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Oferujemy dla Twojego Atari (XL/XE)

® AD. 2044 cena: 45,000

- gra przygodowa (na motywach filmu "Seksmisja’).

® ADAX cena: 49.000

- komnatbwha, misja zwiadowcy na planecie Adax.

» ANIMATOR cena; 59,000

;(qoskonaly program graficzny do animacji {'morfing’) z instru-
cia.

» AURUM cena; 49.000

- komnatéwka, poszukiwania recepty na produkcje ziota,

® AUTOMAT PERKUSYJNY cena: 49.000

- program uzytkowy do tworzenia *muzyczek® komputerowych;
obszerna insfrukcja obslugi.

» BARAHIR _ cena; 49.000
- gra pizygodowo-tekstowa.

® CAPTAIN GATHER c :

- gra logiczna, pierwsze plansze wydaj3 sie fatwe ...

® CHANGE cena: 40.000

- oo dia milosnikow famigiowek.

@ CONSTELLATION cena: 40.000
- gra ekonomiczna {tylko na dyskietce).
® CHAOS MUSIC COMPOSER cena: 49.000

- pakiet zawlerajacy program do komponowania, modut od-
twarzajgey oraz wyczer:tﬁacq instrukcig.

» CZASZKI & ELECTRA
- dwie gry zrecznosciowe.

© DAGOBAR cena; 40.000
- gra logiczna, kolejne przygody dzielnego Kepitana Gatnera.

@ DARKNESS HOUR cena: 49,000
- gra komnatowa; poszukiwanie zakietych dusz rycerzy.

cena; 49.000

@ DIGI DUCK cena: 49.000
- Robbo? Nie! Chodzacy telewizor,
» FRANK & MARK cena: 49.000

- gra komnatowa.

» GEOMETRIA _cena: 49.000
- program edukacyjny z zakresu geometrii wykresinej, obej-
mﬁie grnateriat szkoly podstawowei.

» GLOBAL WAR cena: 49.000

- gra strategiczna, wojna nuklearna.

® GOLD HUNTER cena: 49.000
- gra przygodows, poszukiwacz ziota w akgjl.
® HANS KLOSS cena: 43.000

- gra przygodowo—zr?cznoéciowa, poszukiwania planow tajnej
broni w bunkrze Woltschanze.

» HAWKMOON _cena: 49.000
- gra Komnatowa.

» HONKY & EASYMONEY _ cena 49.000

- zestaw dwdch gler zrgcznosciowych.

® HYDRAULIK+SNOWBALL
- dwie gry zrecznosciows.

® KAMPANIA WRZESNIOWA cena: 49.000
- gra strategiczna oparta na historii wojny obronnej 1939r.

® KERNAW cena: 49.000
- gra komnatowa {zmagania mutanta ze smokiem).

e KLATWA . cena: 48.000
- gra przygedowea, koncepeja | grafika podobna jak w A.D. 2044,
® KURS FIZYKI cena: 49.000

- program edukacyjny, dudnienia, zatamanie i odbicle fali,
efekt Dopplera.

® LASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR
cena: 42.000

- efektowna gra logiczna oraz program uzytkowy pozwalajac
na twurzsniagwla‘s(z)r%lch wersji g?y F?C)BBO.Zyt E A
2 40.000

cena: 49.000

® LORIEN'S TOMB cena;
- ekspedycja archeologiczna do grobowca faraona,

® MAJOR BRONX cena: 40.000
- gra zrecznosciowo-logiczna.
® MISJA, FRED cena: 49.000

- zmaganie komandcsa w tajnef MISJ, :

- wedrowka przez peing niebezpieczenstw kraing.

® NERON cena: 49.000
- opls wewngirz numeru 4/93.

® PANTHER cena: 49.000
- wielofunkeyjny edytor tekstow pozwalajacy drukowac po
polsku na wszystkich popularnych drukarkach.

® PANTHER + MICROPRINT cena;: 230.000

® PIEKIELKO cena; 40.000
- prawdziwie piekielna gra, ale wclagajaca.
® QUICK ASSEMBLER cena: 69.000

- Zestaw do pro?ramowania W jezyku asemblera: GIA - pakiet

edytora, asemblera i mini-debu?tera‘ BUG HUNTER - nowo-
czesny debuger cajoekranowy; AL F‘RIEND - edytor tekstaw,

tabeld kod6w ASCII; Zestaw procedur bibliotecznych; Podre-
cznik zawierajacy krotki kurs programowania.

® ROBBO

- wspaniate gra zrecznodcicwo-logiczna.

® RUCU

- komputerowa kostka RUBIKA.

® SAPER

- gra logiczno-zrecznoscliowa,

» SMUS

- gra zrecznokciowo-komnatowa.

» sp T ;

- 'Kioss to przy nim dziecko, 4 gry w jednejlil

” cena: 49.000

h;ﬂzleciwnicy pojawiajg sig wszedzie - uratuje Cie tylko re-
eks!

@ SYN BOGA WIATRU cena: 49.000
- gra komnatowa (poszukiwacz skarbéw w strozytnym mie-
$cie indian,

@ SZPERACZ DYSKOWY cena: 49.000
- program uzythowy stuzacy do cbstugl szercko pojetych ope-
racji dyskowych.

® THE JET ACTION H

- kosmiczny RIVER BAID dla lamaczy joystickdw.

cena: 49.000
cena: 40.000
cena: 49.000

cena; 49.000

® THE LAST GUARDIAN cena: 49.000
- ostatni obronca w akeji - $wietna strzelanina.

® TRIX cena: 40.000
- weiagajaca gra zrgcznosciowo-logiczna,
® U235 cena: 49.000
- krétka recenzja: "rozkosz famania glowy".
@ UCZEN CZARNOKSIEZNIKA cena: 49,000

- gra komnatowa, ptzygody adepta czarnej magl.

® UPIOR cena: 49.000
- gra komnatowo-labiryntowa, przygody $miatka w zamku pet-

nym niebezpiecznych stworow

® VICKY cena: 49.000
- przygody miodego wikinga w krainie Walhalil.

® WLADCY CIEMNOSC! cena: 51.000
- bohater Kiatwy znéw w akgjil

» ZEUS :

- paszukiwanie Afrodyty w tajemniczych katakumbach.

Programy na licencji ZEPPELIN GAMES:
{Cena kazdej z gler: 49.000)
® BLINKY'S SCARY SCHOODL

-p gody dobrego duszka. Znakomita grafika, duzo efektow
spe%%’a nych,

® CAVERNIA

- zbieranie skarbow w kompleksie jaskin.

® MIRAX FORCE

- kosmiczna walka z eskadrami nieprzyjaciela.
® NINJA COMMANDO

- aby przezy¢, musisz walczyé.

® SPEED ACE

- symulator wyscigu motocykiowego.

® STACK UP

- gra zreczno$ciowo-logiczna, ukladanka,

® ZYBEX
- podroz kosmiczna przez niebezpieczne éwiaty.

Programy na licencji K-SOFT:
(Cena kazde| z gier: 49.000)
® ANDROID
- gra komnatowa, zmagania androlda z najezdzcami,

® IMAGINE
- przygody maga w krainie snow.

® MICROX
- gra edukacyjna, ukladanie wzoroéw zwiazkéw chemicznych.

PROGRAMY INNYCH FIRM

® ARTEFAKT PRZODKOW cena: 69.000
- ponad 100 réznorodnych komnat, znakomita grafika, plynna
animacja.

® AUDIO MASTER cena: 69.000
- proguam muzyczny stuzacy do tworzenia i obrobki probek
dzwiekowych.

» SAMPLER :
- Audio Master + urzadzenie do digitalizacji dzwigku.
@ BANG! BANK! cena: 49.000

- strzelanina na Dzikim Zachodzie,

® BATTLE SHIPS
- gra w *statki* z komputerem.

cena: 49.000

» DEIMOS cena: $5.000
- wyprawa po legendarny kielich,

» DROPIT cgna: 55,000
- 8D - Tetris.

® DWIE WIEZE cena: 56.000
- gra ‘fantasy’.

@ EUREKA cena: 49.000
- stajesz do turnieju o tytut najmadrzejszego z geniainych.

@ FATUM cena: 52.000

- typowa gra przygodowa, mnostwo strzelania i walki.
» FILM EDITOR cena: 49.000

= ro&ram oo tworzenia filméw animowanych,
O NA KASECIELN! (przepraszamy W imieniu wydawcy).

® GALLAHAD cena: 49.000
- gra komnatowa, walka Tristana z podstepnym Magiem.

® GEOGRAFIA POLSKI cena: 49.000
- prosty program edukacyjny {klasa Vi VI).

@ GEOGRAFIA SWIATA cena; 49.000

- program edukacyiny (panstwa, stolice, waluty itp.).

® GUARD cena: 55.000
- pilot kosmicznego mysliwza walczy z eskadrami wroga.
® HELIX cena: 49.000

- bohaterski Helix przemierza komnaty starego zamczyska.
» $
- program edukacyjny

® HUMANOCID cena: 55.000
- gra zrecznoéciowo-logiczna.
® HYDRAULIK cena: 49,000

- gra zracznofciowo-logiczna. Niesforna woda wylewa sie
wszystkimi mozliwymi dziurami.

» INCYDENT cena; 55.000
- podwodna akgja ratunkowa.

® INSPEKTOR cena: 49.000
- gra przygodowo-komnatowa.,

@ |.Q. MASTER cena: 49.000
- gra zrecznosciowo-logiczno-edukacyjna.

® JAFFAR cena: 556.000
- gra komnatowa

® JUMPING JACK
- gra zreeznoéclowo - logiczna

cena: 49,000

» KNOCK cena; 49.000
- gra loglczno-zrecznosciows,
® KOLONY cena: 49.000

- gra ekonomiczna.

® KRUCJATA cena: 55.000

- gra komnatowa

@ KULT cena: 51.000

- pomyst jakby znany (ZYBEX), szybka akcla, duzo strzelania.
» KUPIEG cena: §5.000

- gra hanolowa.

® MAGIA KRYSZTALU cena: 57.000

- wedrdwka maga Tannatosa ku twierdzy demona Syrylaka.
» f
- gra przygodowa.

® MASTER HEAD cena: 55.000
- gra Jogiczna z kilkunastominutowa muzyka,

® MICROMAN cena: 49.000
- wolggajaca komnatowka.

® MIDNIGHT cena: 55.000

- gra komnatows, ratulesz zamek przed zniszczeniem.

® MIECZE VALDGIRA cena: 49.000
- przygooowa gra fantasy z doskonalg muzyks.

® MIECZE VALDGIRA If cena: 69.000
® MONSTRUM cena: 49.000
- popularny "robal® w nowej oprawie.
® MOZGPROCESOR

- wznowienie znane| gry tekstowej.
® NEW WORDS cena: 49.000
- program edukacyjny, kurs jezyka anglelskiego.

® OPERATION BLOOD cena: 49.000

- krwawe starcie z niezliczong ilogcig przeciwnikéw.

cena: 49.000

® ORTOGRAFIA cena: 49.000
- program edukacyjny, nauka pofaczona z dobrg zabawa.

® OUTRIS cena: 55,000
- gra loglczna na bazie Tetrisa

» PICASSO cena; 55.000

- prosty program graficzny
® PROELEM JASIA
- puzzie ze zdjeciami popularnych aktorow.

cena: 49.000

® PRZEMYTNIK cena: 49.000
- gra skonomiczna.
@ RASZYN cena; 49.000

- polska gra strategiczna, bitwa pomiedzy VIl korpusem au-
stﬁackim gwojskamgl Ksigsiwa Wa?szavsskziggo. 5

® REVERSE/MISSILE ACTION cena: 49,000
- dwie gty logiczno zrgcznoéciowe

® RIOT cena: 49.000
- walki karate w cyganskie} dzielnicy,

® RODERIC cena: 49.000
- przygody rycerza w starym zamczysku.

® SHIP cena: 49,000
- przygody cybernoida w statku kosmicznym,

® SKARBNIK cena; 49,000
- gra logiczna.

® SOS SATURN cena: 49.000
- Saturn wzywa Twojej pomocy, gra komnatowa.

® SOUND TRACKER cena: 55.000
- program muzyczny, wzorowany na imienntku z Amigi.

» SPECIAL FORCES cena: 55.000
- Operation Blood Il.

» o

- kolejna mutacja "Kota Fortuny®,

® TACTIC cena: 55.000
- gra logiczno-zrecznosciowa.

® TANKS cena: 49.000
- walka czolgow w labiryncie.

» TARKUS cena: 49.000

- gra zrecznosclowo-przygodowa.

& THE CONVICTS

- gra labiryntowa (podobna do ROBBO).
® THINKER

- dwie proste, lecz ciekawe gry logiczne.
® TRON - Cykl Swietiny

- gra oparta na motywie z filmu TRON

® TURBICAN cena: 56.000
- komnatowa gra logiczna, dziecko Blinky'ego w akc}l.

cena: 49.000
cena: 49,000

cena: 49.000

e TyT cena: 55.000
- gra strategiczna dia dwoch osob
@ VIDEOGRAPH cena: 45,000

- narzedzie do tworzenia czolowek filméw video.

e WHOOPS cena: 49,000
gra zrgcznoéciowa,
» WYPRAWY KUPCA cena: 49.000

- gra ekonomiczna,

» ZBIR cena; 49,000
- gra labiryntowo-przygodowa.

@ ZESTAWY GIER Z TA:

1.Fac, QQ, Robal, Dalej Niz Stofice.

2.Heartlight, Puzzle, Oczko,

3.0Odslecz, Follow, Klocki, Pustynna Burza.

4. AQQ, Golf, Pong. i,

5. The Je}, Plramida, Zaba Inwaz{a‘

8. E=mc=, The Moving Gubes, Pilibox, Ziadacz.

Cena zestawu; 38.000, Cena kompletu (\1a -3 jub 4-6): ©5.000

Zamowienia na kartach pocztowxch. Z wyraznym
oznaczeniem rodzaju nosnika (kaseta lub dysk)
oraz peinym adresem zamawiajgcego prosimy
kierowaé do:
L.K. AVALON
skr. poczt. 46
38-100 Strzyz6w

Uregulowanie naleznoécl nastepuje przy odbiorze przesyll.
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KOMPRESJA oD
SRODKA

Kompresja danych to tylko potowa sukcesu. Nigdy do konca nie wiadomo,
czy kompresja przebiega prawidiowo, dopoki nie powstansg procedury DE-
KOMPRESJI, czyli odkodowywania. Dzi§ ostainia cze$§é tych procedur. Tym,
ktérzy potrafili napisaé je sami sktadam gratulacje — naprawdg to nie jest ta-
kie latwe! A wicc do roboty.

Pobierzmy jeden bit. SprawdZmy, czy podezas procedury CIO nie wystgpit
blad (jeSli znacznik N jest ustawiony, to znaczy, ze wystgpil) lub czy plik nie
zostal odezytany w catoscl.

lwszystia | przygnebiajace,
z druglej| strony nastraja do pracy.
N ¢o mozna robié, kiedy pada

. ‘@ wszyscy znajomi zaszyli
sie w jakichs mysich dziurach? Po-
zostaje tylko wierna Atarynka, kto-
ra potrafi umilié czas w kazdych
okolicznosclach, a wigc:
relce gazeta w druga - Komputer
i zobac7my, cy &g dal zrobic,
a przede wszysticlm, ol czym (magz-
na dzistaj przeczptact Tt

* rozpakowywanie
deco f jsr getbit
“bpl *+5

jmp deco_er

Skontrolujmy flage C procesora. W przypadku ustawienia znaczy fo, ze na-
stepny bedzie tylko jeden bajt.

bes only you

Flaga skasowana $wiadczy o wicksze] 1losci takich samych bajtéw. Stata
OUTBIT byla dokiadnie opisywana w poprzednim odcinku, lecz skupienie
wieksze] uwagl na jej wartosci nie bedzie bledem. Wartosé stale] znacznie
wplywa na stopiefi kompresjl danych, np. dla danych, w kiérych liczba poje-
dyriczych bajtéw nie przekracza trzech (np.tekst) stala powinna przyjaé war-
to$é dwa; dla danych, w ktérych liczba bajtéw nie przekracza siedmiu znakéw
(np. fonty, skomplikowane ohrazki w grafice 8) stalg naleZy przyjaé¢ réwna
trzy. Dla pozostatych zblorow wartoé¢ statej mozna wybleraé¢ doéwiadczalnie,
pamietajac o tym, ze jej warto$¢ nie jest zapamigtywana przez ATARI. Zmusza
to uzytkownika do stosowania réznych wersji programu do réznego rodzaju

Zacznijmy bd poczalkul na sg-
siedniej kolumnie kolejny odcinsﬁtli
artylkuly o metodach r?cchmwf ]
zaraz za nim krétki_esej o grafice
wektorowej, a dalej| — piszemy de-

mo! Kiedy sle nam to znue}'izi i

sprébujmy . napisac | gre, albo po- "

ogladad obrazid 1L’-A-w G Ten polas— plikéw. Szybko przekonacie sie jednak, Ze lsdtnlejq o wiele wydajniejsze algo-
‘nie artykul chelatbym |szdz ecrti!rﬁg_‘ rytmy kompresijt 1 odstapicie od PSE. Powr6¢my jednak do naszych wskaZni-
polecié.. W piertsief | chiwilf nte | <07

uu?ierzyteni, Ze |le 'obraziki nogaq Pobierz wskaZnik o diugosci OUTBIT bitéw 1 zapamiegiaj jego wartosé
by¢ az talde tadne... Jedralemeate  w zmiennej deco_cnt.

