¢ po ekranie w dowolnym
kierunku, powigkszaé sig, chowac¢ lub zderza¢ z innymi.
Prezentowany program demonstruje zasady tworzenia
i prostej animacji duszka.

(ograniczona 64 bajtami) wynosi 21 linii na 24 punkty, ZL
aksztalt jest dowolnie  programowany  przez

uzytkownika.

10 PRINT CHR$(147) : REM CZYSZCZENIE EKRANU

20 PRINT" PRZEDSTAWIAMY"

30 PRINT" PROGRAM DEMONSTRACYJNY Z UDZIALEM"

40 PRINT" DUSZKA"

50 FOR I=1 TO 3000 : NEXT : REM PUSTA PETLA DLA UZYSKANIA ZWLOKI

60 PRINT CHR$(147)

65 POKE 53281,0 : REM ZMIANA KOLORU TLA

70 GOSUB 200 : REM SKOK DO PROCEDURY OPISUJACEJ KSZTALT DUSZKA

80 POKE 2040,11 : REM WZOR DUSZKA UMIESZCZONY JEST OD ADRESU 704

90 POKE 53287,1 : REM KOLOR DUSZKA BIALY

100 POKE 53269,1 : REM WLACZANIE DUSZKA

101 POKE 53248,125: POKE 53249,130: REM WSPOLRZEDNE POLOZENIA DUSZKA

102 PRINT "TO JA!"

103 FOR F=1 TO 3000 : NEXT : PRINT CHR$(147)

104 PRINT "MOGE UTYC..." : POKE 53277,1 : REM ROZSZERZENIE W OS| POZIOMEJ

105 FOR F=1 TO 3000 : NEXT : PRINT CHR$(147)

106 PRINT "I UROSNAC" : POKE 53271,1 : REM ROZSZERZENIE W OSI| PIONOWEJ

107 FOR F=1 TO 3000: NEXT : PRINT CHR$(147)

108 PRINT "MOGE TAKZE BIEGAC..." : POKE 53277,0 : POKE 53271,0

109 FOR I=0 TO 255 : REM PETLA REALIZUJACA RUCH DUSZKA

110 POKE 53248,| : POKE 53249,1 : NEXT

111 GOTO 109

200 REM DUCH - ZAPIS DO PAMIECI

201 FOR P=0 TO 62 : READ R

202 POKE 704 + P,R : NEXT P: RETURN

203 DATA 000,000,000 OO

204 DATA 000,060,000 mE | | | mm

205 DATA 000,195,000 H | maEE | N

206 DATA 001,000,128 H RN

207 DATA 002,036,064 o AN A (A
208 DATA 004,036,032 | [ | | |
209 DATA 004,128,032 LI IO ICE ] |||
210 DATA 009,008,016 | [ e | |

N | W | | [ i EEEEE |

211 DATA 011,020,016 (] (]|
212 DATA 009,000,144 [ (]|
213 DATA 009,129,016 m EE || | | | | mEE
214 DATA 004,254,032 | R (R (N |
215 DATA 004,068,032 W EEE | | AEEE N
216 DATA 002,056,064 H EeEaEEEE N

217 DATA 001,000,128 [l | EEN | (W

218 DATA 000,195,000 NN |

219 DATA 000,060,000

220 DATA 000,000,000

221 DATA 000,000,000

222 DATA 000,000,000

223 DATA 000,000,000 Wyglad duszka

Listing
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C-64

SztuczKi i kruczki

Czesta zdarza sig, ze w trakcie programu trzeba
»wyczys$ci¢” ekran. Najprosciej mozna to zrobié
poleceniem PRINT CHR$(147), ale mozna réwniez
dokonaé¢ tego w bardziej efektowny sposob. Wpisz
i uruchom ponizszy program.

10 POKE 53281,B : POKE 53280,B : Z= -40 : X=40
20 FOR A=1 TO 40

30 FOR Y=1 TO 25 : Z=Z+40 : POKE 55296+Z,B : NEXT
40 Z= -40+A : NEXT

50 PRINT CHR$(147)

W programie warto$¢ zmiennej B decyduje o kolorze
ramki i tla - moze ona przyjmowaé¢ wartosci od 0 do 15.

Proponuj¢  samodzielna  analiz¢  dziatania  petli

FOR - NEXT.

Jezeli chcemy obejrze¢ listing interesujacego nas
programu w nieco wolniejszym tempie wpisujemy:

POKE 56324, 28 : POKE 56325, 0

Rozkaz LIST dziata teraz znacznie wolnie;j.

