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1. WPROWADZENIE DO COMMODORE‘A 128
Jesituiviprseisntersiiril it

- ' W rozdziale tym dowiesz sie:

& 0o czym jest ta ksigzka
m o cechach charakterystycznych Cormodore’a 128
& 0 trzech trybach pracy Commodore®a 128

@ dlaczego warto jest nabyé Commodore a 128

Komputer osobisty Commodore 128 /przedstawioﬁy na fot.
ponizej/ ' !

3

1 .
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jest jednym z najbardziej wartofciowych komputerSw, jakie
wkazaly siq na amerykadekim rynku kemputerowym do chwili
sbecne) /1986 z./. Laczy on niesamowitg wrgcz rozmaitodd |
sech, a wszystke to w cenie nie pruekraczajacej 300 §. Niew
ctére z tych cech to "jask62ki" w przemy$le komputerowym. '
Jezywibcie, Commodore 128 jest pierwszym ulepszeniem wazeche
sbecnego komputera Comnodore 64, ktdrego sprzedanc juz penad
3 miiiony. Commodore 128 jest- pierwszym tanim komputerem
>sobistym, ktéry oferuje pelne 1/8 megabajta /128 K/ pamie-
zi, Jest to takZe pierwszy komputer, ktéry Zzczy duag roz;
izielczo$é grafiki barwnej Commodore’a 64 z powaznym syste= )
tem operacyjnym dla uZytkowhikéw profesjonalnych /CP/M/.
Jommodore 128 jest pierwszym komputerem posiadajacym dwa cal=
kiem oddzielne systiemy mikroprocesorowe i ukady scalone od-
powie'dzialne za generowanie obrazu, co nadaje mu dwie, zasad~
niczo odmienne osobowodci tj. komputera demowego i matego
komputera biurowego. Jest tez Commodore 128 pierwszym tanim
komputerem posiadajgcym "ihteligentnq" stacje dyskéw, zdolng

- do odezytywania dziesigtek formatdw zapisu. Jest to w kodcu

= co najwazniejsze = pierwszy komputer Xaczacy w jednej obu=
dowie to, co sk¥ada sie na trzy ko;nputery:, system C 64, sy~
stem C 128 i system CP/M,

CO MOZNA ZNALEZE W TEJ KSI44CE

Ksigzka ta opisuje cachy Commodore 128, jego mozliwcdci
i sposoby ich wykorzystania traz sugeruje do jakich celdw mo=
&5 one byé przydatine.

W pierwszym rozdziale przedstawismy cgdlny, skrdtowy
opis Commodore“a 128, wytlumaczymy co doprowadziXo do lego
powstania i zaprezentujemy jego podstawowe cechy. W dalszych
rozdziatach zaglebimy sie w szczegély tych cech i owdwimy ich
wykorzystanie., Oméwimy 6ine roedzaje urzgdzerd zewnetrznych
/ﬁexyx‘aryjnych/ ¢ ktére mogy okzzal sic Wam potrzebne w obsZu=
dze Conmodore’a 128, a pastepnie dodé séczegélovo poznaxy
trzy costepne tryby pracy tje C 64, C 128 i CP/M. Zakofczymy
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rozdziatami opisujgeymi diwigkowe i graficzne mozliwodel
C 128 1 spésoby k_orzysta.xiia. z nich w Waszych programach,

Piszgc tq ksigike nie mieli$my na celu tworzenia peine-

go kursu o komputerach = kursu od podstaw. Nie cheielidmy tez '

uczyé Was podstaw BASIC czy tez programowania., Uwage swoja
zogniskowalidny na tych cechach Commodore”a 128, ktére powo=
dujg, iz jest on ciéka.wym i jedynym w swoim rodzaju‘kompute-

rem.

0d czasu do czasu w ksiazce tej podajemy nazwy producen—
téw sprzetu peryferyjnego oraz oprogramowania, a takZe orpa-
nizacjyi, ktére maja swéj udzia? w przemy$le zwigzanym z Comno~
dore “em, Adresy tycix producentéw i organizacji znajdujgy sie
na kodeu ksigzki, )

£ BT e o an B, g by, Gl G BB0E BE T 3 HE R W Bl ds
Jezeli kupiZes/as/ Comiodorc“a 128, lub jesli nosisz siq
z zamlarem dokonania takiego zakupu, ksigzka ta powinna Przy=

niesé odpowiedzi na wiekszo$é Twoich pytas dotyczacych obsiu= -

gl tego komimtera; dowiesz siq z niej, czy potrafi on wykonaé
to, do czego go pdtrzebujesz.

SZOWO 0 NAZEWNICTWIE

.

W komputerze, kidry zawiera w sobie trzy komputery, ati- -.

wo o pomylke, o ktéry komputer w danej chwili chodzi: o gXdve

ny komputer, czy o te poszczegélne - wewngtrzne. Comodore 0d= .

nosi sig do komputeréw wewnetrznych Jako do systéméw i tak o
nich bedziemy méwié w tej ksigice. Méwiac o komputerze gdwe
nym bedziemy wzywaé nazwy Commodore 128 lub w skrécie 3 c 18,
Trzy systemy vbudowane w C 128 to: system C 128, system C 64
i system CP/M. Komputer starszy, na ktérym Commodore 128 by
wzorowany, td Commodore 64, w skrécie: C 64, ‘

\

COMMODORE 125: TRZY KOMPUTERY W JEDNYM

Cechy gidwng Commodorea 128, tg, ktéra wyréinia go
spodrdéd prawis wszystkich komputeréw kiedykolwiek wyprodilo-
wanych, Jest {0, Ze sg to wrasciwie 3 kamputery unieszcione

.

W Jednej obudowie. Te trzy komputery raja wspélna klawia~
turg i mogg razem korzystaé ze sprzetu zewnetronego, np.

z elranu lub ze stacji dyskéw.

4 zatem: kiedy C 128 stoi u Ciebie ra biurku, wyglada
Jakby stanowil tylko jeden system komputerowy, a przeciez
pod jego elegancka obudows kryja sie trzy oddzielne kozpu-
tery - jak pckazano, cokolwiek dziwacznie, na rysunku.
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Rys.2 = Trzy kcwputery w jednym

Czym sg te trzy komputery i dlac_zego Commedore zdecydowal

sig umiescié je w jednel obudowie?

Pierwszy kcmputer uk:y‘t:,r w C 128 to wierna kopia koo~
putera wezesniejszego: C 64. Pojawil si¢ on na ryrlu w ro-
ku 1982 i okazal sig byé jednym z najpopularniejszych kom—
puteréw domowych wszechczaséw, o czym $wiadczy fakt, i%

- sprzedano Juz ponad 3 miliony egzemplarzy C 64, a popyt nadal

nie maleje. C 64 Lyl udanym wodelem, poniewaZ oferowaX m.in. )
doskonaly barwng grafiks oraz diwigk, a wigc byl doskonaly
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w zastosowaniach w szkolnictwie i dla rozrywki. Uzytkownikom,
dzigki wbudowanemu jezykowi BASIC firmy Microsoft Zatwo ﬁylo
nauczy¢ sig programowania i - co nie mniej istotne - gena

C 64 byla konkurencyjna w stosunku do innych mikrokomputeréw.

Commodore 64 byZz udany, a wigé — rozrdésl sig wokél nie-
&0 przemysi software’owy. Dzi§ istnieje ponad 6 tysigcy pro-
graméw do C 64, a kaidego dnia powstaja nowe, Jak zob;;.czymy,
ta clbrzymia ilosdé oprogramowania, w duzej mierze przyczyni-

ta sie do powstania C 128, C 64 nie by2 bez wad. Weimy chob= -

‘by‘ szybkodé z jaksg stacjé dyskdéw mogta przesylaé dane. Byia
‘ ona Zenujgeo matal Uzytkownicy, ktérzy potrzebowali’ zatado- .
' waé Jaki$ bardzo dugi program lub zbidr danych z dysku pray-
-zwyczaili sig, 2e podczas tego procesu moina byo spokojnie
_zapg.rz;ré s?bie kaweg. Pgnafdyo (o] 464'_13651 wydwietlaé tvlko 40
znakdéw w wierszu ekranu. To bylo dobre dla prostych programéw
péiprofesjonalnych i do zabaw, -ale uiytkownicy, ktérzy chcie—
1i korzystaé z oprogramowania profesjonalnego potrzebowali
ekranu, ktéry wyswietlalby 80 kolumn - co Jest standardowe w
. przemysle,

Cormodore, wobec konkurencji innych krajowych“ kompute-
réw, chcia wprowadzié nowy komputer, ktéry - z za.stosowémiem
‘bardziej zaawansowane] technologii - wyeliminowalby niektére
problemy zais_tnia.le w C 64, JednakZe, ze wzgledu na ogrommg

ilo$é istniejgcych prog-a.mﬁw dla C 64, firma nie chciala cal~

kowicie nowej maszyny, ktéra nie byXaby w stanie pracowaé na
istniejgcych programach. i*liliony ludzi, ktérzy zainwestowali
W programy przéznaczpne dla C 64, nie patrzylyby praychylnie
na komputer, ktéry mial byé - w zalozeniu - ulepszonym C 64,
do ktérego nie pasowalyby porrzednie programye.

Trudno jest jednak ulepszyé komputer nie zmieniajac go
zarazem. Jezeli Commodore dckénalby zracznych zmian w C 64,
nowy komputer nie mégiby pracowaé na starych programach do
C 64. VWielu producentéw zmagalo sig .Jut z podobnym problemem,
Decydowall sie w kofcu na jakies rozwigzanie, godzili zachoe

® dotyczy USA
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wawczos$é z innowacjg. Commodore takie zdecydowal sig wypié
to piwo, ktérego sobie nawarzyl., W jednsj maszynie polaczyl
i stary C 64 1 nowy komputer C 128, ktéry ma byé podobny do
C 64, ale lepszy od niego.

Jak zaznaczylismy wezedniej, te dwa komputery w jednym,
nazywany systemamis system C 64, ktéry zezwala Cozmodore‘cwi
128 na zréwnanie siq z Commodore’em 64 i system C 128, ktéry -
stanowi calkiem nowy komputer, z licznymi ulepszeniami i us=
prawnieniami. Do tego dodany jest jeszcze trzeci systems
CP/M, ktéry czyni Commodore®a 128 powzinym komputerem profe—
sjonalnym, Ponizej opizzemy pokrétce te trzy systemy, a w
nastgpnych rozdzialach przeprowadzimy szczegblowa ich ana-
lizg.

Trudho jest ulepszyé komputer nie znieniajae go jednow
czednie. Za chwilg zobaczysz dlaczege Coumodore 128 jest
réwmoczesnie 1 innym i lepszym komputerem,

SYSTEM C 64

Jak jud za..znaczylié:zw, Commodore §4 posiadal wspanialg
grafike barwng i dféwigk; w rzedzywistodci byly one najbar
dzieJ rozbudowane w pordwnaniu z innymi komputerami domowymi
wyprodukowanyni w kraju“. Grafika barwma wykorzystah SPRITES
- wyszukane, inteligentnie pomyslanas jédnostki graficzne,
ktére moZna bylo zaprogramowaé w odpowiedni sposéb tak, aby
przedstawlak'y obiekty takie, jak samochody wyéci‘gowe lud sta=
tki kosmiczne, MoZna im bylo rozkazaé, aby poruszaly sig po
ekranie tak Jak bySmy chcieli i cz2ynily to automatycznie, bez
zbe¢dnego zwalniania programu. 2dolnodé genercwania diwieku
nadata C 64 nieskychanej iwotno{sci Jak na maszyne tak tlania..
C 64 posiadal zasadniczo 3 generatory plus dug rdinorodnodé

~ Bpoaobéw ksztaXtowania dfwieku, co mogZo dawad niemal dowolny

efekt dfwigkowy, od nafladowania instrumentéw muzyczanych po-
czgwszy, na groale ludzkim skoficzywszy.

"‘ dotyczy USA
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Wazystkie te cechy zostaly zachowane w systemlo C 64
Commodore’a 126, W istocie, system C 64 Commodore’a 128 jest
niemalZze identyczny z Comm.odore'em 64. Bgdzie on pracowal na
tych samych programach, Ekran jest ten sam, obsiuga klawiatu=
Ty wyglada identycznie, Stacje dyskdéw i inne urzadzenia pery-
feryjne dziaXajg Jak przedtem.

Jezeli jeste$ wiadcicielem/ka/ Commodore”a 64, uznasz
ten system za nieoceniony, albowiem caXe Twoje oprogramowanie
bedzie pracowalo w nowej maszynie bez najmniejszych modyfi=
kacji - tak samo, jak pracowato w C 64, Nawet jezell nigdy nie
posiada¥Xes$/a$/ Comzodore’a 64 1 tak system C 64 jeézcze Ci
siq przyszuizy, albowiem bedziesz mégl/mogta/ kupié i ;.'ykorzyh-
staé ktérykolwiek z tysiecy prc:graméﬁ napisanych dla C 64.

© System” fen ‘bedzie 8zerié; opiéany w rozdziale 4,

SYSTEM C 128

System C 128 jest faktycznie nowym komp;xterem wewngtrz
Commodore “a 128, Jakie ulepszenia sz tu wprowadzone? Powie-
dzielidmy juz, -Ze Commodore 64 wymagal dwdch usprawnief:
przyspieszenia transmisji danych na dysk i' z dysku oraz wpro
wadzenia B0-kolumnowego trybu pracy ekranu. C 128 eliminuje
obydwa problemy: oferuje znacznie szybszy dostep do danych
na dysku, a takie wybdr za przyciérvxiqciemvk_lawisza. 80-kolum~
nowego lub 40~kolumnowego ekranu barwnego.

Szybkodé transmisji danych z dysku

Czas transmisji danych z dysku jest teraz ponad pigé
razy kebtszy. Zostalo to wmozliwione dzieki calkiem noweJ xo=
dzinie napegdéw dyskowych, zastosowanych w C 128, Te nowe nim
pedy noszg nazwy: Commodore 1571 i 1572, 1571 = to naped po=
Jedynczy, pokazany na rysunku wraz z innymi urzgdzeniami pew
ryferyjoymi.

- B =
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Rys.3 - System Ccmmodore 128

Naped 1572 - to urzadzenie o podwdjinym napgdzie. Napedy te
zostang oméwione szerzej w rozdziale poswigconym urzadzeniom
peryferyjnya,



Tryd 80~-kolumowy

Commodore 128 mote pracowaé w dwéch trybach: 40-kolumno-

_ wym lub Sd-kolumnowym, wybieranych ‘odpéwiednim przyciskiem na

klawiaturze, Przy 80-kolumnach moina korszystaé z profesjonal-

_ nego, bardziej naukowego oprogramowania w C 128, co nie byo

mozlive.w C 64, Zawwaz, e nie wszystkie monitory beds funkcjo=
nowaly w trybie 8C-kolumnowym. Wigcej na ten temat powiemy w
nastepnym rozdziale,

Innowacje wprowadzone przez system C 128 nie korczg sig
pa 80 kolumnach i na szybszym dostgpie do danych na dyskue ;
Oprdcz wymienionych zmian C 128 wyposazony jest w znacznie
lepszg wersjg ;jezyka BASIC, posiada wigksza pojemnodé pamigci
oraz monitor jezyka maszynowego. S3 to tylko najbar(},zi_ej,,vz{l-f

doczne ulepszenia.

Ulepszony BASIC 7.8

Wiekszodé komputeréw posiada wbudowany jezyk programowa-

' _ nia po to, by ‘uiytkownicy mogli nauczyé sig programowania, aby
mogli pisad wiasne programy, czy tez by mogli poznaé programy

napisane przez imnych. Standardowym jezykiem rezydentnym wigk=
szo$ci maXych komputeréw jest BASIC, ktéry ;jeét napewno naj-
Yatwiejszym do nauczenia jezykiem programowania,, Wersja BASIC’a
whudowana do Commodore’a 64, nazwana BASIC“iem 2.0 stuiyla na
ogét bardzo dobrze, ale miata pewne wady. Np. trudno byXc wy-
korzystaé wspaniaXe mozliwo$eci graficzne i déwigkowe Commodom
re‘a 64, Trudno te_i byXo pisaé programy w nowoczesnym "struk-

turalnym " stylu, gdy% BASIC C 64 nie posiadal pewnych rozkazéw, L.

ktére uatwialyby tego rodzajiz programowanie. ByXo wprawdzie
kilka akcesoridw, takich jak Simons BASIC lub SUPER EXPANDER,
ktére dodawaly trochg rozkazéw dla ulepszenia NASIC’a, ale nie

~ byly one czedScia jezyka standardowego.

Nowa wersja BASIC‘a dostepna w systemie C 128, nazwana
BASIC’iem 7.9 likwiduje dotychczaéowe niedociggnigeia, a po=-
nadto dodaje wiele nowych cech. Daje ona znacznie zwigkszong

liczbe rozkazéw, w tym takich, ktére ulatwiajg nowoczesne pro-

- 10 -~
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gramowanie strukturalne, jak: DO... LOOP, BEGIN....BZXD oraz

" IF THEN ... ELSE. Korzystanie z grafiki jest uproszczone

dzigki dodaniu polecerd, kibre pozwalaja Ci rysowaé okregi,
prostokaty, punkty i linie; wypeiniaé przesirzenie koloren,
dzielié ekran na cze$é teksfowa i czesé graficzng.

SPRITES /barwne obiekty graficzne, ktére moga byé tak za~
programowane, aby niezaleznie poruszaly sig na ekranie, tak
jak wyScigéwki czy rakiety kosmicazne/ definiuje sig prosty-
mi rozkazami, ktére tworzg spi‘ite's, poruszajq nimi i spraw-

dzaja, czy nie dochodzi do kolizji miedzy nimi. Istnieje na-

wet wbudowany edytor sprite‘dw, ktdéry pozwala Ci projektowal . k

je na ekranie Commodore‘a, a nastepnie zachowaé do wykorzy=

stania w programie.

W C 128 sy takze rozbudowane rozkazy umczliwiajace ko= -
rzystanie z systemu dyskowego /D0S = czyli Dyskowy System
Operacyjny/. Jesi". tez cala gama rowych polecedi, ulatwiaja~
cych caly proces programowania, takich jak AUTO - do auto-
matycznego numerowania linii programu; RENUM - do przenume-
rowania linii programu, czy TRACE - do analizy dzialania
programu, linia po linii. " )

 Ogbélnie rzecz biorac, nowy BASIC jest rozkosza dla
'programisty. Jest to zapewne jeden z najlepszych BASIC 6w,
dostepny dla nabywey komputera, ktéregc cena byXaby pordw-

nywalna z ceng Commodorea 128.

Rozbudowana pamieé

Jak sama nazwa sugeruje, Commodore 128 ma pamieé
128 K = czyli dwa razy wigksza od pamigei C 64, Ze wzgledu
na réinorodre sprawy techniczne, wiasciwym efekiem zwigk=
:.:zonej pamigei C 128 jest to, Ze programy w BASIC ‘2 w systew
mie C 128 moga byé ponad dwa razy dIuisze od tych z systemu
C 64, jak siq przekonamy w rozdziale podwigconym systembdwi '
C 128, Jezeli zad i 128 X pamigei nie wystarcza, mozna Ja

. powickszyé jeszcze bardziej za pomocy dolaczanych moduéw

pamigei, az do 512 X, .

)

B
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Ulepszona xlawiatura

Osobna klawiatura nuweryczna /klawisze cyfrowe zgrupo-
wane razem tak jak w kalkula.torze/ jest przydatna kazdemu,
kto ma do czyniehia. z wieloma darymi cyfrowymi, a C 64 jej
nie posiada, Wielu uzytkownikdéw Commodore‘a 64 spedzaXo
dlugie godziny na wprowadzaniu programéw jgzyka maszynowego
w formie diugich ciggdéw cyfr i oni to czg¢sto upominali sie
o pewne ulepszenia w tym zakresie. Commodcre 1.28 posiada
klawiaturg numeryczna, wbudowang do komputera po prawej

stronie klawiatury standardewe]. - i

Nowa klawiatura posiada tez /poza innymi’ nowymi klawi-
szami/ dodatkowe klawisze sterujace kursorem, ktére utatwia~
ja manipulacje nim. Klawisz HELP ktérym przyciskajac otrzy=
masz dodatkowe informacje wyjasniajace,w tych programach,
ktére korzystaja" 2 tej wladciwodei i klawisz 40 kolumn -~ 80
kolumn dc przeigczania trybdw pracy ekranu. O nowej klawia~
turze powiemy wigcej w rozdziale poswigconym systemowi c 128,

Wbudowany Monitor Jezyka Maszynowego

Jezeli jested programistg jezyke maszynowego lub jezy~
ka asemblera, lub je$li po prostu chcesz zbadaé réinorakie .
aspekty techniczne Twojego komputera, docenisz tq nowg cechy
Commodore “a 128: wbudowany program monitora, kiéry pozwoli Ci
asemblowad, disasemblowaé i uruchamiaé programy w jezyku ma~
szynowym lub w jezyku asemblera, a takze przegladaé i mody=
fikowaé zawartosé pamigcei.

| sYSTEM CP/M

Tak, jakby dwa komputery w jednym nie wystarczaly, Commo=
dore dodat jeszcze trzecl, calkiem odmienny systems CP/M.._
CP/M to skrét od: Program Sterujacy dla Mikrokomputerdw. Jest'

to DOS /program, ktéry kontroluje prace dysku/, rozwiniety
przez Digital Research, Inc., i dostepny niemalZe od naj= .
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wezedniejszych dni mikrokomputeréy, czyli pravie od dziesig-
ciu lat. Dowiesz sig¢ wigeej o tym, czym w ogéle sg systemy
operacyjne i o CP/M, w rozdziale 5.

CP/M jest systemem operacyjnym, ktdéry usiluje ujednoli-
cié piéa.nie wprogra.mév i ich kaorzystywanie( tak, aby program
napisany dla CP/M jednego komputera, mégt te: pracowaé w in-
nym komputerze. CP/M by bardzo udany i popularny i dziesigt-
ki tysigcy programéw - najczesciej programéw profesjonalnych
- zostato dla niego napisanych, W ten époséb, czyniace CP/M
dostepnym w ¢ 128, Commodore “podigcza sie" do oibrzymich 23~
sobéw istniejacych programdw. Jako ze wiekszodé tego oprogram
mowania ma charakter profesjonalny, dodanie CP/M /wraz z 80-
xolumnodym’ ekraneti i z siybszyni stacjami dyskéw/ zamienia
Commodore “a 128 w powazng maszyne élla. profesjonalistéw. Roz~
dziaX 5 przytacza kilka bardziej popularnych programéw CP/M.
Opisuje réwniez olbrzymig ilo§6 bezptatnego, publicznego
oprogramowania dla CP/M.

I NA KONIEC ...

Jeteli cheialbys weisé w posiadanie jednego z Vnajfzy\-"ot—
niejszych komputerdw naszych czaséw, komputera, kitdéry przyj-
mie tysigce juz istniejgcych programéw szkolnych fedukacyj-:
nych/, czy ted rozrywkowych lub innych, ktéry moie tez siu-
zyé za maszyng profesjonalng, biurows - to Comodore 128
przedstawia nieoceniong wartosé. W rozdziaach, ktére nastag-
pig, powiemy Wam wigcej o tym komputerze i zbadamy sz.czegé-
Zowo jego zdolnoSci. Zaczniemy od oméwienia urzadzed peryfe=
ryjnych do C 128: ekrany' wySwietlajace, stacje dysi:év dru-
karki i inne urzedzenia zewnqtrzne. ‘
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2. URZJDZENIA PERYFERYJNE:
SPRZFT WIZYJNY /MONITORY/, STACJE DYSKOW, DRUKARKI
I INNE '

«*
¥V tym rozdziale dowiesz sig:

= co to sq.urzadzenia peryferyjne i do czego siuig

m jakie urzadzenia peryferyjne sg najczefciej uzywane do
Comzodore 128 ) 5

& jakie urzadzenia peryferyjne sg dostqpne'do Commodore
128

® jak podaczyé urzgdzenia peryferyjne do Commodore 128

Gdy kupujesz samochdd, zazwyczaj nabywasz takie wiele do=

datkdéw: rnp, auvtomatyczrng skrzynie biegdw, wspomaganie ukfadu
kierowania, klimatyzacje, barwiong szybe, magnetofon sterec,
etc, Jedne z nich sj niezbgdne dla prowadzenia pojazdu, nie-
ktére zad stanowiag o komforcie, a jeszcze inne, jak np. spoi-
lery sg przejavem snobizmu., Analogiczng sytuacje mamy przy za~-
kupie komputera. Istnieje wiele dodatkdéw do gidwnej jednosiki,
Jjakg jest komputer, mniej lub bardziej niezbednych do pracy z
kozputerem, W komputerowym Swiecie dodatki te nazywa sig wizge
dzeniami peryferyjnymi. Oznacza to, Ze 8§ usytuowane wokéX
komputera, na jego "peryferiach", Urzadzeniami peryferyjnynmi,
uzyvanyai do pracy z Commodore 128 s3: urzadzenia wizyjne /mo-

nitory/, stacje dyskdw, drukarki i modemy.

Jedli chcesz widzieé informacje wyprowadzane przez komp)-
ter, bedziesz potrzebowal pewnego rodzaju urzadzenia vizyjne+_
go: telewizora lub monitora., Jesli bedzlesz cheial przcchowyﬁ
vaé programy lub dane, w czasie gy komputer jest wylaczony -

bgdziesz potrzebowal magnetofonu kasetowego lub stacji dyskéve
Jesli bedziesz chcial drukowaé programy lub dane na papierze

=~ bedziesz potrzebowal drukarki. Je$li bedziesz chcial komani~ -
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kowaé si¢ za pomocg linii telefoniczrej - bedziesz potrzebowaZ
modemu, 8§ to jednak urzadzenia podstawowe, Poza nimi is{nieje
wiele innych urzadzed peryferyjnych, tak, %e trudno Jest sie

zdecydowad, ktdre dodatki zakupié /i na ktdre nas stéé/. Podom
bnie jak przy zakupie samochodu, tak I tu mozesz mied nie lada

klopet z wyborem urzgdzed peryferyjnych do Twojego komputera.

W tym rozdziale zamierzamy wprowadzié Cie w $wiat Urzam
dzed peryferyjnych Commodore 128 objasniajac, do czego s!ﬁiq,
przegladajac sprzet dosiepny na rynku i doradzajgc jego odpo=
wiedni wybdz, Rastepnie wyjdsrimy jak dolaczyé urzgdzenia pe=
ryferyjne do Commodore 128, Nie jest to sprawa prosta. Ist-
nieje tyle rdinych wiyczek, wejéd, fortéw i polaczed o rdinych
ksztaltach i rozmiarach, jesli chodzi o Commodore 128, ze
staje sie riezbodne objadnienie, jakiego rodzaju urzgdzenia

podlaczyé, gdzie i po co.

Zacznieny od omdwienia tego, co juz znajduje sie w Comm
modore 128, Z opisu tego wyZoni sie nam potrzeba uzycia pew=

nych urzadzed peryferyjnych.

CO JUZ ISTNIEJE W COMMODORE 128

Zaproponowalisdmy rdéinego rodzaju urzadzeria, ktdre moge
ckazaé si¢ niezbgdne dla twego systemu komputercwego; co juz

posiadamy w komputerze; czego nie potrzebujesz kupowad.

Xlawiatura
i Sebda e

Jak moiesz zobaczyé na rys.l w rozdziale pierwszym, Com-
modore 128 wyglada tak, jak by byl sams klawiaturg, Klawiatue

ra ta stanowi urzadzenie, za pomocg kidrego uzytkownik wpro=

wadza informacje do komputera. Ta 2adnie wykohczona obudowa

plastikowa, ktbéra miesci klawiature, zawiera takie wiele in-
nych urzgdzed, =



Pt
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Uktady scalone *

Commodore 128 zawiera przede wszystkim caly uklad "kod-
ci® péiprzewodnikowych tzw. chipoy /s3 to uklady polaczed

" wytrawionych w malym krysztale krzemu/, ktdre sterujz dziam

¥aniem komputera., Jako uzytkownik prawdopodobnie niq be~
dzlesz musial wiedzieé zbyt wiele o tych ukZadach séalonych.
Jesli nie interesuja Cig szczepdly techniczne, mozesz opus-
cié kilka nastepnych ustepdéw tej ksigzki,

Sercen Commodore 128 jest mikroprocesor 8502, Ukad ten '
Jest bliskim kuzynem ukadu 6502, ktérego uzyto w Apple II,
Atari i innych komputerach. 8502 steruje dzialaniem Commodow
re;, giy pracuje on w systemie C64 lub Ci28, W systemic CP/M
stero;anie przejmuje mikroprocesor Z80A. Dodatkowo /oprécz
tych mikroprocesoréw/ Commodore 128 posiada specjalne uk¥ady
scalone do sterowania grafiks, déwiekiem i do komunikacji z
urzadzeniami peryferyjinymi.

