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1.WSTEP,

Witam ponownie uzytkownikow malego ATARI.Mozliwe,ze czesC
z Was miala w reku pierwsza czes¢ tej ksiazki pt."Co mozna
zrobi¢ z komputerem ATARI XL, XE?".S3 tam opisane podstawy
programowania w ATARI BASIC'u,qrafika znakowa,dzwiek,technika
graczy oraz wiele ciekawych procedur maszynowych.

W tej czesci zajmiemy sie grafika bitows.Bedziemy tworzyc
od podstaw, ale tez skorzystamy z programdw pisanych przez
profesjonalistow.Bedziemy nie tylko rysowad,ale tei nauczymy sie
praktycznie wykorzystywaé dane z naszych rysunkow.Poznamy
dzialanie piora Swietlnego i drukarki oraz sprobujemy polaczyc
nasz ATARI z magnetowidem.

Mysle,ze informacje zawarte w tej ksigzce umozliwig Ci
spedzenie nad klawiaturag komputera wielu ciekawych godzin.

AUTOR
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L.TRYBY BITOWE.

Wsrod szesmastu trybow graficznych ATARI jest jedenacie
trybow bitowych.Wykorzystanie ich jest teoretycznie prostsze niz
trybow znakowych.Sa instrukcje rysowania punktow,linii.Mozna
wybra¢ odpowiednia wielkos¢ punktu,rysowat drobne szczegoly.

Ale kazdy kto probuje narysowaC duzy rysunek przy pomocy
instrukcji graficznych bardzo szybko dochodzi do wniosku,ze to
nie to.Bardzo trudno jest precyzyjnie trafi¢ punktem w to
miejsce w gdzie akurat chcemy,Szybkos¢ rysowania duzego obrazka
tez nie jest zadowalajaca.Ale mozliwosC precyzyjnego rysunku
jest nie do pogardzenia,Pewnym problemem moze by¢ duzy obszar
pamieci zajmowany przez rysunki w trybach bitowych,ale za
doktadnos¢ trzeba czyms zaplacic.

Jak wiemy kazdy znak na ekranie jest budowany w matrycy 8x8
punktow(jak nie wiemy zagladamy do pierwszej czesci!).Ten maly
punkt w znaku (GR.0) jest najmniejszym punktem jaki moze
narysowa¢ nasz komputer.W roznych trybach bitowych podstawowe
punkty sg jego wielokrotnoscia.

Omowimy tylko kilka z dostepnych trybow bitowych.Beds to
tryby czterokolorowe:3,5,7 1 15,tryb wysokiej rozdzielczosci 8,
oraz tryby wielokolorowe 9,10,11.

TRYB 3
Wielkos¢ punktu 8x8.
I108¢ punktow w 1inii:40(0-39)
T1o8¢ linii z oknem :20(0-19)
T1o8¢ linii bez okna :24(0-23)
PamieC (bez okna) 240 bajtow.
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TRYB 5
Wielko$¢ punktu 4xd.
Ilos¢ punktow w 1inii:80(0-79)
Ilos¢ linii z oknem :40(0-39)
Ilos¢ linii bez okna :48(0-47)
Pamiec(bez okna) 960 bajtow.

TRYB 7
Wielkos¢ punktu 2x2.
Ilos¢ punktow w 1inii:160(0-159)
Ilos¢ linii z oknem :80(0-79)
Ilos¢ linii bez okna :96(0-95)
Pamiec (bez okna) 3840 bajty.

TRYB 15
Wielkos¢ punktu 2x1.
I1os¢ punktow w 1inii:160(0-159)
I1os¢ linii z oknem :160(0-159)
I1os¢ linii bez okna :192(0-191)
Pamiec (bez okna) 7680 bajtow.

TRYB 8
Wielkos¢ punktu 1x1.
I1os¢ punktow w 1inii:320(0-319)
Ilos¢ linii z oknem :160(0-159)
I1os¢ linii bez okna :192(0-191)
Pamiec (bez okna) 7680 bajtow.

TRYB 9,10,11

Wielko$¢ punktu 4x1
I1os¢ punktow w 1inii:80(0-79)
Ilos¢ linii :192(0-191)
Pamie¢ 7680 bajtow.
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3. INSTRUKCJE GRAFICZNE,

W trybach 3,5,7,15 mozemy stosowaé trzy kolory i tlo.Wyboru
koloru dokonujemy instrukcja COLOR n,gdzie n=0,1,2,3.Jaki ten
kolor bedzie decyduje instrukcja SETCOLOR r,k,j,gdzie r-numer
rejestru,k-kod koloru,j-jasnosé.Mozna tez wykorzystac do
ustawiania kolorow instrukcje POKE.Dokladne omowienie sposobow
ustawiania kolorow znajdziesz w czeSci pierwszej(razem z tabelka
kodow kolorow).Tu podani Ci zaleznosci miedzy instrukcjami
SETCOLOR,COLOR 1 POKE:

SETCOLCR 0,k,j LR 1  DORE  708,k*16+]
SETCOLOR 1,k ] COLR 2 POKE 709, k*16+]
SETCOLOR 2k, COLOR 3 POKE  710,k*16+]
SETCOLOR 4,k  COLOR 0 POKE 712,k¥16+ (t1o)

np.ustawiamy kolor 1 na bialy:
SETCOLOR 0,0,14 lub POKE 708,0*16+14

Po wybraniu koloru mozemy zacza¢ rysowac.Do rysowania
punktow siuzy instrukcja PLOT X,Y.WartoSci X i Y nie moga
by¢ wieksze niz maksymalna ilo8¢ linii i punktow w linii.
Instrukcja DRAWTO X,Y kresli odcinek od polozenia ostatniego
punktu do podanych wartosci.

Jako punkt zerowy jest przyjety punkt w lewym,gornym rogu
ekranu.
Tryb wysokiej rozdzielczosci (8):
jasnos¢ tla SETCOLOR 2,k,j lub POKE 710,k*16+j
jasnos¢ punktu SETCOLOR 1,k,j lub POKE 709,k*164]
Tryb 9(1kolor,16 jasnosci):
kolor SETCOLOR 4,k,0
jasno$¢ COLOR n(0-15)
Tryb 10(8 kolordw +tlo-rdzne jasnoci)
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wybor koloru COLOR n(n=0-8)

ustawianie kolordw POKE 704-712

w komorkach 708-712 mozna wykorzysta¢ rownierz SETCOLOR (-4
Tryb 11(1jasnosc¢,16 kolorow)

wybor koloru COLOR n(n=0-15)

jasnos¢ SETCOLOR 4,0,jasnosc

Atari posiada takze umiejetnoSci zamalowywania zamknietego
obszaru jednym kolorem.Stuzy do tego instrukcja XIO. Aby uzy¢
tej instrukeji musimy przygotowaé odpowiedni obszar do
wypeinienia i poda¢ kilka parametrow.

Wybieramy tryb graficzny:

10 GRAPHICS 7

Ustawiamy kolor:

20 COLOR 1

Rysujemy obszar ograniczony z prawej strony:
30 PLOT 50,50 :DRAWTO 50,20:DRAWTO 20,20
wprowadzamy kursor na obszar do wypelnienia:
40 POSITION 20,50

Podajemy kolor do wypelniania w komorce 765:
50 POKE 765,1

Wykonujemy instrukcje XIO:

60 XI0 18,#6,0,0,"S:"

W przypadku napotkania na punkt w kolorze innym niz kolor
tla proces wypelniania zostanie zatrzymany.Zaladuj program
WYPELNIANIE. Tworzone losowo trzy obszary wypelniane sg
kolorem.Zobacz co sie dzieje gdy zachodzg na siebie.