ATARI moze nas chyba jeszcze nie- |

Jednym zadzuwié ldx #outbit
i i jsr gt _xbit
—ZFaodnle z wezesnlejszymi zapo- bpl *+5
| i jup deco er
wie : kuje{ny tez dwa pro- sta deco ent
gramzyy, Jwatwlajgece || prace . -
z moa utem RAI!.- —CART, a dla wszy- Nastepnie odbierz znak o diugoSci oSmiu bitéw, ktéry si¢ powtarza i prze-
stivich groczy = opisy - kilku cleka- chowaj go.
witch L gler. ([ Tu wbaga: ndsz opls . .
"Wiadcow Qiemnoscl’ jest sprai- J_Si gt_sblt
dzpny L nie zaujtera btedow. bpl *+5
jmp deco er
sta rebyte

0zpstc tyllco zyczyé Wam
mtj! D czytan

1 mied nadzieje, ze
spodoba ste[Wdm ten numer naszef
gaizety]. U bacze

Kolejno odezyiujac warto$é znaku, zapisuj go w pamieci.

deco_p lda rebyte
jsr put_one

Przed zapisanem bajiu sprawdZmy, czy jest miejsce na jego wpisanie. Zna-
cznik C skasowany — jest miejsce.

Tajemnice ATARI, Pismo uzytkownlkéw ATARI X1L/XE, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszo6w 2, tel. (Rzeszow) 62-74-71 wewn. 114,
Redalktor naczelny: Jarostaw Syrylak; wspélpracownicy: Marek Pasek, Barbara Zwarycz, Macle] Mach, Piotr Rak.,
Opracowanle merytoryczne: L.K. AVALON; opracowante graficzne: Danuta Sienkowska. Wydawea: Tajemnice ATAR] s.c.
Adres redakoji: Rzeszéw, Targowa 1, polk. 106. Druk: RZG Drukarnia w Laticucle, ul. Mickiewleza 10, tel. 42-986,



bce deco j

Znacznik ustawiony — niestety, miejsca brak. Odpo-
wiedni komunikat poinformuje nas o tym niezwyklym fa-
kcie.

deco_t 1dx #long m
jsr dsp_msg
jmp decode

Zmniejszmy licznik powtérzen znaku.

deco_j dec deco_cnt
deco_cnt equ *+1
lda #@ -*

Poréwnajmy wartos$¢ licznika z liczbg Sff. Nie jest ona
przypadkowa, dlaczego nie poréwnac go z zerem, lub nie
sprawdzi¢ czy nie osiagnal wartoscl ujemnej przez BM1?
Ja wiem, a Wy wiecjie? Piszcie!

cmp #S$ff
bne deco p
jmp deco_f

Do wystania pojedyiiczy bajt.

only you equ *
Tjsr gt 8bit
bpl *+5
jmp deco er
jsr put one
bcs deco t - brak miejsca

Wszystkie dotychczasowe operacje powtarzaj w kotko
az do odezytania wszystkich bajtéw pliku lub catkowite-
go wypehienia pamieci danymi.

jmp deco_f

Na koniec wystarczy sprawdzié¢, czy przyczyng prze-
rwania procesu odkodowywania byt blad transmisji czy
zakonczenie pliku.

deco_er cpy #eof
beq deco_out
jmp decode

Zostal osiagniety koniec pliku.

deco out 1ldx #chnl
jsr close

Zapytajmy o specyfikacje zbioru do zapisu, otworzmy
plik 1 wyslijmy caly plik, uprzednio obliczajac jego dhu-
gose.

1dx #put m
jsr get text
bpl *+5
jmp decode

1dx #chnil
lda #8

jsr open

bmi deco out

sec
lda pse 20

sbe bufa

sta io_len,x
lda pse z@+l
sbc bufa+l

sta io_len+l,x

jsr mcio

o

jmp deco_out

1 to juz koniec kompresji metodg Powtarzajacych Sig
Elementow. Wszyscy, ktérzy zrozumieli, na czym ona po-
lega moga przystapi¢ do czytania dalszej czesci artykutu.
Pozostali niechaj wysila swe szare robaczki 1 zaczng od
poczatku.

Dla wszystkich, ktérzy lubia wiedzie¢, co sie dzieje
1 widzieé, jak si¢ dzieje pozostaje dopisaé ponizsze pro-
cedury, ktdre sprawia, ze po naci$nigciu klawisza SHIFT
podana zostanie wiadomos$é o iloSci przegladnietych
(spakowanych) danych.

Aby uzyskaé¢ wynik wyrazony procentowo nalezy sko-
rzystaé¢ z wzoru:

K=(X/)*100%
gdzie:

X - zmienna okreslajaca liczbe spakowanych danych.
W koncowej fazie kodowania zmienna przyjmie warto$é
Y - caly plik poddany kompresji.

Y - stala wyrazajaca rozmiar calego pliku objetego
kompresija,

Ze wzgledu na bardzo prosta budowe procedur, co
wiaze sie¢ z bardzo duzym czasem wykonywania, wynik
bedzie wyswietlany wowczas, gdy uzytkownik naci$nie
klawisz SHIFT. Dane te aktualizowane beda, jezeli kla-
wisz nie zostanie zwolniony. Powtdrne naci$niecie spo-
woduje kolejng aktualizacje.

lda skctl
and #shift
bne comp ¢ - SHIFT zwolniony!

Warto$¢ zmiennej X obliczymy w bardzo prosty spo-
s0Ob, odejmujac od akiunalnej pozycji wskaznika kodowa-
nia (PSE_Z0) warto$¢ poczatku bufora kompresji (BU-
FA). Starszy bajt wyniku przekazmy w rejestrze X, zas
mlodszy w akumulatorze.

* wyswietl wyniki pakowania
sec
1da pse z9
sbc bufa
pha
lda pse zo+1
sbc bufa+l
tax
pla

Wynik wySwietlony zostanie w szdstej pozycjl za obe-
cna pozycja kursora na ekranie.

1dy #6
jsr prnt_prc

Powyzsze linie nalezy dolaczy¢ do listingu z poprze-
dniego odcinka przed etykieta COMP_B EQU *+1 (kofi-
céwka bloku kompresiji).

Niezaleznie od nas pokazmy uzyskane wyniki pakowa-
nia. Zmienna WRITE zawiera liczbe wyslanych pelych
bajtow.

* wySwietl wyniki kompresiji
1dy #6
lda write
1dx write+il
jsr prnt_prc
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Dawno, dawno temu, kiedy éwiat
byt duzo miodszy, a ludzie
szczeéliwsi, pojawily sie
komputery. Najpierw niesmiato,
potem coraz odwazniej zaczely
wkraczaé¢ we wszystkie sfery zycia
czlowieka, wychodzac
z laboratoriéw szalonych
matematykéw i trafiajac — jak by
powiedzial wieszcz > pod
strzechy. Nie wszyscy byli
przekonani do nowej zabawki,
musiala wiec ona zaprezentowaé
sie od najlepszej strony. Magicy,
zwani informatykami,
postanowili, Ze komputery
powinny przede wszystkim tadnie
wygladaé. Przebiegli ¢i ludzie nie
ograniczyli sie do opakowania
swoich ulubieficéw w adne,
kolorowe pudelka, ale zmusili je
do tego, zeby pokazywaly rzeczy,
jakich nie sposé6b obejrzeé na
kartce papieru, w kinie, czy tez
w telewizji. Pojawila si¢ cala masa
bardzo kolorowych obrazkéw, do
ktérych ogladania potrzebne byly
komputery... Konserwatysci
odpowiedzieli na to
stwierdzeniem, Ze do ogladania
tadnych obrazkéw nie sg
potrzebne zZadne wyszukane
zabawki. W pewnym sensie mieli
racje; informatycy potrzebowali
nowego pomysiu, ktéry mégiby
zamknaé usta "niewiernym".

I wymyélili: pojawita sie grafika

wektorowa!

Z terminem tym zetknatem sig juz bar-
dzo dawno temu i nie ukrywam, ze od
razu bardzo mnie zaintercsowat, a wia-
Sciwile — zaintrygowat. Nie wiedzialem,
Jak nalezy go rozumiec¢! Kiedy dorostem
i zostalem studentem matematyki, za-
czatem meczy¢ roznych madrych ludzi,
proszac ich o wyjasnienie tajemnicy grafi-
ki welktorowej. Niestety, nikt nie chclat
wythumaczy¢ jej tak, zeby dalo si¢ to po-
ja¢. Poszedlem wicc do bibliotek i znala-
ztem kilka ksigzek, kt6re rozjasnily mi
w glowle. Zrozumiatem! Teraz chclatbym
podzieli¢ sie tg wiedzg z Wami.

Zakladam, ze rozumiecie, co to jest pla-
szezyzna, punkt, ukiad wspoirzednych
prostokatnych 1 inne tego typu pojecia.
Zacznijmy od czterech punktéw, potozo-
nych na plaszezyZnie w takl sposoéb, jak
na obrazku w sgsiednie| kolumnie.

Oprécz punktow mozecle zobaczy¢
dwa odcinki oraz fragment krzywe).

Uméwmy si¢, ze zestaw zilozony z pun-
ktoéw 1 odcinkow (tak naprawde sg to we-
ktory, ale nie musimy chwilowo o tym pa-

mieta¢) nazwiemy wielobokiem chara-
kterystycznym Beziera {to nazwisko fran-
cuskiego matematyka, ktory "wynalazi"
grafike wektorowa), a fragment krzywej —
segmentem. Dodatkowo, punkty xo i x3
nazwijmy weztami, zas x; 1 x2 — punktami
kontrolnymi. tatwo si¢ przekona¢, ze

el be2

»D x3

wielobok charakterystyczny jednoznacz-
nie okre$la ksztalt segmentu krzywej.
Sprawa wyglada tak: zal6zmy, Ze mamy
wielobok charakterystyczny i chcemy na
jego podstawie narysowac segment krzy-
wej. Wiemy, ze taki segment skiada sig
z punktéw | na pewno istnieje punkt le-
zacy w jednej frzeciej dhugoscl segmentu
krzywej. WeZmy odcinek xox; 1 znajdZmy
punkt lezacy w jedng] trzecie jego dhugo-
$cl (oznaczmy go yoi). To samo zrébmy
z odcinkiem xi1x2 (punkt oznaczmy yigz),
a nastepnie z odcinkiem x2x3 (punkt oz-
naczmy yz23). Zbudujmy teraz odcinki
yoiyi2 1 yi2y2s 1| wykonajmy na nich ana-
logiczna operacjg (otrzymane punkty oz-
naczmy odpowiednio z; 1 z2). Kiedy zbu-
dujemy odcinek zizg, to okaze sig, ze
punki lezacy w jednej trzeciej jego diugo-
$ci jest poszukiwanym punktem, naleza-
cym do segmentu krzywej. Opisang ope-
racje mozemy powtOrzy¢ n razy, zawsze
dzielac odcinki na n czeécl. Na wszy-
stkich rysunkach krzywa podzieclono na
80 czescl, aby otrzymane wykresy byly
w miar¢ gladkie. Zmnigjszenie n spowo-
duje ulatwienie obliczen, ale jednoczes-
nie spowoduje gorszy wyglad krzywej.

Oczywisclie, kiedy do kreslenia krzy-
wych wektorowych zatrudnimy kompu-
ter, to fatwo przekonamy si¢, ze on robi
to szybciej 1 lepiej. Kiedy jeszcze sprobu-
jemy przemieszeza¢ wszystkie punkty
wieloboku charakterystycznego, to zoba-
czymy, jak silnie wigzg one krzywa. Do-
sfownie kazdy ruch spowoduje zmiang
jeJ ksztattu. Dla ulatwienia zal6zmy, Ze
nie bedziemy zmieniaé potozenia weziow,
a jedynie punktéw kontrolnych. Spro-
bujmy przemies$ci¢ w lewo punkt x;. Zo-
baczmy, co z tego wynika...

Gdyby komu$ chclalo sie sprawdzac,
o zobaczy, Ze nie ma tu Zadnego oszu-

b

stwa — wszystko jasno wynika z potoze-
nla punktéw wieloboku! Zauwazmy, ze
z matematycznego punktu widzenia taka
operacja jest bardzo prosta — wszelkie
przeksztatcenia operujg zawsze tylko na
czterech punktach, bo przeciez naryso-
wanie krzywej jest czynnoscia trywialng —
to juz umiemy!

Zobaczmy, co dalgj...

2

x0 3
tadne? Nie takie rzeczy umiemy. Co

powiecie na odrobine poplatania z po-
mieszaniem?

Jak zauwazyliscie, wszystkie operacje
dotyczyly tylko fragmentu krzywej.
W przypadku, gdy chcemy operowa¢ na
bardzo skomplikowanych ksztaltach,
musimy calo$¢ podzieli¢ na kawateczki,
do ktorych bez obaw mozemy zastoso-
wacl sprawdzone (patrz powyzej) metody
postepowania.

Po co to wszystko? Jak to? Przeciez to
oczywiste! Jesli prosty ksztalt mozemy
przedstawiC¢ czterema, a bardziej skom-
plikowany — n razy czterema punktami,
to wystarczy tylko napisa¢ proste proce-
durkli, aby bardzo rozbudowane obrazki
zapisywa¢ w postaci niewlelkich plikow.
Na swiecie (na duzych komputerach) si¢
tak robi! Moze by tak sprobowac? Moze
by tak maty programik graflczny z graflka
wektorowa? A gdyby tak jeszcze w prze-
strzeni? By¢ moze kiedys, jesli czas po-
zwoll, porozmawlamy o przestrzennych
wektorach. To doplero zabawa...

(hed)



To juz ostatnia cz¢sé naszego cyklu. Dzisiaj tylko pro- 14
cedura PART3.ASM, ktéra jest trzecla czeSclg demon-
stracjl oraz procedur¢ RUN.ASM, uruchamiajaca catosé.

PARTS3.ASM tworzy wlasna Display List 1 przesuwa
duzy mrugajacy, pltynacy napis.

Program

List mem
List err
Code mem
code_dsk

Cdtma2
cdtmv2
Chbas
Colpf@ds
Colpf2s
Dlptrs
HScrol
Nmien

Bit
Fkran
HGCE: . -

Przerw

Equ $A309

Equ 300000110
Equ %00000101
Equ $00010000
Equ %00100000

Equ $©228 5
Equ $921A .6
Equ $@2F4
Equ $@2C4
Equ $©@2C6
Equ $9239
Equ $D494
Equ $D40OE

Equ $86
Equ $9000
Equ $85
Equ
u

Hscr

#$07
Sta Bit
Jsr Znaki
Ldx #$99
Idy #$9F
Stx Colpf@s
sty Colpf2s
Ida #$900
Sta Pomoc2 .9
Ldx <Przerw
Ldy >»Przerw
Ida #$01
stx Cdtma2
Sty Cdtma2+$@1
Sta Ccdtmv2
Lda #$C9
Sta Nmien
Rts

Lda Hscr
Eor #$92 19
Sta HScr

Dec
Dec
Dec
Inx
Inx
Inx
Inx
Dey
Bpl

Ldx
Ldy
Stx
sty

Sta
Bcc
Inc
Pla
Tax

Sta HScrol
cmp #$9D
Bne L1

Juop Koniec

L1l I.dy #3907
Ldx #$99
L2 Inc PoczE, X
Inx
Inx
Inx
Inx
Dey
Bpl L2
Lda PoczE
Cmp #$93
Beq L3
Jmp Koniec
L3 Ldy #$97
ILdx #3990
PoczE, X
PoczE,X
PoczE,X
L4
<Ekran
>Ekran
Pomoc
Pomoc+$91
#$07
#$03
(Pomoc) ,y
(Pomoc) ,y
#$34
]

#$00
L9

@
#5024
#$03
L9
#$06
#5905

#$00
(Pomoc) ,y

(Pomoc) ,vy

Pomoc
#$34
Pomoc
L19
Pomoc+$@1



i1

Koniec

L1z

L13

Inc_txt

L14
L15

Znaki
Lle6

Dlist

PoczE

Tab_zn

Tab

Inx
Cpx
Bne

Inc
Lda
And
stea
Bne

dy
Lda
Jsr
Jsr
Tdy
Lda
sta
Dey
Bpl

Lda
Bne
Inc
Dec
ILda
And
Bne
Inc
Dec
Inc
Lda
And
Bne
Dec
Lda
Sta
Rts

Inc
Bne
Inc
Pha
TLda
Cmp
Bne
Lda
Sta
Pla
Rts

Tdx
Lda
sta
Dex
Bpl

sta
Rts

Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta

Dta
Dta
Dta

Dta
Dta
Dta

Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta
Dta

End

#$08
L8

Bit
Bit
#$07
Bit
Koniec

#3500
(Tekst),y
Inc_txt
Znak

#$07
(Pomoc),y
Tab,y

Li1

Pomoc2
L12
Colpf@s
Colpf2s
Colpif2s
#$oF
L13
Pomoc?2
Colpigs
Colpf2s
Colpf@s
#SOF
L13
Pomoc2
#sol
cdtmv2

Tekst
L15
Tekst+$01

Tekst+$01
>Text+$02
Ll4

>Text
Tekst+5$01

#$1F
Tab_zn,x
Zestaw+$18,x

Lle6
>Zestaw
Chbas

B($70),B($70)
B($70),B($55)

A(Ekran)
B($79),B($55),A(Ekran+52)
B($79),B($55),A(Ekran+104)
B($7®),B($55),A(Ekran+156)
B($7@),B($55),A(Ekran+208)
B($7®),B($55),B(Ekran+269)
B($7@),B($55),A(Ekran+312)
B($79@),B($55),A(Ekran+364)
B($41),A(Dlist)

B($AA),B($BF)
B($BF),B($BF),B($BF)
B($BF),B($BF),B($AA)

B($AA),B($FE)
B(SFE),B(SFE),B(SFE)
B($FE),B($FE),B($AA)

B($AA),B($95)
B($95),B($95),B($95)
B($95),B($95),B(3AA)
B($AA),B($56)
B($56),B($56),B($56)
B($56),B($56),B($AA)
B($00)

of File

Procedura korzysta w tekstu z pierwszej czesci de-
monstracji (etykieta Text), nastepnie definiuje cztery
znaki (podprocedura Znaki), ustawia wsi¢pnie rejestry
koloréw oraz inicjuje przerwanie Timer'a 2, na ktérym
wykonywana jest procedura Przerw.