Grafika jest pod kontrola uk2adu o pazwie VIC II /"Video
Interface Chip"/, W trybie pracy 80-kolummowej /xtdry omdwi=
my poniZej/, wykorzystany jest wxZad 8563, ktéry pozwala wye-
éwietlad dwa razy wigcej znakéw w linii, niz ukad VIC II.

Diwigk jest sterowany przez SID /“Sound Inierface Device"/.
SID jest to ten sam ukad, ktéry zostal uiyly w Commodore 64,
Iwa ukZady odpowiedzialne s3 za komunikacje z urzadzeniami
peryferyjnymi, kitdre nazywane sg CIA“s /"Complex Interface
Adaptors™/. .

Pamied

Intniejq talkZe inne uklady scalone, kiére ctanowls pamigd
Commodore 128, Pamieé podzielona jest na dwie czedci: famiqé
ataké, ktdéra zapeiniana jest informacjami jui przez producen=
ta, © nazwie ROM /Read Only Memory - pamied tylko do odezy=
tu/ i pamieé do zapiou, kidra moia ;auieraé prograuny i dano
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tworzone przez uzytkownika o nazwie RAM /*Random Access Mew
moxy" - pamigé o swobodnym dostgpie/. Commodore 128, jak
wynika z jego nazwy, zawiera 128k pamieci RAM. /Jeden "K“
Jest réwny 1024 bajtéw, a wigc C128 zawiera 131072 bajtdw/.

Cokolwiek zawarte jest w pamieci RAM, bedzie skasowane
po odigczeniu komputera od zasilania. A wiec nie jest to do=

bre miejsce na przechowywanie programéw lub danych.

Wigeej informacji o tym uzyskasz w téj czedci rozdziam
tu, ktéra dotyczy magnetofonu kasetowego i stacji dyskdw,

Poxgczenia

- Ostatnia grupe podstawowych elemenidw wbudowanych w
Commodore 128 stanowig réinorodne zacza /gniazda/, ktdre
umozliwiajg koniakt komputera z urzadzeniami peryferyinymi.

Wiecej szczegd2déw na ten temat mozna znalefé w osiatniej

" czedci tego rozdziaku.

W tym rozdziale omdwimy najczeéciej stosowane urzgdze-
nia peryferyjne. Nastqpnie opisana zostanie metoda polacze-
nia ich z Commodore 128.

W nastepnych rozdzialach oméwimy szerzej réinego ro—

‘dzaju vrzadzenia, kidre sa suczegdlnie pomocne w pracy z
C64, C128 lub CP/M. '

Urzadzenia wizyjne

Urzgdzenie wizyjne jest jedynym urzadzeniem peryferyj-
nym, kidre jest absoluinie nieczbedne do pracy z Commedore
128. Urzadueniem tym moie byé zwykXy telewizor lub moniter
telewizyjny, Co to jest monitor? Jest to urzadzenie ideniycze
ne jak telewizor, ale nie mogace odbieraé audycji telewizyj-
nych, W zamian za {0, obraz monitora jest osirzejszy, ponie-
waz sygnaly z komputera nie przechodzg przez zloZone obwody

ukaddw do odbiocru programéw telewizyjnych. Isinieja réine
: *
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rodzaje monitordw, a wigc wybdr odpowiedniego urzagdzenia nie
jest zadanieam Yatwym, Zaleiy to tez od tegv, 40 czego chcesz
uiywaé komputera, jakiej jakodci obrazy chcesz uzyskad i ile
pieniedzy mozesz na monitor przeznaczyé. Rozpatrzmy moiliwe

rozwigzania,

Telewizox

Najtardszym urzgdzeniem wizyjnym do Comuodore 128 jest
2zwykly telewizor. Jest to najlepsze rozwigzanie, jesli chcesz
uzywaé komputera do gry lud prosiych programéw. Do tych ce-
16w najlepszy Jest telewizor kolorowy. Poniewai préwia kazdy
posiada telewizor wiec sprzet ten nic nie kosztuje., Hatomiast
jedli masz tylko jeden telewizor, a chcesz uiywaé komputer
w innym pokoju ni% telewizyjny, moze zaistnieé wtedy potrze—
ba zakupu drugiego odbiornika. W takiej sytuacji proponujemy

zakup monitora.

W przypadku uiywania talewizora do pracy 2 komputeren,

‘niezbgdne jest urzadzenie przelgczajace wyjscie antenowe z

pracy z komputerem na prace ze zwykla anteng. Urzgdzenie ta-
kie jest dostarczane przez Commodore razem z C128. Aby urza-
dzenie dziaYaXo, naleZy polaczy¢ Je przewodem antenowym z

€128, a drugim przewodem polgezyd urzadzenie z telewizorem.

Podstawowy wadg telewizora jest niedostateczna ostro$é
obrazu /ilogé szczegdYéw obrazu jest ograniczona/, W przypad-
ku obrazéw, jakie wysiepuja w grach lub w prostych programach
edukacyjuych, odbiornik telewizyjny jest urzadzeniem odpowled=
nim, Matomiast jesli chodzi o wydwietlanle tekstdw, sprzgt

taki jest nieodpowiedni, poniewaZ litery i wyrazy zacieraja

8lg i czytanie ich staje sig¢ mgczace.
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Fonitor kolorowy

Poniewaz na ekranie ;elewizora tekst Jest trudny do od=
czytania, utywa sie réinego rodzaju monitordéw, Cechuje Jje
ostrzejszy obraz nit w odbiorniku telewizyjnym. A wigqe powi=
niene$ wybraé mornitor, jesli bedziesz utywal komputera do

,;'//;/‘/,3 ?;(/i\\‘::
7

SR
RN
S

NR

s

R

Rys.5 = Monitor kolorowy
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redagowania tekstéw lub do pracy z programaml cyfrowymi, lub
je$li zamisrzesz przeznaczyé duzo czasu na pisanie wiasnych

programéw.

Najtedszym monitorem do Commodore 128 jest tzw, monitor
bezposredni fdirect monitor/, poniewai sygnaly wizyjne nie
przechodzg przez obwéd dekodera sygnaldw prograza telewizyj= .
nego /co ma miejsce w normalnym telewizorze/, Tutaj, Jeden
przewdd od komputera jeét rozdzielony na 3 czedci przy wejé-
ciu do monitora: jeden odpowiada za gos, a dwa pozostale za
specjalne sygnaly obrazu, zwane "luminancja" i "chrominancja".
Commodore jest unikalnym mikrokomputerem, jééli chodzi 0 uiy-
cie takiego monitora. Wigkszodd komputerdw wykorzysiuje urzé,—
dzenie zwane monitorem z¥ozonym, w ktérym sygnaly "luminancii®
i "chrominancji" przekazywane sg jednym przewodem., Commodore
oferuje b.dobry obraz, ale uzytkownik musi naty¢ specjalny
monitor, produkowany przez Commodore, aby w peini wykorzystad

mozliwosci systemu.

Commodore produkuje monitor bezposredni, ktdry zyskal so=-
bie duza popularncdé wirdd uzytkownikéw tego sprzgtu, Jest to
1702 color video monitor. Mozesz oczywiscie uzy¢ monitora zZo=
Zonego, chociai wtedy obraz nie bedzie tak ostry. Imne firmy
produkuig monitory zoione niezbyi drogie [ponizej § 200/,

Jjednakze wyisiej jakodci monitor zoiony kosztuje ok. £ 350,

Chociaz monitor bezpodredni daje ostrzejszy obraz nii ie-
lewizor, moze on nie byé wystarczajgey dla wszystkich celdw,
W szczegdlnodci bedzie wybwietlal znaki w 40 kolumnach, ale

Juz nie w 80, Zobaczmy co to znaczy.

40 Xolumn kontra 80 kolumn

Commodore §4 = poprzednik Cqmmodore 128 , wyéwietla-tekst
tylko w jednym rozmiarze. Czterdziesci znakéw /liter lud cyfr/
miedci pig w Jednej linii na ekranie, tzn. jeden znak v kaide]
z 40 kolumn, .a wige litery sa dodé duze i moina je odczytad,
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nawet gdy sa lekko zamazane. Podobny efekt mamy przy wykorzy=
staniu Commodore 128 w systemie pracy C64. Jednakie w przypad=
ku pisania 1istéw na maszynie do pisania, w linii miefci siq
wigce niz 40 znakdw / blisko 80 /. Takie drukarka komputera
nie drukuje tekstu 40-kolumnowego.

Wielu uzytkownikéw komputerdw /uzywajacych komputer do
przetwarzania tekstéw lub do innych celéw/ chee widzieé liniq
tekstu pa elranie koumputera w tej same] postaci, w jakiej zo-
stznie ona wydrukowana. Z tych powoddw wigkszoid komputerdw,

uwiywanych profesjonalnie stosuje tryb 80-kolumnowy.

Comzodore 128 pozwala Ci na wybdr miedzy trybem 40- 1

80~kolumnowym. Dokonuje sig tego przez nacisniecn.e kla.wlsza

klawiatury. Jednakie, jesli wyblerzesz tryb 80-kolumnowy, Fo- ’

winiened posiadaé monitor, ktéry ostro wydwietll tak mate -
znaki. Telewizor nie nadaje sig do tego celu. Nawet monitor
22o0zony, nie daje zadowalajacych efektéwe W tym przypadku

stosuje sig monitor specjalny zwany RGB.
Monitor RGB

Monitor ten jest droiszy od poprzednio omawianych, lecz
daje cbraz znacznie wyisze] jakoéc{. RGB znaczy Red-Green-Ilue
Intensity. W monitorze tym, sygnaly niosgce informacje o 3 ko~
lorach /ezerwonym, zielonym, niebieskim/ i intensywnosci dvie-
cenia, przesyZane sg czierema oddziclnymi przevodami. Daje to
bardzo czysty, kolorowy obraz, poniewaz sygnaly te nie sg pie-
szane w komputerze i rozdz:.ela.ne w monitorze, jak to ma miej-
sce w przypadku monitora bezposredniego i zXoZonego. Poniewad
zespéY sysnaéw wychodzaeych 2z €128 musi byé odmienny v prIy-
padku monitora RGB, uiyva sie¢ innego poXaczenia nii przy mo=-
nitorach bezpodrednich, zXoZonych i telewizorach, W rzeczyvi-
stodci mozliwe jest stosowanie dwéch rétny&x poxgczed Jedro-
czesrie [pokatemy to pod koniec tego rozdziatu/, ‘
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Monitory RGB sg produkowane przez wiele firm. Rozbieinosé
cen jest duza - im lepszy obraz, tym wy2sza Cena. Honitorf naje=
wytsze] jakodcl kosztujg ok. § 750, ale réwniei dobry monitor
RGB mo%esz juz nabyé za ok ¢ 400. Rys.2 pokazuje poXgczenia
réiznych urzadzen wizyjnych.

Powaznym problemem przy uiyciu C128 jest niemozncéé zasto-
gowania monitora RGB w trybie 40~kolumnowym. Niestety 0znacza
to, ze dla usycia obu trybéw pracy, potrzebujesz W TZeczZywis=
todei dwdch monitordw: bezpodredniego /lud zozonego/ i RG3.

.
Na szczedcie firma Commodore rozwigzala ten problem.

W tym samym c¢zasie, &y wicaza} sie Commodere 128, firma

zaprezentowata nowy monitor - 1902, pokazé.n'y re. rys.5. Moni~-

tor ten /ktérego koszt wynosi mniej niz ¢ 300/ jest kombina~ '
¢ja kilku monitordw. Moiliwe jest uzycie go jako monitora 220
zonego lub jako RGB, przeXgczalac ty}ko Jjeden prze?.acznik na
piycie frontowej. Poniewas przyjmuje on takie sygnaly zZoione
/mieszane/, moze byé uzyty jako zwyky telewizor,

Monitory monochromatyczne

Jedli zemierzasz wykorzystaé swdj komputex do przetwarza~
nia tekstéw lub w celach profesjonalnych, najbardzie] przyéa.t—-
ny bedzie monitor monochromatyczny. Tak jak w telewizorze czar-

no-biatym, na monitorze tym nie uzyskuje sie barwnego obrazu -

‘jest on zazwyczaj czarny lub czarno-zielony. Nonitor ten woiaa

nabyé za mniej niz § 200, a uzyskuje sig na nim ostrzejsze Ob=

 Tazy, ni% na monitorze RGB. Jedli bedziesz spgdzal duzo czasu

‘patrza,c na teksty na ekranie, a nie interesuja Cig kolecrowe

gry - monitor ten bgdzie najlepszym rozwigzaniem.

Jesli zamierzasz udywaé tfybu £0-kolumnovego, Upewnij
gig, Ze wybrany przez Ciebie monitor monochromatyczny ma
iiostateczng rozdzielczoéé dla teéo trybu pracy - nie wszyst-
kie sg odpowiednie.
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Programy na Cartridge‘ach™

Cartridge nie s3 urzadzeniami peryferyjnymi w tym sen-
sie co monitor lub stacja dyskéw. Gniazdo cartridge‘’a Jest
Juz wbudowane w Commodore 128, a wigc nie irzeba kupowad Zade
nych elementéw, aby umozliwié uzycie cartridge. GXéwnym ce-
lem produkcji cartridge’dw jest umozliwienie /w dogodny spo-
séb/ rrzedsigbiorstwom wytwarzajacym oprogramowanie, rozpro-
wadzenie ich produktéw. Tylko producent moke zapisaé program
na cartridge’u, wiec nie moZesz wykorzystad tego urzgdzenia:
do magazynowania wlasnych programéw /jak to jest mozliwe w
magnetofonie lub stacji dyskdw/. ‘

Cartridge jJest to plastikowe "pudeko" wielkodci kamsety
magnetofonove), Niektdrzy producenci oprogramowania upodoba-
1i sobie takie rozwigzanie, poniewaz jest ono prawie niezniw-
szczalne i praktycznie nie do skopiowania. JednakZe cartridge
85 kosztowniejsze niz dyskietki, wigc inni producenci ich
unikaja. Istniejg duza réincrodnosdé oprogramowania w postaci
cartridge’éw na Commodore C64, ktére sg takie dostepne na i
Commodore €128 /w trybie C64/. Programy te nie sg zbyt dro-
gie: § 19 = ¥ 40 za gry 1 do § 100 za powafniejszy programy.

Z pewnoécig powstanie te: wiele programéw na cartridge’ach
specjalnie na C128, Waina rzeczy, Jjesli chodzi o cartridge,
Jest konieczno$é wylaczania zasilania komputera przed wsa~
dzeniem cartridge’a. Jesli tego nie zrobisz, ryzykﬁjész usz~
kodzenie komputera lub cartridge“a.

Kasety masnetofonowe

Jed1ll wylaczysz zasilenie C128, to caXa zawartodd pamie-
ci RAM zostanie skasowana, Jedll napisale$ dlugi program i

# Cartridge - do2aczany z zewngtrz modu zawierajgcy zapro-
gramowang pamieé ROM; program zavarty w tej pamigei urue-
chamia 8iq natychmiast po w2gczeniu zasilenia /przyp.ttus./
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chcialby$ go uruchomié bez ponownego wpisywania‘to musisz
wiedzieé, e istnieje taka mozliwodd, Potrzebujesz takiego
urzgdzenia zapisujgcego, by programy i inne dane, takie

Jak listy /pisane za pomoca programu prretwarzania tekstéw/
mogly byé dlugo przechowywane. Urzadzenia takie sa czasem
nazywane "mass storage" /pamigei mamowe/, poniewaz mogg
przechowywaé wigcej danych nii pamigé komputera., Do tego ce=-
lu nie nadaja sig cartridge /niemoznodé zapisania w}.asnegd
programu, a jedynie mozliwodé odezytywaniz programéw prodo-
centa/. '

Kasety stenowig {ania formg pamieci masowych do C128,
Sg one ldentyczne jak kasety uiywane do magnetolfondw. Do
wigkszodel mikrokeomputerdw mozliwe jest podlaczenie dowolne— -
go magnetofonu kasetowego, lecz C128 wymage specjalnego ma~
gnetofonu o nazwie Datasette, produkowanego tylko przez fir=
mg Comnodore, /Dataseite zapisuje sygnaly cyfrows dokXainiej
niz sygnaly analogowe, uiywane w innych magnetofonach/, Jest »
to najladszy sposdéb przechowywania programéw i danych, ale
Jednoczeénie bardzo powolny - musisz dYugo ocuzekiwadé na za-

2adowanie programu do komputera.

Wigkszo$¢ uZytkownikéw, ktérzy zaczynaja od magnetofo
néw, szyblo zmienia go na stacje dyskéw, radzimy wiec zaczy=-
naé od stacji dyskéw! /jesli staé Cie .na to/. Ponad 90% uiy-
tkownikéw C64 wybralo stacje dyskéw, a nie Daiasetie i pra~

wdopodobnie analogicznie bedzie z C128.

) '§_§acie dyskéw

Po'urzs,dzeniach wizyjnych, stacje dyskdw sa najbardziej
popularnymi urzgdzeniami peryferyjnymi do komputerdw 080bis-

tych. Podobnie jak magnetofony, stacje dyskéw realizujg 2

podstawowe cele: pozwalajy wprowadzaé do komputera gotowe
/produkowane/ programy craz przechowywad wlasne programy i
dane, oferujs one jednak znacznie wigcej mozliwodéci. Chom-
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ciaz ich cena nie przekracza g 300, jest to juz powaZny za~
kup, ale zavto‘otrzymujemy'znacznie szybszg 1 doklgdniejazq
w dziaZaniu, niz magnetofon kasetowy, pamied masowa urzgdze~

Rys.6 = Stacje dyskéw
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nia, a wige warte tej ceny. Mozliwe jest zastosowanie "sta-
ryeh" stacil /budowanych dla C64/ do C128, Najbardziej popu—
lamng stacja dla C84 jest 1541 - stacja jednodyskietkowa.

Dwudyskietkowe /moga pracowal jednoczesnie 2 dyskietki/ siam

cje produkowane sg tei przez inne firmy.

Wszystkie te urzadzenia beda wspdipracowaly takie z
C128, Nie bgda korzysialy jednakie z najwickszej ;alety c128
tj. zwigkszonej szybiodcl obslugi stacji dyskéw. Dla Ci28
Commodore wprowadzilo calkiem nows stycje dyskdw, 1571 Jest
jednqdyskiatkowym modelen pokazanym na rys.5. Stacja ta moie
pracowaé w trzech trybach, analogicznie do 3 sysiemdw pracy
C128, W t¥ybie CL4 jest ona calkéwicle kompatybilna ze "sta=
rg" stacja 1541 /i pracuje z taka sama pradkodciz co 1541/,
W trybie C128 pracuje 5 razy szyboie) /!/, a w irybie CP/M
pracuje jeszcze szybeiej i Jest kompatybilna z wiekszodeig
istniejacych urzadzed, pracujacych pod CP/M. Dwudyskietkowa

wersja tej stacji nosi nazwe 1571,

Predkodé transmisji danych

Co ta nowa predkodé pracy stacji oznacza? "Stara" sta-
cja 1541 przesyXala ok. 320 znakéw na sekunde. Jedli miaXbys
pigeiostronicowy list lud program o, powiedzmy, 15000 znakdw,
“stara" stacja przeslaladby je v ciggu 45 sek. /lub riowa w
trybie £64/. W trybie C128 nowa stacja przesyia 2000 znakdw
na sek., wigc taki sam material bedzie przesyZany tylko 7:5
sek. W trybie CP/M proces ten trwa Jeszcze krécej. Przy
3500 znoekdw na sek, transmisja zajmie 4,2 sek, Jedli kiedy-

kolwiek oczekiwaZe$ na za¥adowanie diugiego programu do c64,

wiesz, Ze zwigkszenie predkodcl transmisjii nie Jest zwykiym

cnobizmem, ale istoinie ulatwi C{ zycie, Im diuZsze piszesz
programy /lub utywasz/ i im czedciej postugujesz sie kompu~
terem, tym bardziej docenisz wage zwiekszenia predkodci na~
pgdu sdacji dyskéw. Nowa stacja 1571 dodatkowo moZe przecho~
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waé 2 razy Jiecej informacji nd dyskietce: 340k pajtév, pode
czas gly "stara" 1541 - 170k bajtdw.

Yowa stacja dyskéw /1571/ pozwala na dziesigqciokroinie
nawet szybszg transmisjg danych, nii "stara" 1541,

.

Drukarki

Istnieje wiele gier i innych programéw na Commodore 128,
gdzie nie isinieje potrzeta drukowania danych wyjéeiowych.
Jednakie, jesli cheesu wykorzystaé Twéj €128 do przekazywaﬁia
telstéw lub do innych powaznych programéw lub gly jedli choesz
pisaé naprawdie diugie programy w BASIC-u, bedziesz potrzebowal

rukarki by utrwalié rezultaty swojej pracy na papierze. Lo
_dzaj potrzebnej drukarki zaleZy od tego Jak szybko checesz dru-
xowaé teksiy, jakiego wygladu tekstu 6czekujesz i ile pienie-

dzy mozesz na to przeznaczyi.

Najtadiszg drukarks jest drukarﬁa mozaikowo-iglowa, Jeut
ona szybka, ale jakodd druku nie jest najlepsza. Jesli masz
zamiar prowadzié powaing korespondencjig korzystajac z kompute=-
ra, bedziesz prawdopodobnie potrzebowal drukarki z opclae
Wycoka jako$é liter NIQ /letter quality/. Te drukarki sy droz-
sze, ale uzywajg mechanizméw podobnych do uiywanyéh W MmASZ =
nach do pisania, & wiec druk jest przelrzysty, sq one Jjednak

zazwyczaj wolniejsze od poprzednich.

Commodore nie wyprodukowala tadnej specjalne drukarki
do C128, ale istnieje wiele x6irych drukarek, ktére wspbipram
cuja z C64 i bardzo dobrze beda pracowaty z C128. 8§ to
MPS-801, MPS-802 i MPS~803. 501 i 803 sg najtadsze. 802 jest
bardziej zoiong drukarks, przeznaczong dla biznesu, Wszysim

-~ kie te’druﬁarki drukuja zardwno teksi, jak i.obraiy. Bedac
zdolnymi do drukowania obrazéw g one uzyteczne przy iworze=
niu sziuki za pomocq komputera ozy tei wykreséw i grafév,
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Inne firmy takze produkuja drukarki, ktdére mogg byé wy-
korzystane do pracy z C128, Naleiy jednak zwrdcié uwage, ie
jedli drukarka nie zostala wyprodukowana specjainie do prac
z 0128, to potrzebuje ona ukZadu BPrIEEajECeE0 /=aXa skzzyne
ka ze specjalng wtyczka/ z komputerem. Nawet po zastosowaniu
tego uk¥adu, nie wszystkie drukarki beds drukowaly oﬁra:y, a
wige upewnij sig, %e urzadzenie robl to czego oczekujesz za=

nim zabierze je do domu.

Do wykerzystania w biznesie bgdzlesz pewnie poirzebowal
drukarki o "wysokiejijakoéci liter", takiej jak DPS-1101.
Drukuje ona teksty o podcbnej jakosci, jak wysokiej klasy
biurowa maszyna do pisania, ale jest wolniejsza od érukarki

mozaikowe].

ModemY

Jednz z najdynamiczniej rozwijajacych sig dziedzin wyko—
rzystania komputerdw domowych jest telekorunikacja. Oznacza
to uzywanie komputers do przesylania danych za pomocg linii

telefonicznych. Do czego Ci to potrzebne? MoZesz zechcied

przesaé program koledze z innego miasta. Moiesz takie tyé
zainteresowany w uzyskaniu dostepu do aktualizowanej bazy

danych. Takie serwisy, bazy danych dadzg informacje o ostate

nich cenach, prognozach pogody, programach kinewych itp.
/dotyczy USA i innych krajéw zachodnich/. Pozwalaja one lak-

%0 ra utrzymanie 2acznodci z grupa lumdzi o wspdlnych zainiere-

;sowaniach, jak np. filatelistyka czy muzyska elektroniczna.
Grupy takie nazywaé bedziemy SIGs /Special Interest Groups/.

Istnieje np. SIG eprzgiu komputerowego Commodore, Grupy fa~
kie oferujs darmowe programy, porady lub tei stancwiag forum
dyskusyjne.

Najwazniejszq cechg réiznigcq miedzy soby modemy, jest
szybkosé transmisji tzn, szybkosé = jaka dany modem jest W

*
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Rys.7 = Modenm
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stanie wysXaé i odebraé pewng porcje informacji. Powolne mo-
demy potrzebujg duio czasu na przesltanie pawet krdtkiej ine
formacji, & wigc jesli zamierzasz utywad modemu dosSé czgsto,

szybszy model bedzie dobrym nabytkiem,

Najwolniejsze modemy maja predkodé przesylu 300 bedéw,
Co oznacza 1 bod? Jest to ilo$é znakdw, ktdre mole przeszal
modem w ciggu 1 sek. podzielona przez 10. 4 wiec modem 300
bodowy moze przestaé 30 znakéw na sek., /prawdziwa definic;ja
jest nieco inna, ale powyisza daje pojgcie o szybkodci pracy

modemu/. .

Commodore sprzedaje rdine modemy: modele 1600 1 1550 -
tardzo popularne doiychezas i nowsze - 165C 1 1570, kiére do-
piero wyprodukowanc. Trzy pierwsze sg modemami 300-bodowymi,
a model 1870, pokazany na rys.7 pracuje z predkofciag 1200
boddw, Modemy 300-bodowe kosziuja od § 140 do § 200, podczas
gdy 1570 osiagn cene ok. § 300.

Istrieje szeroka gama modeméw produkowanych przaz inne
firmy, ta.kie Jjak Hayes, Human méineered Software 1 Anchor
Automatioﬁ. Niektére z tych modemdéw zosialy skunstruowane
spécjalnie do €128, ale wigkszod§é wymaga urzgdzenia sprzega~
jacego /interface“u/ o nazwie RS-232, ktéry kosztuje ok. §
50 1 jest produkowany przez wiele firm /w tym Commodore i
MSD Systems/. ' '

Oprécz predkodei, o klazsie modemu decydujg taxie cechy
jak: czy moden automatycznie przyjmuje telefony? Czy potrafl
automatycznie nakrecaé numery telefoniczne? 2 urzadzed propo-
nowanych przez Commodore wszystkie modemy, oprécz 1600, po-
siadajg wyie] wymieniony cechy, chociaz 1650 i 1650 wymagnja
gpecjalnego oprogramowania dla tych celdw. Kp. jesdli chcesz
wykreeié numer, to wladnie program utworzy odpowiednie syg-
naly elektryczne po kaidej wybranej przez Ciebie cyfrze. W
modelu 1670, modem sam generuje sygnaly, prograx Jest tylko
potrzebny do okredlenia wybranego numeru. Model 1670 jest
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uniwersalnym urzadzeniem. Jest kompatybilny z szerocks gamg

oprogramowania telekomunikacyjnego.

Modem powinien byé urzadzeniem pexyferyjnym, kidre zalku-
pisz jako jedno z pierwszych. Pozwoli Ci ono robié zakupy nie
wychodzac z domu, posiadaé informacje o ostatnich caya;h, pro-
gnizach pogody, programach kinowych, elektronicznych biulety-

nach, a przede wszystkim otrzymasz bezpatnie oprogramowanie.

Joysticki '
PR e e

W pr:ypadku gier i réinych innych programéw, begdziesz
prawdopodobnie potrzébowaz jednego ludb wigcej joystickéw albo
podornych urzadzed. Joysticki sa to male, reczne diwignie,
kidre pozwalaja na bezpoérednie,przesyZanie informacji tyyu
géra~ddY lub lewo-prawo do komputera. Wigkszosé joystickdéw zam
wiera takie przycisk usywany do uruchamiania dzia lub laseréw
w grach komputerowych. ' ‘

Oprdcz joystickéw isinieje szereg rdinorodnych innych
urzadzed w mniejszym lub wiekszym stopniu speiniajgeych podob-”
ne funkcje co joysticki, takich jak manipulatory kulowe, myszy,
tablice dotykowe i wiosetka /paddles/. Niektérzy uzytkownicy
preferuja te, lub inme z tych urzadzed. TakZe niektére gry i
programy wymagaja okredlonych urzgdzen tego rodzaju. Jednakie
joystick jest majpopularmiejszym urzadzeniem tego rodzaju i
jest to dobry sprz¢t na poczatek dla miZodnikéw glex.