Chcialby$ wiedziec¢ ile jeszcze zostalo wolnej pamigci
w Twoim komputerze? Zapytaj go o to:

PRINT 38911 - (FRE (0) - FRE (0) 0) * 65336)

Posiadaczom Datasette prezentujemy interesujacy trik:

POKE 54296, 15

Przy tadowaniu i nagrywaniu programéw begdziemy
mieli mozliwo$¢ podstuchu (przy ustawieniu glosnosci
SID na maksimum).

Jak wiemy, aby wpisywany z magnetofonu program
uruchomit si¢ automatycznie po instrukcji LOAD
wciskamy SHIFT i RUN/STOP. Okazuje sig, ze podobny
efekt mozna uzyska¢ wczytujac program z dyskietki.
W tym przypadku po wpisaniu LOAD "nazwa", 8,1

wcisnigcie SHIFT i RUN/STOP spowoduje autostart
programu.

Prezentowany program pozwala uzyska¢ ciekawy
efekt blyskania ramki r6znymi kolorami.

10 S = 49152
20 FORA=S TO S + 10 : READ X : POKE A, X : NEXT
30 DATA 238,32,208,173,141,2,201,1,208,246,96

Program uruchamia si¢ rozkazem SYS S.

Na podstawie ,64-er” nr 7/86 i 7/90 Opr. MR. FOX

Action Cartrige Plus

ACTION PLUS nalezy do rodziny modulow bedacych
niezbednym narzedziem w rgku uzytkownika Commodo-
re 64. Jest bardzo dobrze opracowanym cartrige'm,
szczegblnie przydatnym przy pracy ze stacja dyskow.
Programéw zapisanych w pamigci modutu jest sporo i sa
one pogrupowane w kilku menu. Po uruchomieniu Action
Plus zglasza na ekranie tzw. START MENU. Jezeli przy
wlaczeniu zasilania komputera bgdzie wcisnigty klawisz
C= - Action wprowadzi nas bezposrednio do trybu FAST
LOAD. W trybie tym wczytywanie programu z dyskietki
jest okolo 20-krotnie przyspieszone, a formatowanie trwa
zaledwie kilka sekund. Zainstalowany system WARP 25
jest podobno najszybszym z systemoéw dyskowych dla
C-64. Jego wada jest nieckompatybilno$¢ z innymi ,,przy-
spieszaczami”. Mocng strong cartrige'a sg bardzo czytelne
i szybkie kopiery plikoéw i programéw catodyskowych.
Uzytkownicy magnetofonéw maja do dyspozycji dwa sys-
temy turbo. System NOVA-TRANSFER pozwala na
kopiowanie wieloblokowych programéw z taSmy na dys-
kietke.

Action Plus, podobnie jak i inne tego typu roz-
szerzenia, posiada przycisk RESET oraz FREEZER. Ten
ostatni umozliwia przej$cie do nastgpnych menu, takich
jak: SPRITE-KILLER (usuwanie kolizji sprite'6w), SPRI-
TE-MONITOR, HIRES, TEXT MODIFY.

Do dyspozycji mamy takze rozszerzenia Basic'a (min.
OLD, AUTO, DELETE, LINESAVE, BOOT), monitor
jezyka maszynowego (ponad 20 rozkazow), program ob-
shugi drukarki i monitor dyskowy.

ZL
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AMIGA

Prawdziwa historia AMIGI

Historia Amigi zaczeta sig - jak wiele innych — od
pienigdzy, a $cislej - od ich nadmiaru. Na Florydzie
zyto sobie trzech ludzi, ktorzy majac glowy petne po-
mystow 1 7 min. dolarow postanowili, ze zainwestuja w
jaki$ interes. Poczatkowo mysleli o uruchomieniu sieci
sklepow komputerowych. Uznali jednak, Ze jest to
mato ekscytujace i postanowili zatozy¢ firme kompute-
rowa.

W roku 1982 utworzyli firme, ktorej gtownym ce-
lem miata by¢ budowa konsoli do gier telewizyjnych.
Nalezato teraz zebra¢ ludzi, ktérzy potrafiliby skonstru-
owa¢ co$ naprawde atrakcyjnego oraz zajaé sig
promocja isprzedaza. Takimi okazali si¢ wkrotce Jay
Miner — w owym czasie konstruktor chipow dla firmy
Atari oraz David Morse - 6wczesny szef marketingu w
firmie Tonka Toys. Najlepszym ,,nabytkiem” okazat si¢
chyba Jay Miner. To on, nie zgadzajac si¢ z koncepcja
budowy konsoli do gier, potajemnie przystosowat kon-
struowany sprzet do zastosowania jako komputer.
Szybko tez znaleziono dla niego nazwe - AMIGA - co
po hiszpanisku znaczy ,,przyjacidtka” (nowa firmg¢ na-
zwano Amiga Computers Incorporation).