Procedura Przerw przesuwa plynacy napis. Rozwigzanie
programowe jest podobne, jak w  procedurze
BSCROLL.ASM: na poczatku modyfikujemy tylko rejestr
Hscrol (etykleta Przerw). Nastepnym krokiem jest zwie-
kszanie adreséw kolejnych linii ekranu w Display List (pet-
la L2). Jesli przesuneliSmy juz ekran o okreslona ilo$¢ zna-
kéw, to konieczne jest przywrdcenie poczatkowych warto-
$ci adresom linii ekranu w Display List (petla L4), przepi-
sanje pamieci ekranu (petla L5) 1 utworzenie nast¢pnych
elementéw kolejnej duzej litery napisu (petla L8). Jesli
przesuniety zostanie caly znak, to pobierany jest znak na-
stepny, zwickszany wskaZnik tekstu (procedura Inc_txt}
oraz pobierany wyglad znaku z zestawu znakéw (pelta
L11). Dodatkowo fragment procedury, rozpoczynajacy sie
od etykiety Koniec modyfikuje rejestry koloréw.

Procedura RUN.ASM uruchamia cala demonstracje:

Procedure Equ $0600

List_mem Equ 3%0000011¢
List_err Equ $%00000101
Code_mem Equ 300010000
Code_dsk Equ %00100000

Atract Equ $@0@4D
Dliv Equ $0200
Dmactls Equ $022F
Nmien Equ $D4QE
Rtclok Equ $0012
skctl Equ $D20@F
Skstat Equ $D20@F
Vvblk Equ $@222
Bary Equ $A17D
BScroll Equ $9DE6
D1i Equ $9800
D1li2 Equ $AQ00
Dliv_1 Equ $9897
HScroll Equ $9DAS
Music Equ $7400
Part3 Equ $A300

Play 2 Equ $9FD5
Players Equ $9B5GB
Polskie Equ $9AD@
Ruch Equ $9E98
Skoczek Egqu $Al1@C
Vscroll Equ $9D49
Wskaznik Equ $9F95
Znaczek Equ $9ES82

Opt List_err+Code_dsk
Org Procedure

Ldx Vvblk

Ldy Vvblk+$01
Stx Koniec+$01
Sty Koniec+$92

Lda Dliv
Pha

Lda Dliv+$@1
Pha

Jsr Polskie
Jsr Dli

Jsr Dliv 1
Jsr Players
Jsr Ruch
Jsr BScroll
Jsr Vscroll
Jsr HScroll

Lda #$@3
sta skctl
Ldx <Muzyka
Ldy >Muzyka
Lda #$C@



Stx vvblk
sty vvblk+$o1l
sta Nmien

L1 Lda Rtclok+$92
L2 Cmp Rtclok+$92
Beq L2
Lda Licznik
Eor #$@1
Ssta Licznik
Sta Atract
Beq L3
Jsr Players+$@3
Jsr Znaczek
L3 Jsr VScroll+$o3
Jsr HScroll+$@3
Jsr BScroll+$93
Jsr Ruch+$@3
Jsr Wskaznik
Lda Skstat
And #$98
Bne L1

Lda #$90
Sta Dmactls

L4 Lda Skstat
And #$98
Beq L4

Ldx #$99
Stx Nmien
Sei

Pla

sta Diliv+$91
Pla

Sta Dliv
Ldx <Przerw
Ldy >Przerw
stx vvblk
Sty Vvblk+$91l
cii

Lda #S$FF
Sta Nmien

Jsr Play 2
Jsr Skoczek
Jsr D1iz2
Jsr Bary

Ldx #$90
Stx Nmien
Sei

Ldx <Part3p
Ldy >Part3p

stx vvbilk
Sty Vvblk+$91
Ccli
Lda #SFF
Sta Nmien
Jdsr Part3
L5 Jmp L5
Przerw Jsr Skoczek+$03
Part3p Jsr Wskaznik
Muzyka Jsr Music+$01
Koniec Jmp Koniec

Licznik Dta B($920)

i

. kasecie
Zamawiam  nagrane nal::] asec

hprad

skr. poczt. 66
35-959 Rzeszéw 2

zamieszczone

RIE

Org $W2EQ
Dta A($©600)

End of File

Na poczgtku procedura przepisuje adres oryginalnej
procedury przerwania Vblk na koniec procedury uzyt-
kownika. Nastepnie na siosie zapamigtywany jest orygi-
nalny adres procedury przerwania Display List 1 kolejno
wywolywane sa procedury potrzebne do uruchomienia
plerwsze] czescl demonstracjl. Nastepnie wektor prze-
rwania Vblk ustawiany jest na procedure odgrywajaca
muzyke. W petli L1 wywolywane sg kolejno procedury
plerwszej czeScl demonstracyi az do naci$nigeia klawisza
Shift. Na czas "trzymania" klawisza Shift wylaczony jest
ekran i petla L4 oczekuje na zwolnienie tego klawlsza.
Przed uruchomieniem drugiej cze$ci przywracany jest
oryginalny wektor przerwania Display List i modyfikowa-
ny wektor Vvblk. Nastepnie wywolywane sg procedury
drugiej czeSci demonstracji. Po opuszczeniu drugiej cze¢-
$ci modyfikowany jest jeszcze raz wektor VVblk I wywoly-
wana dzisia] zamieszczona procedura PART3.ASM. Jak
widaé z petli L5, z demonstracji nie ma wyjScia.

Na zakoficzenie, tradycyjnie, program w Basic'u, ktory
potaczy wszystkie potrzebne zbiory:

18 REM

20 REM PROGRAM LACZACY ZBIORY

39 REM

4% COM WAZWAS(14)

5¢ OPEN #1,8,@,"D:DEMO.COM"

60 FOR L=@ TO 4@:READ D

7¢ POKE 1536+L,D:NEXT L

80 FOR L=@ TO 21:READ NAZWAS$:? NAZWAS
99 OPEN #2,4,0,NAZWAS

109 D=USR(1536,32,7,14000)

11¢ X=USR(1536,16,11,D)

120 CLOSE #2:NEXT L:CLOSE #1:END

897 REM

898 REM PROGRAM MASZYNOWY

899 REM

90® DATA 104,104,104,178,104,104,157
51% DATA 66,3,104,157,73,3,104,157
92¢) DATA 72,3,169,0,157,68,3,169, 100
939 DATA 157,6%,3,32,86,228,189,72,3
94¢ DATA 133,212,189,73,3,133,213,96
997 REM

998 REM NAZWY ZBIOROW

999 REM

109@ DATA D:CZYSC.OBJ

1610 DATA D:DLI.OB:

192® DATA D:DLIV.OBJ

193@ DATA D:ZNAK.OBJ

1449 DATA D:DEFZNAK.OBJ

1950 DATA D:POLSKIE.OBJ

1060 DATA D:PLAYER.OBJ

1970 DATA D:VSCROLL.OBJ

1989 DATA D:HSCROLL.OBJ

1999 DATA D:BSCROLL.OBJ

1190 DATA D:ZNACZEK.OBJ

1119 DATA D:RUCH.OBJ

1120 DATA D:WSKAZNIK.OBJ

1139 DATA D:PLAYER2,OBJ

1149 DATA D:DLI2.OBJ

115¢ DATA D:SKOCZEK.OBJ
| 1160 DATA D:BARY.OBJ

dyku | 1170 DATA D:PART3.0BJ
|

1180 DATA D:TEKSTY.DAT

1194 DATA D:MUZYKA.OBJ

12909 DATA D:;OBRAZEK.DAT
TA l 121 DATA D:RUN.OBJ

!

I tym sposobem dobrnegliSmy do korica na-
szego cyklu. Do zobaczenia

N Tomasz Bielaile
Rafatl Bielecii
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- PROGRAMY NA ZLECENIA

- OPROGRAMOWANIE

35-206 Rzeszéw, Poznanska 2a, tel. (0-17)424-00 w. 309

Laboratorium Komputerowe AVALON
zaprasza do wspoéipracy wszystkich
programistéw — autoréw gier
i programéw uzytkowych dla
komputeréw ATARI XIL/XE i ST, C-64,
Amiga, IBM PC. Jesli uwazasz, ze Twoéj
program nadaje sie do
wydania - skontaktuj sie z nami:

L.K. AVALON
ul. Targowa 1/1104,
35-064 Rzesz6w,
tel. 62-74-71 wewn. 274, 275

Zapewniamy bardzo korzystne warunki

finansowe!
Ceny ogloszen ramkowych w TA:
ATARI XIL/XE
e lcm? 12 000
® Cata strona 6 mln. + 100% za kolor
Sprzedaz wysylkowa: e Ostatnia strona (kolor) 15 miln.
[ gier,
e demosow, Ogloszenia drobne:
® program6w uzytkowych ® kazde stowo 5 000

Katalogi gratis!

20-860 Lublin

Moj adres:
e ATARI, COMMODORE, IBM
SKARA SOFT Komputery, oprogramowanie oryginalne 1 licencjonowane,
ul. Paderewskiego 18/84 osprzct dodatkowy.

Sprzedaz, serwis, porady fachowe.
Modernizacje sprzetu, Turbo do ATARI. 4 = :
Tanie drukarki 9-iglowe juz od 1950 tys. ( polskie znaki w stand-

Redakcja Tajemnie ATARI informuje,
ze posiada jeszcze pewng liczbe egzem-
plarzy archiwalnych czasopisma. Mozna

je nabywaé wysylkowa wplacajgc pienig-

dze podobnie, jak przy prenumeracie.
Oto wykaz dostepnych numerdéw wraz

ardzie Mazovli, Latin 2).

o Krakéw:

oferuja: i et
ul. Biezanowska 1 "Bit-Plus" = = .

ul. Wielicka 57~ "PLUS". " win
tal/fax 56-01-17 g toccot DL B S

Z cenami:

TA 5/91 Cena: 10 000 zf
TA 7/91 Cena: 10 000 zi
TA 8/91 Cena: 10 000 z}
TA 1/92 Cena: 10 000 zi
TA 5/92 Cena: 10 000 zt
TA 6-7/92 Cena: 14 000 zt
TA 8/92 Cena: 10 000 zt
TA 9/92 Cena: 12 500 zi
TA 10/92 Cena: 12 500 zt
TA 11-12/92 Cena: 13 900 z}
TA 1-2/93 Cena: 12 000 zt
TA 3/93 Cena: 12 000 zi
TA 4/83 Cena: 12 000 zi
TA 5/93 Cena: 13 500 zi
TA 6-7/93 Cena: 13 500 zi
TA 8/93 Cena: 13 500 zi
TA 9/93 Cena: 13500z |

® Rzeszow: ul. Rejtana 33 "Bajt" (DH "Sezam"}

tel. 65-48-82

Redakcja Tajemmnic Atari informuje o mozliwoscl wysytkowego nabywanta

wszystkich program6w zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasete

(tylko w transmisjl normainej) lub na dyskietke. W skiad zbioru wchodza, wszystkie
Hsting], zamieszezone w wybranym przez Zamawiajacego numerze Tajemnic.

Cena wersjl kasetowe], a takze dyskowe] wynosi 30.000 zt. W cene wliczony

jest koszt no$nika, nagrania, opakowania oraz oplaty pocztowe. Same listingi

sa za darmo.

Zainteresowanych oferts prosimy o dokladne wypemienie zamowienia (na od-
wrocie) 1 po naklejeniu go na karte pocztowa, wystanie na adres redakcji po-
dany w stopce.

Uwaga! Prosimy o nieprzysytanie wezesénle] naleznosci, bedzie ona bowiem re-
gulowana przy odbiorze przesytki.




Dzienn dobry ponownie. Zlitowalem sie 1 nie bede trui.
Z dwu powodéw: po plerwsze: przyszly listy, a po drugle:
ostatnio, podczas pracy nad nowym programem prze-
prowadzitem pewnego rodzaju testy czasowo-szybkoscio-
we, a otrzymanymi wynikami postanowitem podzieli¢ si¢
z Wamli, gdyz sa to dosy€ istotne sprawy przy pisaniu
gier. Testy te zwigzane sa z

migotaniem obrazu.

Czesto {a wlasSciwie zawsze) zdarza si¢, Ze przy wy-
Swietlaniu danych na ekranie (np. od$wiezaniu spriie’a)
dostrzegamy niemity efekt migania. Spowodowane jest to
brakiem synchronizacji przesytania danych z wyswietla-
niem obrazu przez ANTIC. Na czym rzecz polega? Jak
wiadomo, obraz komputerowy, podobnie jak telewizyjny,
jest odéwiezany okoto 50 razy na sekunde i jest kreslony
linia po linii. Zal6zmy, Ze nasz sprite jest "w koto Macie-
ju" kasowany (wypelniany zerami), a nastepnie wyswiet-
lany (wypelniany wzorem), bez zZadnej synchronizacji
z ANTIC'em. W takiej sytuacjl moze zaj$¢ nastepujace
zjawisko: rozpoczynamy kasowanie, ANTIC w tym czasie
kresli juz np. dolng potowe sprite’a na ekranie monitora.
Po pewnym czasie nasz program kasujacy "wyprzedza"
ANTIC'a 1 koficzy prace. W tym momencie nasze oko od-
blera nastepujacy obraz: wida¢ gérna poléwke sprite’a,
a dolna jest skasowana. Wprawdzie sprite w pamieci jest
skasowany, lecz ANTIC wyswietlit jego gorng potowe je-
szcze zanim si¢ to stato. Teraz, zanim zaczniemy wy-
Swietla¢ nowy wzor sprite’a, ANTIC zdazy wyswietli¢ kil-
ka z tych skasowanych linif, gdyz potrzebny jest czas na
réznego rodzaju obliczenia, choéby na obliczenie adresu
wzoru w pamieci. Zaczynamy wySwietla¢ sprite’a 1 zno-
wu program "wyprzedza" procesor obrazu i koficzy wy-
Swietlanie. Teraz oko widzi taki obraz: gérna cz¢s$é spri-
te’a, zawiera stary wzor, Srodkowa jest wyczyszczona,
a dolna czeS$¢ zawiera nowy wzor...

Prosz¢ uruchomié¢ program nr 1, aby "wlasnoocznie"
przekonac¢ si¢ o tym, co przed chwilg napisatem. Oj nie-
tadnie, nietadnie to wyglada. Dopiszmy wiec po etykiecie
LOOP nastepujaca sekwencje:

l1da rtclock
cmp rtclock
beq *-2

No i co? Ladnie, ptynnie 1 bez zaklécen. Wiasgnie o to
chodzilo. Dopisane instrukcje powodujg wiadnie syn-
chronizacje programu z ANTIC'em. Dlaczego? Otoz za-
wartos¢ zegara systemowego (RTCLOCK) jest zwicksza-
na podczas kazdego przerwania VBI, a to z kolel wywoly-
wane jest podczas powrotu plamki (strumienia elektro-
néw) kreslacej obraz na ekranie z prawego dolnego, do
lewego gornego rogu ckranu. Tak wiec w momencie

zmiany zawarto$cl wspomnianego zega-
ra mozemy mieé pewnosé, ze w chwili
obecnej nic nie jest malowane na ekra-
nie. Niestety, pojawia si¢ tutaj pewien
problem. Kiedy nasz program jest bar-
dzo rozbudowany 1 poza wySwietlaniem
prostego sprite’a wykonuje jescze inne
operacje na ekranie, np. animacj¢ zna-
kows, wySwietlanie innych sprite’éw,
wys$wietlanie Heznikdéw, to moze si¢ zda-
rzyé, a zdarza sl¢ w takich przypad-
kach prawie zawsze, Ze nasz program
nie wyrobi si¢ czasowo, gdyz od zakon-
czenia kreslenia do rozpoczgcia kresle-
nia nowego obrazu mija bardzo niewle-
le czasu 1 sytuacja si¢ odwréei, ANTIC wyprzedzi pro-
gram. Znowu bedzie migalo, a to wkurza. Mamy general-
nie dwa rozwiazania. Albo synchronizowaé si¢ w opisany
sposéb kilkakrotnie w czaste wykonywania gtéwnej petli,
albo synchronizowaé sie w nieco inny sposob. Praktycz-
nie nigdy nie wykorzystuje si¢ do kofica mozliwosci AN-
TIC'a 1 wySwietlany obraz nie jest bardzo duzy, a nad
i pod nim wyswietlana jest zawsze pewna ilo$é pustych
linii. Aby mie¢ wigcej czasu dla programu 1 aby w czasie
swego dzlatania nie "wchodzil' on na ekran, mozna spo-
wodowaé jego dzialanie juz w momencie zalkoriczenia
kreslenia zmienianej cze$cl ekranu. Do tego celu nalezy
uzyé rejestru VCOUNT (8D40B), ktéry zawlera numer
aktualnie kreslonej linii ekranu podzielony przez dwa.
Tak wigc wystarczy zmieni¢ naszg sekwencje synchro-
nizujaca np. na taka:

lda #112
cmp vcount
bne *-3

gdzie 112 jest numerem linil, po narysowaniu kiorej
nasz program ma rozpocza¢ dziatanie. Liczba ta jest Sci-
§le zwigzana z pionowym rozmiarem ekranu i nalezy jg
ustali¢ na podstawie DISPLAY LIST'y lub doswiadczal-
nie. Analizujac DISPLAY LIST'e nalezy policzyé ile jest
wys$wietlanych linii rastra (np. takich, jak w trybach antt-
ca SOE lub $OF) 1 podzieli¢ jg przez dwa. Aby dobraé ja
do$wiadczalnie mozna uzyé np. programu nr 2. Nalezy
tak dobraé etykiete LINIA, aby jas$niejsza cze$é ramki
znajdowata sle poniZej roboczej czesdcl ekranu. No do-
brze, kto$ jednak moze zapytaé: "a co, jesli dalej bedzie
mi brakowalo czasu?". Niestety, pozostaje tylko kilka-
krotna synchronizacja lub optymalizacja programu pod
wzgledem czasowym.