Zwréé uwage, e nie wszystkie z tych urzadzed mogg byé
uzyte déo dowolnych prograndw. Joysticki i manipulatory kulowe
s3 zazwycza) kompatybilne, poniewaz obydwa urzadzenia przesy-
Zaja informacje o kierunku do komputera, Natomiast tablice dom
{iykowe, myszy i wioselka przesyiajs informacjg¢ o poloZeniu,
Bardzo czgsto urzgdzenia te pracuja ze "wskainikiem" pozyo i
danege punktu na ekranie monitora.
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INNE URZ{DZENIA PERYFERYJNE

Ilo$¢ urzadzed peryferyjnych produkowanych 4o Commodom
re 64 i Commodore 128 ciagle sig powieksza. Istrieja np. syn-
tezatory mowy lub coujniki otwierania drovi od garaiu, za-
bezpieczenia domu od zXodziei lub ognia, lub teZ urzgdzenia
do sterowania modelem kolejki. Za pomoca cdpowiedniego sprag-
tu moZesz wykorzystaé swojego C128 do wykonywania rysunkdw
technicznych poprzez rysowanie na ekranie lub tei tworzenia

muzyki za pomocg klawiatury muzycznej.

Nie bedziemy tutaj opisywal tych urzadzes. To, co napisa~
lidmy o najbardziej popularnych urzadzeniach peryferyjnych,
powinno Ci wystarczyé dla wybrania odpowiednich urzadzed do
Twojego C123, )

>

Pod2aczanie urzadzed peryferyinych do €123

Wszystkle urzgizenia peryferyjne Zaczy sig z C128 przez
przyXaczonie ich do gniﬁzd, znajdujgeych sig z boku lub tyru
Twojego €128, Liczba tych gniazd /portéw/ jest duza i rdinig
si¢ one migdzy sobg rozmiarazi i ksztaXtem. Zatwo Jjest sig
pomylié i staraé sig podigezyd wtyczkeg w niewZasciwe miejsce,
a wige ta cze$é rozdzialu podwigeona bedzie opisowi poXgczed
i wyjadnieniu, kidre urzadzenie pod2aczad do ktérych gniazd.

Pierwsza grupa gniazd, ktéra omdwiry, znajéuje sie po

prawej stronie Commodore 128, jak to pokazano na rys.8.

Badf ostroiny
PodXgezanie urzedzer peryferyjnych do €128 jest tak pro-

ste, Jak podZgczanie elementdéw zestawu stereofonicznego ~

-zazwycza) isinieje tylko jeden sposdd podgczenia wiyczki,
) Poniewaz miektére gniazda C128 maja rézne napiecia wyprowa-

dzone na zewngtrz, dobrze jest wylaczyd zasilanie przed pod-

2gczeniem lub odXgczeniem urzadzenia peryferyjnego, Figdy nie
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wolno pod2gezaé lud odZaczad pamigci ROM na cartridgefach ziacz z wylgcznikiem. Jest to uzyteczne, poniewai pozwoli pod-
oraz urzgdzed peryferyjnych przylaczonych do portu uzytko- tacryé komputer oraz wszystkie peryferia do rozgalteziacza,
wego bez uprzednlego wylaczenia zasilania. przez co caly sprzet bedzie wylgczany i wiaczeny w iym samym

momenicie, Obok wylgcaznika zasilania znzjduje sig proycisk ne-

Zasilanie i zerowanie /Reset/ rowania freset/. Pozwala on wyzerowaé pamigé komputera bez

X b c128 bl i1 e wytaczania i powtdérnegoe zalgczania, MoZesz go uiyd wtedy, &y
Nz pra: oku C128, najblize nej dcianki §
prawyn » J J tylneJ Scianki, znajduje program “zawiesi sig" i kompuier nie reaguje na rozkazy z kla~
sig gniazdo zasilania, Tu wiadnie odXaczony jest przewdd zasim- , . il
: wiatury. Takie niektdre programy zabezpieczone przed kcpiowa=
lajacy. ZrddZem zasilania jest mala skrzyneczka /zasilacz/ . . . . . . ..
., - niem wymagaja wyzerowania komputera przed zaizdowanienm icnh.
o drugesei ok, 6 cali, kidra irensformuje rapiecie sieci na o B . :
S — Sl ii Mozesz to zxobié, oczywidcie, przez wylaczerie i powtdrne wig~
nizsze, uiywane w C128. Obo azda zasilania znajduje s
' ol 33 . czenie komputera, ale jest to szkodliwe dla elekirycunych ele-
wytzcznik zasilania. Zwrdé uwage, e nimo wyZaczenia 'kompuie- : .
mentéw komputera, a wiec lepiej jest uZyé przycisku zerowania.
ra, siazbilizator nadal pracuje. Moiesz wige wyZgczyé zasilacz

z sieci, JeSli nie bgdziesz uZywal komputera przez pewjien czas, .
. . ' Griazda /porty/ sterownicze
_Przedzuzy to "zycie" zasilacza. Moiesz takZe zakupié rozgae- ;

przechzz}ik kanaXdw  gniazéo TV
telewizyjnych
il

e 3G @ @ oy
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gniazdo joysticka 1 gniazdo zasilania gniazdo . wyjeie RGB
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. ?%gge%9 \ wyjécie zespolonego
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Griazda sterownicze uiywane 8§ do joystickéw lub podob- - .

nych urzgdzen. Podlaczanie takich urzgdzerl jest bardzo PLo=
ste: przy¥geza sig je bezposrednio do gniazd sterowniczych,
Bad? jednak ostroiny, Jesli korzystesz tylko z jednego joy-
sticka. Musisz wwazad na to, aby podizezyé go do odpowied~
niego'gniazda. Oprogramowanie produkowane przez Commodore *
wWymaga zazwyczaj podiaczenia joysticka do portu 1, chociuz
inne firmy mogg stosowad p.ort 2, Reszia eniazd znajduje siq
na tylnej éciance €126, :

Cniazdo szyny szeresowej

Gniazdo to uzywane jest do réinego rodzaju urzadzen pe-
TYyferyjnych, najeczescie] stacji dyskéw lub drukarek, W teche
nice szeregowy oznacza, Ze kazdy znak lub bajt informacj. jest
Przesylany w oddzielnych bitach, jeden za drugim. Poniew:s.2
kaidy bajt skladz sig z 8 bitéw, ten sposdb przesyiania :nfor-
macjl jest teoretycznie 8 rezy wolniejszy niZ przesyXanic calee
&0 bajtu tak, jak ma to miejsce w wyjéciu réwnolegiym, Jidnak-
Ze przesyfanie wszystkich bitdw w Jednej chwili wymaga ofmiu
oddzielnych wyjsé, a wiec technika szeregowa jest tansza,

SZowo "szyna" oznacza pewnego rodzaju $cieikg, po kidrej
Przesylane sg dane v komputerze. Szyna przypomina autost: ade.
Dane wysylane s3 w a6k szyny lub do réinych punktéw przeznae
czenia. Tak jek miejscowosci potozone wediuz autoétrady, tak
i urzadzenia peryferyjne mogg zajmowaé réine miejsca wzdiuz
szyny. Prezyjrzyimy siQ. temu uicadowi bardziej szczegdlowo,

Ladcuch szerepowy /nazwa ang. - daisy = draining/

Zalets szyny szeregowej jest mozliwodd przyaczenia do
niej wiecej niz jednego urzgdzenia peryfexryjnego. Jak to jest
mozliwe? Dzigki poXaczeniu w Zadcuch szeregowy, Oznacza to, %Ze

plerwaze urzadzenie jest podXgozone bezposrednio do BZYNY BZO=
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Ryn.10 - Szeregowo Xaczenio urzadzed
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regowe; komputera. Nastepnie drugie urzgdzenie podigczone jest
nie do komputera,ale do pigrwszego urzgdzenias peryferyjnego.
Przecie urzgdzenie podgcza sig do druglego i tak dalej.

W ten sposdb mozna podigczyé 5 urzadzed peryferyjnyc.h.
Pokazane jest 10 na rys.10.

Moze pojawid sie py‘ta.niev: Jjesli wszystkie urzqdéenia pod-
Zzczane sg do jednego kabla, to w jaki sposéb komputer wyblera
urzadzenie, z ktérym chee sig komunikowaé? ’

Commodore 128 wspéipracuje % "inteligentnymi" urzgdzenia~
mi peryferyinymi, moze wige komunikowaé si¢ przez tarfcuch sze-
regowy. PoZgczenia sg prostsze niz w innych komputemch 1 r0ozm

A

Zerzyd system jest znaczais Fatwied, 7

"Inteligentne” urzsdzonia peryferyine

Aby zrozumied jak dzia2a szyna szeregowa, powinieneé Wie-
dzieé, Ze C128 moie uzywaé specjalnego rodzaju urzgdzenia pe-
ryferyjnego, zwanego "inteligeninym" urzgdzeniem peryfexyjnym.
Pod tym wzgledem Commodore jest nlezwykly w dwlecle komputerowym,
Wiekszodé systeméw kemputerowych moze uzywaé tylko "niemych”
urzzdzed peryferyjrnych, lomputer szczegdiowo okredla, co majg
robidy a urzgdzenia te informujg komputer o wszystkich drob-
nych czynncéciach, ktére wykonujg i nie mogg podejmowad decyzji
bez pomocy komputera. Natomiast C64 i C128 moga uZywad urzglzed,
ktére wykonuja wiele zadad @amodzielnie, Stacja dyskéw np. noze
ustalad porzgdek na dyskietce, "wie" jakie programy zmjd\-xj:g
sig na dyskieice oraz meoze czytad i zapisywad programy na dys-
kietke bez jakiejkolwiek pomocy komputera.

#Inteligencja" ta porswala komputerowi komunikowaé siq %
poszczegdlnyml urzadzeniani, nawet Jesli jest ich kilka, podlg-
czonych do jedne] szyny szivegowej. 2a kazdym rezem, gdY kouapum
ter przesyZa informacje do wrzadzenia /iak np. rozkaz do stac)i
dyskéw, aby przesiad zbidr do komputera/ wysyla tekze informacjg
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o numerze urzgdzenia., Keide urzadzenie ma swdj numer i kiedy
informacja pojawia sig na szynie, urzgdzenie sprawdza numer,
Jedli stacja dyskéw posisda numer 8, a informacja jest dla
urzadzenia nr 4 /drukarka/, stacje dyskéw ignoruje s, a
drukarim przyjmie informacje i wykona zawarte w niej polece-
nie - prawdopodobnie wydrukowanie jakiegod zbio"u. »

Teraz wiesz dlaczego tylko niektére mzaa‘,ema /te, bu-
dowane specjalnie dla Commodore/ beda wspéipracowaly z C128,
Muszg to byé "inteligentne" urzadzenia peryferyjre, zdolne
do ir;terpretowanm specjalnych wiadcaodci wysy.aaych zZ kou

putera,

Sieci i obsiuga zbioxdw

Innym przeznaczeniem wyjscia szeregowego Jest podige
czanie wielu komputerdw C128, C64 razem tak, aby korzystaly
ze wopSlnych urzadzes, jak np. stacja dyskdéw i drukarka
Jest to system‘popula.my w szkotac], gdzie ekonomiczniej
Jest udostepnidé miudentom tylko klawlature, a zakupié stacjy
dyskéw i, drukarke, ktére beds obstugiwaZy cala klase. W takim
systemie komputer jest pogczony = pPrzez Szyng szeregowg =
ze nkrzynka sluiscg do obslugl zbiordw, kidra jest z kolei
potaczona z drukarks 1 stacja dyskéw,:

'Port wiytkownika /User Port/
+

t

; Port uiytkownika znajduje si¢ po prawej sironle tylne}
Scilanki C128, Najezedcie] uiywany jest do podiaczenia modendw,
ule moina tom podXgczyé takie wiele innych urzadzed, Jok pp.

syntezator mowy, sterownik makieiy kolejowej itp. Cniazdo {o

4 ;jest pododne do gniazda RS-2%2 /ktére jest standardem dla wie~

%1\; komputerdéw/, ale sy pewns réinice. Standardowy sprugt
;RS-232 nie pasuje wige do tego gniazda. Modemy i inne urzadze.
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nia, ktére uiywala tego galazda muszgy byé specjalnie modyfi-
kowane do pracy ze sprzqtém Cozmodore. Gniezdo to jest ider~
:byczne tak w C128 jak C64, a wiec sprzet, ktéry pracowal z
C64 bedzie pracowal z €128, Aby przyiaczyé modem Commodore’a
do tego gniazda nie potrzebujecz kabla - priyiaczasz go ber~-
podrednio do gniazda, Oczywidcie, musisz takie podtgenyé
moden do telefomu /zgodnie z ingirukcjg modemu/. Mozliwe
jest uzycie sprzetu w standardzie RS5~232, ale potrzebne Jest
tu specjalne urzadzenie adaptacyjne do pracy z c128.

Wyideie TV i prze¥acznik kanaXéw

To mate, okragle wyjscie '5¢8t utywane do preyIaczania

_zwykIego telewizora. Przewdéd Igczy kowmputer z wejSclem antew

nowym telewizora, PrzeXacznik kanaéw powinien byé nastawio=
ny na kanaX 3 lub 4, w zaleinodci od tego, ktéry & tych kana~
x6w nie jest wykorzystyweny w Twojej okolicy.

Wyjdcie zXoZone i bezpoérednie video

Jest to jedno z dwdch duzych, okraglych wyjsé /bardziaj
z lewej/ z tyZu C128, Ten. rodza] wyjécia nazywa sig wyjSciem
DIN. Przewdd wychodzacy z niego dzieli sig na kilka wiyczek
tyou RCA = Jacks /te, ktére uzywa sig do 2gczenia sprzgtu
hi-fi/. Jedli uZzywasz bezpoéredniego monitora kolorowego,
wtyczki te pédkacza. cig do 3 oddzielnych gniazd z tyZu morito~
ra, oznaczonych chroma, luma i audio. Jedli uiywesz moniicra
ra zZoZonego, &g tylko 2 wiyczki podXaczane do monitoras
sygnaXu video i avdioc,

v

Wyjdcie RGBI Video

Jest to mate, podiuine wyjscie typu D. SZuZzy do beryc=
Sredniege polaczenia ronitora RGB prazy uZyciu 4 rézaych wty=
czekt czerwonej, zielenej, niebleskie i audio.
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WyjScie rozszerzenia pamieci /lub cart2idge/

Jest to wyjécie Zatwe do uzycla, ale jego wplyw na
komputer jest zXoZony. Najczedcie] uzywa sig tego wyjscia
dla programéw zapisanych na cartridge‘ach. Robi sig to w
prosty sposéb: wylacza sig zasilanie kompuiera, podizcza
cartridge, wizcza zasilanie i gra lub program, kidry jest

na cartridge”u przejmuje sterowanie komputezem. :

: Oprécz gier mozesz uzyé tego wyjdcia do zxiany jezy=
ka rezydujacego w kowmputerze np., z BASIC-a na FORTH. Jed-
1i znasz sig trochq na kemputerach, zainteresuje Cig in-
formacja, Ze prawie kaidy wewngtrzny sygnal CG4 i C128
jest dostepny poprzez to ulagcze, zawierajgce szyng danych
i szyne adresows. A wige, w zaleznofci od tego, co Jest
przy!’.e,czone do tego wyjdcia moze to przejaé sterowanie
kon-;puterem, zanieniajac go w urzgdzenie o innych cechach.
Jest nawet moiliwe podigcezenie innege mikroprocesora, co
spowoduje, Ze komputer nabierze nowych wiasnosci. C64 ko=
i-zysta z tej mozliwc;éci, aby nabraé cech komputera pracuja-
cego w systemie CP/M /w C128 toka mozliwoéé Jui rezyduje/.

Wyjécie masnetofonu kasetowego

i

Jest to wyjscie typu Molex. Przewdd z Comzodove Data—
Pette 1ub innego magnetofonu zaprojektowanege do pracy z
C128 jest podtaczany do tego wyjdcia.

Teraz, gdy Jjuz wiesz, jakich urzadzed peryferyjnych
}moiesz uzyé do €128 i jak je podXaczyé, powinienes poznad
trzy systemy w jakich moie pracowaé komputer osobisty Come
:modore 128: system C128, C54 i CP/M., Przy omavianiu tych
trybéw pracy powiemy, Jakie urzadzenla peryferyjne 8g neje
:hardzioj przydatne dla kazdego z sysiembve
|
|

'
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3. 8SYSTEM C 128

W tym rozdziale dowiesz sie:

® co to jest system C128
m co oferuje system C128
® jakiego sprzetu bedziesz potrzebowal do pracy
w systemie €128 g

. Poznasz:

B nowe wrtasciwodci Jjezyka BASIC 7.¢
® system obstugl dyskietek /DOS/ w C128°
¥ dodatkowe Zrdda informacji

System €128 jest jednym 2 trzech systemdw operacyjnych
dostepaych w komputerze osobistym Commodore 128. GXéwnie tym
systemem operacyjnym rézni sig C128 od Commodore C64.

W pierwszej czedci tego rouzdzialu opiszemy najba.rdiiej
interesujgce w2adciwofci i co bardziej niezwykYe cechy oraz

oméwimy réine moiliwe zastosowania systemu C128,

Dalsza czgdé rozdziatu wyjasnia, jakich dodatkowych ele-
mentéw furzgdzer/ bedziesz potriebowal do pracy w tym systemle.
Nestepnie strescimy mbiliwoéci, jakie daje nowa wersja BASIC-a.
i nowy system obsZugi dyskietek DOS.

Na koniec wskaiemy #xrédla, z ktdérych bedziesz mégk ;otrzy-
mad dodatkowe informacje o tym systemie. ’

Co _to_Jest syatem C1287

Jak sobie przypominasz ze wstepu, firma Commodore miaZa
trzy cele, gdyby budowala nowy komputer Commodore 128, Przede

wezystkim nowy C128 powinien byé calkowicie kompatybilny z C64
/system C64 w Commodore 128/, ale takie powinien posiadaé na
tyle wigksze mozliwosci w pordwnaniu z C&4, aby przyciagnaéd
uwage klientéw /system €128/, Wowy C128 powinien réwniez ~
wspdipracowaé z programami pisanymi na komputery pracujace

w systemie CP/M /system CP/M w C128/. Aby zaspokoié te wymam
gania Commodore musial wbudewaé te trzy systemy operacyjne w
€128, W pierwszej chwili taka sztuka wydaje cie bardzo trudna

do zrealizowania, ze wzgledu na réine ich wZadciwodci, jak to

- miao miejsce w praypadku systemdw C64, C128 i CP/M. Wbudowa~

nie 3 komputerdw w jeden multisystem komputerowy,‘ byZoby nie=
mozliwe przy uzyciu tradycyjnych metod projektowania. Zamiast
tego firma pordwnala réznorakie elementy software®n i hardwe-
reu, skladajace sig na C64, C128 i CP/M, aby ustalié elemer-
ty wspélre. Nastepnie zbudowano €128 uiywajac zespoldw zloie-
hych z tych elementdéw i korzystajac z funkeji "organizatora®
/intsligentnego sterownika pamieci i urzgdzed/ dc zbudowanis
ukZaddéw skkadaja,c&ch sig na komputer o cechach €64, C128 i
CP/M. Rys.11 pokazuje taki ulk¥ad réinych zespordw uzytych

w €128,

MoZesz zauwaZyé, %e niektdre zespoly Comnodore 128 mie-
83 wykorzystane w systemie C128, Celem selekcji by2o zspew=-
nienie najlepszego ukfadu wiasciwoéci C128. Szczegdlowe in—
formacje o tym, jak zorganizowane zostaly te zespoiy dla C64
i CP/M podamy w rozdziatach 4 i 5.

Co oferuje system C128

_ Commodore 128 pracujacy w systemie C128 stanowi rozeze-
rzenie Commodcre 64, Ten iryb pracy oferuje wszystkie wXa$ci-
wodcl C64 z rielicznymi tylko jego wadami. System C128 po- -
siada te sam¢ mozliwoSci graficzne i ddwigkowe oraz wejscia/
Jwyjéeia, Xgsznie z wyprowadzong szyna systemowg, uniwersal~
nym prograii walnym portem uiytkownika i dwoma wewngtrznymi



zegarami czasu rzeczywistego. Moze® on nawet wspéipracowaé ze

Al 3 §F 4~y 1 ) N ~r A
wezystkimi urzadzeniami zewngtrznymi C64 takimi, jak monitor . [U‘.'NM?U{{/}, Mt lFULATORY :[;Ju?;i;p
kolorowy 1702 1 stacja dyekéw 1541. 2 drugie] strony system ‘ . :
€128 zwalnia uzytkownika z pracy w nieco prymitywnym i ogra~ | ’ AD 3 KANALOHY SYNTEZATCE .DEHEEW/
niczonyml BASIC-u 2.0 /w C64/ i réumie pruestarzaiym systemie / VIO -1 90 COLUMN TE, X7 +GRAOHICS
s _ » G563 B0 AN eribids
: A‘wiec,ja.kie zalety posiada C128? Po pierwszgw syste;n / /( [%'ii

C128 daje dostep do prawie dwukroinie wigkszej pamigei niz i CBASIC 7.0
C64. Pozwala takie na prace w 80-kolumnowym trybie tekstowym /
i graficznym, za pomocg wlepszone, 96-klawiszowe] klawiatum . 124

. . . o el ena g SR /C,P ™M 196k DAL KERNAL
ry oraz zapewnia szybszs cbsiugg dyskéw w cystemie z jednym 34 e ey BASICL.0

1lub dwoma napedami dyskdw,

.

Opisane zalety systemu C128 sg konsekwencjg modyfikacji

hardware®u komputera. Je§li chedzi o strong programowg firma ; 64y RAM| i / 64K AN
Commodore zmodyfikowala wewngtrzny system operacyjny /tzti. |

rezydentne rozkazy operacyjne/, dodajsc kilka istotnych ulep-

szed do edytora ekranowego, wbudowata bardzo silny program ‘ Z 8nA 8500 8502,

monitora jezyka maszynowego oraz BASIC 7.0 = najsilniejszy - —

ze wszystkich uzywanych przez komputery Comnodore. ! mYB C/PM myg 6429 T/ng 054 o
Na koniec, kiedy pracujesz w systemie €128 z nowyml o

wielofomatowymi stacjami dyskéw 1571 lub 1572, moiesz korzystaé TNIELVG ENTNY SiEeoWNIK

z obustronnych dyskietek zamiast jednostromych /2 x wigee]d S PAMIgC 1 U g2 A,DZE!\’

miejsca na dyskietce/. Zauwazalnie wzrasta te szybkosé wymia~
ny informacji miedzy stacja dyskéw a komputerem.

Przyjrzyjmy sig tym wiasno$ciom bardziej szczegdiowo.

Zastoscowania C128

Cormodore 128 jest wyjatkowo "siﬁxym" komputerem, © wiad~ . ' ’
ciwodciach znacznie poszerzajscych mozliwodci zastosowal w sto- |
sunku do C64, Pomimo dobrej grafiki i déwigku C64 posiada wiew
le saboscl, ktdre ograniczaja zakres jego zastosowad raczej do
celéw wymagajacych symulacji wzrokowej lub stuchowels niz do _ Rys.11 = Budowa systemu C128




tgczany do.pa.mieci C128 tak jak cartridge - przez wejécie
rozgzerzajgee C128 lub jak vkad ROM - wbudowany wewngtrz

celdw wymagajgcych szybkosei i uniwersalnodci obliczers W kone
sekwencji giéwnym zastosowaniem C64 okazala sig zabawa i edu=

kacja. C126 zawiera 126K pamigei, mozliwo3é wyboru elrama 40— Cidss

lub QO-kolumxowego i bardziej przydatny dla biznesu system ‘ * Dla wielu uzytkownikdéw C128 poszerzona pamigé Conmo-
pa.migci dyskietkowych oraz wiele innych zalet co powoduje, dore 128 oznacza tylko jedno:i mozlivodé uruchanrienia wigke-
Ze moie byé en uiyty do wszystkich celéw; do Jakich moze byé - mszych 1 bardziej wyszukanych programéw, jak sztuczra intew

uzyty komputer osobistiy. ligencja /AL/, systemy ekspertowe, duie programy kallula-
‘ toréw na tabelkach /piachi/ i doskonalszs edyiory tekstowe,

Dzigki unikalnym wiadciwosciom C128 znajdzie zastosovanie
Istotnym jest to, %e wiele programéw o zastosowaniu komer-

w domu, szkole, biurze a nawet w przemysle. Dla potwierdzenia

tego podajemy przykiady praktycznych zastosowad €128 - )
o Bgty - 6T nh Cnt L e b slepne na.C128 trike whedy, gdyby komputer ten posiadal

cy,jzwn' nie produkowanych przez Commodore mogio by byé do-

i Y ; - Lok
- praca biurowa; ‘ odpowiednio duza pamieé. Jeszeze kilka lat temu 64K pamiee

=~ prowadzenie i
e /przedsiqbilorstw/; ci byzo “az nadic®, dzisiaj najpopularniejsze oprogramovam

e PUCJCACHRILE MEFERs SRS KopueTER) nie utytkowe przeznaczone jest do pracy na systemach, zawiee

* Bhemownle Meusdeenieid | rajgeych 128K lub 256K pamigci. C128 ze swolm systemem ope=

< projeiiobanis epropramovaniy koupakeravagay racyjnym zapisanym w pamisci ROM i unikalnyn, inteligentnym
- nauka wspomagana komputerem;
- przetwarzanie danych dla potrzeb prywatnych;

- zabawa.

sterownikiem pamieci, udostgpnia caltkowicie 128X pamigedl
RAM dla programdéw uiytkowych. Hatomiast wigkszosé innych
komputeréw osobistych ‘uiywa,jqcych vbudowanego dyskowego gy
stemu operacyjnego /0D08/ fjak CP/M czy MSLOS/ ma duza czedd
dostepnej pamigci RAM zajeéq, przez gwdj DOS, Ponilewaz w
€128 ten problem nie istnieje, dla uZytkownika dostepns

Zalety C1 28

Aby zdaé sobie sprawg dlaczego €128 posiada mozliwodel
tak rdéinorodnych zastosowad, powinienes zrozumieé, w jaki 8posob Jest eaie 120K pauiqol.
Jego nowe wiadciwodci wpzywaja na ten bardzo dobry komputer . Pamigé C128 moie byé powlekszona navet o 384K przez
osobisty. Tym wiadnie zajmiemy sig w nastepne) cze$ei rozdziadi, doXaczenie dedatkowej pamieci RAM, Pamieé itz jest prazyZge
) ) ' : czana do C128 za pomocy zigcza rozszerzajgcego w ten san
Wigksza pamied / ' spoadb, w jaki podiacza sigq cartridge. Zeby nie byo nie-
: Jjasnodcl - te dodatkowe 384K paumieci nie stanowi dodatku
do juz istniejgcej pamigci RAM. Commedore uzywa jej do sy-

mulacji dyskietki /RAM-disc/.