W czasie kiedy konstruktorzy zajeli si¢ odwalaniem
»czarnej roboty” (czytaj - budowaniem komputera),
ludzie z marketingu zajmowali si¢ skupem réznych za-
bawek i ich sprzedaza pod szyldem nowej firmy (takie
mate ,,nacigganie”). To posuni¢cie byto konieczne ze
wzgledow finansowych. Jedna z tych zabawek byt Joy-
Board - mata w odpowiedni sposdb sterowana nogami,
a nawet catym ciatem. Wystarczylo wej$¢ na nig, a ona
rejestrowata kazde poruszenie ciata. Urzadzenie to
$wietnie nadawalo si¢ do gier typu ,,jazda na nartach”.
Programisci Amigi znalezli dla niej jeszcze inne za-
stosowanie - medytacj¢. Mata rejestrujac najmniejsze
poruszenie znajdujacego si¢ na niej czlowicka moze
by¢ z powodzeniem uzywana do kontrolowanego roz-
luZzniania migs$ni ( co jest szczegdlnie istotne przy
mecezacej pracy programisty). To wlasnie w tym okresie
powstat — znany wszystkim posiadaczom Amigi - napis
,»GURU MEDITATION".

Tak naprawde wszystko ruszylo w styczniu 1984
roku kiedy to na amerykanskich targach poswigconych
elektronice rozrywkowej (CES — Consumer Electronic
Show) zaprezentowano pierwotna wersj¢ Amigi. Pokaz
odby! sig jeszcze za ,,zamknigtymi drzwiami”, dla nie-
wielkiego kregu osdb. Sam komputer byt kupa potaczo-
nych kabelkami ptytek. Nie istnial jeszcze zaden

z trzech wyspecjalizowanych procesoréw Amigi. Cata
operacj¢ taczenia wszystkiego zakonczono dopiero na
trzy dni przed otwarciem targdéw, ale -o zgrozo! -
oprogramowanie nie chciato dziata¢. Firmie grozila
kompromitacja. Podjgto morderczy wysitek 1 w ciagu
trzech pelnych napigcia dni udalo si¢ doprowadzi¢ tg
pra-Amige do stanu uzywalnos$ci. Zgromadzeni
biznesmeni po raz pierwszy zobaczyli jej wspaniale
mozliwosci.

Pokaz ten miat rowniez za cel znalezienie dalszego
wsparcia finansowego, okazalo si¢ bowiem, ze poczat-
kowe fundusze staly si¢ niewystarczajace dla dalszego
prowadzenia badan. Wiedziat o tym caly zespo6t. Twor-
cy oprogramowania pracowali w czasie targoéw dniem i
noca usuwajac bledy i ulepszajac programy. Aby nie
zasna¢ przy pracy bardzo glosno odtwarzali nagrania
muzyczne, w zwiazku z czym przylgnelo do nich
miano ,,dancing fools” - tanczace blazny. W ciagu tych
nieprzespanych nocy powstato stynne demo - Boing -
duza skaczaca przed siatka pitka (a przypominam, ze
byt to styczen 1984r.).

Wszyscy, ktorym zaprezentowano komputer byli
peini uznania. Nie znalazt si¢ jednak nikt, kto chciatby
zainwestowac¢ w to cacko miliony dolarow. Firmie uda-
lo si¢ przetrwaé do nastgpnych CES i cho¢ Amiga
prezentowata si¢ catkiem niezle (ostawione trzy chipy
byly juz gotowe) to w dalszym ciagu nie pojawit si¢
nikt, kto chcialby zainwestowa¢ w rozwdj tego kompu-
tera.

Interesy szty coraz gorzej, z dnia na dzien firma
zblizala si¢ do przepasci. Potrzebny byl natych-
miastowy zastrzyk $wiezej gotowki. Podjeto pertrakta-
cje z takimi firmami jak Phillips, Apple, Hewlett - Pac-
kard, Sony - bez pozytywnego skutku.