Instrukcja,ktora nie jest wlasciwie instrukcia
graficzng,ale ma czesto zastosowanie jest LOCATE X,Y,Z.Sluzy ona
do okreslenia numeru koloru na ekranie w miejscu wyznaczonym
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przez parametry X i V.Zmiennej 7 zostaje przypisana wartosc
uzywana w instrukcji COLOR.Umozliwia to stwierdzenie co jest na
ekranie 1 w ktorym miejscu.
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4,0BRAZ W PAMIECI,

Aby cos bylo wida¢ na ekranie komputer musi mie¢ dane
obrazu w pamieci.ATARI ma mozliwosci przechowywania danych
obrazu w kazdym miejscu pamieci RAM.Oczywiscie tak,aby nie
kolidowalo to z innymi danymi.

W trybach czterokolorowych kazdy punkt ekranu opisany jest
dwoma bitami.Daje to nastepujace mozliwosci:

00,01,10,11
Oznacza to,ze kazdy z tych punktow moze przyjmowa¢ maksymalnie
cztery kolory(lacznie z kolorem tla) i to,ze kazda komorka
pamieci w tych trybach opisuje catery punkty.
Adres pamieci ekramu jest przechowywany w komorkach 88 1 89.
EKR=PEEK (88 ) +PEEK (89) *256
Aby sprawdzi¢ nasze rozwazania musimy zrobi¢ maly eksperyment.
Postaramy sie wprowadzi¢ do pamieci dame tak aby na ekranie
pokazaly sie punkty w czterech kolorach.Pamietamy,ze kazdy bajt
sklada sie z osmiu bitow,
11100001
Sumujemy wartosci wg.wagl bitow:
128+64+32+0+0+0+0+1=225
Obliczamy wartos¢ pierwszej komorki pamieci ekranu:
EKR=PEEK (88) +PEEL(89)
wprowadzamy warto$¢ danej do obliczonmej komorki:
POKE EKR,225
Na ekranie,w gornym,lewym rogu,pokaze sie niewielki prostokat,w
ktorym trzeci punkt bedzie mial kolor tla.

Co moina jeszcze zrobi¢c z komputerem ATARI XL,XE? 7



5.ZIAPIS I ODCZYT DANYCH OBRAZU.

Obrazki, ktore narysujemy mozna przechowaC na tasmie lub
dysku.Jest duzo sposobow zapisu danych ekranu.Wybierzemy
najprostszy, a jednoczesnie umozliwiajacy wspdlprace z programenm
drukujacym.Program jest bardzo krotki i ma jedng wade zapisuje
obrazki strasznie wolno.

Zapis obrazu:
100 OPEN #2,8,0,"D:RYS.PIC":REM MAGNETOFON "C:"

120 EKR=PEEK(88)+PEEK(89)*256

130 PUT #2,0

140 FOR I=0 TO 4:C0L<PEEK (708+I) :PUT #2,COL:NEXT I

150 FOR I=EKR+l TO EKR+(40*96) :LOC=PEEK(I) :PUT #2,10C

160 NEXT I:CLOSE #2

Odczyt obrazka:

100 OPEN #2,4,0,"D:RYS.PIC":REM MAGNETOFON "C:"

120 EKR=PEEK(88)+PEEK(89)*256

130 GET #2,A

140 FOR I=0 TO 4:GET #2,COL:POKE (708+I),COL:NEXT I

150 FOR I=EKR+1 TO EKR+(40*96):GET #2,L0C:POKE EKR,LOC

160 NEXT I:CLOSE #2

linia 100 otwarcie kanalu do zapisu lub odczytu

linia 120 obliczenie poczatku pamieci ekranu

linia 130 zapis jednego bajtu imstrukcja PUT(lub przyjecie
instrukcjg GET)

linia 140 zapis danych z rejestrow kolordw(lub odbior tych
danych 1 wprowadzenie ich do rejestrow kolorow)

linia 150 zapis danych z ekranu linia po linii(lub odezyt tych
danych 1 wprowadzenie ich do pamieci ekranu)

linia 160 zamkniecie petli i kanalu
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WYDRUK GRAFIKI
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6. PROGRAMY

Aby zademonstrowa¢ mozliwosci grafiki bitowej w wykonmaniu
amatorskim proponuje obejrzenie kilku programow,wykorzystujacych
rozne tryby bitowe.Programy s napisane w BASIC'u.Zastosowane sa
w nich procedury i podprogramy opisane w poprzedniej czesci
ksiazki:program tworzenia programu wyswietlania i technika
graczy.S3 raczej proste i dos¢ ciekawe w dzialaniu.Warto je
obejrze¢ od Srodka.

-PRZELEWANIE-

Program umozliwia zabawe z przelewaniem cieczy (ma sucho),
tak aby dokona¢ podzialu jej na dwie rowme czesci.Po
uruchomieniu jest przedstawiany krotki opis,a po weisnieciu
START mozemy poda¢ nasze dane.Nalezy uwaza¢ aby nie poda¢ liczby
nieparzystej jako iloSci cieczy do podzialu.Na ekranie roboczym
zobaczysz trzy naczynia. W pierwszym jest ciecz do przelania,a
pozostale sg puste.Sterowanie z klawiatury:
1,2,3-nmumery naczyfn-pierwsze weisniecie dotyczy pierwszego
naczynia,drugie drugiego.Potwierdzenie START,anulowanie OPTION.
Iwro¢ uwage na budowe ekranu i mieszanie trybow graficznych
bitowych i znakowych(linia w GR.1 i linia w GR.0 na gorze,dwie w
GR.0 na dole,w Srodku ekran w GR.3).

-KOLONIA-

Jest to program symulujacy rozwdj kolonii zywych komorek.Aby
zobaczyC jego dzialanie trzeba troche cierpliwosci,bo w BASIC'u
trwa to troche diugo.Ale na pewno krocej niz prawdziwy rozwoj
kilkunastu pokolen.

Matematycy opracowali zasady rozwoju takiej kolonii.Sa one
nastepujace:jezell w otoczeniu komorki jest mniej niz dwoch
osobnikow to ginie ona z samotnosci,jezeli jest wiecej niz
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trzech to ginie z przeludnienia.A jezeli w otoczeniu pustego
miejsca jest dokladnie trzech osobnikow to w tym miejscu
powstaje nowe zycie.Rozwoj matematyczny tworzy ladne wzorki,ale
jest mu tak daleko do prawdziwego zycia jak tabliczce mnozenia
do prawdziwej matematyki.Wobec powyzszego opracowalem calkiem
inny sposob rozwoju uwzgledniajacy czynnik losowy.Daje to obraz
zupelnie inny,podobny do prawdziwego rozwoju koloni bakterii na
plaszczyznie.Zasady sg nastepujace:jezell w otoczeniu komorki
jest mniej niz dwoch lub wiecej niz trzech partnerow to ginie.
Ale jezell jest ich dwoch lub trzech to losowo w najblizszym
otoczeniu komorki powstaje nowe zycie.Te zasady powoduja bardzo
ciekawy rozwoj takiej kolonii.MoZna obserwowal przemieszczanie
sie,podzial na grupy,falowy rozwdj i zanikanie poszczegolnych
grup.
Po uruchomieniu programu mamy mozliwoS¢ wyboru sposobu rozwoju:
START-losowy OPTION-matematyczny.Po wyborze przechodzimy do
edytora.Przy rozwoju matematycznp najlepiej narysowaé pionows
lub poziomg kreske na srodku ekranu.Przy rozwoju losowym kilka
kresek przedzielonych pustymi miejscami.Po narysowaniu START-
przejscie do wybranego sposobu rozwoju.Zastosowanie piatego
trybu daloby wieksze mozliwosci graficzne,ale znacznie
zwiekszyloby czas oczekiwania na efekty.W programie jest
zastosowana instrukcja LOCATE.