System C128 oferuje 128K pamigci uZytkowej tzn. 2 razy
tyle co C64. Zawiera on takize miejsce na poszerzony ROM -

based software packages ROM « bsp jest to oprogramowanie sti.le ) ‘
RAM-dlsc jest to sekcja pamieci RAM uZywana tak, jak-

by bya priyiaczona dodatkowa stacja dyskéw, Programy i dane
moga byé priesytane miedzy standardowy pamigcig RAM symulo-

przechowywane w specjalnym uktadzie scalonym pamigci typu JON,
begdgcej w dyspozycji C128. Ten rodzaj oprogramowania jest Goe



wana dyskietka tak, jakby byia przyXaczona stacja. Gtéwng zam
leta takiego ukadu jest szybkos§¢ = programy i zblory mogg
byé przesylane migdzy obszarami pamigei w czasie rzgdu czes~
ci sekundy. Jest to istotnie duZa predkodé przesyiu, nawet

w poréwnaniu z predkoscia przesyiu w bardzo szybkich stacjach
dyskéw. Pamied typu RAM-disc jwst szczegblnie uzyteczna tem,
gdzie w trakcie normalnej pracy wymagane jest ciggte czyta~ .
nie i zapisywanie informacji na dyskietke. Oczywidcie, kie=
dy skoficzysz uywaé dany program, wszystkie dane z RAM-disc
muszg zostaé przepisane na dyskletke, gdy? inacze] zostang
stracone. Jedli program ma byé dostepny z obszaru pamigeil
RAM-disc, musi on najpierw zostaé tam przepisany z dyskietki,

Poszerzona klawiatura

Commodore 128 posizda nowa klawiature., Klawiatura ta po-
kazana na rys.12 posiada ¢ 26 klawiszy wiqcej, 'niz klawiatura
C64. Moina w niej wyodrebnié czgsé, ktéra jest identyczna z
oryginalng klawiatura C64. Sekcja ta zawlera anzlogiczne kla~
wisze tekstowe i graficzne, a takie standardowe klawisze ste-
rujace C64: Shift , Control , Run/Stop , CB , INS/DEL ,

Clear/Mome i Restore . '

C128 posiada ponadto osobny 14-klawiszowy blok numerycz=
ny, zrajdujacybie po prawej stronie podstawowe] klawiatury.
Jest on bardzo pomocny przy diuzszym uZywaniu komputera, jako
kalkulatora. Ten zespék klawiszy posiada oprécz klawiszy nume-
rycznyéh, wtasny plus, minus, kropke dziesigtng i klawisz

Enter dla wiekszej wygody. Powyzej gidwne] klawiatury znaje
duje sie rzad 16 klawiszy, podzielonych na 4 grupy. Crupy te
zawieraja: klawisze funkeyjne, takie jak w C64, nowy zestaw
klagiszy przesuwania kursora i 8 klawiszy o specjalnym prze-
znaczeniu. 4 klawisze funkcyjne analogiczne do klawiszy funke
cyjnych C64 znajduja siq powyzej klawiszy numerycznych. Kazdy
z tych klawiszy /funkeyjnych/ ma przypisane 2 réine funkeje

-

np. Fi/F2, F3/F4 etc. czyli tak, jakby dostepne byo 8 kla-
wiszy. Klawisze te sg bardzo waZne, poniewaz nie s53 one na
stale zdefiniowane - jak pozostate. Oznacza to, Ze ich de-
finicja /zaréwno prosta, jek i zXozona/ moze byé zmieniana
przez program, Jest to duzy plus, glyi moZna uzywaé tych
klawigzy jako sterujgcych przy programach uszytkowych. Kla~
viatura C128 zawiera dwa wazne klawisze: ESC i ALT /znajdu~
ja sie one w grupie pokoZonej najbardziej na lewo/. Klawiw-
sze ESC i ALT g popularne w maXych komputerach, uZy-
wenych w bizneaie od.wielu lat, a wigc naturalnya jest, ze
znalazly sie w €128, ktéry moZe byé uzywary w tej dziedzi-
nie., Przeznaczeniem tych klawiszy jest zwigkszenie mozli~
wodei klawiatury, co uzyskuje sig¢ przez kombinacje tych
klawiszy. Dzigki temu C128 staje sig komputerem atrakcyj~
niejszym, szczegdlnie dla tych, ktdrzy przyzwyczaili sie
Juz do pracy na tradycyjnych klawiaturach. .

Klawigz Help Jest przeznaczony szczegélnie dla tych
uzytkownikéw 0128, ktérzy planuja pisaé wiasne programy w
BASIC-u, Kiedy C128 pracuje w BASIC-u, nacidnigcie klawi-
sza Help powoduje wysianie sygnaZu “poméz mi - co zro-
bitem £1e?" do interpretera BASIC-a, Uzycie tego klawisza
w momencie, gdy brogra.in w BASIC~u zatrzywal sig z powodu '
jakiego$ bXedu, spowoduje wyswietlenie przez kompuier in-

Sformacji o miejscu w programie, w ktérym mésgk wystapié

brad. Oczywiicie klawisz Help tak jak wszystkie klawisze
klawiatury C128 Jest redefiniowalny.

Pozostae nowe klawisze, opisane w Tabl.3-1 siuzg do
wywolania szeregu réinych funkeji przydatnych przy pracy
Z 01280
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Rys.12 - Klawiatura C128 . :

4 1 8-¢-kolumnowy tryb tekstowy oraz graficany

Inno, nowg wiadciwodcia systemu C128, jJest zdolnodé do
wybvietlania zaréwno 8§ jak 14§ znakéw w linif. Jest to moie
liwe .dziqki drugiemu procesorowi wizyjnemu wewnatrz c128.
Procesor 856% moze zostaé wiaczony w miejsce standardowego
uk*adu 4¢-kolumowego przez naciénigoie klawisza

4¢/8¢ Disp przed wigczeniem zasilania C128 lub wyzerowaﬁiom
koxputera przyciskiem RESED, gdy komputer jest wigczony do
sieci, Po wykonaniu tych czynnofci komputer automatycznie prze-
chodzi do trybu 8¢-kolumoviego. Oczywiscie, do uzycia tego txy=-
bu potrzebujesz monitera zdolnego do wyswletlania 8?5 kolumn,

podigczonego do wyjdcia BRGBI w C128. Powrét do tego 40-kolumno-
wego wymaga takze wylgczenia i wiaczenia zasilania lub nacid-
nigeia przycisku RESET. Mozliwa Jest tez programowa zmiana
trybu precy. Dzigki temu programy komercyjne moga upewnié sig,
czy €128 jest w odpowiednim trybie tekstowym,

Korzy$ci wynikajace z nowego 80-kolumowego trybu teksto=
wego sg wielorakie. Naturalnie masz 80 znakéw w 25 liniach, a
wiec moZesz uzyskaé jednoczesnie do 2000 znakéw na ekranie i
to w kolorze. Co wiecej, z powodu tego, Ze tryb tekstowy ma
charakter mapy bitowej, C128 moze wySwietlad wszelkie kombi-
nacje dostgpnych znakéw graficznych i tekstowych /co jest moz~
liwe w trybie 40-kolumnowym/, a nawet mieszaé znaki tekstowe
i graficzne z riysunkami w wysckiej rozdzielezodci. Zestaw zna-
kéw zdefiniowanych w C128 /tzn. ksztalty znakéw, kidre poja-
wiaja eie na ekranie po nacidnigeciu jednego 2z klawiszy teks=—
tov‘uych lub graficznych/ moze byé zmieniany na zupeinie nowy .
zestaw znakéw, nawet nowy jezyk. Mozliwe jest takze, poprzez
niewielkie zmiany wewngirzne, otrzymanie zestawu znakdéw ©
gmniejszonych rozmiarach i uzyskanie obrazu o 132 kolumnach
i 25 liniach. ‘

Pamietaj, Ze Commodore 128 ma dostep do obu video pro-
cesoréw f40- i 80-kolumnowego/ i w trybie pracy C128 moze wy-
korzystaé ten falkt. W C128 moZna wybleraé Zzdany tryb ekrano-

: wy nie tylke przez nscifnigeie klawisza 40/80 Disp 4 ale

moe on byé réwniez ustalany programowo. W ten sposdéb mozliwe
jest wyprovadzenie danych na ekran w dwojaki sposdb z jedne=
4o progrard. Oba obrazy nie moggy tyé uaktualniane w tym sa~
min czasiz, ale moZna to zrobié wybierajac jeden z Awéche
Poalewa’ 40=- 1 80-kolumnowe wyjdcia pochodzg z oddzielnych
pressdéedéw ekranowych, ekrany te mogg pokazywaé réine in~-
forzicje i nawet byé w zupeinie réinych trybach graficznych
i toiLtowych, Aby wykorzystaé te zalete dualnego obrazu ekva~
nove, \;,, €128 musi mieé oba w}écia video podigczone do wias—
eiwyc \ monitoréw. Opiszemy to nieco péiniej.

|

|



' Mozna zwickszyé szybkosé operacji wykonywanych prze%
€128 przez uzycie tylko trybu Bﬂ-kolumnowego. W tyn celu nam
lezy uzyé programu, ktéry wylaczy ukZad odpowiedzialny za
tryb 4p-kolumowy, Operacje na danych w takinm uktedzie wylkonye
wane sg prawie z dwakrotinie wigkszg predkodcig niz w ukiadzie
z procesorem ekrancwym 4¢-kolumnowyng. Zwigkszenie mocy obli~
czeniowej ma duze znaczenie, gdy komputer ma wykonywaé operam
cje typu przetwarzania danych lub obliczed nu.?naryc'znyoh, Ty
powych dla wykorszystania komputera w interesach, przemysle i

nauces

Tablica %=1 '~ Nowe klawisze Commodore 128

Klawisz _ Definicja lub funkeja

Esc Uzywany wraz 2z Jjednym lub wigcej klawiszem
. tekstowym, aby wygenerowaé wiasciwg sekwen-
cje kodu fuzywane w C128 w trybie emulato=

rz CP/M/.
Tab . Uzywany do przesuniqeia kursora do najstep-
' nej pozycji tabulacji.
Alt ) Uzywany jednoczesnie z niektérymi lawiszam
ni tekstowymi dla wygenerowania specjalnego
_ kodu ALT,
Ceps Lock Uzywany w trybie 8f-kolumnowym, aby umotli=

wié niezalezny wybSr duzych i matych liter
i dwéch zestawéw graficznych. ‘

Help ) Uiywany w BASIC-u 7.? dla zlokalizowania
btedéw w czasie programowania. Moize byé

v . . takfe utywany jako klawisz "Help" /"Pomo-

cy"/ w niektérych typach programdw.

" ‘Line Feed Przesuwa o jedng linie bez generacji po-

wrotu karetki /CR/.

- 52 -
Klawisz Definicje lub funkcja
4¢/8¢ Disp - PrzeXgcza obraz z 4¢ na 8¢—kolumnpwy
No Seroll © Zsbrania przesuvania ekronu przez zazbeze

pieczenis kursora przed przekroczeniem
25 linii,

Przezuwa kursor o jedng linﬁ.e do gbry.
Przesunigcia’ kursora.

Klawisze Klawisze definiowalne /patrz rozdzial o
funkcyqne BASTC 7_¢ /

14—klawiézowy Blok klawiszy zgrupowanych, podobnie jak *
E;Ok RUMOLYCZ~ . yalkulatorze z oddzielnymi klawiszami

dodawania, odejmowania, kropki i Enter .

Ulegszogx BASIC

v Jezyk zwany BASIC~ienm 7.¢ dostepny w systemie C128 jest
najbardziej rozbudowanym BASIC “iem oferowanym do tej pory
przez firmg Commodore. Jezyk ten zawiera 14¢ rozkazdw, ope=—
racji i1 funkeji - 2@ rozkazbéw, 35 operacji i 13 funkeji wiege
cej niz w wersji BASIC’a 2.§ na C64.

BASIC '7.¢ daje Ci wicksze motliwodci sterowanias prze-
biegiem programu, testowaniem, wartoiclami logicznymi, funke
cjini i procedurami matematycznymi, operacjami teksiowymi, -
danyud wy,)édiowymi, obliczeniami, magazynowaniem informacji,
kone bruowanien i operacjami na zblorach oraz wszyz;tkixni do-

stepmymi operacjami graficznymi i dfwigkowymi, Dodatkowo
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BASIC 7.{) dostarcza peinego zestawn rozkazdw, ktére upraszczae
Ja obstuge siocji dyskdw i przegladania zbiordw. Mimo swoich
ulepszerd, BASIC 7.{5 pozostaje weial kompatybilny /w d6f z
wczeéniejszymi wersjami BASICwa 2.95 i 4.55. Oznacza to, %e
programy napisane 'w starszej wersji BASIC-a bedg pracowaly
przy interpreterze 7.¢ /ale nie na odwrét/. Ta tompatybile
no$é odnosi sie jednak tylko do programéw pisanych Jakby na

papiexze. Dyskowe wersje programéw BASIC-a 83 przechowywane

w zupeinie inny sposdédb i nie sg kompatybilne. . :

BASIC 7. korzysta niemalte w peini ze 126K pamigei RAM
€128 /122365 vajtdéw/ i to w taki sposbb, aby uniknaé wszelkich
niedogodnodci, ktére pojawiaty elq w pracy wigkszych programéw
na Commodore 64. /Programy na C64 czesto zatrzymujg sie na
kilka sekund, kiedy BASIC 2.? stara sie zrobié miejsce w pa~
migei na wiecej operacji/. 64K pamieci Commodore 128 przezna~
czone jest do przechowywania instrukeji programu, podczas iy
wszystkie zmienne generowane przez pr.:og;ra.m znajduja sig w dru~
glej czedci fter 64K/ RAM, Prazy tak duzej pamigci, mozliwe jest
podzielenie Jej w taki sposéb, Ze wiele programbw moze siq zna=-
lesé w pamiqei v tej samej chwili. :

Inng zal.eta, BASIC-a 7.¢ Jest wstgpne zdefiniowanie na O
miu klawiszach funkeyjnych najezgdcie] utywanych rozkazdw
BASICw~a, OczywiScie, mogg one byé péiniej przedefiniowane za
pomcceg rozkazdw BASIC-a dla wykonywanis innyech operacjie zgote

' nie z ‘Twoim wkasnym wyboreme

W dalsze] czesci przejrzymy rézne rozkazy i ﬁmkcje zam
warte w BASIC-u 7 12

Ulepazony edytor ekranowy

Komputery Cdmmodore zawgze znane byly z uniwersalno{_;ci
wbudowanych edytoréw ekranowych. Te peXnoekranowe edytory dziam
tajg Jak przejSciowo pracujgce okna, w ktérych mozesz pisaé i

zestawiaé swoje rozkazy w BASIC-u. Dzigki nim moZzesz praee
suwaé kursor w jakickolwiek miejsce na ekranie, wstawiaé i
kasowadé dowolne ilodci znakéw i ozydcié ckran w calodci.

Edytory ekranowe Commodore ’a posiadajg takize dodé in-
teresujace wiasciwofci, Np.: mofesz wylistowaé grupe linii
programu z pamigci na ekren, a nastepnie uzydé kursora edy-
tora ekranowego i dowolnych klawiszy, aby zmienié cokolwiek.
W linii zapisanej w BASIC~u, chociaz Zadna zmiana nie zosta~
nie wprowadzona do pamigei, dopdki nie nacidniesz klawisza
Retum , Powielanie linii jJest bardzo proste: wystarezy
wpiaaé nowy numer linii na miejdce starego i nacisnaé
Return . Edytor ekranowy posmda takze specalny tryb pra~
cy, ktéry pozwala niksowaé teksty, grafiki, a nawet dziala-
nie kursora w Twoim programie,

Firma Commodore dedada kilka nowych cech edytorowi ek
ranowemu C128 w stosunku do C64, Np.: linie programéw rogs,
mieé drugosé 16¢ znakdw /8¢ w C64/. Stazo sie to mozlive
przéz zastosowanie przemyslnego auto-przewijacza razem z
edytorem ekranowym, ktéry znajduje poozatek linii w BASIC—u
na ekranie. W tryble 8{~kolumncwym zdanie w BASIC-u moZe
mied drugosé Awéch linii, a w trybie 4f-kolumowym - 4 linif,
Dwie inne zalety tego edytora ekranowego to: wstawianie i
kasowanie linii oraz moiliwodé kontroli brzegu /marginssu/
4 spcsobami,

Woudowany ,’rezydujgcy/ program monitora dla oséb programija~
cych w jezyku asemblera

- Commudore 128 posiada wbudowany program monitora jezy-
ka maszyniwego. Ten program uzytkowy /narzqdziowy/ byZz kiew
dyd wbudovany nu wszystkie Pill' Commodore ‘a, ale zostal péie
niej usuziqty z VIC-20 1 C64 w zwigzku z ograniczeniami pa~
migeis Manitor /tak bedziemy nazywali ten program/ jest abe



soluinie podstawowym narzedziem dlg kazdego zainterescwanego
pisanien, testowaniem i modyfikowaniem programéw napisanych
w jezyku maszynowym 85&2. Uzywany jest przez profesjonalnych
progrenistév, a takie wladcicleli €128, ktérzy pragng pisad
Irétkie i szybkie programy w Jezyku maszynowym, aby skrécié
czag wykonywania newralgleznych punktdéw programéw pisanych w
BASIC-u., Monitor jest takie doskonazym parzedziem do nauki dla
studentéw, ktérzy cheg zrozumied jak dziala program w Jjezyku
maszynowym [wigkszodé }.omer\,y,)nych prograndw, takich jak np.
BASIC 2. ‘? Logo i FORTH napisana jest w jezyku maszynawym/
Program monitora w 128 jeat ulepszony wersja wezedniejszych
programéw, wykorzystywanych przez Commodcra. Podobna wersja
byZa dostepna dla uZytkownikéw €64 jako cze$é Commodore’ows= -
N Liego "agssenbler Development Package®.

Tablica 3~2 omawia rozkazy monitora wbudowane w C128'
Wigce] szczegdléw o tym jak dzia%a program monitora, moina
znalefd w "Commodore 128 User§ Guide" i "Commodore 128 System

Guide™,

Tablica 3-2 - Opis rozkazéw monitora C128

’ L3
Rozkaz  Nazwa rozkazu Znaczenie rozkazu

A ASSEMBLE Asemblacja linii kodu maszynowego
6542

c COMPARE Poréwnanie dwdch obszaréw pamigel
i podanie réznic ’

D DISASSEBLE Deasemblacja linii kodu maszynowe-
go 6542

F FILL Wypeinienie obszaru pamigei podanym

bajien

56 -

Rozkaz Nazwa rozkazu Znaczenie rozkazu

G Go Rozpoczyna realizacje programu ma-

szynowego od okredlonego adresu
4 HUNT Wyszukuje w pamigei wszystkie miej-

sca, w kiérych wystepuje podany
cigg bajtéw

L ,L0oAD faduje zbidr z tadmy lub dysku

M MEMORY WySwietla wartodel hoxadecymalne i
ASCII odpowiadajgce danym lokacjom
pamigei

R REGISTERS Wydwietla zawarto$é rejestrdw 8502

S SAVE Zapisuje zawartosé pamigel na tad-
me lub dysk

i TRANSFER Przesyia blok instrukcji z jedne]
sekejl pamigel do drugie]

v VERIFY Porédwnuje zawartosé pamigel z za=
wartodcig dys}siatki lub tadmy

E EXIT Wyjécie z program: MONITORA €128

. /xropka/ Asemblacja linii programa 65¢2

> /wigkszy niz/ Modyfikacja pamieei - .

/$rednik/

[zaXpa,
embrion/

Modyfikacja zawartodci rejestrdw
851¢
Wyswietla statue dysku
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Szybszy i bardziej elegancki w obstudze system dyskowy

Ostatnim bardzo istoinym ulepszeniem C128 jest doskonal=
szy system obstugi dyskietek, C128 nie tylko moze wspéipracom
waé z jédnoatronna, stacja dyskéw 1541 od Cormodore ‘a 064,: ale
takze zl “super inteligentnymI" dwustronnymi systemami dyskb-
wymi = stacjami dyskéw 1571 /pojedynesy naped/ i 1572 /pod-
w8jny naped/. '

C128.moze wspéipracowaé 2z jednag lub kilkoma stacjami
typu 1541, poniewaZ sg one catkowicie kompatybilne. Jednakie
w takim ukiadzie nie sa wykorzystane gXdwne zalety C128 tj.
wigksze mo2liwcdci magazynowania danych nda jednej dyskietce
i wigksza predkodé wymiany informacji miedzy stacjy a kompu=
teren, Zaleta, jaka jest atwiejsza obsluga systemu dyskowee
g0, wWynika z dziaXania BASIC-a 7.¢, a nie stacji dyskéw, a
wige wystepuje tez przy obsiudze stacji 1541,

Prawdziwe polepszenie mezliwcdei magazynowania informacji
ma jednak miejsce, gdy C128 uZywany jest ze stacjami 1571 i
1572, Gdy uzyte jest jedno z tych urzadzes, C128 ma bezpodredw
ni dostep do dwukrotnie wigkszej ilofci informacji na jednej
dyskietce, niZz w przypadku 1541, Np.: stacja 1541 mogia prze-

‘chowywaé 17¢K danych na dyskietce, a 1571 lub 1572 = 34f K.

Oczywidcie, caltkowita pojemnosé wzrasta do 64¢K, Jezell umied-
cisz dwie dyskietki w 8ta.cji1_i’|’2. Opréez tego nowe stacje sg
takze szybkie. Stacja 1541 z tyrowg predkofcia transmisji da~
nych okoZo 32f znakéw na sekuman, jest jodnak bardzo wolna i
niestety nie staje sie szybsza pfz;aez podtaczanie do C128,

Z drugiej strony, nowe stacje usy's w systemie C128 przesy-
taja 52¢¢ znakéw/sek. Tak dusa prediodé transmisji czyni C128
maszyng uviyteozng przy najbardziej iis,wet intensywnym: korzy-
staniu z dyskietek w interesach. Commxlore zaopatrzyk C128 w
Zatwy do obsugi zestaw rozkazéw DOS. Luzkazy DOS sg takie
same, Jak uzyte w starszych modelach fir.y Commodore kompue
terach PET I CEM /BASIC 4.§/.

Instrukcje DOS umozliwiajg realizacjq szercgu opéra.c,ji
dyskowych takich jak odezytywanie katalogu programéw na dy-
skietce /directory/, formatowanie czystych dyskiotek [orey
uzyciu rozkazu HEADER/, kopiowanie, nazywanie oraz prze-
mieszczanie zbiordw. Przy wykorzystaniu stacji 1572 istnie~ ‘
Je nawet instrukcja kopiowania jednej dyskietki na drugg
]BACKUP/ + Rozkazy te sq bardzo waine dla uzytkownikéw C128
i dlatego oméwimy je w dalsze) czedci tego rozdziaiu.

Jakiego sprzétu potrzebujesz do pracy w systemie C128

Jak-jud dowiedzieled sig w poprzednich rozdziakéw
Commodore 128 z caig swojg sitg i mozlivodciami jest po prowe
stu liczacn /przetwarzajaca/ czedcia systemu] Nadal potrze~
bujesz takich urzadzed jak monitor do kemunikowania sig 2z
maszyng, ©zy urzgdzenia o charakterze pamigoi masgowej do
przechowywania programéw i danych. Podstawowyn clementem
ukiadu pracy €128 jest tei drukerka /do dokumentowania waie
nigjszych obliczed wykonywanych przez jednostke centralna/
oraz modem /do potaczenia C128 z innymi kowputerami przez
sieé telefoniczna/,

Poniewaz C126 jest kompatybilny z -urzgdzeniani peryfe-
ryjnymi C64, masz bardzo szerokie mozliwodei ich wyboru,

. tak starych, jak i nowych. Jesli juz posiadasz kompletny
‘zestaw urzadzed peryferyjnych €64 mozesz Jo w prosty sposéh

potaezyé z C128. Oczywidcie, nie bedziesz még&‘ korzystad z
podstawowych zalet C128 takich, Jak tryb pracy 8j-kolumnowy
czy zwigkszone mozliwodei przechowywania inforwacii oraz
predkodé wymiany informacii, ale bedziesz mégt wykonaé wsuy-
stkie czynnodci, jakie mozna wykonad dysponujge takim sprzee
tem, '
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Rys.13 - Zalecany zéstaw urzadzen do pracy w systemie C128

Najlepszym sposobem wykorzystania wszystkich mozliwodei

€128 jest zastosowanie sprzgtu skonstruowanego specjalnie dla
niego. Rys.13 przedstawia zalecany przez nas zespéi urzgdzed.

Jedli Twoje wymagania komputerowe nie sa tak wysokie,
np. jesli po prostu cheesz eksperymentowaé z BASIC 7.4) i
4¢-kolumnowymi grafikami, xoze Ci wystarczyé telewizor ko=
lorowy jako monitor i Datasette jako pamieé masowa.

Teraz, gly juz poznate$ gkéwne cechy C128, ktdre stam-
nowia o jego wyzszofci nad C64 przyjruyjmy sig bardziej
szczegétowo dwdm z nich: BASIC-owi T.p i nowemu DOS,

J

WSZYSTKO O BASIC-u 7.f

-W tym rozdziale opiszemy nowy BASIC 7.¢, wbudowany w
C128, Rozdziak ten podzieclony jest na 3 czedei. Pierwsza
czesé omawia gtéwne cechy BASIC-a T.¢, dajac Ci ogdlne poje-
cie o tym jezyku. Druga czesé wymienia i objadnia rozkazy
{ ihstrukcje wepblne dla systemu C64 /BASIC 2.¢/ i systemu
C128 /BASIC 7.¢/ Commodore 128, W ten sposéb poznasz instruk-'
cje niezbedne do pisania programéw, ktére pra.coﬁa?cyby W Sy~
stem.ie €64 i C128. Trzecia czedé wymienia i omawia instruk-
cje charakterystyczne tylko dla systemu €128, Jedli intere~
suja Cie tylko usprawnienia zawarte 'w BASIC-u 7.(§, przeczy-
taj tylko trzecig czesé tego rozdzialu, ale jeSli chcesz
programowaé w BASIC-u 7.¢ powiniene$ przeczytaé tez pilerwszg

- czeéé, RozdziaXy 6 1 7 omawiajg instrukeje dotyczace grafi-

ki i d4wigka BASIC-& T.f.

Wazniejsue informacje o BASTIC~u 7.0

Erzyjrzyjmy sle giéwnym cechom nowego BASIC~a 7.¢ c128.

T;_be pracy Z

}iedy uzywasz trybu pracy C64 wykorzystujesz BASIC 2.#},
ten uim Jezyk, ktéry zawarty Jest w Commodore 64. Prograxy



bedg wiqé pisane dok¥adnie w ten sam sposéb, jak na C64. Gdy
pracujesz w trybie C128 - BASIC 2.f zastapiony zostaje
BASIC’iem 7.§ i stosujesz zupelnie imne metody programowania,

Zmodyfikowany Microsoft BASIC i

BAS“IC Commodore 128 stanowi zmodyfikowang wersje
BASIC~a firmy IMicrosoft, zwanego w Swiecie urzgdzed pracuja-

cych w systemie CP/M pod nazwg MBASIC /patrz opis MBASIC w roz=

gziale 5, system CP/¥/. Nowy BASIC 7. bazuje na instrukcjach
" ze starego BASIC-a Z.0. Dodano do tego instrukeje i rozkazy z
Coummodore PEI/CEY BASIC 4.¢ /PET/CEM = rodszina komputeréw pro-

fesjonalnych przeznaczonych do stosowania w intereaach/ o Do=

datkowo @otaczono szereg nowych instirukcji do sterowania déwiee

kiem, grafikg, “oknami", spritami /figurki animacyjne/ i urzae
dzeniami peryferyjnymi, BASIC firmy Microsoft byZ pierwszym
BASIC-iem na mikroprocesory 898, 28¢, 65¢2 i zastosowany zo=
stat do szeregu péiniejszych mikrokomputerdw. BASIC 7.@ 28
viera wiele nowych instrukcji, ktére majg usungé szereg sia~
bosci BASIC-a 2.(} gtéwnie w sferze sterowania programem. Do
dano takie nowe instrukeje graficzne, dfwigkowe, edycji ekram~
nowej, obsiugi urzadzerd WE/WY oraz klawiatury.

'

Edﬂor ekranowy

Nowy BASIC 7.$ pozwala na b\-‘xzpoéredni& wepdtprace [za po-

. mocg klawiszy kierunkowych kurso\:\a/ z edytorem ekranowym. Me=
chanizm jest podobny jak w przypa\&ku BASIC-owskiego edytora
IBM PC, gizie dla wybrania 1 edyc;i‘i., linii programu, przesuwa
sie kursor do linii, ktdéra chce sig¢ zmienié, wpisuje poprawng
informacje i naciska Return dla zarrjestrowania zmiany. Przy
wykorzystaniu trybu 4¢-kolunmowego, B.LIC 7.95 pozwala na wyko-
rzystanie tych samych znakéw, co C64. a tiegc nadal nie mozeaz
xorzystaé jednoczesnie z duiych i maXych iliter oraz dwéch
zbiordw symboli graficznych. i

Z drugiej strony, jesli BASIC 7.p pracuje w trybie &f-
kolumowym mozesz mieszaé wszelkie dostepne znaki tekstowe
i graficzne, Takie wtedy, kiedy wprowadzasz progrem w BASI-
C-u 7.35, ‘umieszczanie spacji miedzy sowami kluczowymi,
zmiennymi i operatorami =~ jest dozwolone. Wprowadzanie
spacji zwigksza przejrzystodé insti-ukcji, a specja zajmujs
bardzo mato miejsca w pamieci, wigec mogy byé uzywane czesto.