Aby poréwna¢ obie metody synchronizacji, prosze uzyé
programéw 3 i1 4. Po uruchomieniu pierwszego z nich
(koniecznie pod QA) naciskamy klawisz 1 program
"przez" BRK powraca do QA. Zerkamy na zawarto$é re-
Jestrow X 1Y i widzimy, ile razy wykonata sie petla pro-
gramu. Teraz, mnozac iloS¢ przeblegéw przez ilosé ta-
ktow petli, otrzymujemy czas (los$¢ takitéw), w kidrym
musi zmiesci€ sig¢ nasz synchronizowany program. Pro-
gram numer cztery stuzy tylko do sprawdzenia, ile czasu
zyskujemy synchronizujgc si¢ za pomocs, drugiej meto-
dy, a nie pierwszej. Do etykiety TIME nalezy przypisaé
warto$é Heznika przebiegébw petli np. uzyskang przy po-
mocy trzeciego programu.

No to tyle.



* przyklad braku
* synchronizacji
* z ANTIC'’em

opt 21
org $480

egu $elpo
equ $b8py

1lda
‘sta
lda #1

sta gtictl
lda >sprites
sta pmbase
lda #124

sta hposp®
lda #3

sta pmcntl

loop equ *

jsr clr_spr
jsr shw_spr
jmp loop

clr_spr equ *

1dy #@
tya

clsp 1 equ *

sta sprites+$220,y
iny

cpy #$49

bece clsp 1

rts -

shw_spr equ *
1ldx rtclock
1dy #o

shsp_ 1 equ *

lda shape,x

sta sprites+$220,y
inx

iny

cpy #$49

bee shsp_1

rts

opt 7
end

* PROGRAM NUMER 2

* szukanie najniz-
* szej linii ekranu

opt 21
org $48¢

linia equ 112

vcount equ $d4db
colbak equ $agla

.* "na dele

lda rtclock

loop equ * cmp rtclock
beq *-2

1da #linia

cmp vcount lda #$ff

bne *-3 sta colbak

lda #S$ma lda #$ff

sta colbak ldx >time

jmp loop i :

vy <time
opt 7
end

* PROGRAM NUMER 3 *

*

* Rozpocze&id

kbcode
Lo

.~kbtede’ * -

loop equ * Uwaga, uwaga, uwaga!
lda #112
cm; 3count Informacja dla wszystkich, ktorzy
bne ; -3 cheleliby braé¢ udzial w tworzeniu
lda #19 A A
sta eolbak gler. Pragne skompletowaé zespot
ludzi zajmujacych si¢ tym profesjo-
lda #16 nalnie. Prosze o kontakt grafikow,
ig; ﬁg muzykéw, programistow. Najchet-
niej widziane wlasne prace na kase-
loo_1 equ * tach lub dyskietkach (grafika, muzy-
cmp veount ka, programy) lub w przypadku gra-
beq loo_2 fikow, ktérzy nie posiadaja odpo-
;EZ oo 1 wiedniego oprogramowania, a "czu-
inx - ja", Ze mogliby (mogltyby) podotaé za-
bne loo_1 daniu stworzenia graficznej strony
loo 2 equ * gry (animacja, t{o, obrazki tytutowe,
- itp.} moga to by¢ odrgezne prace na
lda kbggde papierze. W wypadku zakwalifiko-
ﬁZZ izop wania do grupy kazdy otrzyma odpo-
brk wiednie oprogramowanie 1 udziat
jmp loop w zyskach ze sprzedazy gry. Zglosze-
opt 7 nia prosz¢ nadsyla¢ na adres reda-
end kcji z dopiskiem "De Jet".
» PROGRAM NUMER 4 Uwaga, uwaga, uwaga! Ankieta
* Rozpoczecie petli z nagrodami.
* po zakonczeniu
* przerwania VBI Zamieszczona na stronie 13 an-
kieta ma na celu podniesienie jako-
opt 21 .
org $480 Sci gier trafiajacych na polski rynek,

a tym samym spelnienie oczekiwan

time equ $349 Graczy. Ankieta jest anonimowa, ale
dmactl equ 559 wéréd oséb, kiére podadza swoje
(—:g‘l:ég;k equ ;ggla personalia rozlosowane zostanie 10
kboode egu 764 gier wyprodukowanych przez LK
) AVALON. Dodatkowo sposréd osab,
begin  equ * ktére nadesla scenariusz gry, wybra-
1da £33 ny zostanie autor najlepszego
sta d#mactl i otrzyma on nagrod¢ pieniezng
lda #255 P
cta wboode w wysokosci 500.000 zi. Ankiety wy-
sylajcie na adres TA, zaznaczajac na
loop equ * kopercie rodzaj przesylki. A teraz,

spojrzcie na nastepna strong...



iuzen)

W trakcie pisania artykuléw do cyklu "Piszemy Demo" |
zetkneliSmy si¢ kilkakrotnie z programem "Zgrywus" lub
tez jego odmiang "Zgrywus+". Dzisiaj prezentujemy na- |
sza wersje tego programu, ktéra zrodzita si¢, gdy straci- |
li$my clerpliwo$é do dwéch poprzednich. Co im mozna ;
zarzucié? Po pierwsze: pracuja powoli, poniewaZ napisa- .
ne sa w poczciwym Basic'u; po drugie: ciagi liczb szesna- |
stkowych pobierane sa z pamieci, z linit DATA, co ogra- |
nicza wolne miejsce na kod wynikowy, ktéry umieszcza- |
ny jest réwniez w pamieci; 1 wreszcie po trzecie: jesh
chcemy jaki$ program przeksztatci¢ z Basicowych linii |
DATA na kod maszynowy (a do tego sluzy Zgrywus), to |
musimy program Zrédlowy lub samego Zgrywusa miec
zapisanego komenda LIST, aby go dotaczy¢ do programu
drugiego 1 cato$¢ uruchomié (czy jest to proste 1 wygod-
ne?). ;

Program SUPER ZGRYWUS jest napisany calkowicie
w asemblerze. Moze by¢ uruchamiany pod kontrolg do- !
wolnego DOS’a, KOS’a itp. Po uruchomieniu program !
prosi o wprowadzenie pelnych nazw: Zrédtowej i docelo- ¢
wej, np. D:PROGRAM.BAS, C: 1 przyst¢puje do pracy. ?
W trakcie czytania zbioru Zrédtowego program dokonuje i
zamiany par znakéw na bajty, ktére zapisywane sa od
dolnej granicy pamieci RAM (Memlo) zwickszonej o czte-
ry strony pami¢ci. Poniewaz SUPER ZGRYWUS rozpo- !
czyna si¢ w pamieci od adresu $8800, to maksymalna
dhugos¢ programu wynikowego jest réwna $8800- |
80400-Memlo, czyli w wiekszos$cl wypadkéw przekracza
26 kilobajtéw. Oznacza to, ze SUPER ZGRYWUS potrafi !
przetwarza¢ nawet zblory zajmujace cala dostepna pa- ¢
mieé dla interpretera Basic’a! !

Zbiér zrédlowy moze by¢ zapisany instrukcja LIST lub
instrukcja SAVE (CSAVE). W pierwszym przypadku
w trakcie czytania zbiloru na ekranie pojawia sie napis
"zbi6r niestokenizowany". Praca z takim zbiorem polega .
na wyszukaniu w nim ciagu znakéw "DATA", rozpozna-
niu 1 zamianie na bajty znakéw po tym clagu wystepuja- '
cych. W przypadku, gdy dwa pilerwsze bajty zbioru Zréd- *
lowego sa réwne 800 oznacza to, ze program ma do czy- :
nienia ze stokenizowanym zbiorem Basic'owym (czyli za- '
pisanym instrukcja SAVE), co sygnalizowane jest odpo- *
wiednim komunikatem. Przetwarzanie danych zapisa- '
nych w takim zbiorze jest trudniejsze: wymaga odczyta- '
nia tablicy wektoréw Basic’a, ominiecia tablicy zmien- !
nych 1 czytania szeregu bajtow tworzacych jedna linie 3;
programu w Basic'u. Spos6b tokenizowania (czyli ogol-
nie: zamjany tekstu na kody) programu w Basic'u zostat
doktadnie opisany w ksiazce Wojclecha Zientary "Mapa '
pamieci Atari XL/XE, Procedury interpretera Basic’a", do !
ktorej wszystkich zainteresowanych odsytamy. f

Po wczytanju catego zbioru SUPER ZGRYWUS gotowy
jest do zapisywania programu wynikowego pod nazwa .
docelowa, co sygnalizuje komunikatem. Po naci$nieciu
dowolnego klawisza program zostanie zapisany i SUPER
ZGRYWUS uruchomi sle jeszcze raz od poczatku, z=
aby umozliwi¢ przetworzenie kolejnego programu.
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FRANK
&
MARK

Czy zastanawialiScie sie kiedys,
jak to jest, kiedy ma si¢ brata bliz-
niaka? Frank mogiby Wam opowie-
dzie¢ niejedno na ten temat. Jego
blizniaczy brat Mark byt zupelnie
nieznosnym facetem. Tak naprawde
roznito ich wszystko oprécz wygla-
du. Frank cenit spokojne Zycie, do-
brg ksiazke 1 smaczne jedzenie,
Mark uwielbiat podrézZe, przygody
1 wszystko, co wiazatlo sie z ryzy-
kiem. Wiecznie pakowat sie z najroz-
malitsze awantury, z kiérych jego
brat rad-nierad musiat go wyciggaé.
Tym razem niesforny bliZzniak "wde-
pnal' w co$ naprawde powaznego —
wskutek swej lekkomysInosci zostad
pojmany przez groinego cCzarno-
ksieznika. Ow niecny porywacz za
uwolnienie swych ofiar zada nie byle
jakiego okupu -~ klejnotéw, ktére
trzeba zebra¢ w mrocznej krainie
magii. Franka czeka zadanle, z ja-
kim jeszcze nigdy si¢ nie zetknat...

Frank&Mark to gra zrecznoSciowa,
czesclowo komnatowa, jednalk wyste-
puja w niej elementy charakterystycz-
ne dla "platforméwek”. Autor staral
sie tu urozmaici¢ dosy¢ wyeksploato-
wany pomyst, co uwidacznia sic zwla-
szeza w warstwie graficzne). Niekiedy
gorliwosé w unikanin monotonii 1 bia-
iych plam jest moim zdaniem odro-
binke przesadzona - sg poziomy
wrecz przeladowane réznego rodzaju
"ozdobnikami®, co czasem zaciemnia
obraz planszy i nleco dezorientuje gra-
cza. Poza tym oprawa graficzna pre-
zentuje poziom racze] nieréwny -—
obok plansz fadnych - choé jak
wezesnle] zaznaczylam nieco przela-
dowanych, zdarzaja sie 1 takie, ktére
grafik potrakiowal nieco po macosze-
mu. Troche szkoda — wediug mnie
wspomniana dysproporcia wplywa
niekorzystnie na postrzeganie catej
gry. Zastrzezenia budzi rowniez ant-
macja postacl — Frank porusza sig
troch¢ nienaturalnie — mozZna to jed-
nak zlozyé na karb prowadzonego
przez niego zbyt osiadlego trybu Zycla.

Wiasciwe zmagania ze zlym czaro-
dziejem poprzedza niebrzydkie in-

tro, wyjasniajace graczowi, w jaki
spos6b Mark wpad! w tarapaty oraz
co trzeba zrobié, by mu dopomée.

Poziom trudnosci gry nie nalezy do
najnizszych — aby zebraé okup za
porwanego bliZniaka, irzeba sil¢
zdrowo  namachaé  joystickiem.
Wskazane plasiry na obolaly keciuk,
a dla graczy bardziej nerwowych —
koniecznie dodatkowy joystick.

Tym razem gracz podejmuje si¢ roli
dzielnego obroiicy prawa, czuwajace-
go nad opuszczouym w czasle wojny
miastem. Sirzeze on pozostawionego
przez mieszkancow dobytlku, ma bo-
wiem nadzieje, Ze kiedys ludzie po-
wrécg 1 wszystko bedzie takie, jak
przed wielkim konfliktem. Zadanie io
jest bardzo trudne — w okolicach mia-
sta gromadza sie bandy rabusiow, po-
szukujace schronienia i fatwego tupu.
Opuszezone miasto wydaje im si¢ ide-
alnym miejscem do realizacji ich ce-

16w. Czy jeden czlowiek bedzie w sta-
nie ich powstrzymacé?

Rozwiazaniem graficznym gra nasu-
wa skojarzenia z "Operation Blood" —
na ekranie przesuwa sie celownik, za-
daniem gracza jest skierowanie go
precyzyjnie na oblekt, do kit6rego nale-
zy sirzelaé { naciSnigele spustu — przy-
cisku fire. Gracz malo zaawansowany
moze mieé wiele klopotéw, wymagana
jest dobra orlentacja w przesirzeni
i bardzo szybki refleks. Przeciwnicy
pozbawieni sg jakichkolwiek skrupu-
16w. O animacji trudno cokolwiek po-
wiedzie¢ — nie ona jest tu najwazniej-
sza. Najbardzie] ogéine podsumowa-
nje sensu gry — strzelaj lub gin. Oso-
bnicy clerpiacy na nadmiar negatyw-
nych emocji maja doskonals okazje
do ich wyladowania.

HAWKMOON

Hawkmoon — to pseundonim John-
niego, ksiezycowego przemyinika,
Kkiérego od pewnego czasu przesla-
duje uporczywy pech. Po kolejnej
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utracie tadunku { zaplaceniu ogro-
mnej grzywny postanowil raz na za-
wsze rozstad sie z dotychczasowym
procederem...

Nie mam zamiaru opowladaé tu
cale] legendy, zdradze jedynie, Ze
w efekeie tego spotkania Johnnie
wyruszyt na ciemng strone Ksiezyca,
by przezy¢ tam niezwykls przygode.
Jaka? Tego dowledza sig¢ tylko cf,
ktbrzy ztapia za joystick, by towarzy-
szy¢ przemytnikowl w jego trudnej
i niebezpieczne] wyprawie. Jej celem
jest zebranie osmiu czgsci rozbliego
talizmanu, kiére rozrzucone sg po
czeSciowo zrujnowanym miescie,
peinym najrozmaitszych putapek.

Poszezegblne elementy tworzace wy-
5iré} plansz w grze przedstawiono z dit-
2g starannoscia 1 dbaloscia o szezegdly.
Wario podkresli¢, ze obiekty sa dosyd
duze, dzigki czemu plansze nie $wieca
pustkami 1 nie stwarzaja wrazenia, ze
ich auiorowl nagle zabraklo inwencjL
Na uwage zashiguje estetyczne 1 pomy-
slowe wykonanie lcznikéw na dole
ekranu, obrazujacych poziom posiada-
nej przez gracza encrgii. Otaczaja je
dwa znakomicle narysowane, groznie
wygladajace stwory, ktére mnie skoja-
rzyly si¢ z bazyliszkami.

Postaé i animacja bohatera réwniez
zostata ladnle przedstawiona, dzielny
przemytnik zyskat shiszne rozmiary,
dzieki czemu nie robi wrazenia zagu-
bionego w labiryncie stabeusza. Wygla-
da raczej na groZnego wojownika, kio-
ry dazy do wyznaczonege sobie celu,
nie baczac na jakiekolwiek przeciwno-
Sci. Pewna zagadka byt dla mnie stroj
bohatera, ani troche nie przypominaja-~
cy kosmicznego skafandra (na powie-
rzchni Ksiezyca, jak wszyscy wiemy,
panujg warunki raczej malo sprzyjaja-
ce spacerom w czyms przypominaja-
cym kapieléwkl). Byé moze jednak ta-
jemnicze miasto, po ktérym porusza
sig Johnnie, ma jaka$ atmosfere?

Pewne zasirzezenia budzl oprawa
muzyczna ~ wplecione zostaly w nia
elementy kojarzace si¢ z marszem
pogrzebowym. Rzecz io zrozumiata
w przypadku pojawiania si¢ znie-
nawlidzonego przez wszystkich gra-
czy napisu "Game Over", jednak
w trakcie gry, gdy Johnnie radzi so-
bie doskonale 1 nie grozl mu zZadne
wielkie niebezpieczefistwo, smuine
tony wydaja sie odrobing mnieuzasa-
dnione. Na szczescie w dalsze) cze-
scl gry muzyka "rozkreca sie” 1 brzmi
bardziej optymistycznie.

Basia,
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Czes¢, Atarowcy. To znéw ja — Ta-
tar. Tym razem pobawimy sie
w szpiegow. Bedzie niebezpiecznie
i wybuchowo, a wigc oczekuje od
Was duzej uwagl 1 ostroznosel. Opi-
sze dla Was sage trzech gler firmy
First Star Software pod wspélnym
tytutem Spy vs Spy (vs oznacza ver-
sus — konftra).