-SCHEMAT -
Program umozliwia narysowanie schematu ukladu elektronicznego z
podstawowych elementow i zapis rysunku do pdzniejszego wydruku.
Wyboru elementow do umieszczenia na ekranie dokonuje sie z
klawiatury, przemieszczanie joystckiem lub strzalkami kursora.
Rysowanie linii po weisnieciu 1(kursor w ksztalcie krzyzyka),a
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punktow 2(kursor w ksztalcie kwadratu) .Wcisniecie razem SHIFT,

CONTROL, TAB-ponowne uruchomienie programu,0PTION-zapis rysunku.

W programie jest zastosowana technika graczy.Klawisze

odpowiadajace poszczegolnym symbolom podane sg na wydruku.
-SERWETKI-

Program generUJe losowo wzory serwetek.Po uruchomieniu
program i wyzerowanlu tabllcy(to troche potrwa),nalezy podac
szeSC parametrow rozmieszczenia kolorow na plaszczyinie(w
zakresie 1-12),0raz iloSC punktow w poszczegdlnych kolorach.
Parametry przykladowe:12,12,10,10,8,8 ilos¢ punktow 10,

Po podaniu parametrow nalezy wcisngé START i serwetka zostanie
narysowana.Po kazdorazowym weisnieciu START serwetka bedzie
generowana od nowa wg.ustalonych parametrow.Jezeli parametry sg
nieodpowiednie mozna je zmieni¢ wciskajac OPTION.

Gdy narysowana serwetka jest bardzo ladna mozemy ja przetworzyc
na dane do pomniejsznia i zapisu(i wydruku).Naleiy wcisna¢
SELECT 1 po uslyszeniu sygnalu dzwiekowgo jeden z klawiszy
1,2,3.Daje to mozliwos¢ obejrzenia naszej serwetki
zwielokrotnionej 3-szesnascie razy,2-cztery razy oraz 1-bez
znian.Weisniecie Z-zapis danych z ekranu,N nastepna generacia.

12 Co moina jeszcze zrobié z komputerem ATARI XL,XE?
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7. MAGICZNY MALARZ,

Do tej pory budowalismy rysunki przy pomocy prostych
instrukcji graficznych.Ale nie jest to proste.Aby ulatwic te
dziedzine tworczoSci komputerowej powstalo wiele programow
graficznych.Na nasze ATARI jest duzo dobrych programow tego
typu.Szczegolowo zajmiemy sie tylko jednym z nich.Jest to
program MAGIC POINTER-MAGICZNY MALARZ.Autorami s panowie Ralf
Ficher i1 Harold Manseicher.Program rozbudowalem o
tzw,RAMDYSK. Jest to wykorzystanie pamieci RAM jako szybkiego
dysku,stuzacego do przechowywania danych lub programow,ktore
muszg by¢ czesto pod reka.RAMDYSK w tym programie umozliwia
zapis 1 odczyt czterech obrazkow do/z pamieci.

Dlaczego omawiamy ten program jezell jest duzo innych znacznie
lepszych?.Dlatego,ze jest napisany w BASIC'u i dos¢ latwo mozna
go zmodyfikowaC (tlumaczenie komunikatow,RAMDYSK).Wykonane nim
rysunki postuza nam do dalszych ciekawych eksperymentow.I
ostatnia sprawa:posiada bardzo rozbudowane tzw.efekty
wielokolorowe.Prosciej mowiac jest to wspaniale wykorzystanie
teczy ATARI.

Po uruchomieniu programu (trwa to dosé¢ diugo,ponad minute),
pokazuje sie piekna strona tytulowa.Warto ja przez chw11e
ogladac,szczegolnie na kolorowym monitorze.Jak juz nacieszymy
0czy w01skamy FIRE 1 pojawia s1e MENU GLOWNE programu.Obok MENU
znajduje s1e kursor, ktoryn mozemy poruszac Joystlcklem
Zatrzymanie przy wybranym nap1s1e i weisniecie FIRE powoduje
wybor tej mozliwoéci i przejécie do pola rysunkowego lub
dodatkowego menu. Powrdt od rysowania do MENU GLOWNEGO przez
weisniecie START.

Punkt (RAMDYSK)----- rysowanie pojedynczych punktdw, zapis odczyt

18 Co mozna Jeszcze zrobié z komputerem ATARI XL,XE?



do/; RM DYSKUU
Rysowanie punktem--rysowanie punktem przy weisnietym FIRE
Linie-------------- pierwsze  wcisniecie FIRE zaznacza poczqtek
linii  drugie koniec
Linie 7 punktu-----pierwsze wcisniecie FIRE zaznacza punkt,z
ktorego bedq wychodzi¢ linie
Malowanie---------- wypetnianie kolorem ograniczonych obszarow.
Mozliwos¢ wyboru sposobu wypetniania:petne,
w paski pionowe,poziome lub kropki

Kota------==-nn--- -pierwsze  weisniecie FIRE-srodek kota,drugie
promien

Kwadraty----------- -pierwsze  wcisniecie FIRE-lewy gorny rog
prostokqta lub kwadratu,drugie-prawy dolny

Odbicie--=---===---- lustrzane  odbicie rysowanych punktow,

Mozliwos¢ wyboru sposobu odbijania:pionowe,
poziome,w obu kierunkach.
Wybor koloru------- wybor koloru do rysowania wg. wczesniejszego
ustawienia jasnosci i odcienia
Efekty wielokolorowe sq omowione oddzielnie.
Powiekszenie------- -fragmenty obrazu zostajq powiekszone go GR.5
lub GR.3.Po wyborze wielkosci punktu
joystickiem przesuwamy obraz do chwili
otrzymania interesujgcego nas
fragmentu. Weisniecie FIRE zatrzymuje ekran i
pozwala rysowac punktem. Weisniecie START
przejscie do ponownego priesuwania
obrazu. PonownieSTAR Twyjsciedo MENU
Kasowanie rysunku--przejscie kursorem na TAK i wcisniecie FIRE
czysci ekran.

Co mozna Jeszcze zrobidé z komputerem  ATARI XL,XE? 19



Zapis-odczyt------- zapis lub odczyt obrazka. Wi wersji kasetowe]
mozliwo$¢ nagrania z przerwami dlugimi Iub
krétkini.

Napigy------------- mozliwos¢ wprowadzenia tekstu na ekran.Nalezy
wybraC rodzaj pisma (normalne Iub
odwrocone) ,wprowadzi¢ komunikat z klawiatury
1 weisngé RETURN.Po przejSciu do rysunku
nalezy kursorem wskazaC miejsce,od ktorego ma
zaczaé sie napis.

Migotanie---------- ustawienie zmian jasmogci wybranego koloru

Imiana kolordw----ustawianie jasmosci i odcienia kolordw
uzywanych do rysowania.Na monitorze
monochromatycznym ustawienie odcienia koloru
jest bardzo trudne.

Korzystanie z RAMDYSKU jest bardzo proste,ale trzeba dobrze
uwaza¢ aby nie zniszczy¢ swojej pracy przez nieodpowiednie
zapisanie obrazu lub pomylenie zapisu z odczytem.Aby zapisa¢ lub
odczyta¢ obrazek do/z RAMDYSKU nalezy przejs¢ do opcji PUNKT.
Zapis danych na odpowiednie ekrany Q,W,E,R odczyt Z,X,C,V.
Procedura RAMDYSKU jest umieszczona w zmiennej tekstowej SCHS w
linii 15.Jak jest wywolywana zobacz od linii 105.Zmienna ZAPIS
przyjmuje wartos¢ 1 dla zapisu na RAMDYSK,a 0 przy odczycie.
Zmienna SERTOR dla kolejnych ekrandw:

ekran zmienna SEKTOR
1 1
2 31
3 61
4 91
5 121 (tenekran moze by¢ wykorzystany bez
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D0S'u lub z programem ktory zajmuje mniej miejsca)

Efekty wielokolorowe umozliwiaja stworzenie teczy ATARI na
kazdym kolorze na ekranie.Dodatkowo mozna wybraé szerokos¢
plynacych paskow oraz kierunek piyniecia.