'

Instrukcje graficzne orzz PRINT

Wszelkich znakéw, koddéw kontrolnych, barwy i znakéw
sterujgcych kursorem, moZna ulywaé réuniei wewnabrz cudzy-
stowdw. Oznacza to, Ze mozesz usyé kazdego klawisza klawiam
tury bezpodrednio w rozkazie PRIKT, A wige moZesz korzystad
wielokrotnie z klawiszy kierowania kursorem, symboli gra~
ficznych i kolordw w instrukcji PRINT i w ten sposddb tworzyé
zXozone obrazy na ekranie, '

Programowalne klawisze funkoyjne i pozostzle

Istrieja 4 klawisze funkcyjne i kazdy z nich moZe rea—
lizowaé 2 funkcje. Klawisze te sg programowalne z poziomu
BASIC-a, a wlgc moga byé wykorzystene 'przez Twdj program do

dowolnych celéw. Kiedy uruchamiasz BASIC klawisze zdefiniowanc

’tak, jak to podanoc w table3~3%. F1, F3, F5 i F7 realizujgq swo

Je funkecje przez bezpoirednie naciénigeie klaviszae UZywajage
klawisza Shift wuzyskujesz dostep do klawiszy F2, F4y F6 i

F8, Programowanie tych klawiszy odbywa sie za pomocay rozkazu
KEY, po ktérym nastepuja inne instrukcje lub znaki BASIC-a.

Ni:.: ‘
: KEY 7, "GRAPHIC g" + CHRY /13/

wykona, rozkaz GRAPAIC § po nacidnigciu klawisza ¥7.

BASIC reaguje takze na klawisze Help , No Scroll ,
Caps Lock 4 Alt , 4p/8f Disp , Tab i Line Feed . Kazdy



z tych klawiszy posiada swoja plerwotng definicje, ale moZe
ora ‘byé zmieniana na poziomie BASIC-a. :

Pamied 1 BASIC T.f

Basic 7.§ posiada dostep do 128K pamigei RAM €128, Te
128K podzielone jest na dwie sekcje. Dolna 64K przeznaczona

jest do przechowywania programéw W BASIC-u. Gérna 64K wykorzy=

stywana jest jako obszar pracy. W tym obszarze BASIC przecho=
ﬁje émienne, tablice i znaki. Interpreter BASIC-a zajmuje
48% pamigel ROM. Poniewa tablice, znaki i zmienne znajduja
sie w cddzielnym obszarze pamigei, ukiad taki pozwala teksto-
wi programu w BASIC-u wykorzystaé cale 64K, bez wzglgdu na
wielkodé tablic, wektoréw i znakéw. Tmozliwia to uruchamianie
programév zajmjacych wigee] pamigci niz w 64, a wiee ;13:\1%-
sze 1 ‘oard’ziej wymydlne prograny s& dla Ciebie dosigpne.

fablica %3 -~ Pierwotnie zdefiniowana tredé klawiszy funke
cyinych BiSIC-a T.$ /w systemie c128/

Klawisz Skowo kluczowse Cel
BASIC~a
" GRAPHIC Ustavienie 2gdanego trybu gra=
ficznego
¥2 DI’OAD" Zaxadowanie do komputera zbioru
v o podanej nazvie
F3 DIRECTORY Daje wykaz zbioréw na dyskietce
P4 SCRCLR Wyczyszczenie ekranu
b DSAVEY 7a¥adowanie na dyskietke zbioru
o podanej nazwie
F6 RUN Urachamia program zawarty w pu-

migel lub na dyskietce

Klawisz Szowo kluczowe

BASIC-a Bwd

b UsT Wyéwietla listg programu zawarte-
‘ go w pamigei

r8 MONITCR Uruchamia program monitora jezyka

| maszynowego

Zmienue i ograniczenia BASIC-a '.’.¢

BASIC 7.50 pozwala korzystaé ze zmiennych irojakiego ro-
izaju: normalnych numerycznych /zmienncprzecinkowych/, cai~
rowitych i tekstowych, Zmienne numeryczne uznawane 8§ przez
SASIC za domyélne tzn, jedli jakiej$ zmienmed nie zdefiniu-
jesz, to bedzie ona traktowana jako numeryczna., Zmienne te-
30 rodzaju mogy sk¥adaé sig z max. 9 cyfr i moga reprezentio-
aé liczby z przedziaiu od 10738 a0 10°8,

W BASIC~u 7.? zmienne caXkowite /liczby bez czedci
llamkowe;j/ zawieraja siq w przedziale - 22768 do + 32767 i

12 wyrdzniene w programie przez dodanie znaku % na kodcu
azwy zmiennej.

 Zmienne tekstowe, uiywane do przechowywania danych
sekstowych 1 graficaznych moga zawieraé do 255 znakdw i sg
sozpoznewalne dzigki symbolowi § /dolar/ dodanema do mazwy
miennej. Nazwy zmiennych w BASIC-u 7.¢ mogy mieé taka samg
liugoéé jak same zmienne, ale tylko 2 pierwsze zneki sg roz-
yoznawalne. Innymi sYowy np. nazwy zmiennych UNCCLA i UN-
JIMITED sg dozwolone, ale przez BASIC beda traktowano jako
azwy tej samej zmiennej. ‘Pierwszy znak musi byé liters, a



drugi moze byé liters lub cyfra. Syrbole graficzne nie mogy
byé uzyte w nacwie zniennej. Oto kilka prawidzowych zmen-
nych, zapisanych w BASIC-u Ts ¢

FOOBAR zmienna o formacie zmiennoprzecinkowym
NAMEE zmienna tekstowa
P12%% zmierna catkowita

Tablice i wektory definiowane 83 W BASIC~u przez instruln—-
cje DIM. Ilo$é wymiaréw tablic Jest ograniczorna tylko przez
dZugosé linii programu., Do nazw tablic odnoszg sie inne zasa~
dy niz do nazw zmiennych, Opréecz 8¥éw Xluczowych BASIC-a, w
BASIC~u 7. ¢ osiem nazw zmiennych jest zarezerwowanych i nie
moze byé uzytych w Twoim programie, SQ one wymienione w
Table3-4. Commodore 128 ma wbudowang funkcje zegara 24~godzine
nego, ktdérege stan jest zmieniany co 1/6]5 sekundy. Ustawiania
1 cdezytywania stanu zegera dokonuje sie, korzystajac z zaree
zerwowane] zmiennej o nazwie TI¥, Zegar ten nie jest oddziel=
nym zegarem, pracujgcym w czagie rzeczywistym, lecz programo-
wo realizowana jego symulacja /"jiz‘fy", clock/ analogitznie
do uzytego w C64, Jest on bardzo uzyteczny pray programowaniu,
kiedy potrzeba.odmierzyé krdtki, dok¥adny odcinek czasu. Pod~
czas wykonywania pewnych operacji /np. w przypadku uzycia stae
éji=dysk6w/ odliczanie czasu zostaje wstrzymane. Poniewas nie
ma zasilania bateryjnego, zegar mai byé ustawiany kaZdorazowo
Po zaiaczeniu komputera.

Dzigki nowej instrukeji TRA mozliwe jest wykorzystanie
zmiennych, opisujacych biedy, k’cé“*e wystapily w programie do
bardziej “twdrczego" przetworzenia - lub identyfikacji tychze
b2gddw, niz to normalnie oferuje BA»IC.

‘Zrienna DS zwigzana z kanalem otilugi stacji dyskéw po-
zwoli Ci ustalié przyczyng migetania crerwonej lampki na stae
c¢Ji dyskdw.

Inne szczegé__l_‘x

BASIC 7.¢ oferuje wszystkie normalne operatory matema-
tyczne /+ - % / 1/, a takze operatory logiczne AND, OR i NOT.
DXugodé linii w BASIC-u 7. ¢ jest cgraniczona do 16(,'5 znakdw
/vliczajac w to specje/. A wige linia w BASIC-u zajmuje 2 li-
nie pa ekranie 8f-kolumnowym i 4 linie na ekranie 4}5—kolu.m-
nowym, '

Przeglad instrukcji BASIC-a wopdlnych dla typéw C128 i C64
o W ted czgdci dokomamy krétkiego przegladu instrukeji

i rozkazéw, ktére sa wspélne dla BASIC-a 2.¢ i 7.§. Instruk~
cje BASIC DOS =g zawarte w oddzielnej eczedci tego rozdziatu.

Instrukcje przypisania i podstawiania

Oba dialekty BASIC 2.9 i 7. oferuja instrukcje wymazy-

- wania zmiennych, definiowania wkasnych funkeji i okredlania

wymiaréw tablic /wektoréw/. Sa cne pokazane w Tabl,35.

‘Tablica 3-4 - Zarezerwowene nazwy zmiocmnych w BASIC-u 7.¢

Zmienne Zastosowanis

ST Zmierng stanu: méwi o powodzeniu operacji
wejdcia/wyiseia

LN " Przechowuje wartosé 24-godzinnego zegara

TIS Ustawia wartodé poczatkowy tego zegara zgodnie z

’ podanym czasem

DS Odczytuje kanad rozkazu stacji dyskéw, zwraca

status

EL Linia, w ktérej pojawil siq ostatni bad



Zmienne Zastosowanie

ER rzechowuje kod ostatniegoe /tzn. najbliZszego mo=
mentowl odezytu stanu zmiennej/ bledu, jaki pojam
wiX gig w czasie pracy programu

ERB$ - Zawiera komunikat odpowiadajacy bredowi, ktdérego
kod jest zawarty w zmiennej ER

Ingtrukeie procramowania

Jak pcka,zujex‘r;blé-s obydwa BASIC~i zawierajg instrulke
cjey ktdére pozwalajg manipulowaé programem w pamiged.

Pgtle

Instrukcje sterujace przeblegiem programu i tworzeniem
petli, wypisane sg w Tabl.3-7. Standardowa petla FOR ... NEXT
pozwala na wykonywanie fragmentu programu ustalong ilodé razy,
WyraZenie STEP umo2liwia podanie wartcfei kroku, o jaki bedzie
sie zmieniaé zmienna sterujaca po kazdym obiegu ?qtli. GOSUB
wykorzystywany jest do wywoiywania podprograméw, WyraZenie
RETURN przekazuje wykonywanie programu do linil nastgpujgcej.
po COSUB. ONGOSUB jest wlepszong wersjg GOSUB, ktdra pozwale
na indeksowane adresowanie podprograméw, :

Tablica 3=-5 =~ Instrukcje przypisania i podstawiania

Instrukecja DziaZanie

CIR ~ Usuwanie wszystkich zmiennych i tablic
DEF Definiovanie wZasnych funkeji
DIM k TDeklarowanie wymiardw tablicy

LEP Instrukcja podstawiania /opejonalna/

Tablica 3-6 = Instrukcje programowania

Instrukeja .DziaZanie

LIST Listuje program z pamieci na ekran

REM Pozwala na unieszczenie komentarza do linii

STOP Program zatrzyma sle i wydrukuje numex linii '

NEW Usuwa 2z pamieci aktualny program i wegzystkie
zmienne

'RON Uruchamia pi‘og:ram lub plik o po&anej nazwie

CONT Uruchemia zatrzymany program

Instrukcje sterowania programem

Wiele uzytecznych instrukeji sterujgcych programem, za~
wartych jest w obu BASIC-ach. Pokazane sg one w Tabl,3-8,
Instrukcje'x WAIT powocduje zatrzymanie programu i oczekiwsnie
na zmiang wybranego bitu w okreslonym miejscu pamigci, a na-

stepnie wznowienie wykonywania programu. Usywana jest giéw- ;

\a\ie do kontrolowania stanu bitéw w rejestrach wejdciaf/wyjs=
cla takich, i~k np. rejestry sprite‘dw.

\
4

Ste rowanie omputerem i pamiecia

Jek 4o pokazano w Tebl.3-9 istnieje kilka uzytecznych
instruii\r".', umozliwiajacych kontrolowanie pamieci C128, ta-
kich ja \\ YEEK /ktéra. odezytuje zawartodé miejsca pamieci o
podanym Areaie/ czy POKE /wpisuje liczbe caikowitag z prze=- “
dziatu ,& 75 do okreslonego miejsca w pemigei/. Instrukecja
SYS wywoli v podprogram /v jezyku maszynowym/ o podenym .
adresie, Mc'y ona takie zatedowaé fale nie musi/ argumenty
X, y i 8 do %kumulatora, rejesiréw x, y, & takze na stos



mimo procesora 85¢2. Zakres adreséw dostepnych bezpesrednio
dla instrukcji SYS, lezy w przedziale ¢-65555, dostgp do drue
giego banku pamigei - podrednio. USR to inmy rozkaz, pozwala=
jacy na skorzystanie z podprogramu W jezyku maszynowym. W prze-
civiedstwie do SYS wymaga zaXadowania adresu poczgtkowego tego
podprogramu do dwéch gpecjalnych kombrek panmiged /o adresach
1281 i 1262/. USR moZe takZe przekazywaé parametry /wartosei
zmienn}ch/ 2 BASIC-2 do podpregramu maszynowege i z podprogra~
mz do BASIC-a. SYS nie pozwala na tego typu operacje.

Tablica 3=7 - Instrukcje pgili 1 skokdw

Instrukeja ‘ Zastosowanie

FOR. .+ NEXT STEP Wykonuje cigg instrukcji wymieniong

. ilodé razy
GO SUB /RETURN Uzywane do skoku i powrotu z podpro-
: gramem
GOTO Wykonanie skoku do linii o podanym nume=
rze
ONGOSUB Indeksowany GOSUB
ONGOTO Indeksowany GOTO
RETURN Powrét z podprogramu

Ta.blica; 3.8 « Instrukeje sterowania programem

Inétnﬂccja. Zastosowanie ‘
END Zakoriczenie wykonywania programu
RESUME ) Wznowienie wykonywania programu do okred-
lonej linii
WAIP Czekanie na zmiang okreslonege miejsca
w pamigedi

Sterowanie operacjami wejdcia/wyibcia i danymi

Oba BASIC-i 7.§ i 2.9, jak to pokazano w Tab,-3-1§, dy-
sponuja szeregiem instrukeji, skuzacych do wprowadzania i wypro-
wadzania informacji, a takie przechowywania informacji i danych

wewngirz programu.

Instrukeje INPUT i GET siuzg przypisywaniu wartodci, wpro-
wadzonych za pomoca klawiatury zmiennym /tekstowym lub numerycz-
nym/ w programie, Xlawisz Return musi by zawsze przyciéniqt:}g
aby zakodczyé wprowadzanie informacji za pomocs instrukeji
INPUT. Warunek ten nle musi byé spelniony w przypadku instruk-
cji GET /utywanej tylke do zmiennych tekstowych/, poniewa? uiy-

~ ecie tego rozkazu powoduje automaiyczne odczytywanie wszystkica

znakéw wprowadzonych za pouoccy klawiatury i podstawianie pod
smienng. Instrukcje INPUT # i CEX # sa odmianami INPUT i GET,
sruzgcymi do wezytywania informacji z urzadzen wejéciowch
/ktére magazynujg informacje w postaci zbioréw/ takich, jak
Datasette, stacja dyskéw, modem’a nawet klawiatura.

\*’J.‘ablica 3-9 - Stercwanie komputerem/pamicecig

: astrukeja Dziaanie

\\;’EEX bdczytuje zawartodé danego miejsca pamigei
\ :
HOKE Wpisuje dang wartodé w okreslone miejsce pa~
\ mieci
W %
SY‘\\ Wywouje podprogram W jez.maszynowynm i zaZado=

wuje rejestry ¢

USR Wywotuje podpro@*am w jez.maszynowym i przesy-
Xa parametiry
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Tablica 5-1¢ - Instrikcje sterowania operacjami WE/WY :
i danymi

Instrukeja Cel

GET Pozwala wprowadzad znaki z klawiatury bez !
uzycia Return

GEI‘# Wprowadzanie pojedynczegoe znaku z dowolnego

: urzadzenia wejsciowego ‘

INPUT Wprowadza ciag znakéw /liter, cyfr/ z klawiam
tury A :

INPUT # Wprovadza cigg znakéw z dowolnego urzadzenia
wejsciowego :

PRINT " Wydwietla ciagg znakéw na ekranie

PRINT # Wyprowadza ciag znakéw na dowoine ~urzgdzenie

wyjdciowe t
DATA Zawiera liste cyfr i znakdéw graficznych
i
READ Przypisuje znaki zawarte w instrulccji DATA
 zmiennym , |

RESTORE Zeruje wskainik DATA/READ

Funkcde

Funkcje pozwalajg na wykonywanie operacji na liczbach,
literach, urzgdzeniach wyjéciowych i pamieci. Tabl.3-11 po-
kazuje, Ze zardwno BASIC 7.¢ Jak 1 2.¢ zawierajg szerokg
game takich funkeji. Funkcje tek siuzg np. do uzyskania ware
todei SIN lub COS, przypisania wartodci liczbowe] zmienmej
tekstowej i na odwrét, etc. Informuja réwnie? czy np. pray=-
cisk strzatu [fire/ joysticka zostal nacidnigty.

Funkeje koficzg opis instrukcji i sidw kluczowych wspdl-
nych dla BASICwa 2.9 1 7.¢. W nastepnej czedci omdwimy ine
strukeje BASIC-z 7., ktdre stanowig o jego wyiszodci nad

‘VB_Z‘BJQ 20?0 5 : 5 .

Tablica 3-11 - Funkcje

Instrukcje Cel
. FRE Informuje o wielkeéci wolnej pamigei
ASC Zwraca wartedé pierwgzego znaku doXaczonego

ciggu w kodzie ASCII

PRINT jest instrukejq wiywards do wyprowadzania informacji | THSTR

~-

na monitor., PRINT # siuty do wyprowadzania informacji na Jja~

kiekolwiek urzadzenie wyjéciowe. , f LEFT§
CMD jest instrukeja pozwalajgcy na okredlenie z jakiego
urzgdzenia wyjséciowego checemy korzystaé. DATA jest uiywana . LEN
do przechowywania listy staiych, cyfr lub liter wewngirz pr = ‘ VIDS
gramu w formacie miatwiajacym ich wykorzystanie w prograni . !
READ uzywa sie¢ do podstawienia statych, zawaxrtych w o= ‘ ABS

atm;__cji DATA pod zmienne,

; CBRS Zamienia liczbe na odpowiadajacy Jjej w kedzie
'  ASCII znak
Wy$zukuje i zwraca grupg znakdw w zmienne]

tekstowej /ciagu/

Wybiera N znakéw od lewej strony zmiennej
tekstowe]

Oblicza dIugodé ciagu znakdw

Wybiera N drodkowych znakéw zmiennej teksto~ -
wej

ModuX /wartosé swezwzgledna liczby/



ST oA

Instrukecje Cel

ATN Arctangens /argument typu zmiennoprzecinko-
wego s !

Cc0s Cosinus

DEC Przypisuje wartosé dziesiging zmiennej hexa~

‘ ' decymalnej
EXP Oznacza stalg e do potegl X
FN Pozwala na wywoianie wZasne] funkcji oraz

przekazanie parametrdéw, dla ktérych na 2Z0w
s8taé obliczona

HEXE Przypisuje wartodci dziesigtrne, wartosé
hexadecymalng i znajduje Je:j odpowiednik
tekstowy

wr Obeina czedd uddmkowg liczby zmiennoprzecine
) kowej ) |

e Oblicza wartodé logarytmu naturalrego zmienw
re,) X

Ulepszone ingtrukeje BASIC-a 7.0

Bed'zieszr mégt ocenié prawdziwg warto§é BASIC-a 7.¢, kie=
dy zapozpasz sie z nowymi instrukcjami tego jezyka. Opiszemy
tu wszystkie nowe ;ozka,zy, oprécz nowych instrukeji DOS, gra=
ficznych i diwigkowych, ktérymi zajmiemy siq péiniej. Rozsze=
rzeniu ulegly rozkazy grafiki bitowej, sterowania sprit‘ami
i instrukcje kontrolujace 3 kanaly diwigku, Dodano tez nowe
instrukcje petli, ktére pozwalajg na pisanie bardziej zZoko-
nych programéw oraz instrukeje okna, ktéra pozwala wydziolia
z obazaru roboczego monitora prostokainy wyci.nek, w ktérym be-
dzie dx ikowany tekst.

Nowe instrukcje graficzne /powstaie w oba.rciu o grafike
bitowa w systemie C128/

W Tabl.3~12 wymieniono nowe instruksje, pozwalajgce
rysowaé na ekranie o charakterze mapy bitowe}] /tzn. kazde-
mu punktowi na ekranie odpowiada jeden lub grupa bitéw w
pamieci/. Masz mozliwo$é rysowania linii, prostokatdw, wiee
lokgtéw i okregdéw oraz wypeiniania ich dowolnym kolorem.

Mozesz zapamigtad pewien obszar ekranu, jako cizg znakéw

/zmienng trketowa/ w programie /wigkszcsé BASIC-6w czyni
to zz pomocs tabliycy/ i biyskawicznie odtworzyé go w dowol=
nym miejscu na ekranie. ’

S3 tez instrukcje pozwalajace odezytad barws danego
pixela fpunktu/ oraz zmieniajace podziatke ekranu na uklad
wspéirzednych 124 na 1$24 punkty. Instrukcje te oraz ich
dziaXanie opisane zostaty w rozdziale 6 — Grafiki.

Ta.blicé, 3«12 « Instrukeje graficzne BASIC-a 7.‘¢

Instrukeja ' Zastosowanie

BOX Rysuje prostokgt

CHAR Wydwietla znaki w dowolnym miejscu ekranu

CIRCLE Rysuje okregi, owale, prostokaty i wielokaty
. COLCR Wyblera barweq ramki, tia i znakéw /pierwsze-

go planu/

DRAW Rysuje linie i zaznacza punkty

GRAPHIC Vybiera jeden z 6 trybbw graficznych

LOCATE Ustavia kursor graficzny w punkcie o podanych-

. wapbIrzednych
PAINT Zamalowywuje waytrze figury ograniczonej
' ciagls linig



o o
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Instrukcja Zastosowanie
SCALE - Zmienia skale ekranu na 1§24 x 124 punity
SCNCLR CzySci ekran i nadaje kolor tia ‘ ;
SSHAPE - Zapamietuje pewien obszar ekranu w zmiennej
tekstowej
GSHAPE Odtwarza fragment obrazu ze zmienne;j. teksto-

wej utworzonej instrukcjgq SSHAPE

'

WINDOW - Rysuje okno o podanych wymiarach

RCIR * Podaje kolor #rédiowy

RDOT Podaje kolor pixela /tXo, pierwszy plan/
RWINDOW Odczytuje wymiary okna

RGR Podaje w Jakim trybie znajduje siq ekran

Nowe inétrukcje sterowania sprite‘ami ; ‘

Jednymi z gibwnych zalet BASIC-a 7.?) 5g Jego instrukcje
sterowania sprite”ami /patrz Tébl.3-13/ . Sprite’y, opisane

gzezegbiowo w rozézia.le 6, sa to programowalne obiekty graficze

ne, ulywane czgsto w grach i do potrzeb symulacyjnych. Porie=
waz sprite’y "zyja*® na niezaleinych planszach bitowych, nie

mogs, sie nawzajenm wymazywaé. Fakt, i% mogg poruszaé sig autom

matycznie dzieki ukladowi VIC II powoduje, %e wydaje siq byé
doéé sensownyn wykorzystanie ich w programach. Niestety, W
€64 sprite’y musialy byé sterowane za pomocg instrukeji POKE
i PEEX, co znacznie utrudniato ich wykorzystanie., Nowy BASIC
7,¢ zawiera zestaw zrozumiaXych i prostych instrukeji, ktére
pozwalaja na Zatwe manipulowanie sprite‘ami. MoZesz na przy-

k%2 ;orlentowaé siq dzigki nim, kiedy sprite‘y nakkwdajq‘siq
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na siebie na ekranie, albo kiedy przemieszozajg sie na tle

wySwietlanego znaku.

Tablica 3=13 = Instrukcje sterowania sprite ‘ami

Instrukeja Zastosowanie
BUMP Rejestruje w co uderzyk kiéry eprite /1~8/
. .COLLISION Powoduje skok GOSUB, kiedy sprite’y zderzg
sie lub sprite uderzy w wyswietlany znak
MOVSDR Automé.tycznie przésuwa sprite’s w miejsce o
podanych wspdrzednych
SPRCOLOR Ustawia dodatkowe kolory wszystkich sprie
te“6w w tryble wielckolorowym
SPRDEF Powoduje wizczenie edybora sprite’dw
SPRITE . WXgcza sprite’a, koloruje go, gwicgksza. IO
: miary, ustawia priorytet i tryb
SPRSAV PrzeeyXa ciag znakdéw na miejsce sprite ‘a
lub na odwrdt
RSPCOLOR Sprawdza, jakie dodatkowe kolory osiatnio
zdefiniowano instr.SPRCCLOR
RSPDOS Sprawdza predkosé 1 pezycje sprite’a
" RSPRITE Podaje atrybuty sprite’a

Instrukcje sterowanie diwiekiem

Commodore 64 znany zawsze byl ze swojego SID /3-kanam
Yowy generator dfwigku/ i zaskakujacych déwiekéw, jakie
zdolny by wygenerowad: sonety Bacha, plelkne symfonie oraz
inne efokty diwiqkowe, BASIC 7'4) zaopatrzony zostal w ine-



.

strukcje, ktére ulatwia;,ja, tworzenie takich efektéw. Tabli.3~14
wymienia 6 instrukeji kentrolujacych dzwiek. Zostaly ome
szczegbiowo opisane W rozdziale Te

Zuréé uwagey ze instrukcje te bazuja ra 3-kanatowym serne-
tezatorze muzycznym. MoZesz tworzyé wiasne cbwiednie diwieku
d1a kazdego kanalu. Ratwo jest uzyskaé gitarq, bgben czy ‘s,yak-
sofon, grajgce jednoczednie. ’

Instrukcja FILTER pozwala na doigczenie filtru czestotlie
wobciowego do wyjdcia ukiadu SID w celu uzyskiwania dziwnych
efektéu dfwiekowych takich jak np. modulacja koXowa,

Instrukeje sterowania programem

Tabl.3=15 zawiera nowe instrukcje sterujace prograuem. Ma~
ny tu petle warunkowg w postaci DO UNTIL i DO WHILE, a wige mo=

Zesz napisaé cof takiego:

1¢¢ DO .

11¢ INPUT "CZY LUBISZ SWOJ KOMPUTER?"j ANSE
12 LOOD UNTIL ANSE = "TAK" o -
139 PRINT “DZIEKUJE" f
lub ' . . | :
10¢ DO UNTIL ANSE = “QUIT" 1

. /instrukeje/

20 TNPUT “AGAIN OR QUIT"; ANSE
21¢ TOCP

Tablica 3=14 = 'Instrukc;je sterowania diwigkiem

Instrukcja ‘ Dziatanie

ENVELOPE Kreuje parametry obwiedni instrumentu: ADSR,
' berva diwieku, szerokosé impulsu, ksztait fall
atc. .

w98 =

. Instrukecja Dziaianie

FILTER Okresla rodzaj filtréw doigczanych do wyjdéé
generatordws: dolnoprzepustowe, PasSnowoprzé=
pustowe i /lub/ gérnoprzepustowe

PLAY Okresla utwér /nuty/, jaki ma byé odtworzony
yprzez symulowany instrument '

SOUND Efekty déwigkowe: dowolna czestotliwodé z
peing kontrola jej zmian w czasie

TEMPO Ustawia tempo gry dla wszystkich trzech gene-

© ratordw
VoL Ustawia poziom gloénodei dla instrukeji SOUKD

Méiesz takze powiedzied DO WHILE /dosk. “rdéb gdy"/ ja-
kie§ wyrazenie jest prawdziwe badi faiszywe.

Instrukcja EXIT pozwala na wyjscie z petli DO LOOD kie-
iy speiniony jest jakid okreslony warunek. Instrukecja ELSE
rostata dodana do instrukeji warunkowej IF THEN, aby uwmzli-

vié bardziej jasny i elegancki zapis.

Instrukcje BEGIN/BEND umozliwiajg umieszczenie w ine
itrukeji warunku instrukeji zZozone} tzne skiadajgce) sig 2z
tilkw linii /ktéra wykonywana jest, jesli warunek jest sped-

liony/o
wzyktos s

104 INPUT A

‘19 IF A < 1pp THEN BEGIN

120 PRINT “LICZBA JEST MNIEJSZA OD 1{¢"

139 BEND: ELSE: "LICZBA JEST WIEKSZA OD 1¢¢"

.