A oto czesé plerwsza, czyl Spy vs
Spy — The Embassy. Misja polega
na przeszukaniu budynku ambasa-
dy. Przed uplywem okreSlonego cza-
su musisz znaleZ¢ paszport, pienia-
dze na podréz, klucz 1 tajne plany.
To wszystko musisz zapakowaé do
popielatej teczki (teczka jest piatym
przedmiotem do odszukania). Dopie-
ro z zapekiong teczka w reku mo-
zesz opusci¢é ambasade 1 odlecie¢ sa-
molotem. Do tego samego celu dazy
drugl gracz (moze nim byé¢ cztowiek,
badz komputer), a wiec walczycie ze
soba, zastawiacle pulapki. Szanse
macie réwne!

Po zaladowaniu gry nalezy wybraé:

e liczbe graczy,

® poziom trudnoscl,

¢ lloraz Inteligencyl komputera,
& czy lotnisko ma by¢ ukryte.

Dokonujesz wyboru za pomoca
joysticka, a gre rozpoczynasz przyci-
skiem fire. Jak gra¢? Wszystkie
sprzety w pokojach obszukujesz sto-
jac blisko nich (ujrzysz blysk 1 usly-
szysz Kkrotki sygnat dZzwigkowy) 1 na-
ciskajac przycisk w joysticku.
W identyczny sposéb otwierasz
drzwi. Jesli znajdziesz paszport, ple-
nigdze, klucz lub tajne plany — odpo-
wiedni symbol zacznie migaé w Two-
im ‘'inwentarzu'. Uwaga: miganie
symbolu oznacza, Ze masz znalezi-
sko przy sobie, niesiesz je. Wcisnig-
cie przycisku fire, gdy Twé] szpicg
. Jjest na érodku pokoju (nie przy meb-
lach, drzwiach itp. gdzie nastepuje
blysk) lub wejsScie do pokoju, gdzie
przebywa drugl szpleg powoduje
automatycznie odlozenie (ukrycie)
przedmiotu w tym pokoju. Nie nie-
siesz go dalej, cho¢ symbol przed-
miotu pozostaje w inwentarzu, juz
nie migajac. Jesli odszukate$ popie-
lata teczkeg — mozesz w nigj nosié
wszystkie znaleziska. Bez teczlkd —
tylko jedno. Do tajemniczej skrzynki

po prawej stronie pola gry dostajesz

y,

AL A |

- bt e

si¢ naciskajac dwukrotnic przycisk
W joysticku. Skrzynka zawiera
przedmioty - pulapki oraz mape.
Nakierowujesz strzalke na odpo-
wiednie okienko 1 wciskasz fire. Aby
zalozy¢ pulapke stajesz koto drzwi
lub mebla (tak, zeby zobaczy¢ blysk)
i znowu weiskasz przycisk fire.
Przedmiot — pulapka znika, jest juz
zainstalowany. W przypadku pistole-
th ze sznurkiem ukry] pistolet
W meblu, a sznurek poprowadZ do
zamknigtych drzwi. Bomba zegaro-
wa nie musi byé ukryta. Kladziesz ja
gdziekolwiek i wiejesz. Na bombe ze-
garowa nie ma antidotum. Na inne
putapki sa sposoby. Bombe mozesz
zamontowaé w meblach, a zlikwido-
waé¢ mozesz jg wiadrem, ktdre znaj-
duje sig w skrzynce na lewej $cianie.
Sprezyne rowniez mozesz ukryé
w drzwiach, a zlikwidowaé mozesz
ja Kleszczami, ki6re znajdujg sie
w skrzynce na prawej Scianie. Wia-
dro pod napieciem mozesz zamonto-
waé w drzwiach, a zlikwidowaé pa-
rasolem, kiory znajduje sig na wie-
szaku. Pistolet ze sznurkiem mozesz
umiesclé w drzwiach, a zlikwidowacé
nozyczkami, ktére znajduja sie
W apteczce. Bombe zegarowg mo-
zesz umiescié wszedzie. Bezposred-
nia walka z przeciwnikiem wymaga
weisnigcia przycisku fire 1 ruszania
drazkiem joysticka. Wszystkie su-
kcesy (w walce, przy zakladaniu pu-
tapek itp.) powoduja przedhizenie
czasu pozostalego na wykonanie za-
dania, zas kleski — jego skrécenie.
Przy nizszych poziomach trudnosci,
Twoje przejscia z pokoju do pokoju
sg odwzorowane znaczkami (gtéwnie
strzatkami) pod polem gry. Pozwala
to na powr6t ta sama droga. Milej
zabawy!

Firma First Star Software zrobita
nam niespodzianke 1 w rok pdzniej
wydata druga czes¢ gry, pod tytutem
Spy vs Spy II — The Island Capers.
Twoim zadanlem jest odnalezienie
i odzyskanie wszystkich trzech czg-
Scl SciSle tajne] rakiety XJA1/2.
Oczywiscie czescl rakiety rozlokowa-
ne sa na bezludnej wyspie szpilegow.
Nie tylko musisz odnaleZé wszystkie
czescel, ale poskladaé je przed trans-
portem za pomocg todzi podwodne;.
Na wyspie jest czynny wulkan, wiec

nic masz zbyt duzo czasu. Kiedy be-
dziesz szukat 1 kompletowat czescl
rakiety, Twdj przeciwnik nie bedzie
odpoczywal, on jest tu w tym samym
celu, a sg tylko trzy czescl rakiety.
Jako utatwienie w misji dostates od
swojej Ojczyzny mnajnowszy wynala-
zek z dziedziny szplegostwa, tzw.
Trampulator. Ten gadget moze za-
skoczy¢é Twojego przeciwnika, lub
Ciebie samego, jesH bedziesz nie-
ostrozny. Oczywiscie Two6] przeciw-
nik jest wyekwipowany réwnie do-
brze! Po zaladowaniu programu
ukaze sie ekran opcji:

liezba graczy,

poziom trudnoscl,

lloraz intellgencji komputera,
ujawnlenie todzi podwodnej.

Za pomoca joysticka przesuwasz
kursor od opcji do opcji 1 modyfiku-
jesz wartosci przez ruch joysticka
w lewo lub w prawo. Po dokonaniu
wyboru fire lub spacja zaczyna gre.
Krajobraz jest trojwymiarowy. Poru-
szajac joystickiem w gére lub w dét,
posytasz szpiega do drugiego lub
pierwszego planu. Ruch w lewo lub
W prawo posyla szpiega w dana stro-
n¢. Postanie szpiega w skrajna lewg
lub prawg strone powoduje przej-
Scie do nastepnego wycinka krajo-
brazu. PodejdZ do jakiegokolwiek
widocznego przedmiotu (trzy mate,
blate trojkaty) 1 naci$nij fire,
a przedmiot zostanie podniesiony.
Nawet maly wzgérek piasku moze
by¢ poszukiwang czescig. Uwazaj!
Jezell nie bedziesz miat szczgséi mo-
zesz natrafi¢ na mine, ktéra roze-
rwie Ci¢ na strzepy.

Klawisze i ich funkcje:

K - ruch w lewo,

L — ruch w prawo,

A - ruch w tyt lub w goére,

Z — ruch do przodu lub w dét,

Q - dostep do Trampulatora,

S — wylaczenle | wigczenle muzykd,

spacja — podniesienie lub opusz-

czenle przedmiotu, wybor { aktywi-
zacja miny, rozpoczecle gry,

@ CONTROL | klawisze kursora -
strzat z pistoletu, uaktywnlenie pi-
stoletu, zakladanie putapki,

@ OPTION - powr6t do ekranu opcli.

Podczas walkl wrecz poruszasz re-
kami 1 mieczem:

® CONTROL i K - do sleble,
o CONTROL 1L - od siebie,
e CONTROLI1A-do gory,
o CONTROL{Z - do dotu.

Trampulator: pozwala Ci na po-
siadanie 1 wykorzystywanie narzedzi
potrzebnych przy wykonywaniu mi-
sji. Stan posiadania: rzut oka
na Twoj Trampulator poin-




RAM-CART
Handler

Program jest uniwersalng nakladka na wigkszo$é
DOS-6w, umilajaca pracg¢ z madulem RAM-CART. Po
uruchomieniu program automatycznie sprawdza znacz-
nik zainstalowania oraz rozmiar modulu. W przypadku
pomyslnego rozpoznania $rodowiska naktadka instaluje
dodatkowa stacje dyskow D7. Dzieje si¢ tak w przypad-
ku istnienia sterownika "D", w pozostalych przypadkach
sterownik rozmieszcza si¢ na wszystkich numerach sta-
cji dyskéw (1-9). Pod kontrola handlera dostepne sg na-
stepujace komendy komunikacji z modulem:

$04 - odczyt,

$06 - katalog,

$08 - zapis,

809 - dotaczanie do zbioru,

oraz operacje specjalne:

@ $20 - zmiana nazwy zbloru,

$21 - skasowanie pliku,

$23 - ochrona przed skasowaniem,
$24 — zniesienie ochrony,

Sfe - format.

Uwaga! Program: — umozliwia przechowywanie 64 pli-
kéw, — umozliwia dostep do 8 plikéw jednoczesnie, — jest
relokowalny, a do jego uruchomienia MEMLO musi by¢
ustawione ponize] $7600, — nie ma mozliwosci odinstalo-
wywania, wiec kazdorazowe uruchomienie spowoduje
podniesienie granicy MEMLO, -przechowuje szeS¢ sekto-
row dla inicjalizera, ktore nie sg dost¢pne dla uzytkow-
nika, —w przypadku umieszczenia programu ANTICa
w obszarze wykorzystywanym przez modul sterownik bg-
dzie oczekiwal na synchronizacje plonows, co zwalnia
prace handler'a, Naci$niecte klawisza SHIFT spowoduje

ominigcie procedury oczekujacej.

IT 1000 REM *o e *
BH | 1¢@2 REM : RAM-CART handler -
FK  19@4 REM : autor: MATHNOID'93 :
ZR' 10P6 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI :
TP, 1008 REM %o e e e *
TC 1@1@ DATA ffffpr806c80a99b20brf22028
HB 1020 DATA 80a2008&298%a92d9d3b8ve8ed
JN 1p3p DATA 1fdof8212880ade8p2c974bpal
PU 1p4@ DATA 6@2p288p6cPadPa2@@bd3bipee :
DP  '195@ DATA 2980c9ffdopl6020baf24c2880
QK| 196@ DATA 52616d2d636172742048616e64
YZ 1070 DATA 6c6572206279204d6174686e6f
HC 1089 DATA 69642739339bff536172727920
XV 1099 DATA 6e6f2p726f6f6d20219bffe2p2
CS 110@ DATA e3@20@8p2v75lelc2p1175201a
UZ - 1119 DATA 7ba201bdf27b9de7@2caldf74c
ZZ. 1129 DATA ep7ba?@l2p467b20e47a207d75
WR: 1139 DATA 20e07bagppbll154849f£482¢7d
PL  114p DATA 75b1158d1£7c68911520e87b68
GW: 115p DATA d115p89115207d75ad1£7e¢9115
QG 1169 DATA 2¢0ep7b28f003a0926020707ba5
MX 117¢ DATA 2ac909d0@8a%9¥89d3p7c4c3376
FJ 1180 DATA 299e9d3p7cc994d@@34c8375¢c9
WA 1192 DATA 98do@34cac75c906dp@34c2176
MQ 1200 DATA ap906@0a@PaadcB8lib2@9a7abd
OV 1219 DATA @5apaadced7b2@797aae227cald
GL, 1220 PATA @0agpcbll59d387cc8bl159d40

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
133p
1349
1359

-1369

1379
1389
1398

1400

1412
1420
1439
1449
145@
1469
1479
1480

1499

1500
1519

<1520

1539
1549
1559
1560
1579
1589
1599

1600

1619
1620

1630

1640
1650
1660

167p

1689
1699
1700
1710
1720
1739
1740

- 1750

1769
1772
1789

17990

1800
1810
1820
183p
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1919
1920
1939
1940
1950
1960

1970
1980

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

7ca99@9d287capdliced7b2@9a
7a900620017%4cac75a2008a20
797aa@@0bl1152901 foPaelepdp
dpefapa94cepd7bBaliB8202p7aby
p668apa24ced7b68ae227c9d28
7c207972a00Pa%@19115c8b947
7¢9115cepbdof6appcas227cad
267¢91159d387cc84d277¢9115 |
9d4@7c¢c8a9219115c8a9089115
200c7a20c679apdl4AcepTbae2?2
Tca9128d217ca90v9d287cagwl
Acep7b209alabpp5avaaicedTb
ae227¢9d287c204679%9ad267cod |
277cf@l5ae227cad267¢9d387c
ad277c9d4p7c202f794c4676a0
P14ce@7ba@d@520467b29707bbd
307c1003aP8860cIB6EBA220acC,
79ae227cbd287ca8b1158d237¢
¢8989d287capfddl15d@lfapfe
b1159d387cc848b1159d407c68
1115d007a9f£9d3087cd@@5a900
9d287c2gedTbag@lad237c6pac
217ccpl12fpp34c8777ae227chd:
287c20797a2¢b4 Tabggcfe287¢c
bd287cc94pdpesipi2fe287c20
al79a@99b1152902fpp5a92a8d
537cc8b1159954 7cc8c@@edpf 6
a@@eb1158d267cc8bl158d277¢c
a90e8d257c2p5779a99b8d647¢
20e@7ba%0@8d217cf@9a20e07b
20al179a@12b9®67c99537c8810
£7a9098d217c8d237c8d247c¢8d
267c8d277c20d6793115d008ee
237cdp@3ece24 Tcee267cddp3ce
277cad2?77ccd@37cd@elad267c
cd@27cdpd9ad237c8d267cad24
7c84d277ca9908d257c20577920
e@7bdcbeT6ee217ccplld@ldae
227cbd287cc9499005a9ff9d3p
7ca9128d217cb9537cap@l6dad
972046 7b20ac79apfdbll5a8ad
237c9115c898ap£d9115c9fdde
422p207ab@p5apa24ced7b2pac
79ae227ca?fead267c91159d38

7ecc8ad277¢91159d407c200cTa

20c679%9ae227cbd287c20797aad
Peb1151869015115c8h1156900
91158001 4ce@7bap@o2p467bdc
187820032046 7b2@707badd1l6d
appb2P467b20etTaas22¢921dg
?34c7b78c923d0B34c8578c924
dp@34ca3d7s8c9fefdBac920doa3
4cbd78ap9060ap@@a23£8a2979
7a989115cal@yf6e8a904202817b
98911588d@fbappfa9lf9115c8
a98p9115a013a9299115apnlic
ed7hb2@%9a7abdp5adaadced’h2m
©17969209a7ab@p5avaalced b
207972a@pP0a9®211159115a001
4dcepTb2@9alabdpsaPaalcedThb

20797aa@gpvbl1529@19115a@@1
dcepTb2p9a7labop5apaalcedib
8d247capffcB8bl241pp5apabic
e@d7bc92cdyt220f57a209a7a9@
p5apacicepbad247c20797aa2
PPagd1lbda87c9115¢c8e8e0bdd
f5ap@14ce@T7b4dB820797aapddbl
152902fp08686868agadced’b
98911568204679208bc79202£79
ad267c¢@d277cdpf2applicedih
ae277cad267c297b7bagfebl 15
8d267cc8bl158d277c6020797a
apecbl158d267cc8b1158d277¢
60a964206779a90a206779ad26
7cd4c94798d237ca2ffe8ad267c
38ed237c8d267cad277ce9p@8d
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1999
2000
2019
2020
2039
2040
2050
2969
2079
2080
2090
2100
2110
2120
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2149
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
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2250
2260
2270
2289
2290
2300
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2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
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2500
2510
2520
2539
2540

- 255p

2562

2570

2580
2590
2600
2610
2620
263p
2649
2650
2660
2670
2680
2699
2700
2710
2720
2730
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277c1@ebad267¢c186d237c8d26
7cad277¢c69008d277c8al86939
ac257c99537cee257c60apllal
2099537¢c881pfa6@20707ba8b9
387c48b%4@7caab84c7b7b20d6
7949££31154cchb7929d6791115
9115a200a990a9904cepd7b8ece
798cd@798dd279a904a2002781
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RAM-CART

7bad267cae277cadp2488adaaa I n l' I u I I l e r
686a8819f7a8ad267c2907aaa’

PP386acP00fPr5cal8icpliatd
ad267cae277¢2907b7bapp@989 1
1588d@fbdce@d7badpia2p@8e26
7c8e277c20817bad267cae277c
app2488adaaabB6a88lgfiatad
267c2907aabll5eppdfpd52aca
4cd477a2a%901cee267cdo@d3ee27
7cad277ccd@37cd@caad267ced”
927cdoc2184ce@Tbad267cae27
7c384cep7b8d987a8e967a484a
4a4a4aa2002¢817b68290f0ada
Papal8es5158515a200a9006@8e
b@7aa23f8a2@797a20b4 7ab@dd6
calpf41890918aa20@4ce@7b8c
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b?@118a000a0p60ad?2b12488
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Paa9209d487ccal@dfae8c83pes
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9d487ca2p7ep@bdde6 6@a’0@8d
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9019a009bd1a@399607bbef47b
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7c6@8d237ca6218epl@3ad2@ic
1006a521c907d004ad237c6068
68b95f7b4888986a90f7ap92ad
237ca62ebPab2edadadadaBd22
7caa6®1869059001e88cde7bad
208d997b2c997bl@@lc8bdldic
191b7c8dd97ba%02296@4a4a8d
d77bad997b291£79187c8516a9
PP851508682904dp2178a9028d
Ped4a9082cofd2fpl14ad3102d9
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247c8cpp8020df7dad@p8p9928

Program jest dopeilnieniem sterownika 'RAM-CART
Handler'. Jego glownym zadaniem jest zapisanie Mini-Lo-
adera, ktéry uruchomi sie po zainicjowaniu ATARI, w spe-
cjalnie do tego celu wyznaczone sektory. Program nalezy
uruchomié, gdy modul jest umieszczony w gnieZdzle car-
tridge’a, a przelacznik ustawiony w pozycji zapis. Popraw-
ne zainicjowanie RAM-CART a zostanie obwieszczone od-
powiednim komunikatem. Jednorazowe zainstalowanie
inicjalizatora pozwala na poprawne dzialanie modutu az
do chwill wyczerpania si¢ baterii. Po instalacjli konieczne
jest jeszcze sformatowanie modutu. Od teraz wlaczenie
komputera z modulem umieszczonym w ATARI oraz prze-
tacznikiem ustawionym w pozycji odczyt spowoduje start
Mini-Loadera. CzynnoS$cia wstepna Jest zmiana pozycjl
przelacznika podczas mrugania napisu SWITCH!!