W dolnej czeSci ekranu jest opis wybranych

parametrow:kolor, kierunek ruchu teczy,rozmiar paskow.

1.Nalezy wybra¢ kolor do ustawienia parametrow.

2.Rodzaj paskow:

---bardzo szerokie (

---gzerokie 1

---wgskie 2

—--bardzo waskie 3

3.Kierunek ruchu teczy:

---bez paskow

---paski stale

---do gory

---na dot

4,Uruchomienie efektow najechanie na START w menu wyboru koloru.
Tecza moze by¢ ustawiona na kazdym kolorze i moze mie¢ dowolne
parametry.Wybrane parametry teczy sa pokazane w dolnej czesci
ekranu przed uruchomieniem,
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8 . WYKORZYSTANIE GRAFIKI 7 MAGICZNEGO MALARZA

6dy wykonasz jaki§ ladny rysunek Magicznym Malarzem zapisz
go.Przy wersji kasetowej programu wybierz sposob zapisu z
diugimi przerwami.Umozliwi to nam przeprowadzenie kilku
eksperymentow z zastosowaniem danych graficznych.Zamienimy
sposob przechowywania narysowanego obrazka.Normalnie zapisane
dane,nawet jak zrobimy program ladujacy je do komputera i
wySwietlajacy na monitorze to po wcisnieci RESET lub jakiejs
"awarii" programu ging i ciezko je znalei¢.Przewaznie trzeba je
tadowa¢ od poczatku.Aby tego uniknaé naleiy przenies¢ dane
obrazka do linii DATA w programie.Reczne wprowadzanie jest
niesamowicie nudne i nieciekawe.Ale od czego mamy komputer? W
ATARI jest pewien sposob na to aby program dokonal
samomodyfikacji.Do tego celu uzywamy komorki nr.842, ktora
symuluje weisniecie klawisza RETURN.
POKE 842,13-wcisniety
POKE 842,12-nie wcisniety
Uruchom prosty program przedstawiony ponizej:
5 GRAPHICS 0

10 POSITION 2,5:? 100;"REM TA LINIA ZOSTANIE DODANA"

20 ?"CONT":POKE 842,13

30 POSITION 1,0:STOP

40 POKE 842,12

50 LIST

Po uruchomieniu zostanie dopisana linia o numerze 100.Tym

sposobem mozna kasowaé zbedne linie w programie.
-PRZETWARZANIE NA LINIE DATA-

Jezeli masz przygotowany obrazek z Magicznego Malarza (tzn

nagrany na tasme z diugimi przerwami) lub zapisany rysunek z
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program SERWETKI albo SCHEMAT, zaladuj program PRZETWARZANIE NA

LINE DATA.Przy tworzeniu rysunku musisz pamietaé

aby nie byl on zbyt duzy(maksymalnie 1/3 ekranu wypelniona

kolorem lub rysunek na caly ekran bez wypelniania konturdw).Musi

by¢ tak dlatego,ze w programie nie ma miejsca na wiecej danych

obrazka niz z 1/3 ekranu (z powodu zdeklarowania duzej tablicy).

Sposob przedstawienia danych w moze by¢ rozny.Ale patrzac na

ekran widzi sie,ze duza jego czeS¢ stanowi przewaznie tlo. Aby

zapamieta¢ caly obrazek nalezaloby wprowadzi¢ do programu bardzo

duzg ilos¢ danych (o wartosci 0),ktére by nic nie pokazywaly,a

zajmowalyby duzo miejsca.Nasz program zachowuje sie

inaczej.Sprawdza,czy w danej kombrce jest wartos¢ rozna od zera.

Jak jest to zapamietuje w tablicy PE warto$¢ komorki i to co w

niej siedzi.Jak wartos¢ jest rowna zero to idzie dalej.Ale

pamie¢ ekranu zaczyna sie od duzej wartosci i nie ma po co

wprowadza¢ do danych takich duzych liczb.Program odejmuje od

komdrki pamieci ekranu stala wartos¢ 36960 i do danych wprowadza

to co zostalo z odejmowania.OczywiScie jak chcemy narysowaé cos

z tych danych musimy te wartos¢ dodawa¢ do kazdej komorki.

linia 1 deklaracja tablicy PE i otwarcie kanalu do odczytu

linia 2 odczyt kolordw i danych,sprawdzanie wartosci danych
obrazu

linia 3 jak dana réwna 0 odczyt nastepnej,jak nie wprowadzenie
danych do tablicy

linia 4 wprowadzanie danych do tablicy

linia 6 pytanie o numer linii DATA(im mniejszy tym lepszy)

linie 7-12 wpisanie danych z tablicy do programu

Aby narysowaé obrazek przetworzony tym programem nalezy skasowaé

linie 1-12 1 wprowadzi¢ krotki program:
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10 READ A,B:GRAPHICS B
20FORT=1TOA
30 READ X,Y
40 POKE Y+36960,X
50 NEXT T

Jak taki rysunek moze wygladaC-zaladuj program
KOSTKI.Wprawdzie nie robi on nic ciekawego ale pokazuje dosé
ladnie wykonany napis na calym ekranie,
Do pozostalych eksperymentow tez bedziemy potrzebowaé danych
ciekawych rysunkow.

-PRZESUW EKRANU-

Ciekawe efekty mozna osiagnaC stosujac technike przesuwu ekranu,
Aby tego dokonaC nalezy znalei¢ komorke odpowiedzialng za
polozenie obrazu na ekranie.Nastepnie wprowadzi¢ wartosci
ustawiajace odpowiednie polozenie obrazu na ekranie.Ta technika
powoduje znikanie pierwszej linii obrazu oraz rysunek pojawia
sie z drugiej strony ekranu.
Wprowadz ponlzszy progran i zaobserwoj efekty.W okienku tekstowym
pojawia sie wartosc wpisywana do komorki odpowiedzialnej za
DLZESUN.
10 GRAPHICS 7:GOSUB 1000
20 WSK=PEEK (560)+256* (561)+4
30 X=PEEK(WSK)
40 FOR T=X TO X+39
50 POKE WSK,T
55 7T
60 FOR OP=0 TO 100:NEXT OP
70 NEXT T
80 GOTO 40
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1000 COLOR 1:PLOT 60,30:DRAWTO 60,40
1010 DRAWTO 80,40:DRAWTO 80,30:DRAWTO 60,30
1020 RETURN ,