PRINT USING, PUTDEF i GETKEY

C128 pozwala na uzycie instrukeji PRINT USING co ozna~
cza, %e mozesz decydowaé w jaki sposdéb liczby zostang wy-
dwietlone na ekrapie. Byta to jedna z instrukeji, ktdérej naje
bardziej brakewalo uzytkownikom BASIC~a 2.¢. MoZzesz ustalié
format wysSwietlanej cyfry tzn. polozenie kropki dziesigtinej.
Analogicznie instrukcjs PUTDEF pozwala na zmianeg znakéw defi-
niujacych format wy$wietlanych liczb, na dowolne znaki wystge
pujace na klawiaturze /tzn._ znakiem takim moze byé np. za~
riast § - itpe/e

Instrukcja GETKEY jest analogiczna do GET /ktéra czeka na
wcidniecie klawisza/. Instrukcja GETKEY tym réini sig od ine
strukeji GET, Ze nie musi byé umieszczana w pétli, &dys sama
z siebie czeka na weidniecie klawisza.

Tablica 3=15 = Zaawansowane instrukcje sterowania programem

Instrukeja ' Cel

DO/UNTIL/LOGP Instrukcja petli DO/UNTIL !
DO/WHILE/LOCP Instrukcja petli DO/WHILE

EXIT ' Natychmiastowe wyjécie z petli DO

IF THEN BEGIN/BEND Umoiliwia zastosowanie instrukcji zozo=
¢ nej z kilku linii po THEN ‘

IF THEN ELSE Pozwala na wykonanie instrukeji w za.le%o
nodci od wartodci logiczne] wyrazsniéz
/innej dla prawdy, innej dla falszu/‘ ’

Instrukcje pomocnicze

Ostatecznie, nowy BASIC 7.? zawiera popularne instruk-
cje BASIC ~a Microsoft, pomagajace pisaé programy w BASIC-u.
$3 one wymienione w Tabl,3-16.

Zwrdé szczeéélna‘ uwage ra instrukeje TRAP, ktéra poz~
wala na “przechwycenie" bZeddw uzytkownika i ich obrdbke,
a tak%e wyigczenie normalnego procesu sprawdzania popraw
no$ci skIadni BASIC-a.

Tablica 3-16 = Instrukeje wspomagajace programowanie

Instrukeja o Efekt

AUTO ) Wiacza automa.t,;yczna, numeracje linii

RENUMBER v Przenumerownje linie program

DELETE Kasuje grupe linii

HELP WySwietla numer linii, w ktérej wystapii
biad

TRAP Skacze do podprogL;m obszugli bieddw

TRON, TROFF - Txyb $ledzenia przebiegu programu: wy-
dwietlane sg numery akiualnie wykonywa~
nych linii

Co to jest DOS i jak z niego korzystad?

Stacje dyskéw Cormodore sg to pamigei masowe ¢ swobod~
nyn dostepie. Termin "swobodny" jedynie w przybliZeniu od=
neal sig do metody przechowywania programéw i ich donych ‘
/uzycie zbioréw i rekordéw/. Metoda magazynowania .informam
c¢ji na dyskietkach ma niewgiptiwg pruewage na.d wykorzystaniem
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do tego celu kasety magnetofonowej, ale jest ona oaia,gmia
kosztem wickszej zXoZonodei stacji dyskdw. W przypadku magne-
tofonu, Ty jeste$ odpowiedzialny za uruchomienie i zatrzymam
nie go oraz ustawienie kasety. Czymncsci te nie wystepujg w
przypadku uiycia stacji dyskdéw. Na przyktad, jednostronna dy-
skietka moze przechowad setki programéw i zbioréw danych z
tysigeami rekordéw. Te programy i zbiory pogrupowane 89 W ma~
fe bléki, ktdre rozmieszczone sg na dyskietce. Bylohy émieszne
sterowal stacja dyskéw w taki sposéb, jak kaseta magnetofonowge
Tego rodzaju operacje /aterowanie magazynowaniem i prowadzeﬁ:le
ewidencji programéw/ lepiej zostawié kcmputerowi, Kiedy uiy-
wasz stacji dyskdw Commodore do pracy ze swoim C128, to tak
Jakbys uzywal drugiego komputera z wiasnym programem o nazwie
System Obsiugi Dyskdw /DOS/. Jego zadaniem jest tylko udostepe
nienie Ci wszystkich mozliwodei, jakle daje metoda przechowy=
wania danych na dyskietce.

Czym jest DOS?

Pernin DOS™ oznacza wspélng nazwq dla grupy programéw
uzytkowych, przeznaczonych do obslugi dysku. Programy te wyko=
nujg takie cperacje, jak przygotowanie dyskietki dla prayste
¥ych operacji magazynowania infommacji, odczytywanie akiuale
nej zawarto$ci dyskietki, kopicwanie danych z jednej ¢, skiete
ki na drugs, kasowanie starych danych w celu przyge:owania
miejsca na nowe., Niektére programy zawarte w DOS realizuja
operacje, ktdrych przeznaczenie jest mniej oczyv.ste. Te spee
cjalne operacje DOS wynikaja z wymagad stawisoych przez 0128, »
Np. je$li program siuiagcy do prowadzenia kerespondencji chce
"zobaczyé" wykaz nazw i adreséw jui znaji.jacych siq na dys-
kietce, musi wysaé kilka rozkazéw do 7.5 stacji dyskdw.

DOS; w odpowiedzi, uzywa swoich instr.ikeji dla zlokalizowania

& DOS = Disc Operating System = £,skowy sysiem operacyjny

zbioréw na dyskietce i wysyia 2gdane informacje do prograe.
mu giéwnego. Tego typn operacje DOS sg rzadko znane i WY
korzystywane przez uzytkownikdw €128, ktérzy korzystaja
przeds wszystkim z gotowych programéw, ale sg bardzo wazne
dla tych, ktérzy zamierzajg sami je pisaé. Commodore DOS
zawiera szereg instrukcji, ktére sg wykorzystywane przede
wazystkim wewnatrz innych programdéw pisanych na C128,
Jednakie najbardziej znane sg te instrukeje DOS, z ktérych
/przynajmnie czasami/ korzysty kazdy uzytkownik stacji
dyskéwe

Cdzie znajduje sie Commodore DOS?‘

Stacje dyskéw Commodore’a sg urzgdzeniami "inteligente
nymi", Przypisuje im sie takie okredlenie, poniewa% posiz-
daja wiasne, wewngtrzne komputery, pracujgce pod kentrolg
program DOS, ktdéry umozliwia wykonywanie rutynowych ope=
racji dyskowych.

Co.wigcej, poniewaz DOS jest przechowywany w ramieci
wbudowanej do stacji dyskéw, stacja moze sama wykonywad
wezelkie operacje D0OS. Wickszodé komputerdw musi S2CzZegOY0-
wo kontrolowaé prace swoich stacji dyskéw, C128 musi jedynie
wystaé pojedynczy rozkaz 82yng szeregowy do stacji dyekdw
Commodore. Komputer stacji dyskéw pordéwnuje ten rozkaz z
lists instrukeji zawartych w programie P0S, wybiera odpowied=

' nia funkeje i Zadana operacja DOS zostaje wykonona. Ponie-

waz stacja dyskéw Commodore ma mozliwéSé wykonania wezyste
kich operacji DOS, C126 pctrzebuje tylko wystaé odpowilednig
instrukeje do stacji i moze zajaé siq innymi czymnocSciawi,.

DOS Commodore“a Jest przechowywany w pamigei ROM stacji

"dyskéw, Stacja dyskdéw posiada swéj wlasny komputer, z nikro=

procesorem, pamiqciami RAM i ROM oraz ukiadami WE/WY, Najm
wigkszg korzyScig wynikajzes z Przechowywania DOS w pamieci
ROM stacji dyskéw /w poréwnaniu z wykorzystywaniem do tego



semego celu dyskietki/ jes"c fakt, i% natychmiast po wiaczeniu
stacji do sieci, jest on gotowu;' do dzialania. Inng korzyscig
jest to,2e obszar pamigei niezbedny do przechowywania DOS Jest
wydzielony z pamigei wewmgqtrznego komputera stacji dyskéw, a
nie samego C12B. Ozracza to, ze wigcej pamieci C128 jest do-
stepne dla programéwe I ostatecznie, magazgynowanie DOS w :
ROM~ie eliminuje potrzebé przechowywania go na Twoich dyskiet
kach, dzigki czemu caXe dyskietki moga byé wykorzystane do

przechowywania programdéw i danych.

Czy wszystkie progremy D0S sa takie same?

Cormodore posia.da. trzy rézne stacje dyskdéw, ktdre mo
Zesz proyiaczyé do €128 - 1541 /przeznaczona do Cé4/, 1571 1
1572 [przeznaczone do pracy z kowputerem Commodore/.
Wszystkie te stacje posiadajg wbudowany DOS. DOS stacji 1541
‘nieznacznie réizni sig od DOS stacji 1571 4 1572, ale Jest z
nim W znacznym stopniu kompatybilny. Sposéb programowania sta~
cji przez uzytkownika w obu przypadkach jest taki sam, a tylko

ich moiliwodci sg rdine,

: |
Wiele rémig miedzy starym i nowym DOS spowodowanych Jest
ogcaniczowz_ni mozliwodeiami wolniejszej szyny szeregowej C64
i faktem, Ze stacie 1541 miaXa bezpodredni dostep tylko do j;ed-
nej strony dyskietki. ﬁowe stacje sa precyzyjnymi urzadzeniami
potrafiacyri wykorzystad mozliwodcl szybsze] szyny szeregoweJ '
€128, Pozwalajg one obsiugiwaé obie strony dyskietki jednoczod=
nie. Mimo réZnic, nowe stacje moga ozytaé i zapisywaé infor—
macje na dowolnych dyskietkach, pochodzacych ze stacji 1541 :
Juzywana jest tylko jednz strona dyskietki/, Dokonujay tego przes
zmiang “osobowodci" swojego DOS na DOS 1541. ‘

Jakie zadania moze wykonaé dla Ciebie DOS?

Poniewa? DOS jest przechowywany w stacji dyskéw Comno=
dore, jego uruchomienie nastepuje natychmiast po wigczeniu
zasilania stacji. Nastepnie, jesli cheesz skorzystal z usiug
DOS, musisz mu przestaé odpowiedni rozkaz. Na szczedcie, C128
posiada kompletny zestaw tatwych do uZycia instrukcji i oz
kazéw DOS, ktdére sg osisgalne poprzez BASIC T1é ¢

Zwrdé uwage, e wiele z tych instrukeji jest:pcdobnych
do siebie. To czedciowe podobierstwo byZo konieczne dle za~
pewnienia kompatybilnodei ze struk'cura, DOS uzyts w BASIC-u
2.$¢ /(:64/ , Oto lista instrukeji i Tozkazéw novego DOS:

APPEND * COINCAT HEADER
BACKUP DOPY LOAD
BLOAD DCLEAR OPEN
BOOT DCLOSE RECORD
BSAVE DIRECTORY RENAME

' CATALOG * DLOAD SAVE
CLOSE DSAVE SCRATCH
COILECT  DVERIFY VERTFY

DOPEN '

Onéwmy teraz.instrukcje i rozkazy jeden po drugim,
To, €O nazywamy rozkazem moina .wprowadza.é bezpodrednio z
klawiatux'y, choé mozna takze wykorzystaé w programie, Nato=
miast tego, co nazywamy instrukcja, mozna wzyé tylko w pro-
gramie, czyli bedzie wykorzyatywaé g¥éwnie przez uzytkownie
kéw €128, ktdrzy zamierzajg pisaé swoje wlasne prograry W
LASIC~u [.$. Opis, ktéry tu zamieScimy ma za zedanie daé Ci
1rjecie o funkejach, ktére moga speiniaé te instrukcje i

e Az e i3

] Wigee] szczegdidw na ten temat moZeuz znaleté w ksigie
ce \128 Users Cuide" /"Przewodnik Uzytkownika Komputera

c12. \/.
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Rozkaz ten jest specjalnym rozkazem "otwierania zbloru",
ktéry uiywany jest w celu dodania nowych danych do kodca ju
istniejgcego zbioru.

BACKUP

Bozkaz ten przekopiowuje zbiory z jednej dyskietki na
drugg. Moze or byé uiyty tylko w systemie z dwoma napedemi,

Jak np. 1572 i nie da sig wykorzystad do programéw zabezpiem

czonych przed kopiowaniem,

BLOAD

Rozkaz ten uzywany jest do Zadowanis zbiordw typu binape
nego z dyskietek do 'komputera. C128 posiada dwa rozkazy o po=
dobnym ché.ra.kterze: BLOAD i DLOAD. Ten ostatni jest uﬁywaixy
do zbiordw takich jak progre;.nw w BASIC-u, ktére zawsze znaj-
dujg sie w tym samym miejscu w pamigci. Jednakze, nie wszyst~
kie programy sa w BASIC-u, a wiec nie musza byé koniecznie
przypisane do jednego miejsca pamigei, Zbiory binarne mogs
znajdowéé aie w dowolnym miejscu w pamieci. W czasie radowa=
nia tych zbiordw do komputera musi byé okreflony adres w pam
migei komputera, gdzie umieszczony zostanie tadowany zbidr.
Adres ten jest automatycznie przypisywany do danego zbioru
przez rozkaz BSAVE, ktdéry umiesci zbidr na dyskietcel. BLOAD

unieszezs dany zbidr binarny pod wymienionym adresem w pamige

ci komputerae.

EOCT 4

stf.: to zupeinie nowy rozkaz DOS, usywany do adowania
i uruchamiania zbioréw binarnych. Zbiory te sg automatyoznie
uruchamiane po zatadowaniu foczywidcie dotyczy to wytgcznie

zbioréw przeznaczonych do uruchomienia, np. zawierajacych
program w jez.maszynowym/. Podobnie jak BLOAD Zadowane
zbiory nie sg praypisywane do staZego miejsca pawigei,

BSAVE

Jest to odmiana rozkazu DSAVE. Stosuje sie¢ go do
zbioréw binarnych. Rozkaz ten pozwala na zaladowanie segw
mentu pamigei C128 na dyskietke. Zbiory kreowane w ten

! sposdb nie moga byé zaladowane z’ powrotem do komputera za

pomocy rozkazu DLOAD, @dyz zostang automatycznie przenie~

siore do obszaru pamigoi przeznaczonege do BASIC~a, Zata~

dowania moZna dokonaé rozkazem BLOAD.

CATALOG

Rozkaz ten pozwala przejrzed zawartod$é skorowidza
zbiordéw, zawartych na dyskietce, Sposdéb dziatania tego
rozkazu jest inny nis w C64 /LOAD “§", 8:LIST/. Metoda wy-
korzystana w C64 nie dziaXaa dobrze w przypadku dugich
skorowidzéw, poniewai nie mozna byXo zatrzymaé ich “przee
wijania" w czasie wySwietlania. Poza tym w metodzie ted
skorowidz by Zadowany do pamieci jako zbidr BASIC~ay kaw
sujac tym samym progrem, aktualnie znajdujgcy sie w pam
migels Rozkaz CATALOG likwiduje obie te wady: wydwietlam
nie informacji na ekranie moze byé kentrolowane, a skoro-
widz Zadowany Jest bezpoSrednio do pamieci ekranu, nie
niszezge tym sanym programdéw w BASIC-u.

orosE

Instrukeja ta zamyka zbiory poprzednio otwarte przez
DOPEN lub OPEN. CLOSE utywa sie tylko w programach i mozna
stosowaé doc zbiordw wszelkiego typu Igcznie ze zbiorami Wy
syianymi do drukarki czy modemu.
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COLLECT ;

Instrukeja ta pozwala odzyskaé obszar na dyskietce, na
ktérym znajdujg sig niewa$ciwie zamimigte zbiory. :

CONCAT . ’

Pozwala na polaczenie dwdch zZbioréw danych w jeden.

COPY

Rozkaz uzywany do kopiowania zbiordw. Moze byé wykorzy-
stany do kopiowania z jednej dyskietki na drugs /co wymaga °
stacji dyskéw z dwoma napedami/ lub tez do tworzenia kopii
danych zbiordéw na tej samej dyskietce, lecz pod inng nazwg.

poLsAR

Indtrukcja ta kasuje zawartodé otwartych kanazéw do ébio-
réw na dyskietkach. Jest ona wykorzystywana przez programistéw
do zabezpieczenia sie przed pozostaZodciami starych danyc‘h w
kanale po poprzednich operacjach na zbiorach /patrz DCLOSE/ .

~

DCLOSE

Uzywana jest do zamykania jednego lub wszystkich aktualw
nie otwartych kanatéw do stacji dyakéw. Terninem “"kanal" okrgde
la siq' specjalng éciezke komunikacyjng miedzy C128 a wewxietrcn-
nym kcmputerem stacji dyskéw. W czasie normalnej pracy w;ele
kanaléw moze byé otwartych fkatdy do innego zbioru/, ale ;iloéé
kanatéw otwartycﬂ w tym sanym czasie Jeast ograniczona.

Instrukcja DCLOSE jest wykorzystywana przez progris 4o
zamykania kanaYéw jui niepotrzebnych /patrz DOPEN/.

a

DIRECTORY

WySwietla skorowlds dyskietki na ekranie fto samo co
CATALOG/s

DoPE

Instrukcja usywana jest do otwierania kanau komunike~ -
oji ze stacjg dyskéw. Jest to dyskietkowa wersja instrukeji
A
OPEN.

Rozkaz DSAVE zapisuje na dyskietce program z pamieci
BASIC~a, Jest to dyskietkowa wersja rozkazu SAVE /patrz
BSAVE/,

DVERIFY

‘Rozkaz ten pordéwnuje program w pamigei z programem,
znajdujgeyn sie na dyskietce /patrz réwnies VERIFY/.

HEADER
i Y

Rozkaz ten przygotowuje nowg dyskietke do jej plerw-
szych operacji czytania i zapisywania zbiordw. Dzieli on

czystg dyskietke na bléki oraz tworzy tablice lokacyjng i

‘ ‘czysty blok ze skorowldzem dyskietki. Nadaje takie dyskiete

ce gpecjalny tytu i ked ID. Jest to rozkaz o charakierze

ldestrukcyjnym, ktéry caXkowicie niszczy wszelkie zbiory,
ktére wezedniej znalazy sie na dyskietce.

’

LOAD

« LOAD uiywane jest do Zadoyania zbioru z Datasét 1ub

'lta.c;ji dyskéw, Odmiany tego rozkazu mogg byé uzywane do
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okreélonych zbiordw /programy w BASIC-u/ i do zbioréw typu
binarnego /nierelokowalnych programéw w jez.maszynowym i |
danych/ - patrz SAVE,

RECORD

}P\.

1 . &

Tg instrukcja jest usywana w programach do znajdywania
dowolnego bajtu danego rekordu w okredlonym zbiorze.

REUANE ‘

Rozkaz ten utywany jest do zmiany nazwy zbioru na chrskiet—
ce. Zwréé uwage, e dwa zbiory na jedne ‘dyskietce nie moga po-
siadaé tej samej nazwy. y

SAVE

Ta wersja rozkazu DSAVE moze byé uzyta do zapisywania
zbiordw na jakichkolwiek urzadzeniach zewnetrznych Commodore,
takie jak Dataset, ekran, modem, drukarka'jub stacja dyskéw.
Moze byé jednak uzyte tylko do programéw znajdujgeych sig w
standardowej pamigci BASIC-a. Progfamy typu binarnego moga byé
zapisywane tylko przy wykorzystaniu pomocniczego programu mo-
nitora jez.maszynowego wbudovanego w C128 /patrz LOAD/ .

SCRATCH

Ten rozkaz uﬁywany;,?st do niszczenia lub usuwania zbioru

lub grupy zbioréw z dyskietki. Zaleca sig usuwanie istnieaq,cego\

zbioru przed zapisaniem nowego pod tg samg nazwge System DOS
Commodore’z nie pozwoli Ci zapisaé zbioru, Jeéli istnieje Juz
zbiér o tej samej nazwie. ‘

VERIFY

Te wersje DVERIFY stosuje siq zaréwno do zbiordw
umieszczonych na Datasett, Jjak i tych ze stacji dyskéw,

Czy DOS rozna zmienid?

System DOS, ktéry omawlalifmy do tej pory jest Jed=
nym z dwdch dostepnych systeméw DOS w Commodore 128, Ten
szezegdlny DOS znajduje sie w stacji dyskéw Commodore 1
jest najidtwiej osiagalny. Jest to tes jedyny DOS jaki mo-
zesz wykorzystad, gdy komputer pracuje w systemie C128 lub
C64. JednakZe ten wbudowany DOS moze byé zastapiony innym
systemem DOS zwanym CP/M. Jak, dlaczego i kiedy trzeba ‘
uzyé tego systemu - wyjadnione zostanie w rozdziale 5.

Gdzie mozesz znalefé wiecej infoi-mac;)i o C1287

Bez wzgledu na to jak prosty w obs¥udze jest komputer
i jak nieskomplikowane s3 jego operacie, jego wiadciciele
zawsze beda zablegaé o dostep do bardzie] szezegbowej do=
kumentacji, specjalnych opiséw obstugi i wykorzystania kom-
putera i wielu innych publikacji z tym zwigzanych. Na
szozgdcie istnieje wiele 4rédez, z ktérych moza czerpaé ine
formacje tego typu usytkownicy C128.

' Ksiaski, ktére powiniene$ mied

Jesli dotychczasowy rynek Commodore 64 moZna traktowad
jako wyznacanik jilodei keiaZek o €128, ktére zostang napisa~
ne, to bedziesz miat z czego wybierad. Pozycje te podejur
takie teaaty, jak programowanie w BASIC-u €128, pierwsze
kroki z 0128, wewnatrz C128, zastosowania C128, uzycle gra-
£iki i dévigku C128, biznes i €128, programowanie w jez.ma~
SZYNowyle Tiodatlkowo pojawia sie tes ksigiki zawierajace cie=-
kawe rozwisg.ania problemdéw infoxmatycznych i programy. Wy
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starczy rzucié okiem na pobliska ksiegarnig, aby przekonad
sigq, e ilo§é publikacji o C128 wzrasta w szybkim tempie‘.
/Aktualnie w Polsce pojawiX sig na gietdach "The C128 User’s
Guide"/,

Czasopisma dla uzytkownikéw komputerdw Commodore

Wradciciele C128 maja do wyboru szeroki wachlarz czaso=
pism, traktujacych o komputerach. Wiele 2z nich przeznaczonych
jest specjalnie dla uzytkownikéw sprzetu Commodore “a, RSznig
sig one od siebie jesli chodzi o formg i poruszane problemy,
tak wiege mozesz wybraé jeden lud 2 tytuty, ktdére zacpokojay

Pwoje potrzeby.

Oto czefciowa lista publikacji przeznaczonych przede’
wszystikin dla uzytkownikéw sprzetu Commodore /pocze,tkujacych
i bardziej zaawansowanych/.

1/ "Commodore Power Play" wydawane przez Contemporary Marie~
ting Inc.

2/ "Commodore Microcomputers" - " -

3/ "COMPUTE! “s Gazette" wydawane przez COMPU’I'E! Publications
Inc. -

4/ “COMPUTE!" - " -

5/ WRUN" CW Ccmmunications/l’eterboroue&l Inc.

6/ "The Transactor" Transactor Publishing Inc.

Grupa uZzytkownikéw Commodore

Jedm;, z najlepszych i najatwiejszych formg pomocy dla
nowych wiadcicieli C128 jest lokalna grupa usytkownikdéw Commo=-
dore. Istnieje ponad 6 takich organizacji w 16 krajach i 5
gtanach, Np. w samej Californii istnieje 66 takich klubéw.

Kozmpletne listy takich grup z adresami sg systematycznie publi-

% Nie dotyczy PRL

kowane w takich»cza,sopismch jak “"Commodore Microcomputers®
i "RUN",

Grupa uzytkownikéw komp\ztéra stanowi z zaXozenia klub
otwarty dla wszystkich o podobnych zainteresowaniach. Typo-
wymi czXonkami takiej grupy beda uzytkownicy nowege typu
komputera. Ich celem bgdzie pomoc w udzielaniu informacji o
nowymn sprzecie, Wielu sponsoréw takich grup prowadzi kursy wy=
korzystania sprzetu i programowania oraz gromadzi ogdlnodo=
stepne oprogramowanie. Niektére grupy uzytkownikéw sprzetu
Commodore prowsdzg elektroniczne banki informacji /system
komputerowy, 2z ktérym mbﬁnp. sie skonj;alctcwaé Za POmocs mode=
mu akustycznego. Takie elektroniczne banki informacji spede
niaja wiele podobnych funkeji jak same kluby komputerowe
tzn. np. forum dyskusyjnego i bibliotek oprogramowania.

Sied informacyjna Commodore’z

Sieé informacyjna éommodore ‘a jest dostepna dla wszyst-
kich zai'ntqresowanych komputerami Commodore, ktérzy maja do-
step do CompuServe /elektroniczny system bazy danych/. W
przeciwieﬁstwie do innych elektronicznych bankéw informacji,
gieé ta jest prowadzona przez firmg Commodore. Sied infonﬁa— .
cyjna Commodore jest aktualnie podzielona na wiele mniejszych
specialistycznych grup zainteresowad /SIG/, kidre nieznacznie
rétniz sie od siebie. Kazda z nich posiada wZasng 'sekcje POmO~
¢y, bizg danych i biblioteke oprogramowaniae Wiecej informam
¢ji o grupach SIG Commodore ‘a mozna uzyskaé kontaktujgc sie
2 gystemem GompuServa“za ponocg modemu /za pomocyg rozkazu
GO-FCS/.

SzczegdYowe informacje o CompuServe nozna uzyskaé w kai-
) 3
-m sklepie komputerowym .

- 1—;@
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Informacje o oprogramowaniu

Nastepng publikacja, ktéra zainteresuje wiadeicieli C128
jest V"Software Encyclopedia" opublikowana i systematycznie
uaktualniana przez Commodore Business Machines. :

Encyklopediz ta zawiera setki opiséw rdéinych progra.méw‘
ne komputery Commodore, wigcznie 2 programani Commodoxre 128,

40 SYSTEM C 64

‘W rozdziale tym dowlesz sig:

w ¢o to jest system C64
co system ten ma do zaoferowania

Jakiego sprzetu bedziesz poti‘zebowa.l do pracy w iym
systenie :

& o popularnych programach na C64

B czym réini sie BASIC 2.f od BASIC-a T.f
. ® jak wyalade struktura DOS w .systemie C64

Drugim trybem pracy Commodore 128 jest tryb C84e W tym
rozdziale wyjadnimy na czym on polega, dlaczego jest tak
wazny dla Ciebie, jakich urzadzed zowngtrznych bedziesz po-
trzebowal oraz w jaki sposdb znaleié sie w tym trybie pracy.
Nastepfxie opiszemy szereg interesujacych programdéw, kiére
pozwalaja na szerokie wykorzystanie Twojego sprzatu.

W ostatniej czebcl tego rozdziaiu opiszemy zmiany, Jja-
kie pojawiajg sie w Commodore 128, giy ;qstanie przetgczony
na tryb C64.

Nasze ombwienie systemu /trybu/ C64 zakodczymy krdtiim
przegladem zaoian jakie powoduje ti7b CE&4 w aystemie DOS.

' Zaocznijmy od definicji trybu C64.

Co to jest tryb €642

W ostatnim rozdziale wyjasnilidmy, Ze Commodcre 128
zbudowany jest z elementdw skkadaja,c‘ych sie na trzy rdine
komputery. Jeden z zespoXdéw ukladéw tworzy tryb C128, na-
tomiast drugi = C64. Elementy skadajace sie na system C64
pokazano na ryse. 14. Rozwigzujy one wewngtrzny ukiad harde
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ware i softwere Commodore’s 128, tworzac wierng kopig Congioe
dore’s 64. A wiec jedli uiywesz Commodore 128 w trybie C64
otrzymujesz w rzeczywistodcl Commodore 64. Naturalnie spraw-
no$é pracy w tym trybie zaleZy od Twojej znajomosci +{ ommod o=
re 64. Jesli nie bardzo znasz komputer C64 - oto jego krii-
kie oméwienie.

Higtoria Commodore 64

Okre migdzy rokiem 1979 a 1982 przynosi plerwszy éu«
%y sukces firmy Commodore na rynku komputerdw osobistych -
byXa to era komputera oschistego ‘\TIC-Z(').