W wyswietlonym oknie znajduja si¢ nazwy wszystkich
plikéw znajdujacych sie w module. Wyboru pliku mozna
dokonaé¢ klawiszami — oraz =, za$ potwierdzenia wyboru
klawiszem RETURN. Wybrany plik zostanie automatycz-
nie uruchomiony. NaciSni¢cie klawisza ESC spowoduje
opuszczenie Loadera 1 przejScie do tesiu ATARI. Umiesz-
czenie w module sterownika RAM-CART Handler oraz pa-
kietu QA umozliwia prace bez Zadnych urzadzen zewneg-
trznych.

Uwaga! Inicjalizer wykorzystuje czeS¢é obszaru pod
ROM'em. W przypadku umieszczenia programu ANTICa
w obszarze wykorzystywanym przez modul ATARI bedzie
oczekiwalo na synchronizacje plonowsa, co zwalnia prace
loader’a. Nacisnigcie klawisza SHIFT spowoduje ominig-
cie procedury oczekujacej.

IJ 1000 REM *——e—me e e e *
CS 1992 REM : RAM-CART initializer 1
FK 1004 REM : autor: MATHNOID‘93 :
ZR 1P@6 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI :
JP 190908 REM #——emmmm e — e e e o e *
YK 101@ DATA ffffooprorddcad@d8cB899a%ap
HW 1920 DATA 856aa9002p8eefa9828dc6@2a9
RC 1@30 DATA Pe8dc5$2a9148dd9@2a9p38dda
EV.  1p4@ DATA ©2a231aP9920a399202999%a%20
. QW  1p5@ DATA 8dpld58dped478ap@dblcbcedl
| KL 1260 DATA d391cdeepld32@£298a5cbc958
' RF 107® DATA aScce%a490e7a9ff8dped458a5
X0 1@8@ DATA 14c514fpfca2p1bd22@29d1e99
IZ 1299 DATA bd2f999d2202cal®dfl1a9918dod
GC 11¢® DATA d5adl3d@pdp@d2@cd?28a267a@9%9
- FI 111» DATA 2Pa3996cadp2pff989@pfa256 .
HD 1129 DATA a@9920a3992pff98bpfb4acebIs
YO 1139 DATA a200bd9c999df9bfe8ep@7dpfs
TG 1149 DATA 20299%a9008ddedd4 78apppdcedl
BX 1150 DATA d3blcdee@ld391cb2@f298a5ch
IW 1168 DATA c958a5cce%ad9@e72pcd98a281
AZ 1179 DATA a@992@a39%96cPap@adff8dpeds
NM 1180 DATA 58a90@8d@pd5a5lac5l4fpfca2
BL 1192 DATA ©1bdl1e999d22¢2cal@f7a9c®85 !
'NQ 12¢@ DATA 6aa9%9PpicB8eefebcbdp@2ebeceb
EC 121@ DATA cddp@ebceb6padf8bf4849f£8d
VD 1229 DATA f8bf68cdf8bfdpp2386@49ffsed
BP 1239 DATA f8bfl860adl3dw8dfap34cld99 !
FF. 1240

DATA a%@@853cb85cda%a®85ccadep8s :
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202@ DATA 1@ef686@a%9@8diepaadib@add
WT 2930 DATA 7dgaae7d@aecc7a®addplen2pe?
TI ' 2040 DATA @920@¢1@aad7e@al@c59%ap@lbl
NY : 2059 DATA cd2pbt@laeTePaeccicPadpd249
MN 206@ DATA 8091cbc8cgpdcdPeaceegace’d
TD 2@¢7¢ DATA @aad7ePac9¥6dBct6@Pad8cIcyd
XE 2980 DATA bp@6e93fbp@2694p286a6@a8a?
IZ 209@ DATA 7485cba9bc85cccoppd@dpledab
FN - 2109 DATA cbl8692885cb90@p2e6cc884cce
PF : 211@ DATA @986cda90@85cen6cd26cepbed
WT 2120 DATA 26cepb6cd26cePbcd2bcet@dasce
HT 213@ DATA 18698@85ce6PabcelB696@85¢ce
AC 214® DATA 67ad780a8de792ad799a8de8®2
MB 2150 DATA a9828dc6@2a90%e8dc5902a%9148d
XK 216@ DATA d9¢2a9938ddav26@c2d5d5d5d5
PP 2179 DATA d5d5d5d5d5d5d5cf5 900000000
HJ | 2180 DATA Qp0P0000000000d9ch55555555
WB = 2199 DATA 55555555555555¢cc89¥80b2eled
HD 2209 DATA 8da3elf2f£4928088d5d5d5d5d5
IC. 2219 DATA d5d5d5d5d5d5d5d5598p80deeef
SY 222@ DATA 8@ebe9ece58080d984@acdglel
TQ 2239 DATA 920198

Mathnotd'o3

Dzifi dybry! Znéw witam mitoénikéw gier Rolanda Pantoly
i pragne przeprosi€ samego antora jak i czytelnikéw za
artykut w ostatnim Top Sikrecie. Ow artykut traktuje, jak
zapewne wiecie, o "Wiadcach Ciemnoéci", ale nie tych,
ktérych mozecie kupi¢ w skiepach, lecz o pierwoine]
roboczej wersji, jaka przyniést do LK AVALON sam autor.
ChcieliS$my zareklamowa¢ nows gre, ale przez pomytke w TS
opisana zostala wlasnie wersja robocza, a nie ostateczna, za
co przepraszamy!

A teraz poprowadzg Was przez kraln¢ "medzy | rozpaczy', czyll
przez Kraj opuszczony przez naszego bohatera, do ktérego wraca (bo-
hater do kraju, a nle na odwrét) po diugle] tutaczce po zaborczym
i kapitalistycznym Zachodzie, aby naprawia¢ biedy pozostawionych
przez siebie ministréw | podobnych im, zgdnych wiadzy trumokéw.
Bohater pojawia si¢ w swoje] krainle by¢ moze ironicznie przed bra-
ma do nieba. Po lewej stronle w dziupli jest GLINIANA TABLICZKA,
niestety nlemozlilwa do odczytania bez znajomosScl tubylczego Jezyka
(znéw aluzja?). Pod nia jest KLUCZ, przyda si¢ nam p6Znic]. Po pra-
wej, na §clanie jest péika, a na nie lezy PIESCIAK - tez si¢ przyda.
Widzimy wyjscie z labiryntu z prawej strony, wicc péjdziemy tam
| w nastepne] dziupll znajdziemy MAGICZNE JAJO, z kt6rego po roz-
biclu uwolnimy MOC ZYCIA. Niestety, do karczmy nie wejdziemy,
gdyz po wielomiesi¢ezne] tutaczee nasze ubranie przypomina zmywak
do naczynri. Naplsow nad karczma tez nie przeczytamy z wiadomych
wzgledéw jezykowych. Wyruszamy wigc dale). Wracamy do poprze-
dniego pomieszczenia, ldziemy w tyt 1 c6z widzimy? Po lewe] stronie
CZAPKOWE DRZEWO, po prawej w dziupli jakie§ psy. Jesll uzyjemy
MOCY ZYCIA, to drzewo obrodzi | zobaczymy jak wygladata kiedy$
stynna CZAPKA NIEWIDKA. W korzenlach tegoz odnajdziemy KO-
KON, po rozbiclu go otrzymamy MOC PRZEMIANY. Na razie wiecef
nie znajdziemy, wigc wyruszamy dalef. Idac korytzrzem w lewo ujrzy-
my na ptocie skamienialg twarz tubylca. Jesli ozywimy fej ucho 1 kaze-
my powiedzie¢ prawde zachowa sle ona jak dziecko w wicku przed-
szkolnym — pokaze nam JEZYK. Gdy go odlamiemy... O cudzle! Zna-
my juz jezyk tubylcéw. Teraz mozemy przeczytaé¢ glinlang tabliczke.
Bandzior zostawil swoje ubranie w skrytce pod znakiem, ale gdzie?
Na $clanie, koto dziupll z psami widzimy jaki$§ znak. Pod znakiem
mozna rozbi¢ §clan¢ pigSclakiem. Znajdziemy tam skrzynilg, ktérg
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otwieramy kluczem 1 ubleramy ubranie. No, teraz wygladamy
jak ludzie. Idzlemy za glosem z gardla czyll do karczmy. Wykl-
dajto nle ma prawa nas wyrzuci¢, bo mamy garnitur i krawat,
wiec wchodzimy. W karczmie sledzi nasz skadinad znajomy
Pawlack, od ktérego dowlemy si¢, ze Zona naszego innego zna-
jomego Cargula zamurowata przejécie do wtasnej chaty. Z pra-
wej strony widzimy przejécle do spizarni, ale karczmarzowa nas
tam nie wpuscl. No trudno, ldziemy dale). W pomieszczeniu
z maskg tubylca ustawiamy kursor na plerfiku 1 przesuwamy
w lewo. W gctanie wybtjamy przejscie 1| mozemy plesclak wyrzu-
ci¢. Po przej$ciu do nastepnej komnaty widzimy chatg Cargula,
ale on nie chce nikogo widzie¢. W dziupli na drzewle odnaj-
dziemy zamknigte szklane naczynie, po rozbiciu ktérego otrzy-
mamy MOC NIEWIDKI. Teraz wr6¢my do karczmy i przy pomo-
cy czapki spenetrujmy spizarni¢ gospody. Odnajdziemy tam
wneke, a w nie] beczutke z OLIWA MADROSCI oraz skrzynie.
Po je] otwarciu (KLUCZEM) zabierzmy LOPATKE, a kiucz zo-
stawmy. Powracajac do domu Cargula, zobaczymy ptot, niestety
przeskoczyC si¢ go nle da, ponlewaz nie umlemy skaka¢, ale
mozemy naoliwi¢ zawlasy furtki, Co$ stukneio, hm, zobaczmy,
co to? To jest KOSC NIEZGODY, ktorag nakarmimy nienazarte
psy 1| w zamian za to otrzymamy KRZESIWO podobne do zapal-
niczki flrmy RONSON. No, to teraz wejdZmy do domu Cargula.
Niestety, topora wojennego nie chce dac¢ za zadne skarby $wia-
ta, no moze poza jednym (to p6Zniej), wigc z paleniska w plecu
zabieramy PRZEKLETY PRZEDMIOT Z PRZYSZLOSCI i — kta-
dac go na bursztynowe] pttce — uruchamiamy, uwalniajgc tym
samym MOC MNOZENIA. O ile pamigtamy, karczmarka ofero-
wata co$ do sprzedania, wigc udajemy sie do nigj 1 znow prze-
mykamy sle do spizarni 1 rozmnazamy miedziaka lezacego na
p6ice nad wnegka, powstaly w ten sposdb majatek, zabieramy
(kradniemy?). Teraz kupujemy od szynkarkl duza, ma si¢ rozu-
mie¢, BUTELKE, TRUNKU. A to cwana sztuka, oszukata nas,
sprzedata nam butelke brudnej wody, ale od czego MOC PRZE-
MIANY. Uzywamy jcj | juz mamy butelke CZYSTEJ WODKI. I to
wiasnie jest ten skarb dla Cargula, ktérym nalezy go rozwesc-
i1¢. Teraz czujemy sle jak u sleble w domu, wige zableramy TO-
POR WOJENNY 1 przy pomocy topatki zakopujemy go. Powi-
nilen teraz zapanowa¢ pokdj, wigc otwieramy bramke 1 idziemy
do domu Pawlacka. Drzwl sg zamkniete, ale pod strzecha od-
najdziemy SKOBELEK | nim otwieramy drzwi. Na przypiecku
znajdziemy KAGANEK OSWIATY, ktéry napemimy OLIWA.
W poplelniku jest CZARNY PIORTUS, ale my wolimy wszystko
w blatych barwach, wigc uzywamy MOCY PRZEMIANY 1 mamy
BIALEGO PIOTRUSIA. Teraz wracamy do Cargula i wchodzimy
do drugiej izby. Na najwyZszej ptice odnajdziemy BUKEACZEK.
Zableramy go, a w jego miejsce ktadziemy KAGANEK 1 zapala-
my go KRZESIWEM. Teraz zamykamy drzwl | oczom naszy uka-
zuje slg wngka w Sclanie, a w nlej MAGICZNA LASKA. Wyposa-
zeni w MAGICZNA LASKE, BUKLACZEK oraz BIALEGO PIO-
TRUSIA podazamy do BRAMY DO NIEBA. Otwieramy jg CZAR-
NYM PIOTRUSIEM 1 podazamy dalej...

Przed namli oaza, a za nla rozposclera si¢ pustynia. Po pra-
wej widzimy jaki$ glaz, a na nim dwlie tabliczki, Na jedne] jakas
mapa, a na drugiej rymowanka. Znéw jaka$ rolandowa zagad-
ka. Moze to wyjasni¢ — z rymowanki wiadomo, zZe nalezy po-
mniejszy¢ co$, ale co? Litera B jest drugg litera alfabetu, D —
czwarta, | — dzlewlats, C - trzecia, a rozumujac logicznie, nie da
sle 16¢ od razu z tej planszy anl w lewo, anl w prawo od razu,
czyll zmnlejszajac B — 2 o dwa, wige nalezy zmniejszy¢ wszystko
o jeden. W zwiazku z tym plan marszruty przez pustynie wygla-
da tak: 2-1=1, wicc raz przed siebie; 4-1=38, wigc trzy w lewo;
(9-3)-1=5, wiec piet przed sieble; 3-1=2, wigc dwa w prawo;
2-1=1, wiec raz przed siebie 1 po przejéciu przez pustynig zo-
baczymy zamczysko, ale nie wyruszymy w dalsza podréz bez
wody, w tym celu nalezy uderzy¢ w gtaz MAGICZNA LASKA
i nabra¢ wody do BUKLACZKA. Jeséll sie nam pomyla kroki, to
zemdlejemy ze zmeczenia | ockniemy si¢ w domu Cargula, ktory
sle nami troskliwie zajat 1 teraz nalezy calg zabawe zaczaC od
poczatku. My jednak przeszli$émy przez pustyni¢ | doszliémy do
ponurego zamczyska. Tu znéw przenosimy sig w czasie, robi
sie nam jako$ pusto w kieszeniach 1 w glowle. W perspektywie
widzimy zamek za jakimi$ Sciekami, po lewe] ZEGAR CZASU,