-ANIMACJA PRZEZ ZMIANE KOLOROW-
W czasie przesuwu ekranu mozemy wprowadzi¢ nowa technike
animacji.Polega ona na tym,ze rysujemy kolejne fazy animacji
roznymi kolorami.Nastepnie zmieniamy kolory w rejestrach tak aby
tylko jeden kolor byl widoczny,a pozostale mialy wartos¢ tla, I
kolejno zmieniamy te kolory.Pojawiaja sie kolejne fazy animacji.
WprowadZz ponizszy program:
10 GRAPHICS 7+16:G0SUB 200:GOSUB 1010
20 WSK=PEEK (560)+256*PEEK (561) +4
30 X=PEEK(WSK)
40 FOR T=X TO X+39
50 POKE WSK,T
55 GOSUB 300:FOR OP=0 TO 120:NEXT 0P
65 GOSUB 200:FOR OP=0 TO 120:NEXT OP
70 NEXT T
80 GOTO 40
200 POKE 709,8:POKE 710,0:RETURN
300 POKE 709,0:POKE 710,8:RETURN
1010 COLOR 2:PLOT 60,30:DRAWTO 80,40:DRAWTO 100,30
1020 COLOR 3:PLOT 60,40:DRAWTO 80,30:DRAWTO 100,40
1030 RETURN
Bardziej efektowny program mozna zrobi¢ wykorzystujac wszystkie
opisane techniki. Zaladuj program HELIKOPTER lub LOKOMOTYWA.
Podobne rysunkl mozesz wykonac postugujac sie Maglcznym
Malarzem.Musisz tylko pamietaé jakim kolorem rysujesz
poszczegolne fazy elementow ruchomych,
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-STRONA TYTULOWA DO PROGRAMOW KASETOWYCH-

Ta czesC rozdzialu jest przeznaczona tylko dla uzytkownikow
magnetofonow.Maja oni czesto problem z samoczynnym ladowaniem
programdw z tasmy.RozwiaZemy ten problem,a dodatkowo podczas
ladowania programu bedzie mozna oglada¢ ladny obrazek z
Magicznego Malarza.

Aby zhudowaé taki efektowny zestaw musisz zaladowaé program
BOOT.Stworzy on i zapisze na tasmie program ladujacy.Umozliwl on
wezytywanie programow z tasmy z weisnietym klawiszem START.
Nastepnie bezposrednio za nim nagraj instrukcja CSAVE program
LADOWACZ GRAFIKI.Ma on za zadanie zaladowanie 1 wySwietlenie na
ekranie obrazka z Magicznego Malarza.Po tym programie musisz
nagra¢ swoj obrazek(zapis z krotkimi przerwami).I dopiero po
tych wszystkich przygotowaniach nagraj na tasmie program
wlasciwy.Troche to diugo trwalo,ale efekt bedzie wspanialy.
Jeszcze raz kolejne kroki:
1.Nagra¢ BOOT

2.Nagra¢ LADOWACZ GRAFIKI (instrukcja CSAVE)
3.Nagra¢ rysunek z Magicznego Malarza(krotkie przerwy)
4,Nagra¢ program wlasciwy(instrukcja CSAVE)
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9, UKLADANKA.

Zastosowanie danych rysunkowych w "powaznym" programie
mozesz zobaczyC ladujac UKLADANKE.Po uruchomieniu programu
wybierz numer odrazka do ukladania.Ukladanie polega na wjechaniu
kursorem na odpowiedni fragment rysunku i przeniesienie go na
cze8C Srodkowa rysunku.Gdybys mial klopoty z ulozeniem obrazka
to weisnij SPACUE i kolejno zostang ulozone wszystkie czeScl i
rownie szybko zostang skasowane.Ale mozna zobaczy¢ jak ma to byc
ulozone.START-przejscie do ponownego wyboru rysunku.W programie
zastosowana jest technika graczy,procedura maszynowa szybkiego
przenoszenia danych oraz dane rysunkow z Magicznego Malarza.

Jezeli program podobal Ci sie to mozesz narysowaC swoje
obrazki i odpowiednio przetworzy¢ je na dane zrozumiale przez
program URLADANKA,

Zaladuj program Magiczny Malarz.Odczytaj z RAMDYSKU
pierwszy ekran.Pojawi sie ramka,w ktOrej mozesz wykonaC rysunek
do UKLADANKI.Samg ramke zaladuj na trzy pozostale ekrany.Mozesz
W ten sposob wykonaé cztery rysunki i zapisa¢ je kolejno do
RAMDYSKU.Nie pomyl zapisu z odczytem!

Po wykonaniu rysunkow weisnij RESET,Zaladuj program LINIE
DATA DO UKLADANKI.Po uruchomieniu masz mozliwo$¢ wyboru obrazka,
ktory przetworzysz na dane.Mozesz je kolejno odczytywaé i
ogladac¢.Do przetwarzania naleiy wcisnaé SPACJE.
Program prosi o numer linii do zapisu danych.Nalezy poda¢ numer
odpowiadajacy numerowi danych w programie tak,aby Twoj rysunek
wszed! na miejsce juz istniejacego.W programie jest tylko
miejsce na siedem obrazkow.
Rysunek nr.linii

1 3800
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2 3900

3 4100

4 4200

5 4300

6 4400

7 4500

Po przetworzeniu pierwszego obrazka weisnij RESET i
ponownie uruchom program.Jak bedziesz juz mial wszystkie obrazki
przetworzone zapisz dane na tasmie instrukcja LIST"C:",3800,4600
lub na dysku LIST"D:DANE",3800,4600,

Zaladuj program URLADANKA dograj swoje dane:z tasmy
ENTER"C:",z dysku ENTER"D:DANE".Po uruchomieniu programu pojawig
sie Mwoje obrazki.Wystarczy tylko zmieni¢ nazwy w odpowiednich
liniach programu i nagra¢ Twoja UKLADANKE na tasme lub na dysk
(najlepiej pod inng nazwa np.UKL1 itp)
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10,ATARI I DRUKARKA,

Nasz ATARI moze bezpoSrednio wspdlpracowat tylko z
niektorymi typami drukarek.S3 to drukarki firmowe ATARI,nazywane
przez fachowcow wyrobami drukarkopodobnymi oraz drukarki dobrych
firm wyposazone w odpowiedni interfejs.S3 one raczej trudno
dostepne.Najlepszym wyjsciem jest nabycie drukarki STAR lub
EPSON i odpowiedniego interfejsu.Tego typu interfejsy byly
sprzedawane w PEWEKS'ie pod nazwg MICROPRINT.Pojawily sie tez
wyroby naszych producentow.Drugy potrzebng rzecza jest podstawka
pod drukarke umozliwiajaca umieszczenie pod drukarka zapasu
papieru.Mozna ja wykonaC we wlasnym zakresie uzywajac sklejki
odpowiadajacej wielkoscia podstawie drukarki oraz dwoch
listewek.

skleika
] L

listwa boczna listwa boczna
Po przygotowanlu drukarki do pracy wg. 1nstrukCJ1 obslugl
mozemy zaczaé pierwsze proby wydruku.Nie zapomnij zalozy¢ tasmy
barwiacej!
Podstawowg rzecza jest listowanie programow.Wydruk programu
bardzo ulatwia jego analize.Instrukcja LIST moze by¢ stosowana
na kilka sposobow:

LIST bez dodatkowych parametrow listuje program na
ekran

LIST 100,200 listuje program na ekran od linii 100 do linii
200

LIST  "C:"  listuje program na kasete(mozliwos¢ zaladowania
instrukcjg ENTER "C:"
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LIST "C:",100,200 listuje fragment programu na kasete(ladowanie
J..)

LIST "D:nazwa.roz" listuje program na dyskietke i zapisuje pod
podang nazwg zbioru(ladowanie ENTER "D:nazwa.roz)

LIST "D:nazwa.roz",100,200 listuje fragment programu na
dyskietke i zapisuje pod podang nazwa(ladowanie
jw)

LIST "p:" wydruk calego programu na drukarce(nie sg
drukowane znaki specjalne ATARI)

LIST "P:", 100,200 wydruk fragmentu programu

Wydruk tekstu mozna uzyska¢ dwom sposobami.Pierwszym jest

zastosowanie instrukcji LPRINT:

10 LPRINT "TEKST DO WYDRUKU"

Drugim-otwarcie kanalu do zapisu i wysylanie danych do drukarki.