VIC byt to maly, prosty komputer o klawiaturze podé:‘.n.ej'
&0 maszyny dc¢ pisania; z wbudowanym BASIC-iem, kolorowg sram
fiks, przyjemnymi efektemi ddwigkowymi i pamiqoia RAN XK.
By to zieszta najtadszy do tej pory komputer. Cena VIC-29
nie byla przypadkowa: miai on stanowié konkurencje dla vie
dec-gier, takich jak urzadzenie ATARI 2600, Strategia ta
ckazaia éiq stuszna i w roku 1981 ponad milion ludzi po-
si:adalo juz ten komputer. Jednakie, ponicuaz technologia
produkeji tego komputera nie staia na najwy:‘:szym' poziomle.
firma Comnodore doszia do wniosku, #e aby pozostad Tiung-
rem 1 na rynku komputerowym, musi stworzyd nowyy lepsz

komputer do kodca 1982 r.

Oxres od 1979 do 1981 byl takZe szczytem szaledstiwa
na punkcie domowych video-gier, To wktadnie w tym okresie
s4igzana z Commodore firma MOS Technology rozpoczeia opra-
cowywanie serii super-silnych scalonych ukZaddw wizyinych
i dfwigkowych. W 1981 r. zakofczyia ona projektowanie dwSch
mikrouktadéw specjalizowanych o duizym stopniu scalenias
v Xadu intérfejsu diwiekowego 6581 /SID - Sound Interface
Tavice/ oraz kontrolera wizyjnego 6567 VICII /Video Inter-
feee Chip I1/.



i

Obie te kodci razem byty zdolne stworzyé napravdg niew

zwykXyg grafike 1 diwigk, Firma Commodore poczatkowo zamierzae
Ya . wykorzystad oba te ukiady jako "kanied wegielny" video-gier

nowej generacji. Fenromenalny sukces mikrokomputera VIC~-20

sktoni% jednak firmg do uiycia ich jJako centralnego elementu’

nowego komputera osobistego o pamigel 64K bajtdw. Nikt do te-

go momentu nie zaoferowaX komputera caobistego o takie] pa~
mi_eci. Tak narodziXa sie koncepcja stworzenia Commodore 64,

Kiedy Comod_ore 64 pojawix sie na rynku komputerowym w
1982 r. posiadai "wszystkie niezbedne cechy, aby konkurowad z
popularnyni jui komputerani ATARI 800, TI 99/4 1 Apple IT,
Podobnis §alk VIOe20, CEA wyréinial sls spodndd konkurenbéw
niska cens Jjak na swoje moéliwaé;i. 2 kovicem 1985 r; ponad
2 milieny ludzi posiadato juz C64 i istniaXo jui ponad 6 ty-
sigcy programéw na ten komputer. Tylko jeden, inny komputer
zostal sprzedany w tylu egzemplarzach -~ by to VIC-20, Jesdli
chodzi o wielkecéé oprogramowania = tylko Apple II i CP/M .mow
g3 w tym wzgledzie konkurowaé z C64s

ZaYozenia budowy €64

Firma Commodore postawila sobie wiele réinych wymagad
konstruvjac komputer C64 i orne zdecydoway o ostatecznym
ksztalcie i powodzeniu C64. Commodore tak dobraZa cechy C64,

" aby byt on jak najbardziej atrakcyjny na rynkach komputex’é;l

domowych i szkolnych. Do tego momentu firma odnotowala suk=
cesy na obu rmkach - VIC 20 krdlowal jako komputer domowy,
a PEP? ~ szkolny. Commodore pestanowil poYaczydé najwartode
ciowsze cechy VIC i PET, konstruujac komputer mogacy odno-
8ié sukcesy na obu rynkach. Ale nowy C64 powinien takie za
wieraé caly szereg nowych mozliwodci, aby przyciganaé klien-
téw. Takze urzadzenia peryferyjne i oprogramowanie do tego
komputera nie powinno byé drogie. Oznaczalo to, Ze firma e
siaXa wykorzystaé ostatnie osiagnieoia w dziedzinie iniy-
nierii sprzetowej i oprogramowania, aby C64 kosztowa mnie}
niz sprzet konkurentéw i dziakal lepiej.

Oto lista cech, ktére Commodore 64 przejat od VIC-20

i PET:

. Architcktura'bazujaca na mikroprocesorze 6502

. SyéteQ operacyjny “Kernal"

« BASIC 2,0 ’

. Klawiatura podebna do maszyny do pisania

o 40-kolumnowy ekran tekstowy

« Grafika PET .

. Interfejs do magnetofonu kasetowego

« SzZyna szeregowa dla stacji dyskdéw i drukarek

. Port utyikownika dla urzadzed peryferyjnych typu modem
i syntezator diwiekowy i '

COto lista nowych cech C64:

« Kolorowa grafika

. Grafika wykorzystujsca "sprites"

. Trzykanalowy, B-cktawowy syntezator dfwigku

. Mozliwodé dostosowania do pracy pod systemem CP/M

« Ulepszone gniazdo cartridge’a

o Bezpogrednié wyjécia wizji i ddwieku wysokiej jakoSci

« Modulator R¥

o 64K pamigei RAM z wigkszymi moZliwofciami gospodarcwa~
nia nig '

« 2 gnlazda sterownicze dla jays{ickéw, pidre gwietlne
etce

. Nowa rodzina niedrogich urzgdzen peryferylnych - monitor
kolorowy, stacja dyskdw, drukarki 1 modemy.

Jak mozesz ple zovientowaé ra podstawie powyzsuzych
list, Commcdcre zgopatrzyka 064 w zestaw istotnych cech.
Pirma wprowadzita kemputer na rynek w 1982 r. /cena §
595/. W zoku 1983 cena spadla’do # 300, a w poXowie rolku
1985 -~ do g 150.
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Jakich urzadzed zewnetrznych potrzebujesz do pracy
w_trybie C64 ‘

- ’koniiguz"acji sprzqgtowych pokazano na rys.15.
Do pracy w trybie CG64 bedziesz potrzebowal przynajmnie

monitora /lub telewizora/ mogacego pracowaé w trybie 40-XoLumm

nowym. Rodza) monitora, ktdry wybierzesz zalezy od tego, co

bedziesz cheiak robié, gly Twéj C128 badzie pracowal w trybie _ MAGNETOFON ' -

C64, W trybie tym moZesz wybieraé z tukicgo samego zestawu ; ' jo-{sﬂc.
akcesoridw, jak wiasciciele C64. Moiesz takize wykorzystaé urzge |

dzenia peryferyjne nowego Commodore ‘a, jak mom.tor kolorowy ; %

1902 oraz stacje dyskéw 1571 i 1572 /skonstruowa.ne specjalrie ‘ KOM?U(TEQ, = ;

dla €128 i opisane w rozdziale 2/, poniewad one réwniet maja
mozliweéé pracy w trybie 064. i MONITOL .
Maturalnie rodzaj sprzetu Jakiego beduiesz potrzebowal

zalezeé bedzie od uiytego oprogremowania., Jezeli bedziesz
cheiat wykorzystadé tryb C64 dla uruchomienia gier zapisanych

w cartridge”ach 1 programéw edukacyjnych /stworzonych dla c64/
bedziesz potrzebowal tylkd monitora lub telewizoia i ewentual-
nie joysticka lub zestéxng wiosezek /paddles/. Jesli natomiest
bedziesz cheiak korzystaé z programéw C64 na kasetach, bgdziesz

potrzebowak Commodore Datasette. Jesli bedziesz cheiak uzyd

uTE ciz
bardziej rozbudowanego oprogramowania, opartego na dyskietiach, 3 oM PUTER )

bedziesz potrzebowal jednej lub wigee] stacji dyskéw. To, c2y j s VoMTOR KoM poaNTORY
bedziesz potrzebowal innych urzgdzed, takich jak np. drukavka = )
czy modem, nalezy od potrzeb Twoich programéw na C64. Np. jed-

1i planujesz wykorzystaé swéj komputer do przeiwarzania te.rs-
téw, bedziesz potrzebowal drukarki, lecz jesli interesujg Cig
prograry o charakterze gier - nie bedzie Ci ona potrzebna.
¥odem z kolei bedziesz potrzebowal, jesll zamierzasz korzystaé
za pomoca kemputera z ogdlnie dostepnego systemu komputerowego,

takiego jak CompuServe lub The Source“.

Jak wiec widzisz, nie jest Zatwo dobraé urzgdzenia zew- C KOMPUTER 26
netrzne dla €128, pracujscego w trybis C64. Trzy z moizliwych . Rys.‘IS o e preagiidiove Kol sprzein

do pracy z komputerem C128 w trybie C64
% W USA. '
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Pierwszy z wymiexiionych przykiadéw stanowl prawdziwie minimale-
ny system przeznaczony do programowania lub reklamy. W tym sy-
stemie telewizor zastepuje monitor, Datasette stanowi pamici
rasowsy, a pojedyrczy Jjoystick -~ urzgdoenie wejsclowe.

Drugi przykiad ilustruje, jak wiadciciel €64, pociadajacy poi-
ny sprzet C64 moze go wykorzystad, zamieniajac 64 na €128,
Commodore 1702 uzyty jest jako -monitor, stacja dyskéw 1541
jako parmieé masowa. a MPS-801 stanowi drukarka gystemu.

I wreszcie ostatni przykiad pckazuje wykorzyétfmie éo pracy

w trybie C64 nowych urzadzed C128 takich jak: stacja dyskéw
1571, monitor 1902, drukarka MPS-82 i modem 1670.

Naturalnie mozliwe sg inne konfiguracje niz te wyhienio=
ne, ale zawsze pamigtaj o wybieraniu urszadzed zewngiraznych W
zaleinodci od potrzed oprogramowania ‘l‘wéjego £128, pracujac@go
w trybie C64. /Skorzystaj z doigczonych do oprogramowania ine
stmkcjx, zawlerajacych zazwyczaj, oprécz samego Opisu progra=
wu, ta.kze wykaz niezbednego sprzetu/ Jedli nadal nie jestaé
zdecydowa.ny jakie urzagdzenia peryferyjne wybraé, wréé do rez—
dziatu 2. |

Jak i kiedy mozesz przejsé do_trybu C64?

Aby zatadowaé program n.apiaar;y na komputer C64, musise
najpierw przéka‘c..yé xomputer na tryb pracy C64. S dwie metody
przejécia do tego trybu. Jesli komputer pracuje w trybie C128
.mozna uZyé rozkazu "GO 64". Druga metoda polega na wizczenin
zasilania C128 po uprzednim umieszczeniu w odpowiednim gnicde
dzie dowolnego cartridge’a z programem napisanym na C64e
W obu przypadkach, Jesli komputer zastal przelqczon){ na tryb
C64, nie ma mozliwodci programowege powrotu do trybu €128
/Commodore 64 nie posiada rozkazu GO 128, a wigc aby speinié
wymbg calkowitej kompatybllnodel, nie posidda go réuniet C128
w trybie 064/ Jedynym sposcbem powrotu do trybu C‘lZB Jest
wylaczenie 1 wigozenie zasilanin komputera.
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Co mofne zrobié w trybie C647

Jedng 2z gxéwnych przesianek uizycia trybu C64 jest istnienie
duze) liczby wysokiej klasy programéw ra konputer Camvodore 64,
kiére moga zostad usyte bez jakichkolwiek modyfikacji w trybie
c64, Istnieja réinoredne programy do wykorzystania w inter
gach, domu czy szkole.

W tej czedci zamierzamy oméwié rdine rodzaje CProsTa o
wania dostepnego na Commodore C64, Podzieliuy ten éwliat ooro-
gramowsnia na 5 kategoriis oprogramowanie osobiste, zabawa,
rozwdj oprogramowania, edukacja oraz osobna grupa prograxivw
raczacych zabawe z edukacja /"edutainment*/.

Prosiny zwréeid uwagq, e niemozliwe jest wymienienie
wazystkich programéw, ckiadajacych si¢ na te 5 kategorii.
Gdyby:‘imy cheieli to zrobid, mugieli byswmy napisaé oscbnag
ksigzke /i to bardzo gruba/. & wiec ta cze$é tego rozdzisiu
nie bedzie przewodnikiem po oprogramowaniu, ale raczej."rzu-
tem oka™ na rodzaje dostepnych programévw, =z krétkim opisen
popularnych programéw reprezentujgcych kerds z 5 kategorii
lub programéw o interesujacych i niezwykIych cechach, jako
przykiaddéw dostgpnego oprogra’.mowania.. Istnieje juz bardzc bo=
gate oprogramowanie 64, a caly czas tworzone sa nowe pz:ograr-
my, tak wigc powinienes sam zorientowaé sig w temacie przed

zdecydowaniem sig na zakup programdw.

Wie bedziemy podawaé cen -cmawianych tu programéu, a to
dlaczego, e zmieniaja siq one bardzc szybko i zeleisg od do=
stawey. Generalnie jednak oprogramowanie csobisie i narze~
dzicve kosztuje od § 50 do § 150, podezas gdy gry i oprogras
moweale rozrywkowe oraz edukacyjre = od § 20 do g 50. Cery
te 53 stosunkowo nifsze niz analogiczne oprogramowanie priez-

naozone na bardziej koaztowne komputery.
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Oprogramowanie osobiste

.

Przez oprogramowanie osobiste rozumiemy programyy ktére
ponemaja zrealizowaé réinorcdne zadenia w demu 1 pracy. Zalim
oia sie do nichs programy przetwarzania tekastév, kalkulatory'
na tebelkach /prachty/, bezy danych, prograxy finanscwe i

telekomunikacyjines

Programy do przetwarzania teksiow ;

Przetwarzanie tekstdw jest najpopularniejszynm /spodndé

tych "powainych/ zastosowaniem kqmput,eg:éw osoblstych, takich -

jak Comuodore 64 i Commodore 128, Brogramy tego typua pozwalajg
na pisanie dokumentéw /tzn. wszystkiego tego co moZna pisad

' pa maszynie do pisania - od pamigtnikdw do powiescl/ na ekram
nie komputera. Ekran maZe byé w nich "olmen"” pokazujacym
fragment znacznie obzzerniejszych dokumentéw. Moiessz dowolnie .
modyfikowaé tekst przez dodawanie lud kascwanie 516w lub zdad,
Gdy osiaenie on ju 2gdang postaé, molesz go wydrukowad za po=
mocg drukarki.

Programy obrdbki tekstéw zawieraja zazwyczaj rozkazy Co=
dawania 1 kasowania poszczegdlnych iiter, zdad i paragrafdv,y
przepisywania dokumentéw pa dyskietks i na odwrét, ustawiaria
margineséw i akapitdw, automatycznego nucerowania stron i ¢rue
kowania tekstéw za pomocq drukarki. Wigkszodé programéw do

przetwarzania tekstéw posiada wiele innych mozliwodel, taki.ch

jak wyszukiwanie danege siowa czy zdania w danym tekScie, yodm

kredlanie s¥6w i zdad oraz projektowanie szaty graficznej ge-

towego tekstu w dowolny sposdbe Wigkszo$é z tych programéw uly-
wa automatycznege przewijania wyrazu. Oznacza to, %e kiedy 4-33-

dziesz do kodca linii, program autcmatycznie przesuwa k.u:sa:r‘*\
do nowej linii, a wigc moZesz kontynuowad pisanie bez potr.;eﬁ

by uzywania Return lub innego klawisza. ‘ |

|
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Bardzo udyteczng cechg wielu takich programdév jest mode
liwodé Taczenia czesSci jednego tekstu z drugim. Jest {o cig-
sto uzywane w przypadku listdéw, gdy jeden dokument zewiera
liste nazwisk i adreséw, a drugi zawiera listy, ktére nalezy
wysiaé osobom wymlenionym na lidcle, Istnisje wiele bardno
dobrych progranéy do obrdbici tekstéw na Commedors 64. Bauk
Street Writer znany z tetwo$ci obsiugi, szozegdlunie popularny
jost wérdd miodziedy szkolned, kidra rzadko uzywa barlzie]
zlozonych procesoréw stownych, Inny prograa tego typu, Speed
Script rozpowszechniany przez COMPUTE! Publications, Inc.
ma wicksze mozliwodei ni? BsW. Jest to wapanialy program,
szczesbinie przy niezbyt czestym korzystaniu z tego typu
oprogramowania, a to ze wzgledu na jego cong = rdwng jedne
mu ozasopismu COMPUTE!. Je§li jednak zapragmaZby$ silniej-
szegﬂ programi, to masz obszerng liste profesjonalnych proe
duktéw, z ktérej mozesz dckonad wyboru. Oto tylke 2 pray-
kady:s Essy Script /firmy Commodore/ oraz WordPro 3 Plus/G4.
Przyjrzyjuy sie jednema z tych najbardsie] dopracowanych i
kosztownych procesordw tekstowych. Word Pro 3 Plus/64 /fizmy
Profegional Software/ posiada 23 rozkazy i 47 funkeji ste-
rujacych, ktére wykonujg duiy liczbe podsmwowyc:h operacii
przetwarzania. Oprdcz tych podstawowych cperacii wykonywa~
nych takZe przez mniejsze programy, Jak Speedscript, dord
Pro, moie wykonywaé takie dzisiania jak drukowanie czedel
i super duzych tekstdw, dcdawanic kolum liszbowych do tek
stu oraz uZywanie pisma tiustego. Word Pr;: posiada takie
specjalny stownik Jumezliwiajacy spravdzenic pisownl wyra
zéw/‘ﬁ - bardzo przydatng ceche, kidrg posiadajg wszysikie
lepsze programy przetwarzania tekstéw. Word Pro jest 2ol
nym programem, ale jak wigkszos$é programéw wysokiej jekodei
poglada dobrze opracovany opis obsiugl. Na dyskietce umienz-
czone sa takie prrykiadowe dokumenty ulatwiajace poznanie
mozliwodel programie ‘

% Oczywidecie w jezyku anglelskim



Programy kallulacyjne /Spreadsheet - piachta/

Pierwszy program tego typu, Visi Cale, przyczynil sie
walnie do wykorzystania komputerdéw osobistych w interesach.
Dzigki temu programowi sprzedano milieny komputerdw dla
amerykadskiego biznesu i zmieniono poglady ludzi na kémputery
osobiste, Te same mozliwoci posiada C64.

Co to jest program spreadsheet? Jest to elekironiczny od—
powisdnik tabel uiywanych w ksiegowodci: kartka papieru z da~
nyni liczbowymi na dole i graficznym ich przedstawienlem pnoe
cyn sie do gdry, ale elektroniczne pachiy automatycznie wy-
konujg wezystkie dzialania, ktérych potrzebujesz. Sg cne sy
korzystywane do rdinych celéw. Np. molesz za ich pomocy przede-

stawié graficznie iloSé sprzedawanych towardw w réznych latach.

¥a dole kaidej kolummy mofe byé pokazana suma sprzedanych pPoo=

du}ctéw w danym roku, 2 na osi posiome] /porad numerem ro}m/
procentowy wzrost lub spadek w sprzedaly tego produktu. Raz
skonstruowany wzdr };anchty moze byé wykorzystywany wielokrote
" pie do réinych celdw fewentualnie troche medyfikowany w zaloZ=

nodci od potrzeby/.

Microsoft MultiPlan jest jednym z wielu programdéw kalkuoe
lacyjnych przeznaczonych dla Commodore 64, Jest on o tyle at=
rakcyjiny, Ze mozna go uzyé na takich komputerach jak IBM PC
i Apple Macintosh. Wersja na C64 posiada wiele tych samych

mozliwodei. Multiplan posiada takze obszerny 1 przystepny cois }1

dla poczatkujacyche

Calc Result /firmy Handic Software/ jest nieco ambitniej~
SZym Programém. Jest Xatwy w obsiudze i 'za.wiera szereg profoe
sionalnych cech. Isinieje on w 2 wersjachs Calc Result Easy
&je Ci mozliwodé wykorzystania 1000 komdrek, podczas gy Cale
Result Advanced— 2000 oraz wiele dodatkowych mozliwosci. Oble
wérsje s3 bardzo raiwe w obstudze. PractiCalc /fimy Computer
Software Associates/ jest nieco mnlejszym i prostszym progra~

mem tego typu. GXéwng jeao zalety jest to, Ze bedac bardzo

prostym programem pozostawia duzo wolnego miejsca. W pamiee
¢i dla przechowywania aktuvalnych piacht. Jest to poza tym
jeden z najtarszych programéw tego typu, polecanyn szcze-
géinie poczgtlujgeym.

Bazy danych

Programy bazy danych /takie jak "The Marager" femy
Commodore/ znajduja szerokie zastosowanie wirdd ufZyikowni=
kéw C64. T aza danych jest to jakby elekironicany segregaw
tor, kiéry zapeiniasz wlasnymi informacjemi. Moga to byé
dane o codziennych wydatkach, kolekcjach filatelistycznyck,
ulubione przepisy, wycirki ksigzek lub czasopism, adresy
rodziny, znajomych, klientdw. Poza tym moiesz ulyé kerpule=
ra do sortcwania, wyszukiwania i uaktualnlania tych danyclh.
W niektérych przypadkach bazy danych, podcbnie jak prachty
kalkulacyjne, wymagajg pewﬁej pracy poczgtkowej. Ponadto
musisz okres$lié forme w jekiej majg byé prezentowane infore
macje. Na szczedcie tekie programy jek np. Manager zawieri~
ja kilke wzoxdw form oraz zestaw prostych instrukeji do ieh

projektowania.

Finanse ceobiste

Poniewas Coumodore 64 byl przede wszystkim przeznacnuny
re rynek komputerdw domowych, nie powinno nikogo dziwié, ‘e
irtnieje bogate oprogramowanie zwigzane z prywatnymi finaisam
wi. Prayk¥adani takich wkadnie programéw =g Personal Accoun-
cant 1 Home Accountant /firmy Continental Software/. Poowilam
ja one na wykonanie takich operacii jak obliczenie bilensu
ksigzeczki czokowe], wypisywanie czekdw, prowzdzenie budiotu
domowego i uzyskiwanie biezgcych informacji o stanie finwiso~
wym. Tablice, zestawienia i pruystepne wykresy graficzne ALY -

wane £ tutaj do ukozania zmian podatkéw i dokonywania poidw=

naf. Mozliwe jest rdwniei pobranie danych finansowych pro.—




chowywanych przes te programy i przesianie ich do program
porzadkujacego podatki w koricu roku.

Progranmy telekomurnikacyine

Setki tysigcy wiadcicieli Commodore 64 uiywaja swoich
C64 do komunikowaniz sig z innymi kowmputerami za pomocyg mo-
. demdéw i oprogramowania tychze modeméw, Programy "telekomuni-
kacyjne", jak je sie powszechnie nazywa, istniejg w bardzo
wielu odmianach, ale w gruncie rzeczy sg one bardzo podobne
do siebie, jeéli chodzi o wykonywane cperacje. GZdéwny ich
funkcja jest sterowanie wysyianiemw i odbieraniem ,(i{,‘n’fg‘.,pma.gji’
0d modemu /ktéry stanowi jedynie fizyczne polaéienie 064 2
linig telefoniczna/. ’

Najprostsze programy komunikacyjine zmieniaja Twdj C64
w kohicéwke do przekazywania informacji. Urzadzenie takie speXe
nia 2 funkeje: wysyia wprowadzone z klawiatury dane do modemu
oraz wydwietla na ekranie dane z niege otrzymane., Kofcdwke tam
ka /tzn, C&4 w takim trybie pracy/ nie umozliwia przechowywa
nia przychedzzoych informacji, ani redagowania wiadenodel
przed ich wystaniem, = wiec ich wykorzystanie jest w zasadzie
ograniczone do sporadycznych Zgcznedei, Ten redza] oprogremo-
wania telekomunikacyjrego zazwyczaj otrzymje si¢ "gratis®
przy zakupie modemu np. 1660 lub 1670 firmy Commodore.

Jedll Twoje poirzeby w tej dziedzinie sg nieco wigksre,
to bedziesz potrzebowal programéw typu Super Term firmy Mide
-west Micro, Inc., lub Smart 64 Terminal Plus 3 firmy Micro
Technics Solutions Corp., ktére posiadaja wigksze mozliwodci
telekommikacyine: magazynowanie przychodzacych danych oraz
mozliwodé zredagowania infomﬁacji przed wysaniem. Pozwalaja
takze na drukowanie przychodzgcych danych. Programy tego ty=-
DU mOgy i:akie auvtomatycznie wybieraé numer telefonicazny, prze-
sytaé zbiory birme korzystajac ze specjalnego protokoiu zam
beipieczajacego informacje przed znieksziazceniem podczas pro-
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cesu przesyania., Podsumowujgc, programy telekomunikacyjns
tego typu posiadajg duse mozliwodci, ale sg trudne w ufyciu.

Jezeli Twoje potrzeby telekomunikacyjpe cgraniczaja sie
do korzystania z CompuServe, to bgdziesz potrzebowal progra~
mu VIDPEX, Program ton wylonuje wszysikie opisane poprzedaio
operecje, a dodatkowo steruje interfejsem, Iaczacym Compu-
Serve z Toba. Interfejs ma jeden gidwny cel = uatwié kcmuni-
kacje z CompuServe, a realizuje go wieloma metodami. Up. za
pomoca VITEL Pwd) C64 automatycznie rozumie specjalny kod
ekranowy, ktéry CompuServe wysyka, aby wyczyicié ekran i nrzee
suwaé kursor. Dzieki temu Twoj ekran jest "czystszy"™ i ate
wiej na nim odczyiywad informacje. Te kody ekranowe pouwalaw
ja na szybsze przesylanie informacji z CompuServe, dzieki
czemu zaoszczedzlsz troche pieniedzy, VIDTIX pozwala takie
na Yatwiejsze przesytanie zbiordw w kodzie ASCII i zbiordw
binarmych., Program ten ma teZ wiele innych ceéh, ktére viat=

wiajs wspdiprace z CompuSerwe.

Programy edukacyine

Druga, najobszerniejszg grupg oprogramowania 64 po
grach i zabawach, stanowl cprogramowanie edukacyjne. W grue
pie tej moZrna wydzielid kilka podgrup jak np. przedszicolna,
dzieci w wieku 5-9 lat, 9=13 lat, 13-17 lat i dovrcdli, Pro-
grandw tych ufywa sig do nauli przerdinych przedmiotdw
gekolnych, od nauki podstaw jezyka poczawszy Jrzeczowniki,
czasowniki i przymiotniki/, do geografii, chemii i matena-
tyki.

Ponad sto programdw edukacyinych Jjuz znajduje sie w wy=-
pozyczalniach publicznych, a jeszcze wieksza ilodé moZe tydé
udostepniana bezplatnie przez wiekszodé wigkszych klubdw uiyt
kownikéw Commodore lub dostawcdw tych komputerdw. Wydruki see
tek p}:'ograméw tege typu moizna réwniez znalefd w czasopitmach
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przeznaczonych dls uiytkownikéw Commodore, jak np., "RUNY,
"COMPUTE! “s Gazette", "Commoddre Power Play" czy "Commodore
Microcomputers". Istnieje tez wiele ksigZek, zawierajgcych
programy edukacyjne na C64. Jednakie wysokie) klasy oprogra~
movenie tego typu trzeba kupowaé. Przykiadami mogy byé proe
gramy SPELLIT!, MATCH, BLASTIR!, WORD ATTACK! i SPEED READER
fixw:fl)ax‘ridson Associates, Istniejg takZe programy przezna-
czone dla wyiszych uczelni, jak THE PERFECT SCORE firmy Mind-
. scape lub specjalne programy przygotowajsce ¥andydatdw na stue
diz wyzsze., Moina ‘takze nabyd prograny do samcksztaXcenia, jak
np. Timeworks” Evelyn Wood Speed Reddling, ktéry suiy powleke
szaniu bieglodei w ozytanin & zdolnoel zapéﬁiqtywan?‘.a.