niestety nie da sl¢ go nastawi¢, lecz da slg cofnaC czas (tez bym
taki chelat...). Przed nami stol STOLIK ZWIERZAT, a w oddali
widzimy przystan, wiec tam idziemy. Na przystani jest DZIURA-
WA LODKA, ale my lubimy ptywa¢, wigc nig poptyniemy na dru-
ga strong. Tu znow jest takl stolik, jak na tamtym brzegu rzecz-
ki, ale pusty. My jednak popychani clekawosdcia otwieramy
drzwi do zamku 1 wchodzimy do Srodka, peml obaw co si¢ kry-
je w $rodku. W pomieszczeniu za drzwiaml napotkany FUN-
KCJONARIUSZ OCHRONY RZADU jest wiclkim mitoénikiem
zwlerzat 1 nle otworzy nam drzwi, dopoki nle damy mu jego
ulubtonych zwierzatek. Wracamy wiec t6dka na drugl brzeg
i przypominamy sobie zagadke ze szkoly podstawowe|, jak to
trzeba byto przeprawi¢ na drugi brzeg rzeki wilka, kozg 1 kapu-
ste fak, aby zadne z nich nie zjadto drugiego. Tym razem zwie-
rzeta to: PIES, KOT | MYSZ. Ale zaraz, zaraz — nie weZmiemy
martwych zwlerzat, wigc nalezy je najplerw ozywi¢. Uzywamy do
tego celu MOCY ZYCIA. Kiedy funkcjonariusz otrzyma zwierza-
ki, otworzy drzwl do nastepnego pomleszczenla, przy okazji
wzbogacajac nas o MOC MADROSCI. Po wejéclu po prawe]
stronie we wnecee znajdziemy KOSTKE RUBIKA — dla polityka.
Idac dalej, po uprzednim otwarciu drzwi znajdziemy sie¢ w po-
dobne] komnacie, lecz po prawe| stronle na $clanie bedzie iko-
na INTELIGENTA, po lewc] zas DRABINA ze szczeblami kariery
polityczne]. My jednak otwieramy drzwl { wchodzimy do 1ZBY
RADY CIEMNYCH. Widzimy tu dwé6ch modlacych sie clemnia-
kow, ktorych nalezy jednak wystucha¢. Po wystuchaniu tych
bredni nalezy wytrenowa¢ ich odpowlednie organa KOSTKA -
zaczynaja mowli¢ catkiem do rzeczy. W krysztalowym pucharze
znajdziemy marchewke, ale nle radzg jc] pocieraé¢ (ten dowclp
Juz znamy), nalezy jg zabrac i gdzie§ szybko zostawi¢. Za tylng
lewa kolumng znajdujemy MEOTEK 1 rozbijamy nim cegly we
wezeénlejszej komnacie, znajdujae KSIEGE MADROSCI NARO-
DU. Uzywajac na clemniakach MOCY MADROSCI, uzyskujemy
polityczne poparcie i droga do gornych partli zamku stol dla
nas otworem. Udajemy sl¢ na goére. W tym pokoju, na oknie
znajdziemy MAKOWKE, DZIURE W BUDZECIE oraz we wnece
na $clanie MEDAL. Rozbijajac MAKOWKE uwalniamy MOC
GLUPOTY, a witozony do krysztatowego pucharu MEDAL, od-
powlednio potraktowany czyli potarty, wzbogacl nas o MOC
KRYSZTALU. Niestety dalej nie mozemy zniszczy¢ inteligenta,
poniewaz brak nam jakiego$ przedmiotu. Wracamy wigc przed
zamek 1 ku naszemu zdziwieniu nie widzimy t6dki. Tworzymy
wige na rzece KRE uzywajac MOCY KRYSZTALU. Przechodzi-
my wigc na drugl brzeg i rozbijany wickszy kamieri MLOTKIEM
1 zableramy figurke OSLA. Teraz zniszczymy inteligenta MOCA
GLUPOTY i wejdziemy do pomieszczenla, ktérego on strzegt.
Ujrzymy tu gotego FISKUSA POBORCE 1 zablerzemy mu odzie-
nie, zmuszajgc tym samym do streap-teasu. Owym LISTKIEM
tatamy DZIURE w budzecle, zawlerajgca kominy ptacowe oraz
nawisy inflacyjne, tak dobrze nam znane z zycla codziennego.
Teraz mozemy juz otworzy¢ drzwi, ktore byty do tej pory za-
mknigte. Za nimi mozna ujrze¢ bezgtowe zwltoki — CIALO USTA-
WODAWCZO — WYKONAWCZE. Na podtodze jest postument
z tabliczka, a na nim TYGIEL, a w nim trzy zlote monety —
SKARB PANSTWA. Teraz nalezy tak podzielié ten skarb, by
kazda z koriczyn owego dziwolaga byta zadowolona, a wigc lewi-
cy damy monete, prawicy tez, a centrum obdarzymy TYGLEM
z moneta. I to juz koniec, teraz mozemy zobaczy¢ trening kul-
turystyczny podnoszacy sprawnos¢ gospodarkl oraz przeczytat
nowa rymowanke. Konlec do$¢ nieoczekiwany, ale koniec i juz.

Podsumowujac, moge powiedzie€, ze autor nie stracit formy
1 obdarzyt nas nowg i bardzo clekawa gra w niepowtarzalnym sty-
lu, gra, ktéra pobudza zakurzone szare komorki do myslenia
{ dostarcza duzo wysSmienite] zabawy. Mysle iz, Roland Pantota
nie spocznie na laurach i niediugo zrobl nam mita niespodzian-
ke, piszac nows gre.

Pozdrawlam wszystkich fanoéw Rolanda

TATAR
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7/91

10.000 ‘ 32

-

Programowanie procesora 6502, Pierwsze kroki z komputerem, Bledy-informacje
o komunikatach Basica, Generator przeblegdw impulsowych, Gry: "Pustynna
burza","Mule", Mapa pamieci, Jak powstajg DOS-y?, Cykl 5-linii opisy krotkich, ale
pozytecznych programéw, Weryfikator dyskietek, Opis programu "Paicher”, Lata do
turbo 2000.

8/91

10.000

32

Programowanie procesora 6502, program “Pamigtacz’, Gry "Oko", "Kosmiczna
adsiecz", Odbiér transmisji RTTY, bledy-komunikaty kompilatora Basica, Super
Keyboard-program wzbogacajacy klawiature o nowe mozliwosci, Cykl 5 linii-opis
prostych ale pozytecznych programikow, Jak powstajg DOS-y?, Odcezyt dyskietek
Atari na komputerach PC, Opis programu Chaos Music Composer, Pierwsze kroki
z komputerem, Recenzje gier: "Saper 1 A.D. 2044.

1/92

10.000

32

Programowanie procesora 6502, Opis programu odzyskujacego uszkodzone
pliki, Gry: "Pitka", "Dalej niz stofce","Gumka", Opis jezyka Forth, Atari, jako
unwersalny sterownik urzadzen elektrycznych, Plerwsze kroki z komputerem,
Recenzje gier: "Hans Kloss”, Cykl 5-lini-krétkie, ale pozyteczne programiki, Mapa
pamic¢ci, Emulatory, Batch, czylt tworzenie pikéw wsadowych.

5/92

10.000

32

Programowanie procesora 6502, Gry: "Kulki’, Opis edytora "Panther", Mapa
pamieci, Cykl "Piszemy demo", Opis gry "AD. 2044, QOdbiér sygnalow
telekopiowych, Program "JetCopy", Opis jezyka Forth (5), Emulator joysticka, Cykl
5-linii opisy krétkich, ale pozytecznych programikéw, Budowa programu w basicu.

6-7/92

14.000

48

Gry: "Moving Cubes', "Inwazja", "Samotnik", "The Jet", "Piramida", "Wiro - puzzle”,
"Golf", Mapa pami¢ci, Programowanie procesora 6502, Cykl 5 linli-opisy krétkich,
ale pozytecznych programikéw, Recenzja 1 mapa gry "Hans Kloss", Fan-Klub
edytora "Panther’, Cykl "Piszemy demo", Opis jezyka Forth (cz. 6), Jak wykonaé
wlasny sampler, Opis programu przenoszacego pliki z kasety na dyskictke "Boot
File Loader".

8/92

10.000

32

Programowanie procesora 6502, Cykl "Piszemy demo’, Mapa pamigel, Gry:
"JackPot", Stowo o SIDICARze, Opis gry "Gold Hunter", Mapa 1 opis do "Klgtwy",
Opis 1 listing programu "Turbo Copy", "Chaos Music Composer" - jak pisaé¢ wlasne
muzyczki, Opis jezyka "Forth" (cz. 7), Program "Atari SuperKey".

9/92

12.500

32

Programowanie procesora 6502, Mapa pamigci, Cykl "Ztam joystick!" - recenzje
gler "Change", "Dagobar”, "The Jet Action’, Piszemy demo, Lata do CMC, Mapa do
gry "Adax", Sekrety "POKEY-a, Gry: "Elementy", "Zjadacz", "MinTaj", Cykl 5 linii,
Opis jezyka Forth (cz. 8), Praktyczne wskazéwki dla uzytkownika edytora
"Panther”, Fan-Klub edytora "Panther', DODATEK "ST FORUM" - Poczatki
uzytkowanta komputera Atarl ST, Edytory, Opisy giler: "Gods", "Frost Byte",
"Klatrix", Artykut na temat muzycznych zastosowan ST, Opis programu graficznego
SPECTRUM.

10/92

12.500

40

Ziacze RS-232C - artykul o mozliwosci komunikacji Atari z PC, Programowanie
procesora 6502, Fan-Klub Pantery, Program "Clock", Cykl "Zlam joystick!" -
recenzie gier, Mapy do gler: "Uczen Czarnoksieznika" i "Gold Hunter", Gry: "Quiz",
'Kropki', Opis jezyka Forth (cz. 9), Cykl 5 lnii, Artykut na temat wirusow
komputerowych, Piszemy demo, Opis programow: "Mark” 1 "Release", Mapa
pamieci, DODATEK "ST FORUM" - Atari w studiu nagraniowym, Opis programu
"ST - Ortografia", Poczatki uzytkowania komputera Atari ST - akcesoria, Opisy gler:
"Fred", Star Goose!", "Super breakout", Edytory,

11-12/92

14.000

40

Programowanie procesora 6502, Program "File Protector", Fan-Klub Pantery, Mapa
pamieci, Poprawki do SIDICara, Gry: "E=m c¢?', "Rzekotka", "Pillbox", "Rubicon", Piszemy
demo, Cykl "Ziam joystick" - recenzje gler "Artefakt Przodkéw”, "Darkness Hour", Mapa do
gry "Upior", Cykl 5 linli, Poprawki do programu "Patcher" z numeru 7/91, Opis jezyka Forth
(cz. 10), Opis gry "Basil", Program "Antic Assembler”, Gramy na CMC, DODATEEK "ST
FORUM” - Programy graficzne, Opisy gter: "F - 19". "Mousc Trap", "Teserae", Program
muzyczny "Quartet”, Animacja na ST,.
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1-2/93 12.000 32 Programowanie procesora 6502, Gry: "Pong", "Konik", "Loglk", Piszemy demo,

Nowosci Avalonu - "Vicky', "Szperacz dyskowy', Program "Baud Rate Selector”
regulacja predkosci zapisu na kasecie, Program "File Sorter,, Opis gry "Vicky",
O CMC raz jeszcze (muzyczka z filmu "Janosik"), Opis jezyka Forth (cz. 11), Cykl
5 lini, DODATEK "ST FORUM" - GDOS, Program "Digital Filter", Muzyka na ST,
Programy graficzne, Opis gry "Another World".

3/93 12.000 32 Dokumentacja do CMC, Program "CMC Data Lister" - zamiana pliku na postaé

tekstowa, Fan - Klub Pantery, Piszemy demo, Cykl "Piszemy gre", Znowu o CMC,
Mapa do "Klgtwy", Nowosci Avalonu - "Android”, "Imagine", "Microx", Opis programu
"Mini RAMdisk", Kilka uwag o systemie RAM-CART, Atari jako wielofunkeyjny pilot
do sprzetu RTV, DODATEK "ST FORUM' - Fonty w systemie GDOS, Program
graficzny "Easy Draw", Program do edycji probek dzwiekowych - "ETER", Programy
archiwizujace na ST, Opisy gler: "Wings of death 11 1I", "Guadralien".

4/93 12.000 32 Type - rozszerzenie CP o komende TYPE, MulDiv - mnoZenie i dzielenie

w Assemblerze, Program 'File verifier" - weryfikator plikéw, "Case Converter" -
zamiana liter mate - DUZE, Piszemy demo, DirX - program rozszerzajacy polecenie
Dir w CP, Cykl "Piszemy gre", Gry: "Iryda", Joystick do samodzielnego zrobienia,
Nowosci Avalonu: "Kernaw", "Syn Boga Wiatru", "Neron", "Spy Master", Virus Killer -
morderca wiruséw, Disk Sort - sortowanie zawartodci dyskietek, Turbo 2000 -
przyspileszanie pracy magnetofonu, "Zgrywus +" - powtérka, Cykl 5 linil,
DODATEK "ST FORUM" - CAD 3D, General MIDI, Fraktale - zastosowanie
w grafice, Opis programu "Audio Sculpture", Opisy gier: "Sim City".

5/93 12.000 32 JGP - program graficzny, Inny Batch - pliki wsadowe, Gry: "Kostka Ciezarlka”,

CIO - opis podsystemu we/wy, Piszemy gre - animacja, Mysz do Atari XL/XE,
Recenzje gier: "Ouiris", "Riot", "Picasso", "Film Editor", "The Convicts", Gallahad",
"Knock", "SOS Saturn", Nowo$ci Avalonu - "Barahir®, "Wiadcy Ciemnosci’, "CMC +" -
Rozbudowa programu CMC, Wywiad z autorami gier, FDD - opis stacjl dyskéw
LDW2000, CA2001, ATARI1050 i XF551, DODATEK "ST FORUM" - Opis
programu "Kaosdesk", Brud, a dzialanie komputera, Ramdyski, General MIDI (cz.
2), Opis gry "Prince of Persia’.

6-7/93 | 13.500 32 Cat Food - programik pakujacy, ANTIC 3 - opis 3 trybu ANTICA, Gry: "Rajd",
"Skoczek", CIO 2 - opis podsystemu we/wy, Piszemy demo - przesuw w pionie
1 poziomie, Piszemy gre - kolizje obiekiéw, Program "Atract" - iryb przyciggania
uwagl, Nowosct Avalonu: "Easy Money', "Honky", "Czaszki", "Zeus", Mapa do gry
"Kernaw", Disk Info - program informacyjny, DigiCMC - program dotgczania samplt
do CMC, DODATEK "ST FORUM" - Uzy] ramdysku, Sampler firmy Mirage,
"Twardziele" - dyski twarde do ST, Opis gry "Snooker".

8/93 13.500 32 Literki - gra zrecznosciowa, Justuj - tablica konwersji dla Panthers
Z pamiginika gracza, Polskie znaki, Procedury - szésta strona, Piszemy demo -
grafika 1 muzyka, Piszemy gre - uwagl og6lne, Probnik tranzystoréw, Nowosci
Avalonu: "Geomatria®, "Global War", "The Last Guardian", Mapa do gry "Syn Boga
Wiairu", Otello - gra logiczna, Opis metody kompresji LZW i program pakujacy,
Uniwersalny RAMDisk, DODATEK "ST FORUM" - Z ksi¢garskice} pélki..., Wirusy,
PAINTPOT, Warcaby, Elvira. J

9/03 13.500 32 PSE - opis metody kompresjl, FComp, Piszemy demo - PM/G, Piszemy gre. -
sprajty, E=cmce2, Nowos$ci Avalonu: "Aurum", "Smus", Mapa do gry "Digl Duck",
Nalot - gra zreczno$ciowa, Z pamiginika gracza, Joy Transmission,
O magnetofonie, DODATEK ST FORUM - Porzadki, ST Font Gallery, ST Zip
Stownik niemiecki, F-15.

Szanowni Panstwo! Informujemy, Ze mamy jeszcze w sprzedazy archiwalne numery "Tajemnic Atari® wymienione po-
wyzej. Mozna je otrzymaé poczta, bez zadnych dodatkowych oplat, wplacajac na nasze konto réwnowarto§¢ wszy-
stkich zaméwionych egzemplarzy.
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 KSIEGARNIA TECHNI
Podwale 4, Krakéw

‘Koscielna 5, Kryn _
"RETURN Studio Komputerowe ' DABY, Szopena, Rzesz6w Jana Pawla Il 58 (Maxim),
.. Zamojska 25, Lub%in . DOMAR ni ] Igariska 26, Warszawa

: N[ecala 12 Lublm

Halamzaka 31, Pozn ,g': _ Gen. Abrahama4 Warszawa

O.K.W. ELEKTRONIKA
STUDIOSIX. . Mokotowska 51/53, Wars
- Rejtana 3, Przemysl : OSKAR ;
= BAJT, Rejtana 33, Rzesz6w = Grochowska 20 (Umversam}

Zygmuntowska, Rzeszow DOMAINSOFTWARE
Okuiickiego, Hzeszéw . Skladnica Harcerska przy

: i SDHFENIX; ul: Kurzy Targ 3/4
: Wrudaw

gramowanin do kontskts z. LK. AVA:
LON' Na]srybsxy kontukt telefoniczn:

ATARI STUDIO"-

L.K. AVALON
skr. poczt. 46, Strzyzow
proponuje:
Akcesoria
filtr monitorowy szklany, powlekany
ofowiem 300.000
pokrywy na ATARI XL lub XE 50.000

taéma do drukarek STAR LC 10/20 60.000
MICROPRINT (prod. USA)

umozliwiajacy podigczenie do ATAR!
dowolnej drukarki (CENTRONICS)  220.000
dyskietka czyszczaca 5.25' z plynem  50.000
kaseta czyszczgca z ptynem 30.000

pudetka na dyskietki o pojemnosci:

5 szt, 30,000

10 szt. 35,000

50 szt. 100.000

100 szt. 120.000
Literatura

Leksykon komp. dla poczgtkujacych  30.000
Stownik term, i komunikatéw komp. ~ 30.000

Poznajemy komputer Atari XL/XE 30.000
Atari Basic dla dzieci 35.000
Logo Atari 35.000
Opisy gier na male Atari 35.000
Elementarz ATARI 45.000
Atari Logo 55.000

Do tacznego zamdéwienia nalezy doliczy¢
koszt wysytki (15.000 zt). W przypadku za-
moéwienia réwniez oprogramowania z oferty
wewnatrz pisma, koszt wysytki nie jest doli-
czany. Wszystkie ceny wazne sg do ukazania
si¢ nastgpnego numeru TA.

B Uniwersalny modut cartridge
do komputerow ATARI XL/XE

B Mozna na nim wielokrotnie za-
pisywaé dowolne programy

B Po wyjeciu z komputera pro-
gramy pozostajg w module
dzieki podtrzymaniu bateryjne-
mu

B Dia zaawansowanych symula-
cja napedu dyskietek

Do kazdego RAM CARTu dolaczone sg programy pomocnicze na kasecie i dys-
kietce, oraz podrecznik uzytkownika systemu opracowany w L.K. AVALON,
DODATKOWO, ZA DARMO nagrywamy na RAM-CART
zestawy programéw z TA (najlepsze gry z zestawéw TA 1,2,3,4,5,6).
Jedyna okazja zdobycia 64 lub 128 KB legalnego oprogramowania
ZA DARMO!!!

Jako autoryzowany dystrybutor RAM CARTu udzielamy rocznej gwarancji dziata-
nia modutu. W wypadku wystapienia wad uniemozliwiajacych uzywanie systemu,
drogg pocztowa wymieniamy wadliwe egzemplarze na poprawnie dziatajgce.

Cena systemu z 64KB pamigci - 470.000 zt.
Cena systemu z 128KB pamigci - 750.000 zt.