10 OPEN #2,8,0,"p:"

20 ?#2;"TEKST DO WYDRUKU"

30 CLOSE #2

Wszystkie te sposoby nie zapewniaja wydruku calego zestawu

znakow ATARI,oraz znakow przedefiniowanych.Aby uzyskac taki

wydruk nalezy zastosowaC odpowiedni program.Zaladuj program

WYDRUK GRAFICZNY.Program ten instaluje dodatkowe urzadzenie o

nazwie H.Zastosowanie programu polega na otwarciu kanalu dla

urzadzenia i wysylki danych lub wylistowanie programu na

urzadzenie H.

1000 OPEN #2,8,0,"H:"

1010 ?4#2;"TEKST ZE ZNAKAMI ATARI"

1020 CLOSE #2

Listowanie:

LIST "H:"
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Zastosowanie tego programu mozesz zobaczyC w programie
EDYTOR.Jest to ten sam edytor znakow ktory zostal opisany w
piermszej czeSci ksiazki.Wydruk danych przedefiniowanego znaku
jest poprzedzony obrazem znaku.Jest to mozliwe przy zastosowaniu
wydruku graficznego.

Listowanie programow nie jest jedyna mozliwoScia
wykorzystania drukarki.Mozna drukowaé grafike,ale trzeba mie¢
dobry program do obstugi drukarki.Jest program graficzny GAD.
Posiada bardzo dobry program drukujgcy.Nazywa sie GALERIA.
Opisze zastosowanie tego programu,bo umozliwia ciekawe
eksperymenty.

Zaladuj program GALERIA z D0S'a lub z tasmy trzymajac START i
OPTION.Po uruchomieniu pokazuje sie menu glowne:
1.Wyswietlanie obrazkow z dysku.

2.7apis GALERII na dysk.

3.Wybor modelu drukarki.

4, Wydruk obrazka.

1.Po wyborze nalezy wloiy¢ dysk z obrazkami i wcisna¢ klawisz.
Pojawia sie wykaz obrazkow na dysku (zbiory z rozszerzeniem
PIC).Nalezy strzalkami ustawi¢ kursor na wybranym obrazku i
weisngé RETURN.Pokazuje sie po chwili wybrany obrazek.Wcisniecie
SPACJI-ponowny odczyt katalogu,ESC-powrdt do menu.

2.Umozliwia zapis na dysku GALERII jako zbioru AUTORUN.SYS.
Nalezy odpowiedzie¢ na pytania:

a)czy formatowaC dysk

b)czy zapisa¢ zbiry D0S'a

c)stworzenie zbioru AUTORUN.SYS

Po odpowiedziach wyswietlany zostaje komunikat o sposobie
przygotowania programu na dysku.Wcisniecie Y uruchamia program
zapisu,N wyjscie do menu.
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3.Wybor uzywanej drukarki.
4,Wydruk obrazka.Nalezy wlozy¢ dysk z danymi obrazkow i wcisnac
RETURN.Po wyborze nazwy zbioru pojawia sie obrazek z pytaniem
czy to jest ten ktory ma by¢ drukowany.Po potwierdzeniu
przechodzimy do opcji wyboru sposobu zaczernienia kazdego koloru
na rysunku.Nalezy wcisna¢ dowolny klawisz oprocz RETURN,
Pojawiajg sie wtedy wzory uderzen igiel drukarki.Naleiy wcisna¢
klawisz 1,2,3,4 dla odpowiedniego koloru a nastepnie wybrac
Wzor:
A-naksymalne zaczernienie B-Srednie zaczernienie
C-minimalne zaczernienie  D-bez kropek
E-skosne kwadraty F-proste kwadraty
G-kreski pochyle w lewo  H-kreski pochyle w prawo
I-kreski pionowe grube  J-kreski  pionowe cienkie
K-kreski poziome ciemne L-kreski pionowe jasne

W wersji kasetowej programu mozna korzystaé oczywiscie
tylko z opcji nie wymagajacych stacji dyskow.Program GALERIA
umozliwia wydruk obrazkow z programu Magiczny Malarz,Serwetki,
Schemat.Jak wygladaja te wydruki mozesz obejrze¢ na rdzaych
stronach ksigzki.Wyglad rysunku zalezy od stopnia zaczernienia
poszczegolnych kolordw.Przykladowe dane:
pocztowka z wakacjil (str.23):1D,2B,3C,4A
Smerfetka(str.22):1a,2C,3E,4D
wydruk grafiki(str.9):1C,26,3H,4A
schemat ukladu elektronicznego(str.14):1D,2,3F,4D
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11.PI0RO SWIETLAE.

Pidro Swietlne stanowi sprzetows pomoc przy tworzeniu
grafiki.W sklad zestawu wchodzi kartridz z programem graficznym
oraz pidro z przewodem zakonczonym wtykiem joystickowym.Kartridz
nalezy uniesci¢ w gniezdzie,a wtyk pidra podigczy¢ do ktoregos
portu joysticka.oczywiscie kartridz wkladamy przy wylaczonym
komputerze.Jezeli masz stacje dyskow to przed wlaczeniem
komputera musisz wlozy¢ do niej dyskietke z DOS'em.Bez tego
bedziesz mogl zapisywaC rysunki tylko na kasecie.

Po wlaczeniu komputera pojawia sie strona tytulowa programu
wraz z pionows kreska.Nalezy naprowadzi¢ pioro na te kreske i
docisnaé do ekranu.Przy prawidiowo wyregulowanym monitorze
powinienes ustysze¢ kilka diwiekow.Pojawia sie tei ekran roboczy
z czterema prostokatami z lewej strony oraz kursor.Polozenie
prostokatow mozna regulowaé uzywajac SHIFT,CONTROL i < lub ».
Calkowite usuniecie prostokatow z ekranu klawiszem TAB.
Pierwszy prostokqt pokazuje menu graficzne,
Nozemy tam rysowac Z Wolnej rekl(przesuwa]qc doc1sn1ete pidro do
ekranu) ,rysowa¢ linie proste,zaznaczajac ich poczatek i koniec,
kwadraty lub kwadraty skosne,kola.
Wyboru dokonujemy naprowadzajac pidro na wybrany piktogram i
dociskajac je do ekranu.Docisk moze by¢ zastapiony wcisnieciem
START.W dolnym rzedzie pierwszego menu mamy edycje punktu(do
korekcji szczegdlow i w powiekszeniu),wypelnianie obszarow
wzorkiem, stworzenie siatki umozliwiajacej dokladne rysowanie,
oraz rysowanie z odbiciem,

Dodatkowo s jeszcze umieszczone trzy piktogramy po prawe]
stronie menu,Pierwszy gorny zmienia uzywany kolor,drugi wypelnia
ekran kolorem(kasujac rysunek).Dolny umozliwia wybor dokladnosci
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rysowania linii.Najwyzsza kreska to najwieksza dokladnosc.
Program umozliwia tez wprowadzanie tekstu.Nalezy przesunac
kursor w miejsce,gdzie ma sie zaczaC napis 1 wprowadzi¢ tekst z
klawiatury RETURN kofczy wprowadzanie.Ale tekst zawsze misi sie
zaczaC od brzegu ekranu.Nalezy wprowadzi¢ wiecej znakow na
poczatku a potem skasowal je uzywajac linil w kolorze tla.
Powiekszenie obszaru w okolicy kursora otrzymuje sie wciskajac
SPACJE.

Drugi prostokat pokazuje menu zapisu i odcazytu.Jezeli
uruchamiale$ program z dyskietka z DOS'em to pokaze sie opcja
zapisu 1 odczytu z dysku 1 kasety.Bez DOS'a-tylko opcje
kasetowe,

Trzeci prostokat daje mozliwosé wyboru wzorkow do wypelniania
obszarow.Wyboru zestawu wzorkow dokonujemy dociskajac pidro na
wybranym polu przy napisie PATTERN.Kolory wzorkow -na polach
przy napisie COLOR.