W tym czasie — po personalnych wasniach — z firmy
Commodore odchodzi, zapowiadajac sroga zemste Jack
Tramiel (Polak z pochodzenia). Wraz z nim odchodzi
jeden z najlepszych konstruktoréw tej firmy Shiraz
Shivij. Tramiel zaczyna interesowac si¢ Amiga, widzac
W niej szans¢ na wyciagnigcie z finansowego dotka
nowo nabyta firme Atari. Shiraz Shivij po wnikliwym
obejrzeniu Amigi uznal jej mozliwosci za rewelacyjne,
ale mial sporo zastrzezen do architektury wngtrza.
OczywisScie — gdyby zaszla potrzeba moglby prze-
projektowa¢ uklady wedlug wiasnego uznania. Co
ciekawe, ojciec Amigi Jay Miner w pelni zgadzat si¢
z tymi zastrzezeniami.
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Po zastanowieniu Tramiel sklada propozycje
wykupienia firmy Amiga Computers Incorporation po
90 centéw za akcje. David Morse zazadat 2 dolaréw,
w odpowiedzi Tramiel obnizyl (sic!) swoja propozycje
do 80 centow. Morse twardo zazadat 1.5 dolara.
Tramiel, znajac tragiczna sytuacj¢ firmy, byt
nieustepliwy oferujac juz tylko 70 centéw za akcje.

W zespole Amigi rozwiewaly si¢ kolejne marzenia.
Oferowana cena byla absolutnie nieadekwatna do
poniesionych nakladow i wlozonej pracy. Tramiel,
kierujacy si¢ dewiza ,,bussines is war !” - interesy to
wojna, zachowywatl si¢ w sposob bezwzgledny.

Trzy dni przed ostatecznym krachem do przetargu
przystapit szef Commodore Irvin Gould proponujac... 4
dolary za akcj¢! David Morse mimo totalnego
zaskoczenia i watpliwo$ci zazadat 4.25 dolara. Umowa
zostata podpisana na dzien przed upadkiem Amiga
Computer Incorporation. Jack Tramiel znalazt si¢
w Slepej uliczce. Nie dos¢, ze stracil tatwa zdobycz, to
nie byl - na razie - w stanie walczy¢ ze znienawidzona
firma Commodore. Gdyby lepiej rozegral tg¢ partig
nazwa tego komputera brzmiataby dzi§ Amiga -Atari.

Tome'k

Opracowano na podstawie ,68000-er” nr 3/88

Ports of Call

Gra Ports of Call zostala napisana w 1987 roku
przez Niemcow: Ralfa-Dietera Kleina i1 Martina
Ulricha. Juz na poczatku gracza zaskakuje znakomita
czotowka, ktéra wprowadza go w nastrdj portu
i $piewajacych nadmorskich ptakéw. Wiasnie wtedy
stajesz si¢ wilascicielem firmy zajmujacej si¢ handlem
towarami droga morska.

Na poczatku musisz okresli¢ poziom gry, czyli
stopien Twojego zaawansowania. Masz do wyboru
poziomy: poczatkujacy (beginner),
(expert), geniusz (Genius). Na poczatek radzg wybraé
poziom dla poczatkujacych. Komputer kolejno begdzie
wypisywat opcje dostgpne graczowi. Beda to (nie
w kolejnosci): ilos¢ graczy, dlugo$¢ rozgrywki (mozna

Zaawansowany

gra¢ godzing, dwie, itd. po uptywie ustalonego czasu
komputer automatycznie poda wyniki graczy bioracych
udziat w rozgrywce) oraz mozliwos¢ wybrania
lokalizacji portu macierzystego (do wyboru mamy
okoto 28 portéw na catej Ziemi). Gdy okre§limy juz
wszystkie parametry o jakie poprosi komputer, wtedy
ukazuje si¢ gldwna plansza gry.

Na ekranie znajduje si¢ mapa $wiata, na ktorej

czgSci gry pokazane sa pozycje
statkow. Statki kazdego gracza sa
innym kolorem. Pod mapa
znajduje si¢ okienko, ktore zawiera aktualna date,
dni tygodnia, umowny zegar oraz prostokacik z
napisem START ACTION (Rozpoczgcie akcji). Gdy
klikniemy na tg ikonke, uruchomi si¢ zegar i zaczna
uptywa¢ dni tygodnia. Z prawej
znajduja si¢ cztery pola. Kolejno od gory: globus
(GLOBE), biuro (OFFICE),

W pOZniejszej
wszystkich

oznaczone Swiata

strony ekranu

kupno i sprzedaz

statkow (SHIP BROKER) oraz statystyka. Co mozna
uzyskac¢ wybierajac poszczegbdlne okienka?