L.K. AVALON,  skr. poczt. 46, 38-100 Strzyzéw

Uregulowanie naleznoéci nastepuje przy odbiorze przesyiki.

r----------------------—-------------q
g UWAGA!!! i
3 OBNIZKA CEN NA NIEKTORE GRY AVALONU - ZAGLADNIJ NA STR. 2! |

l------------------------------------J



Czy to ATAR

TR

czy fo AMIGA?

I rzekt: "sg jednym narodem

1 méwiag jednym jezykiem (...)
Zejd2zmy wiec i pomieszajmy im
jezyk, aby jeden nie rozumiak
drugiego." (Rdz. 11, 6-7)

Wraz z powstaniem komputeréw za-
istnial problem wymiany danych miedzy
nimi. W wypadku komputeréw jednego
typu wystarczyto zapisa¢ dane na dys-
kietce lub kasecle 1 odczyta¢ je na dru-
gim komputerze. Jednak w przypadku
réznych maszyn. z réznymi formatami za-
pisu danych, najprostszym rozwiazaniem
pozostaje kabelek, wraz z odpowlednimi
programami, umozliwiajgcymi transmisj¢
oraz ewentualng konwersje danych. Taki
wiadnle zestaw do transmisjl danych
migdzy komputeramt ATARI { AMIGA
chcemy Wam zaprezentowac. Skiada sig
on z programu do transmisji na ATARI,
programu do transmisjl 1 konwersji da-
nych oraz procedury w jezyku asemblera
na AMIGE.

ATOA ATARI

Program ten shizy do nadawania 1 od-
bioru danych, oraz ewentualnego oglada-
nia obrazkéw znajdujacych sie w buforze.

Opgcle:
® Load — wezytanie pliku do bufora.
® Save — zgranic bufora na urzadze-
nle zewnetrzne.
Po wybraniu jednej tych opcji w dolnej
linll ukaze sle¢ migajacy kursor. Nalezy
wowezas podac specyfikacje pliku np:

D1 :GRAPH>AMIGA>* .PIC

® Receive — odblér danych z AMIGI.

® seNd — nadanie danych do AMIGI.

Na czas transmisjt, ATARI zaciemnia
ekran 1 wylacza wszystkie przerwania.
Program sam wychodzi z tych opcji po
przestaniu wszystkich danych, a w wy-
padku komplikacji umozliwia wyjScie re-
czne przy pomocy klawsza SHIFT.

e Antlc —zmiana trybu graficznego.

® Gtla — zmiana trybu GTIA.

® Dma - ekran graflczny wyswietlany

lub nie.

Obok nazw opcll zamieszezona jest in-
formacja o aktualnym stanie ekranu gra-
fleznego.

® Quit — wyjscie do DOS-a.
® len — dhugos¢ danych w buforze
(max 85fef).
Opcje sa wyblerane przez nacléniecie kla-
wisza z lilerg wyrézniong w nazwie opcil.

ATOA AMIGA

Program ten skfada si¢ z dwoch czescl:

e stuzacel do obstugl transmisji.
o konwertujace rysunki | tekst.

Komendy w obu programach wydaje
sle, wplsujac symbol rozkazu, wraz
z ewentualnymi parametrami oddzielony-
mi od sleble spacjami.

Po wezytaniu ATOA AMIGA ukaze si¢
okno obstugl transmisji. Dostepne w nim
opcje to:

® LS [source] - odczyt danych
z <source> | wystanie ich do ATA-
RI.

® RD [dest] - odebranie danych

z ATARI 1 nagranie ich na <dest>.

® SPx (x=1-5) - wyb6r predkoscel
transmisji.

® TRL - wejscle do drugiel czescl
programu.

® H - wyswietleniec splsu komend
oraz aktualnej predkosci.

e END - wyjsScle do programu nad-
rzednego.

Po wybraniu komendy TRL ukaze sig
drugle okno, udostepniajac nastepujace
opgje:

® Tx (x=1-7) [source dest] — odczyt
rysunku z <source>, wybranie bit-
planu o numerze x | wystanie go do
<dest>.

e TATB {source dest] - konwersja
4-kolorowego rysunku z AMIGI na
ATARI (nalezy sprawdzi¢, ktéra op-
cla da lepszy rezultat dla danego
obrazka).

® TC [source dest] — konwersja do-
wolnego rysunku na 16 odcieniowy
tryb GTIA.

e TT [source dest] — konwersja te-
kstu z formatu AMIGA na ATARIL

¢ TI [source dest] — konwersja tekstu
z formatu ATARI na AMIGA.

® TX [source dest] — konwersja ry-
sunku jednokolorowego z ATARI
na AMIGE.

® TY |source dest] — konwersja ry-
sunku 4-kolorowego z ATARI na
AMIGE
® TZ [source dest] - konwersja ry-
sunku 16-odclenlowego z ATARI
na AMIGE,.
® H - wyswietlanie spisu komend.
® END - wyjscle do pierwszego okna.
Jako <source> I <dest> podajemy
specylikacj¢ pliku wraz z urzadzeniem
(dfO: lub ram:}. W wypadku komend Tx,
TA, TB, TC, TT jako <dest> moZna po-
da¢ at:, co spowoduje bezposrednie wy-
stanle przekonwertowanych danych do
ATARI, natomiast dla komend TX, TY,
TZ, TI at: mozna poda¢ w <source>,
dzigk! czemu dane odebrane bezposred-
nio z ATARI zostana przekonwertowane
1 nagrane na <dest>.

Konwersja danych jest w niektérych
przypadkach do$¢ czasochtonna, nalezy
wiec na wszelkli wypadek uzbroié¢ sl¢
w clerpliwo$¢.

Instalacja
Aby otrzyma¢ zestaw do transmisji na-
lezy:
® a) wykona¢ wedlug schematu kabel
1 potaczy¢ nim komputery,

® b) wpisa¢ na ATARI program
ATOA ATARI | przetworzy¢ go
Zgrywusem,

e c) wpisa¢ na ATARI program ATOA
AMIGA 1 przetworzy¢ go opcla flle
Zgrywusa,

e d) wpisa¢ na AMIDZE | uruchomi¢
przy pomocy dowolnego asemblera
(AsmOne, MasterSeka) program in-
stal,

® ¢) uruchomi¢ program ATOA na
ATARI,

® f} wezyta¢ program ATOA AMIGA
do ATOA ATARI przy pomocy opcjl

Load,

® g) nada¢ dane przy pomocy opcjl
seNd,

® h) nacisna¢ lewy przycisk myszy
w AMIDZE,

Odebrany program Zzostanie zapisany
na dysk znajdujgcy sie w napedzie dfo:
pod nazwg ATOA.

I to juz wszystko! No, moze prawie...
Trzeba jeszcze zaznaczy¢ kilka waznych
uwag. Transmisja jest sterowana z AMI-
GI, dlatego tez ATARI musl rozpocza¢
transmisje (a racze] oczekiwanle na nig)
jako plerwsze, lecz nie wczeénlej niz po
wezytaniu 1 uruchomieniu ATOA AMI-
GA. Komputery taczymy przy wylaczo-
nym zaslilaniu { plerwsze (jako bardziej
pancerne) wigczamy ATARI, za$ doplero
potem wolno nam wiaczy¢ AMIGE.
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g:move.b $bfd2¢d,bu
move.b $bfe3@l,po
bset #@,5bfd20@
belr #@,Sbfdeee
move.b #2,Sbfe3@l
wibtst #6,5bfed@l
bne w

bsr 119

move.b $bfel@l,lid
“bsr 111

bsr 11@

move.b $bfel@l,ld+1

“besr 111
move.w 1d,de
cmp.w #$1178,d¢
beq dl
rts

dltmove.l sd,a2
move.l sd,a®
move.w dg,al
adda.l ag,al

dx:cmpi.l al,a2
beq k
addg,l #1,a2
bsr 11©

move.b $bfel@l, (ad)+

bsr 111
bra dx

‘kimove.l 4,a6

L lea dn,al

clr.l ae

jsr =552 (a6)
move.l dg,db
beq k1l

mave.l db,aé
move.l #1@@6,d2
move«l db,a6
move.l #pn,
dlsjsr -3¢ (a6)
move.l dg,filehd
beqg k1l

move.l sd,d2
elr.l d3

move.w 1d,d3
move.l db,a6
move.l filehd,dl
jsr -48(a6)

move.l db,ab
move.l filehd,dl
jsr -36(a6)

move.l 4,a6

move.l db,al

jsr ~414(a6)
kl:move.b po,$hfelgl
move.b bu,$bfd200
rts

11@:bchg #1,$bfedpl
bset #@,$bfdooe
rts

1l1:clr.l 4@

moveq #15,d¢
11:dbf dg,11

bclr #¢,$bfdecd
112:clr.1 do
move.w #750,d0
12:dbf de, 12

rts

sd:dc.l $50000
ld:dc.w @
db:dc.l @
filehd:de.l @
pn:dc.b 'df@:Atod’,@
bu:dc.b @

dn:de.b ’‘dos.library’,®

po:dec.b @

Owocnego przesylania zycza

MAG(M), PIER, RYMEK z WC

Group



symbolu oznacza, Ze posia-
dasz ten przedmiot. Kiedy znajdziesz
jaki$ przedmiot na wysple, ktérego
symbol znajduje sig na Trampulato-
rze, mozesz go podnie$é, naciskajace
fire. Pozorne szybkie naci$niecie fire
wysyla przedmiot do Trampulatora
(mozesz go mieé pézniej).

Pistoletem, jesli go znajdziesz, mo-
zesz zastrzelié przeciwnika, ale musi-
cle byé razem na jednym ekranie.
Uwazaj, nic wszystkie naboje musza
wyslrzeli¢! Naturalne niebezpieczeni-
stwo: zegar po prawej stronie ekranu
wskazuje czas, jaki pozostal do wybu-
chu wulkanu. Ruchome piaskf: mo-
zZesz w nie wpast, poruszajac sic po
wyspie (zaclemnione fragmenty). Mo-
zesz sie wydostaé¢, poruszajac joystic-
kiem w gore 1 w dél, lub w kélko. Nie
mozesz wyl$¢, jeSll w poblizu jest
Twd] przeciwnik. Mozesz tez utonaé,
wige nie pozostawaj dlugo w wodzie.
Atak rekina: jesli nie utoniesz, to pra-
wdopodobnie podczas plywania za-
atakuje Cle rekin. Jedynym ratun-
kiem jest jak najszybsza ucleczka.
Walka wrecz: moze mieé miejsce tylko
wtedy, kledy obaj szpiedzy sa na jed-
nym ekranie.

Zastawienie pulapek: masz do wy-
boru nastegpujace ich rodzaje: bom-
ba, potrzask. lopatka do kopania
doléw, napalm. Nacis$nij fire dwa ra-
zy — masz dosicp do Trampulatora.
Wybierz pulapke, poruszajsc joystic-
kiem. Kiedy wybierzesz, naciénij fire.
Ustaw szplega w miejscu, gdzie
chcesz zastawié pulapke i naciSnij
fire, trzymajac joystick pochylony do
przodu. Putapka zostanie schowana
w plasku. Teraz obaj mozecie na nia
wpasc!

Mapa:

@ blyskajgcy kwadrat - tam jestes,

© linie, wyznaczajgce kwadraty,

® male bilale kwadraty — sg to czesal,
ktére musisz znaleZ¢.

Teraz wszystko zalezy od Ciebie,
od tego, czy bedziesz szybszy i bar-
dziej przebiegly niz Twdj przeciwnik.

Zastizona firma First Star wypu-
Sciia na rynek dalszy clag przygéd
rywalizujacych ze soba szpiegbw.
Tym razem miejscem akcji jest
Grenlandia, wyspa, ktére] jedynym
stalym mieszkaficem jest bialy nie-
diZwledZ polarny. Zadaniem szple-
géw jest skompletowanie ekwipun-
ku. Nalezy znaleZé irzy schowane
przedmioty, podziemna baze rakieto-
wag 1 odlecieé¢ w kosmos. Czas na wy-
konanie zadania jest SciSle okreslo-

ny — musimy wystartowaé¢ przed na-
staniem nocy polarnej. Im blizej
zmierzchu, tym trudniej bedzie sie
nam porusza¢. O uplywle czasu
przypomina nam zegar umieszczony
w prawej czescl ekranu, ktéry od-
mierza minuty 1 sekundy pozostale
do nastania nocy. Szpieg moze poru-
sza¢ sie w roznych planach. Po
wezytaniu programu pojawl si¢ me-
nu sterowane joystickiem. Daje nam
ono do wyboru nastepujace opcje:

® rodzaj wyspy (Jeden z sledmiu),
liczba graczy,

dostep do raklety,

poziom gry,

rozpoczecle gry.

Podczas gry pod ekranem kazdego
szpiega znajduje si¢ konsola podzie-
lona na osiem poél. Pierwsze szerokie
pole z lewe] strony, przeznaczone
jest dla przedmiotéw, kidre masz
skompletowaé, by wystartowaé¢ ra-
kieta. Poczatkowo jest ono puste.
Jezell odnajdziesz ktéry$S z przed-
miotéw, jego wizerunek pojawl sie
na tym polu. Podobizna niesionego
przedmiotu caly czas mruga, prze-
stanie mrugaé, jeSli go porzucisz.
Szpileg moze nie$é na raz jeden
przedmiot, chyba ze uda mu si¢ zna-
lez¢ teczke, do ki6re] moze wlozyc
wszystkie przedmioty. Nastepnie
znajduje sl¢ sledem mniejszych
miejsc przeznaczonych na ekwipu-
nek szpiega, czyli:

szufla,

plta,

wladro z woda,
kilof,

raklety éniegowe,
mina,

mapa.

e e e @D o0e

Niektére czescl ekwipunku trzeba
dopiero odnaleZé. Nad kazdym ma-
Iym polem znajduje sig zaréwka. Je-
zell jest zgaszona, danego przedmio-
tu nie masz w wyposazeniu. Aby
uzy¢ ekwipunku, wystarczy nacisnaé
fire w momencie, gdy siol on w wol-
nym miejscu. Rozjasnl sle¢ wowczas
zaroéweczka nad jednym z przedmio-
tow. Ruchami joysticka na bokl
ustalasz potrzebny przedmiot 1 wci-
skasz fire, by go uaktywnié¢. Nie moz-
na pobra¢ przedmiotu, ktéregoe si¢
nie posiada. Aby uzupelié¢ ekwipu-
nek o znaleziony przedmiot, podejdZ
do niego 1 wcisnij dwukrotnie fire.
Jesli go zablerzesz, komputer odno-
tule go w rejestrach konsol,
a przedmiot zniknie z rak szpiega.
Niektére przedmioty moga byé uzyte
i wziete na przechowanie tylko przez
jednego szpiega. Jezeli przedmiot
nie nalezy do Ciebie, mozesz go tylko

ukryé w $niegu lub przenie$é w inne
miejsce. Mozesz zbieraé przedmioty,
lezace na $niegu lub ukryte pod nim.
Podnosisz je, podchodzac do nich
i weiskajac fire. Przedmioty ukryte
wygladaja na ekranie jak malutkie
biate pagérki.

Zasoby energil szplegow odzwier-
ciedlaja termometry umieszczone
z lewej strony ekranu. Jezel rteé
spadnie w nich do zera, to szpieg za-
marza 1 zmienia si¢ w bryle lodu.
Temperatura obniza sie sama z sie-
bic przez caly czas, ale bardzo po-
woli. Wieksze je] ubytki spowodowa-
ne sg przez wpadniecie do natural-
nych lub sztucznych pulapek. Na wy-
spie znajduje sic kilka igloo, w kt6-
rych mozna sie ogrzaé.

Na wyspach sa dwa rodzaje natu-
ralnych niebezpieczenistw:  sypki
Snieg 1 jeziora pokryte cienka war-
stwa lodu. Na cienks kre nie ma
sposobu, o wiele tatwie] mozna po-
radzi¢ sobie z sypkim $nieglem — wy-
starczy zalozyé rakiety Sniegowe.
Niestety, chodzenie w rakietach wy-
klucza przenoszenie przedmiotow.

Putapk! wykonujemy przy pomocy
ekwipunku pobranego z konsoli lub
znalezionego, trzymanego w reku.
Wpadniecle do pulapki powoduje
obnizenie temperatury. Sa cztery ro-
dzaje pulapek:

® zapadnie — wyclnamy je w lodzie
przy pomocy plly; w tym celu staje-
my w wybranym miejscu | weiska-
my fire, clagnac do slebie joystick;

& $lizgawkl — robimy je tak samo, jak
zapadnle, uzywajac wiadra z woda,;

® lawiny - robimy je przy pomocy ki-
lofu w przejsclach taczacych sa-
siednie sektory; uwaga: $nleg tatwo
moze obsypaé¢ tego, kto zaktada
pulapke;

¢ miny — Instalujemy, zakopujac je
w $niegu.

Mozesz podjgé bezposrednia wal-
ke z drugim szpiegiem przy pomocy
kulek éniegowych — stafi na jego wy-
sokoscl 1 weidnl) fire, jednoczesnie
przechylajac joystick w strone prze-
ciwnika. Kulami mozna rzuca¢ tylko
na boki. Kiedy uda Ci sie znaleié
torbe 1 zebraé¢ poszukiwane przed-
mioty, staraj sie dotrze¢ do wlazu
szybu rakietowego. Jezeli odnaj-
dziesz wlaz, wejdZ do niego, a czeka
Cie nagroda za dotychczasowe wysit-
ki... Tak koriczy si¢ trzecia czesé sa-
gl szpiegowskie], a First Star Sof-
tware zapowiada czwarts czeéé: Spy
ve Spy in Space.

Powodzenla zyczy wszystidm
agent specjalny TA 007 TATAR
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