Ostatni prostokat daje mozliwosci wyboru kolorow i ich jasnosci.
W sumie pidro Swietlne jest dosC ciekaws zabawky i umozliwia
stworzenie ciekawej grafiki,szczegolnie przy wspolpracy ze
sprzetem VIDEO,
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12,ATARI I DTP.

Terminem DTP (Desktop Publishing) okresla sie domowe
skladanie tekstow i laczenie ich z grafika oraz wydruk
powstalego dziela na poziomie profesjonalnym.Wprawdzie mowienie
0 tej technice w oparciu o komputery osmiobitowe nie jest
calkiem profesjonalne,ale nasze ATARI tez co§ potrafi w tym
kierunku.

Niewatpliwie najlepszym programen DTP na male ATARI jest
program NEWSROOM,Mozna pow1edz1ec 76 Jest to najlepszy program
na nasz komputer.Ten program musi pracowa¢ ze stacjy dyskow i
jest niedostepny na kasecie.

Program NEWSROOM sklada sie z kilku blokow,z ktorych kazdy
ma pewne okreSlone zadanie.Polega ono na przygotowaniu
odpowiedniego zestawu danych dla nastepnego bloku,a w rezultacie
koncowym wydruk calej strony publikacji.

Po uruchomieniu programu(ladowanie bez OPTION) pokazuje sie
menu glowne:
1.PHOTO LAB-przygotowanie grafiki
2. BANNER--przygotowanie nagiowka
3.COPY DESK-przygotowame tekstu i laczenie go z grafika
4,LAYOUT--gkladanie strony
5.PRESS-----drukowanie
6.EXIT------ koniec pracy

-
Przygotowanie grafiki w programie NEWSROOM jest naprawde
przyjemnoscia.Dlatego, ze program ten posiada wspanialy baze
danych rysunkowych umieszczong w kilkuset zbiorach na czterech
dyskietkach.Razem jest okolo 2500 rysunkow, ktore mozna
wykorzystaC do tworzenia wlasnej grafiki.Oczywiscie jest
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kompletny program graficzny umozliwiajacy rysowanie,malowanie
powierzchni itd.

Po uruchomieniu bloku PHOTO LAB pojawia sie ekran roboczy
wraz z calym szeregiem piktograméw po lewej stronie.
Oznaczaja one kolejno:
1.0gladanie bazy rysunkowej
---nalezy wlozy¢ dysk z rysunkami i Wcisnaé FIRE.PojaWi sie spis
zbiorow na danym dysku oraz opcja NEW DISK i CANCEL,Pierwsze]
uzywa sie przy zmianie dyskow z danymi,a drugiej gdy chcemy
zrezygnowaC z wyboru obrazka.Po wybraniu zbioru i WClSHlQClU
FIRE dane zostany zaladowane na ekran.Poruszajac sie kursorem
mozemy wybra¢ odpowiedni rysunek.Po wciSnieciu FIRE zostanie
przeniesiony na nasz ekran roboczy.Mozemy dowolnie go ustawi¢ i
wcisna¢ FIRE.Zmiane predkoSci przesuwu kursora otrzymujemy po
weisnieciu CONTROL-S.
2.0dwracanie obrazka
---umozliwia lustrzane odbicie ustawionego rysunku.Nalezy
wprowadzi¢ kursor na ten piktogram i wcisna¢ FIRE,a nastepnie
przejechat na rysunek.Po krotkiej chwili zostanie odwrocony.
3.Przejécie do programu graficznego
---daje mozliwosci rysowania jak kazdy program graficzny.
Cztery rzedy okienek maja nastepujace funkcje:
a)sposoby rysowania (linia,linia lamana,kolo,kwadrat,rysowanie z
reki, gumka)
b)rodzaj pedzla
c)wzorki i wyjscie z programu(EXIT)
d)kroje pisma(duze LARGE i male SMALL)
Nozemy wybraé krdj pisma i wprowadzaC tekst na ekran
roboczy.Jest to bardzo wazne,poniewaz program nie posiada
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polskich znakow 1 jedyna mozliwoScia ich wprowadzenia jest
korekcja tekstow w opcji powiekszenie.
4,Powiekszenie
---po wyborze tej opcji zamiast kursora pojawia sie prostokat.
Najechanie nim na fragment rysunku i wciSniecie FIRE spowoduje
powiekszenie tego fragmentu do wielkosci calego ekranu.Umozliwia
to korekte szczegolow,a takze wprowadzenie ogonkow w polskich
znakach.Do przesuwu kursora mozna uzywaé joysticka,ale
wygodniejsze sg w tym przypadku strzalki kursora.
5.Ponowmy wybor opcji uzywanej poprzednio
6.Kasowanie ekranu
---dwukrotne weisniecie FIRE likwiduje nasz rysunek
7.Przygotowanie photo
---kursorem tworzy sie ramke wok0l obrazka,ktOry chcemy zapisac
na dysk jako PHOTO.Moze by¢ to maly fragment ekranu,albo nawet
caly ekran(gdy piszemy stosujac polskie znaki)
8.Zapis 1 odczyt PHOTO.
---zapis 1 odczyt utworzonych PHOTO.Przed zapisem nalezy
przygotowaC dyskietke do zapisu.Wybieramy opcje inmicjacja i
wkladamy sformatowany dysk do napedu.Na tak przygotowanym dysku
mozemy zapisywat nasze obrazki
9,Powrot do giéwmego menu,
-2-

Budowanie naglowka jest podobme do tworzenia grafiki PHOTO.
Po ukazaniu sie ekranu roboczego,znacznie mniejszego niz w PHOTO
LAB,mozemy wybraC z menu z lewej strony te same opcje.Po
wykonaniu naglowka zapisujemy go bez tworzenia photo.

-3-

Blok COPY DESK jest edytorem tekstu z mozliwoscia
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dolaczenia grafiki w postaci przygotowanych w bloku PHOTO LAB
rysunkow,Po napisaniu tekstu mozemy zaladowac obrazek i dowolnie
umieSci¢ go na ekranie roboczym.Program sam rozmiesci tekst obok
rysunku,

MozliwoSci menu z lewej strony:

1. FONT-wybor zestawu znakow.
---d0 wyboru s3 te same znaki co w edytorze graficznym.Gdy po
napisaniu jednym krojem pisma przejdziemy na inny krdj program
zmienia krdj pisma w calym tekscie,
2,GUMKA-kasowanie tekstu.
3.Kasowanie calosci.
4,Zapis-odczyt panelu,odczyt PHOTO,
---po przygotowaniu calego ekranu roboczego nalezy zapisa¢ go w
postaci panelu.Jest to kompletny fragment strony publikacji
stuzacy do jej skladania w bloku LAYOUT.Na jedng strone nalezy
przygotowaé minimum szes¢ paneli (na mala strone z naglowkiem).
Jezeli pracujemy nad strong z polskimi znakami i mamy PHOTO
przygotowane w postaci calego ekranu(po korekcji ogonkow),
musiny takze wprowadzi¢ je na ekran roboczy COPY DESK i zapisac
W postaci panelu,
5.Powrot do menu glowmego.

-4-

Po przejsciu do bloku LAYOUT mamy mozliwo$¢ dokonania
skladu strony naszej publikacji z przygotowanych uprzednio
paneli i naglowka.Mozemy wybra¢ budowe strony z nagiowkiem (1) i
bez naglowka (2) lub zaladowa¢ juz istniejacg strone do
modyfikacji(3).Powrot do menu gldwnego-4.