GLOBE - to globus, na ktérym gracz moze
zobaczy¢ potozenie posiadanych przez siebie statkow.

OFFICE - biuro, miejsce w ktéorym zatatwiamy
wszystkie rzeczy zwiazane z obrotem pieniedzmi.
Mamy tu do wyboru dwie opcje: INFO (informacje)
oraz ACTION (dziatanie). Pod hastem ACTION
ukryte sa operacje pobierania kredytu i jego splaty.
Jest tam takze opcja zmiany portu macierzystego,
ktora kosztuje jedyny milion dolaréw w gotéwce. W
opcji INFO gracz ma dostgp do wszystkich operacji
zwiazanych ze statystykami i informacjami. Znajdzie
tam informacje: ile aktualnie mamy wlasnych
pieniedzy, jaki mamy kredyt zaciagnigty w banku,
jaki procent jest od tego naliczony, jaki jest tonaz
posiadanych przez gracza statkow, jaki jest wykaz
zamoOwien terminowych oraz wszelkiego rodzaju
dane statystyczne.

SHIP BROKER - to miejsce gdzie mozna kupié
isprzeda¢ statki. Gracz ma do wyboru statki stare,
nowe 1 najnowsze. Te ostatnie sa oczywiscie
najdrozsze. Przy zakupie statku grajacy nie musi
zaplaci¢ catej sumy, moze on ,zaciagnac” kredyt;
zostanie on doliczony do naleznosci 1 sptacany
w ratach. Warto doda¢, ze ceny statkéw zmieniaja si¢
z dnia na dzien! Mozna réwniez sprzedawac statki.
Cena sprzedawanego statku zalezy od poziomu
technicznego oraz stanu wykorzystania w danej chwili.

Wracamy do samej gry. W chwili opuszczania portu
komputer pyta gracza, czy chce uzy¢ pilota do wyjscia
z portu,czy chce nawigowaé samodzielnie. Oczywiscie
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wynajgeie pilota kosztuje i cho¢ jest to sposéb na
szybsza gre, to jednak wigksza satysfakcje daje
samodzielne wyjscie z portu. Czasami zdarza sig, ze
w porcie jest strajk i wynajecie pilota nic nie pomoze.
Kiedy juz statek wyjdzie z portu mozna ustali¢
szybko$¢ z jaka ma on plyna¢ do celu. Czgsto zdarza
si¢g, ze w czasie zaladunku gracz otrzymuje oferte
przewiezienia jakiego§ towaru w jak najkrotszym
terminie za podwodjna ceng (LIMIT). Liczy si¢ wtedy
refleks i szybko$¢ decyzji. Bardzo wazne wtedy jest
ustalenie predkosci ptynigcia statku. Nie nalezy ustala¢
napigtych  terminéw, poniewaz moga  zaj$¢
nieprzewidziane przeszkody jak: silne sztormy, gory
lodowe, mielizny albo rozbitkowie. O przeptynigciu
koto goér lodowych czy mielizn gracz decyduje sam
1 obstuguje to recznie. Bardzo ,,mitg” niespodzianka sa
szczury na pokladzie. Statek musi wtedy przejsé
dziesigciodniowa kwarantanng, a gdy jest na nim towar,
ktory trzeba dostarczy¢é w odpowiednim czasie, to
gracz placi jeszcze dodatkowa kar¢ za niedotrzymanie
terminu. W portach Ameryki Poludniowej czgsto si¢

zdarza, Zze grajacy otrzymuje propozycje przewiezienia
partii narkotykow. Przyjecie takiej propozycji jest ryzy-
kowne, ale na poczatku gry moze da¢ sporo dodat-
kowych funduszy.

Statki, zuzywaja si¢ m.in. na skutek przejscia przez
sztorm czy wejScia na mielizng. Trzeba wigc
utrzymywaé je w stanie duzej sprawnosci technicznej
(ponad 65%). Jezeli statek bedzie mial sprawnosé
ponizej tej granicy to jest bardzo prawdopodobne, ze
W czasie rejsu zatonie.

Na podsumowanie mozna powiedzie¢, ze oprocz
OIL EMPIRE (Olejowe Imperium) nie ma na AMIGE
drugiej zrobionej tak realistycznie i z takim humorem
gry. Grafika oraz efekty dzwigkowe stawiaja ja bardzo
wysoko w kategorii gier handlowych. Wielka frajda jest
gra w kilka oséb. Dbatos¢ o realia 1 szczegoty
pozwalaja na wierne oddanie prawdziwego $wiata
handlu i biznesu.