Po wybraniu rodzaju strony ustalamy jej wielkosc:
1-duza (8 paneli i naglowek lub 10 paneli bez naglowka)
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2-mala (6 paneli i naglowek lub 8 paneli bez naglowka)

Pojawia sie model naszej strony i joystickiem wybieramy
odpowiedni jej fragment.W napedzie musimy mie¢ dyskietke na
ktOrej sq zapisane wszystkie dane paneli i photo uzywanych do
budowy danej strony(albo mozemy zmienia¢ dyskietki).

Po ulozeniu wszystkich paneli przechodzimy do okienka SAVE.
Nastepnie wybieramy opcje "CREATE A NEW PAGE DATA DISK" oraz
"REPLACE EXISTING FILES" i nasza strona jest zapisywana na
dysku.Troche klopotliwe jest ciagle wciskanie FIRE przy zapisie
kolejnych zbiorow,ale po pewnym czasie strona jest gotowa.

Blok drukowania daje mozliwosci wydruku nie tylko calej
zlozonej strony(2),ale tez poszczegdlnych photo(5),paneli(4) i
nagiowkow(3).Daje tez mozliwos¢ wyboru typu drukarki(l).Nalezy
pamieta¢ aby drukarka byla wigczona razem z uruchomieniem
programu,Inaczej blok PRESS nie bedzie jej "widzial".Jak
wygladaja wydruki z programu NEWSROOM mozesz obejrze¢ na
sasiednich stronach.

42 Co mozna jeszcze zrobi¢c z komputeréw ATARI XL, XE?



PIGI LAMND|
nr.1.71991

—-ne Zadanr rozwazaies 7
—Ja te2l znouu pani powie,z2e sciggalismy
od siebie ! .

WYDRUK PHOTO PANELU I NAGLOWKA

Co moina jeszcze zrobié 7z komputerem ATARI XL, XE? = . 43



PIGI LAND
nr.1.71991

naszej gazetk.'l..-.lest to gazetka kia—
sowa r-da?o caloscl

O I asy w b Szkoly FPodsta—
wowe) nrll amy nadz

Zapraszamy do WSp&Iprac
wchttr Iy::h.Bcazle-
ﬂy razem redagonac Sazetke

SPr
J* na razie nikt nam
aazaliaec chcelh

eszk
gylknl podmiekouwad wszystkim,
POMOS
Kilka szcz: technicznych:
—sk!ad' |‘?r—af a jest na kompu—
ter: ARl PrZY POMOCY Proaramu

—wydruk oryenalu —drukarka STAR NX—-1000

35 manms sazeticn TAIA T Alc B |

czania newele
Ok
lekcyne

Hoz'lluc.ze
HZ.

Teried | dzuku.:ew

E%nz“é gis? dostoSowany do
imoZhwoscr uczridw.

W przysziym roku szkolnym prooram nau—
Zmien Sig u PorOwn.

oK.
% ba.-dzna.; urozmaicone zajecia poza—

za cnekalﬁ N ormac je.

e
e program SZKolny

aniu do

dzie Jak Nag—
REDAKC.&

=
Cusnot roku
t.-ccrmd-c

.c :i_;egnl:vyi

*tr\k;}a z‘nm.n e w parySk;e“uc.'nr;un
@chnila.

Pvemﬁygypo,:azd-‘i
bez koni byl samo— |
S par 2 dbnanucy

]
|

z

Cz
er

oy B
3

W autobusie stoi cziowiek

Nagle starsza pani obok

—c:u,yg za PO mve chodzd pchily !
o= Ps-d‘;ly.Ta pani ma pchiy !

44



WIRDOMOSCI
MUZY

brm:l wsrod ktdrych
byl naJmiodszy,ake

ZuykKie nuzyka
| WSZ:

Iria=
¥ySCy bracia.

powsadana‘ O roKu Dikkalk

W clmach 3105~

barazog duz

basaze ?g pole bn-lakgue.u obre

spedzone‘; pod n.
SOby K

2\Jbbr Wzielo w rm uazial
1S csob. i s=vbkm tempie skompletowany
Sprzet obozowy waZyl

mekowal panu Miszewskoamu i
Nak o F'ahol-npe CIprzewezl naszsetna.jcagmd

tare wsawaly dosc

odbyi sie

1 panu Kor—

= »of.engy

00d
;ndzbu u{r;osﬂa-St .308 osdb.

ﬂ ﬁrgentyﬂ:zi;‘i: Stab-n-

NEEFOE

45



13.ATARI I TECHNIKA VIDEO.

Polaczenie komputera z magnetowidem daje nowe mozliwosci
zapisu grafiki i dzwieku,budowanie ciekawych pokazow
graficznych.Aby dokonaC zapisu nalezy zakupi¢ lub zmontowaé
odpowiedni kabel polgczeniowy miedzy tymi
urzadzeniami,Grafike mozna tworzy¢ dwoma sposobami:przygotowaé
wlasny program lub skorzystac z gotowych pakietow graficznych.
Jak zwykle proponuje tu Magicznego Malarza,glownie biorac pod
uwage jego mozllwosc1 plynacej teczy. Dzw1ek nalezy przygotowac
oddzielnie i nagra¢ na tasmie.Mozna uzy¢ do tego programu
muzycznego lub gotowego podkladu.Wyglad kabla polaczeniowego
przedstawia rysunek 1,a podigczenie zestawu do nagrania grafiki
i muzyki(z komputera lub innej)-rysunek 2:
1-we antenowe telewizora
2-wy RF OUT magnetowidu
3-we audio magnetowidu (IN AUDIO)
4-we video magnetowidu (IN VIDEO)
5-wy video komputera (koncowka 4)
6-wy audio magnetofonu
Stosujac podany zestaw urzadzen mozna wykona¢ czolowke do kaset
VIDEO.Tu mamy zastosowanie dla trybow wielokolorowych:9,10 i 11.
Kilka programow demonstracyjnych pokazuje mozliwosci graficzne
tych trybow.Ale musisz korzysta¢ z kolorowego monitora.

Program TWORZENIE DEMO W GRY zapisuje na urzadzeniu zewnetrznym
jedng linie programu.Po wprowadzeniu jej instrukcjg ENTER
zostaje wykonana.Pokazuje piekne kolory!Program graficzny w
gr.11 umozliwia proste rysowanie w trybie 11.FIRE zmiana koloru.
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Komputer Magnetof.

ZESTAW URZADZEN DO NAGRAN CZOLOWKI KASET VIDEQ
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14, ZARONCZENIE.

Na tym konczymy zajmowanie sie grafika bitowa.Moina na
pewno zrobi¢ duzo wiecej i ciekawiej.Ale uwazam,ze dobre
wykorzystanie tych wiadomosci wraz z pelng konfiguracja sprzetu
ATARI (drukarka,stacja dyskow) umozliwi jeszcze dlugg prace tego
sprzetu w naszych domach.Wspolpraca z drukarka szczegdlnie z
programem NEWSROOM daje bardzo duzo zadowolenia.Ale praktycznie
na tym konczg sie mozliwoéci BASIC'a.Aby osiagnaC wiecej musisz
zajaC sie asemblerem.Ale bez tego mozesz korzysta¢ z programow
profesjonalnych.Szkolny skiad gazetki moze calkiem dobrze
odbywa¢ sie programem NEWSROOM.Tym bardziej,ze wielu ucznidw
posiada ATARI w domu i bylaby mozliwo$¢ przygotowywania
materialow na wielu komputerach.

Jycze Ci wielu udanych eksperymentow z Twoim ATARI,ciekawych
wydrukow 1 niesamowicie pieknych kolordw.

AUTOR
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