Ryszard Kowalski

Na jesienne wieczory

INTERNATIONAL KARATE PLUS. Gra ta znana
jest z wczesniejszych wersji zrealizowanych na
Commodore 64 i ZX Spectrum. W wersji na Amige
zostata ona wzbogacona o mozliwo$¢ walki z dwoma
rownoczesnie.  Ponadto

przeciwnikami migdzy

kolejnymi walkami przechodzimy specjalne testy
sprawnosciowe, jak odbijanie zelaznych kul i rozbijanie
bomb. Gra uzupeliona zostata ciekawymi efektami

dzwigkowymi i przyjemna ilustracja muzyczna.

LIVE AND LET DIE. Kolejny odcinek serii
przygod agenta nr 007 - Jamesa Bonda. Tym razem
nasz bohater ma do pokonania trzy etapy: na
Antarktydzie, w Afryce i w Potudniowej Ameryce.
Zanim wyruszymy na ,akcj¢” mozemy skorzysta¢
z opcji treningu strzeleckiego. Gra charakteryzuje si¢
duza dynamika.

PINBALL WIZARD. Wielu z nas czesto chodzito
do salonéw gier - popularnych Tip Topéw — pograé¢ w
bilard. MusieliSmy ptaci¢ za t¢ przyjemnos$¢ wiele
pieniedzy. Za sprawa tego programu, nie tracac
pienigdzy i nie wychodzac z domu, mamy wlasny
bilard. jest
z zachowaniem wszystkich regut prawdziwej gry. Po

Program  zrobiony realistycznie

ukonczonej turze mozemy wyniki zapisa¢ na dyskietce.

ROAD WARS - to juz starsza, ale nadal bardzo
popularna gra. Nalezy do gatunku zrgcznos$ciowych
strzelanin. Klasyczna idea ,bij-zabij” zostala tym
razem rozwigzana w nietypowy sposob. Gra polega na
sterowaniu wielkimi kulami, posiadajacymi szybko-
strzelne dziatka. Tym razem strzelamy do przeszkod
zjawiajacych si¢ na naszej drodze. Zaleta jest
mozliwos¢ gry w dwie osoby. Duza dynamika,
ciekawie zrealizowana grafika to mocne punkty tego
programu.

ELITE-jedyna w swoim rodzaju gra handlowo-
przygodowa na Amige. Autorzy oparli ja czgSciowo na
motywach z filmu ,,Odyseja kosmiczna”. Naszym zada-
niem, jako handlarza migdzygalaktycznego, jest zdoby-
cie jak najwigkszego majatku i pozycji spotecznej we
wszechs§wiecie. Po uzyskaniu odpowiedniego statusu
spotecznego otrzymujemy do wypelnienia Kkolejne,
odpowiedzialne misje - podobno jest ich pigé. Nie
znam jednak nikogo, kto
Podsumowujac: jest to gra na dlugie wieczory.

dotarlby do konca.

Ryszard Kowalski
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KONKURS

Zapraszamy wszystkich do udzialu
w stalym konkursie pod haslem:

Najlepszy program miesigca

W konkursie udzial moga bra¢ wszyscy, ktoérzy nadesia
wiasne, nigdzie nie publikowane prace. Tematyka programéw
dowolna.

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

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

Objetosé programu wraz z opisem i komentarzem nie
powinna przekracza¢ 4 stron maszynopisu.

Raz w miesigcu Sad Konkursowy wybierze najlepsze
programy przyznajac ich autorom dwie gtéwne nagrody po
500.000zt «kazda. Decyzje Sadu Konkursowego sa

nieodwotalne. Oprécz zdobycia gtéwnej nagrody autorzy majq
szanse na publikacje swych prac na tamach naszego pisma.

Prace prosimy podpisywaé imieniem i nazwiskiem oraz
doktadnym adresem autora.

1/90 s4 PlUys 4 23



Zaklad Elektroniczny
MIKROKOMP
oferuje pelny serwis komputerow C-116,16, +4
Renowacja klawiatur w C-116 !
Rozszerzamy pami¢¢ w C-116, 16 do 64 KB !

Zapraszamy !
Bydgoszcz tel. 714 - 102
wtorki i czwartki od godz. 11°° do 14
w Srody od 15°° do 18"