Gry edukacyjne i

Gry edukacyjne /edutainment/ jest to nowe okreéienie, ot S
re oznacza catkowicie nowg kategorie oprogramowania C64, Zaw
wiera ona programy zbudowane tak, aby nauczaé danego przedmice
tu jednoczednie bawige, sZowem - edukacja i rozrywka. Wiele
programéw speinia te warunki tak dobrze, Ze trudno jest sie
czasen zorientowad, Ze wiainie korazystamy z taklego programu ‘
=~ zbyt dobrze sie nim bawimy. Gry edukacyjne przeznaczone sg
dla wszystkich grup wiekowych. Wspenialym programem dla przed-
" szkolakdw Jost Ieorning With Leeper firmy Sierra On-line, Pree
gram ten siuzy rozwijaniu podstawowych wniejetnodel tekichy
Jjak keordynacja kodczyn i wzroku, rozpoznawania liter, liczb,
identyfikacji przedmiotéw, liczenia, rozwigzywsnia problemdw
i wrazliwodéi artystycznej. Dla nastolatkdw -~ program Type
Attack firmy Serious Software. Ten niewwykZy program uczy ple-
sania na klawiaturze w trakcie quizu, w kidrym liczy sig czas
odpowiedzi. Nowym programem w omawlanej grupie jest Trivia
Fever firmy PSI. Ten nowy produki oferuje tysiace wyzywajaceo
prostych pytar z siedmiu dziedzin na % poziomach trudnodci. |
Gry edukacyjne nie zatrzymujy si¢ tutaj, bowlem istniejy pro-
gramy, ktérych przeznaczeniem jest uczenie wielu rozmaitych

rzeczy, takich jak np. przetwarzanie teketdw, programowa~
nile czy posiugiwanie si¢ pXachtami kalkulacyjnymi.

Programy rozrywkowa

Jest to najobszerniejsza kategoria oprogremowania dosfe:p-

- nego na C64 Jok. 60-T0% programéw napisanych nz C64/. W ka~

tegorii tej moina wyrdinié szereg mniejszych grup: proste
gry /[tzw. arcade games/ stanowia najliczniejsza spodréd tych
grup. Drugg pod v'azglqdem liczebnodci tworza gry przygodowe
/a.dven'tura/. Poza tym moina jeszcze wyrdinié gry symulacyine
oraz gry-zaliczane do vhszaru artysiycznej i muzycznej e-
kreacjie

Wymienione tu kategorie reprezentovane sy przez bocaty
asortyment prograndw. Oczywiscie wigkezodd z nich jest napie
sana przez profesjonalistdéw i rozprowadzena w postaci nagra~
nych kaset lub dyskietek, ale wiele réwnieZ moina znaleié w
ksigtkach, czasopismach oraz otrzymaé od lokalnej grupy usyte
kownikdw Commodore ‘2. Nie jestedmy oczywidcie w stanie opi-
saé i wymienié wszystkich prograudw tego typu, ale postaramy
sig krdtko wymienié najpopularnieisze. '

Prosto sy

Takie gry jak Pitstop II, Beach Head i Impossible Mis-
sion sZuza pobudzeniu Twojego wzroku, siuchu czy dotyku w fote
cynujacy i czarujqcy sposéb, Pitstop II na przyk¥ad umicsz-
cza Ciq za kierownicg samochodu wyscigowego i pozwala Ci
wzlgé udzial w réinych miedzynarodowych wyScigache W grze
teJ jesta$ kierowca obserwujgcym wictrang i kretg trase

‘przez szybe samochodu.

Beach Head Jest gra wojenng, w ktdérej masz wiele zadah
do wykonania - takich, jek odparcie ataku kamikaze - przed
wysadzeniem swoich komandoséw na silnie ufortyfikowane]



platy, bronionej przez nieprzyjaciela i préba jej zdobyoia.

W Imposgible Mission przeciwnikiem Jest 21y nsukowlec.
Pwoim zadaniem jest odpieranie a.takéw robotdéw oraz omijanie
putapek czekajacych w podziemnym labiryncie. pednym tuneli i
pokojéw, a takze gromadzenie jak najwiekszej ilofci Vskazéwek;

aby méc unieruchomié diabelskie urzadzenie nauvkowca.

Te proste gry majs zazwycuzaJ nieskomplikowane reguly oraz
prosty scenariusz z wyrainie ckredlonym wzorcen przeszkdd 1
nagréd. Kluczowym elementem tych programéw jest wspdizawodnic-
two. Zdobywanie punktéw, przemijanie czasu i gromadzenie goll
sYuzy pokazaniu poczynionych pestepéw. Moesz wspé&zawo@niczyé
z tym sagym przeciwnikiem co wezoraj lub z kiné zupeinie innym.
Gry te (wicza wazrok, siuch, dionie i umysi, wspaniale wyrabia~
ja zreczncéé, bystrosé i koncentracjq.

G_x_'z przygodove

Natura tych gier jest zupeinie cdmienna od poprzednich.
W p‘rzeciwiexistwie do nieskomplikowanych, wielokrotnie powtarzam
jacych sie elementéw w poprzednich grach, gry przygodowe rozwi-
jaja odwage i wyobrainie. Wyrabiaja umiejetnodé rozwiazywania
réznorodnych problemdw i zagadek. Cry te nle wymagajg szybkose
ci; ich celem nie jest wyrabianie zrgcunodci. Sg one raczej
grami umysiowymi, ktérych celem jest éwiczenie uniejetnodeci
lozicznego my§lenia i dedukeji v zupeinie inny sposdb, niZz ro-
bia to gry opisane poprzednio. Dlatego ted wymagajg one kon-
centracji i dufe) ilodci czasu. Scenariusz jest bardzo istote
na czedciaz tych gier, Przede wszystkim musi on byé Zatwy do
zrozumienia,’ ale musi posisdaé réwniez uwikang wewnetrzna
strukture z duzg ilodcig mozliwych zdarzed, Przebleg gry zale—
3y od poczynad gracza. Takie pry praysodows, jak Z0RK I,
ZORK II, czy ZORK III zabierajs Cig do kompletnie wyimaginowa~
nego &wiata science~fiction, gizie musisz walczyé z réznego
rodzaju stworami oraz poszukiwaé ukrytych skarbdw,
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Istniejg takZe gry, ktéhre przenogzg Cig graboko w
Swiat science fictien, gdzie musisz nauczyé sig przetrwad
w odleglych zakatkach przestrzeni xosmicznej /"SUSPEZ.‘DED“/ B
Powstaly réwniez dwie gry przygodowe, bazujgce na opowia~
daniach Agaty Christie. Dziqki nim zamieniasz sie W pmi-:—-
dziwego deteltywa /DEAD-LINE/ i /EYE WITNESS/. Wszysikie
wymienione tu progreuy sg dziciem firmy Inforcom.

Programy symulacyjne

Nastepng kategorig gler sg gxy symulacyjne. Programy

te wykorzystuja w peini mozliwosci cbliczeniows, graficzne

i dfwiekowe C64 do tworzenia hardzo ztozonych gler symulu~
jacych rzeczywistodd - jak np. symolacia lotu samolotem.

Nie jest to jedrak to samo co w omawianych wezednie) pro-

. stych grach zrecznodciowych, gizie sterujac maiym samolo-

cikiem moZesz uncsié sie, opadad, skrecaé i lgdowal za pow
mocs prostych ruchdw joysticka, ale symelacja prawGzlvegs
lotu, gdy siedzisz w kokpicie otoczony przez realistycz=—
nie wygladajace przyrzady. Przed soba 1 po bokach widzisz
niebo oraz lad. Podczas lotu Twoje] maszyny widek zmienia
sie w zaleznodei od manewréw wykonywanych przez samoclote
Istnieje tylko jedna metoda, aby wygrad w takiej grze:
trzeba posiadaé pewna wiedzq o kierowaniu pravézivym samoe

lotem,

Istnieje wiele gier tego typu na Ccmmodore 64
Flight Simulator firmy subLOGIC Corporaticn oraz Sclo
Flight firmy MicroProse Software symulujs lot samolotem.
Subwar 64 {irmy Clockwork Computers, Inc. imituje obraz

‘widziany z wiezyczki kontrolnej Zodzl podwodnej. W progra~

mie tym moiesz pelnié réinorakie furkcje. Mozesz byé nawie
gatoren, oficerem dysurnym lub oficerem kierujacym atakiem
turpedowyr.. Kazda z tych postaci wymaga posiadania innych
prdyepozroiie
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Artystyczna i muzyczna rekreacia

Ostatnig grupe programdw rozrywkowych na C64 stanowig
programy umoiliwiajgce spokojny, aktywny releks /bez wsp6l=
zawodnictwa/. Pozwalaja one wykorzystad C64 do rozwijania
swojego talentu. MoZesz malowaé ludzi lub krajobrazy za po~
moca takich prograndw jak Koalapad, mozesz iworzyé i animowaé
grafike komputerowa za pomocg programu Sprite Maker, stuchaé
muzyki komputerowe], tworzyé melodie i komponowaé wigksze

v utwory za pomocg takich programéw jak MusiCalc i Kawasaki
Synthesizer, Oczywidcie sa to tylko przykiady wybrane spo-
drdd dnesls‘tkéw 1stniejqcyoh prcgramow a:ctystycmych i D
zycznych, napisanych na Cé4. JesLi ’l‘wo;e cechy “charalteru
skXaniajg Cle ku tego rodzaju formom rozrywk:., to bedziesz
miaX mozliwosé korzystania z wielu niezwyklych programéw te—

g0 typue

Rozszerzenia programove

Istnieje wiele programéw na Commodore 64, kidre pomogr,
¢4 przeksztatcad, pisaé i testowad wiasne prograuy. Niektd:e
z nich dodaja do wbudowanegé BASIC-a 2.8 kilka rozkazéw,pods
czas gdy irme,np. potrzafis caikowicie zastgpié BASIC nowym
jezykism programowania. Wicle z tych programdw tWorzy zupe.=
nie nowe systemy operacyjne, inne s3 programami pomoeniczyrd,
przeznaczonyml do wykonywania pojedyncaych /lecz nlezwykle
przydatnych/ funkeji, a jeszcze inne stanowia dodatkl do iste
niejacego systemu. Kilka spodréd nich ma na celu zredukowanie
wysitku wkladanego w wykonywanie niekiSrych nudnych, lecz aie-
zbednych operacji zwigzanych z programowaniem i obsugs Kok

putera,

!
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Rozszerzenia systemowe

Jedli zycaylbys sobie uiyé immego systemuw niz BASIC 2,0
to istnieje bogute oprogramowanis, ktdre Ci to umoiliwi. Dla
tych, .ktérzy zamierzaja pisaé wyjatkowo szybkie prograny, ’
istnieja rdéinorodne programy umozliwiajgce pracg w Jgzyku atemw
blera. Np. Commodore 64 posiada wiasny pakiet, przeznaczony-h
do tego celu programéw o nazwie Asssmbler 64, Zawiera oun pel-
ny mekroasembler, progrem edytora, program radujacy i 2 pro-
gramy monitora jozyka muszynowego. Jesli cheialbysd,; zachowu
jac korzySci jakie daje programowanie w jezyku asemblera, mied
dostQ.p do szeregu ulatwied charakterystycznych dla Jezykdw
prograyswanie wyzszego reqodu, to prawdopedcbnie rnajlepzzy
okate sie interpreter jezyka Forth tuki, jak Supsr Forth 64
firsy Parsee Research. Ta implerentacja jezvka Forth zawie-
ra pelng arytmetyke zmiennoprzecinkowsg i pozwala na urucho-
mienie programdw wynikowych, zupeinie niezaleznie od syste-
m /programy moga byé uruchamiane bez FORTH/. Jednakie, jes~
1i nie zalezy Ci na szybkodei i prostocie Jjaka daje Forth,
to moZesz skorzystalé z bardziej ztod onych jezyilw oprogramss
wania, jak C, ?ascal czy Fortran. Dobre implementacje wymlie-
nicnych jezykéw produknje firma Abacus Software. Mozesz wybraé
talkie, jako narzedzia pracy, jezyki Logo czy Pilot. Obydwa
sg dostepne na Commodore 64.

Programy pomocnicze

Istnieje wiele programdw na C64, ktdrych zadaniem jest
pomoc w procesie pisaniz progremdw,. Hpe mogy to byé specjal-
ne edytory ekranowe jak Screen-Graphics - 64 firmy Abacus

‘ Software, kidry pozwala na tworzenie obrazdéw tekstowych i

graficznych za pomoca rysika uliazuje,cego sie na ekranie.
Istnieja edytory czcionek, umozliwiajgce przedefinicwanie
stundardowego zestawu znakéw, takis jak np. Ulira Font +
firmy COMPUTE! Publications, Inc. Istniejg tez edytory
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sprite’éw, ktdére moina wykorzystaé do tworzenia, animacji,
przechowywania informacji o spite ‘ach w formie, odpowied=
niej do wykorzystania w programie. Istniejg tez programy
monitora Jezyka maszynowego analogiczne do tego, ktéry do=
stepny jest w trybie pracy C128. Mozna Je wykorzystaé do
pisania wXasnych, nieduych programdw w jezyku maszynowym
lub tworzyé krétkie i azybkie podprogremy dostepne z pozioma
" jezyka BASIC.

Preykradami cmawianych programéw monitora sg Micromon
i Supermon, kidre sy dostepne bezpiatnie /wersja Micicmon
publikowana byZa w COMPUTE! s First Bock of Commodore 64/ .

Preograny rozszerzajace BASIC

Prograumy te stanowia nastepng kategorig oprogramowania '
na C64, Ich celem jest zwigkszenieMsity" igietkodei BASIC-a
é.O. Deokonuje sie T.ego przez dodanie szeregu nowych rozkazdw
graficznych, déviekowych i operowania sprite “ani oraz przez
usprawnianie przebiegu operacji wykouywanych pod kontrolg
starszego DOS BASIC~a 2.0. Uzytkownik C64 ma do dyspezycjs
wiele réznorakich pakietdéw realizujgcych te cele. Firma
Skyles Electric Works oferuje cartridge ped nazwg VIC Tree,
ktéry dodaje 40 nowych rozkazdw do BASIC-a 2,0 - w tym ulop-
ézone rozkazy DOS i rozkarzy pomocnicuze, jak AUTO, RENUMBER
czy TRACE, Jesucze wigksze mozliwodci daje Simon’s BASIC
firmy COMMODORE, Natomiast cartridge tej samej firmy - Siper
.Expander daje te same mozliwodei graficzne i dZwiekowe ¢
BASIC T.0.

Nastepna oferte w tej dziedzinie stenowia kompilatery
BASIC-a, Kompilatory, takie jak BLITZ! firmy. Skyles Electric
Works cz¥ BASIC Compiler=64 firmy Abacus Software umoiliv}ia,-
ja jednokrotng translacje programéw w BASIC-u na jezyk n.‘i‘.szy-
‘nowy. Skompilowane programy, choé fizycznie znacznie obszen-
niejsze niz przed kompilacja, dzia%aja tak szybko, ja.k ‘analo~

A}

giczne progremy pisane w PASCAL-u, jezykach PILOT czy .
LOGO.

Prograny uatwiajace programowanie

Ostatnig kategorig oprogramowania na C64 stanowisg pro-
gramy usuwajgce pewne ucigzliwodci towarzyszyce programowas
niu w BASIC-u czy Asemblerze 6502, Programy te nie zmie‘niar-
3 ani nie modyfikuja koricowych wersji pisanych programéw,
ale po prosia uzatwiajg ich' pisanie. '

Dwa najbardziej popularne programy tego rodzaju na Céd
to COMPUTE! ‘s Automatic Proofreader do progrendw w BASIC-u
oraz COMPUTE! “s HIX do programdw w jezyku maszynowym, opra'f—
cowzne w celu ukatwienia uzwikownikom C64 wprowadzania pro-
graméw publikowanych w czasopismach COMPUTE! Publication.
Prograny te umo:’:liwia;jq uzytkownikem C64 korzystanie z setek
przetestowanych programéw w BASIC-u 1 w Jezylm maszynowym,

rawaet bez jakiejkolwiek znajomodci tych jezykdw programowas

- nia, Programy utatwiajgce programowanie podobne do tych

dwéch, znaleié moina w innych publikacjach Commodore ‘a.

Innym programem tego typu, dostepnym w COMPUTE! Publications,
jest Meta BASIC. Program ten wykonuje podobne funkeje jok
pakiety rozszerzajace BASIC fopisane poprzednié/, ale w
prezeciviedstwic do nich, Meta BASIC nile dodaje Zadnych opere~
¢ji do zestawu instrukcji BASIC-a. A wigc programy pisane
przy pomocy Meta BASIC mogg by¢é uruchamiane bez tego pro-
gramu. Meta BASIC dodaje jedynie rozkazy, ulaiwiajace prace
takie jak:s AUTO, RENUM, TRACE, DUMP, CAT, ERR, DELEYE,

MERGE i LLIST.

Co moZesz robidé w trybie C64?

Fozdziak 3 opisywal wiele cech Commodors 128 zwiasze-

cza tych, stanowigcych rozszerzenia w stosunku do cech, kitd-
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rymi dysponuje Commodore G4, Jednakze C128 uzyty w trybie
64 nie korzysta = tych rozszerzed. Po pierwsze, dosigpne
jest tylko 64 K pamigei RAM, poniewaZ C64 potrafi “zagospo-
darowal" tylko te 64 K /pozostaie 64 K pamieei jest w try-
bie C64 wytaczane/. Jakskolwiek zewngirzna RAM -~ np. symu-
lujacs dyskietke - pozostanie nieznana, a wigc nieunsytecz-
na, Pamieé ROM zostaje takie okrojona w itym trybie pracy.
System operacyjny €128, z wbudowanym programen monitora w
jezyku maszynowym i ulepszonym edytorem ekranowym, zastapio=
ny zosiaje przez system operacyjny uZywany w C64 /bez moni-
tora i wepanialego edytora ekranowego/. Zatgczenie tego try-
bu'zﬁxienia takze konfiguracje pamigei i sprzetu, co migdzy
innymi zmienia mozliwodci WE/WY. Na przykkad uzytkownik nie
moze juz korzystaé z bloku 14 klawiszy funkeyjnych, czy tez
jakichkolwiek innych, wizdciwych tylko trybowi C128. Zmiana
WE/WY elimimuje takze 80-kolumnowy tryb ekranowy. I ostatnia,
istotda zmisna zardwno w ukladach WE/WY €128, jek i wewngtirz-
nym systemie operacyjnym, uniemo%liwiajg korzystanie z wigk~
szych mozliwodci przechowywania informacji i szybszej ich
qﬁskugi przez nowsze stacje dyskéw 1571 i 1572, ‘

Czym £é2ai sie BASIC w_trybie C64?

Jedng z konsekwencji zmia.hy trybu Commodore 128 na tryb
€64 jest zastapienie BASICwa 7.0 BASIC-iem 2.0, tym sumym,
ktéry jest uiyty w Commodore 64. Dlatego te komputer w tyr.
trybie nie rozumie jui nowych rozkazéu, instrukeji i funke(l
wtadciwych tylko BASIC-owi 7.0, Dostepne rozkazy wymienione
zostaly w ?abl.z&-‘l. l

Kompatybilnofé BASIC-a 2.0 i 7.0

Jak pewnie zorientowse$ sig z table4de~1 BASIC. 2.0 nie
posiada specjalnych rozkazéw graficznych, diwigkowych 1 ope=
rowsnia sprite‘ami, a takie rozkazdw, takich jak PRINT USIHG, | “
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AUTO czy WHILE ... DO. Istnie;'je duza liczba podobnych ope=
racji dostepnych w BASIC-u 7.0, do ktérych nie magz dosto=
pu w tryble C64, Jesli zanierzasz pisaé programy w BASIC~-u
w tym trybie, lub modyfikewaé jui napisane, powinienesd za~
znajonié sie z réinicami migdzy obydwoma BASIC=ami. Istriew
3o mozliwosé pisania programdw tak, aby byiy koempatybilne

z obydwema trybami 1 obydwoma BaSI\,-—a.m, ale do tego po-
trzebrne jest znajomodé obu BASIC-Gw. Ne szezescley jak pe;a-
nie zauwazyZed, BASIC 2.0 jest podzbiorem BASIC-a 7.0.
Szezegdlowego pordwnania tych dwéch BASIC-éw dokonalismy

w rozdziale 3.

D systemie D03 w trybie C64

Ostatnia zauvazalna réznice w pracy COMMODORE’A 128
w trybie C128 i w trybie C64 stanowi struktura D08, Przede
wozystkim nowe rozkazy BASIC 7.0 DOS sq, juz niedostgpne w
tryble C64. Moga byé wykonywane te aae oreracje dyslkowe,
ale wusisz w tym celu zapoznad sig z zestawem rozkazéw DOS

azywanych przez Commodore 64,

Pabl,4~1 = Wykaz rozkazdw i funkeji BASIC~a 2,0

Systemowe Podsta- Fuakeje Funkcje Inne W&/ Przebieg
wianiz  Tekstowe Nume=  TFunk- /WY programa
ryczne cje

NEW LET 25C ABS FRE  CGET $T70

CIR DIM CHRS AN PCS  GET  ON...GOTO
CMD DEF FN  LERCE cos SPC INPUT GOSUB
LOAY DATA Lm EXP TAB  INPUT ON..,.COSUB
SAVE READ MIDS Flixx DEF FN PRINT RERUTH
VEUIFYY RESTORE RIGHTY  INT PEEK PRINT FOR..N:ZXD,.STEP
O! EN POKE STRE 1OG WAIT - IF...THEN
CLOSE ' VAL PIEX sYS

1UN RND : USR

STOP SGN

CONT . SIN

IND SOR

LIST PAN

REM
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Réznice w rozkazach

Jednowyrazowe rozkazy, takie jak HEADER, CATALOG, RENAME
czy SCRATCH zasiapione zostaly krétkimi zdaniami. Np. dla
uformovania nowej dyskietki nusisz najpierw otworzyé kenaZ -
opercwania na zbiorach do stacji dyskéw za pomocy instrukejis

OPEN 1,8,15
Nastepnie musisz uzyé innego rozkazu BASICwa 2.5 do prresie~
niae rozkazu DOS kanaZems '
PRINT 1, “NEW:
W tym momencie mozesz przesaé wigee] rozkezdw DOS bez potrze-
by pbwtérnego otwierania kenalu. Prazykiady rdinych rozkazéw
DOS oraz ich znaczenie pokazane zostaly w Tabl.4~2.

nazwa dyckietki , id ¢

Pablede2 =~ Przykladowe instrukcje 205 w BASIC~u 2.0

Zdunie w BASIC=u 2.0 Znaczenie DOS

"NEWs

nazwa dyskletki Uformowanie nowej dyskiethi
ia * j
WSCRATCH: nazwa zbioru " Xasowanie zbioru '
WRENAME:  nows nazwa = Zmiana nazwy zbioru

stara nazwa "

“COPY:  prueznaczenie = Kopiowanie zbloru
¢rdéd%o ¥
WYALTDATEM Odzysiivanie niewykorzystom
nej przestrzeni na dyskietce
WINITIALIZEY Inicjalizuje nowa tablice

lokacyjng dyskietki /disk
allocation table/
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Po przesktanin ostatniego rozkazu DOS powiniene$ zamknad ten
kanaX rozkazem:
CLOSE 1.

W ten sposéb mozna przesyXaé wiekszodé rozkazdw DOS.
Jednakze istniejs dwie operacje wykonywane prrzez BASIC 2,0
DOS, ktére maja doéé skomplikowang budcwe. Sa to: czytanie

_gkorowidza dyskietkl i czytanie kanaiu stacji dyskéw, kidrym

przesytane sg informacje © zaistniatych btedach.

W BASIC-u 2.0 skorowidz dyskietki musi byé zaZadowany
do pamieci tak, jekby byZ zbiorem w BASIC~u. ZaeZadowany raz,
mo%e byé przegladany /listowgmy/ z pozicmu BASICwa. Oto ze-
gtaw instrukeji, ktére realizuja to zadanie:

LOAD "g", 8
LIsT

Poniewaz BASIC traktuje skorowidz jako program, zostaje on

" umieszczony w pamigei BASIC-a, niszczac znajdejace sie tam

juz programy. A wige nie molesz sprawdzaé skorowidza 4yse—
kietki bezpodrednio przed zapisaniem programi na nia, aby
iobaczyé czy Adana nazwa zbioru juz sig tam znzjduje. Jest
to czgsto przykra.. niedogodnoié. Poza tym przegladanie sikoe
rowidza moze byé nieco kZopotlive, szczegdlnie gy Jjest on
dtugi, a nie ma sposobu ratwego wyswietlenia pojedyncze] ’

strony informesji w danym momoncie.

Jedli cot dziaia nieprawid¥eowo i stacja dyskdw nie jJest
w stanie wykonaé Zadania DOS, nalezy odezytad zawartodl kaliwe
Tu breddw, aby okredlié rodzaj biedu. Np. moZesz Przypadkovo
wizyé niesformaiowanej dyskietki w stacji dyskdéw lub starad
tie zapisaé ro dyskietce zbidr o razwie, ktdéra juz isitnieje '
.v“‘gkorowidzu. 83 to typowe bledy operalora, Oczywibcie, ko~
na.‘hpm tym wysXane bedg tez informacje o powainiejszych pro-
ble;),'\ch, jk wysigpienie brgdu przy czytaniu poszczegdlnych
gcieek [/synikajace np. ze zuZycia dyskietki/.. Nlestety,
Commm-y:& 128 nie wydwiei®s automatycznie _wia.domoéci o ble~
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dzie natury dyskietkowej, a nawet nie sprawdza czy bad taki

sie pojawi.

-

Table4=3 - TPordwnanie réinych operacji systemu DOS
- komputera C128

¢

DOS Wedge BASIC 2.0 BASIC 7.0
g LCAD g™ : LIST Dmmiox‘r
ﬁazwa zbioru LOAD " nazwa zbio- DLOAD "  nazwa zbio-
b ", 8 # ¥
% nazwe zbiow LOAD " nrazwa zbio- BLOAD "  nazwa zbio-
boo? ru Py 8y e M
nezwe zbicru SAVE "  nazwa zbio- DSAVE " nazwa zbic~
ru 4 8 Crwt M
nazwa d&s—- PRINT 1, “N: MEADER * nazwa dyse

kietki , id

S nazwa
zbioru

v

nazwa dyskietki,
id "
PRINT =~ 1, "S:

nazwa zbioru
PRINT 1, V"

1¢f OPEN 1,8,15

11p Teo?  1,ER,ERE,
8

12§ PRINT ER3ERE;T;S

13% CLOSE 1

xietki , id"

i
SCRATCH " 'nazwa
zbioru ¥

COLLECT
? DS§
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Trzeba mu zlecié wykonanie tej czymnofci. Zardéwno w
trybie €128, jak 1 C64 wymagane jest reczne sprawdzanie
bZgdu, ale metody odczytywania stanu dyskietki sg zupeinie
rézne. W BASIC-u 7.0 wystarczy tylko napisaés

?2Ds ¢

Natomiast w przypadku BASIC-a 2.0 jest to bardziej skompli-~
kowane, mianowicie: 4
16 OPEN 1,8,15
119 INPUT 1, EP, Ea¥, T, S
12¢ PRINT ER; " V3 ERg; " V3 T3 “; 8
138 CLOSE 1
RUK

Jak wiec widzisz, konieczny jest maiy program, aby uzyskad

informacje o biedzie w stacji dyskdw.

Usprawnienia 2,0 DOS

Ostatni przykkaﬁ $wiadczy o tym, jak skomplikowane sg
czasem operacje BASIC 2,0 DOS. Nie zaXamuj sig jednak. Jes—
1i bhedziesz musial wykonywaé operacje DOS w trybile C64, nie
bedziesz négk uiyé BASIC~a 7.0, ale bedziess mégk skorzys-"
taé 2 C64 DOS Wedge, podobaie jak dwa miliony ulytkownixdw
Commedore 64. CA4 DOS Wedge jest to krdtki program pomocnie-
czy, ktéry firma Commodore stworzyia, aby utatwié niektdre
operzcje BASIC-a 2,0 DOS. Program ten jeét Zadowany w nie-
uzyw e misjsce pamigei C64, a wiele operacji poXgczonyeh
systeméw BASIC-a 2,0/Wedge DOS jest Xatwiejszych do zapa~-

mi¢cania i wymaga mniej pisania niz ich réwmovainik w

"By IC-u T.0. C64 DOS Wedge jest dostarczany bezpiatnie z

1 zdg stacja dyskéw 1541, Wiele réiznych ksiaiek i czascplen
Lavlera oplsy poszczegdlnych operacii tego programu. Wymie-
nié tu mozna np. "COMPUTE{'@ Firat Book of the Commodore
64",
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Krdtki przeglad instrukeji Wedge moZuna znaleid w Tabl,

‘ 4“'5-

Wigce]j szczegd2dédw o operacjach systemu DOS w trybie
C54 mozna znaleié w dokumentacji dostarczanej razem ze sta-
ejg dyskéw oraz w “"The Commodore 128 Systew Guide”,
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5, TRYB CP/M
S TH AR RO T NIRRT}

W rozdziale tym dowiesz sig:

m co to jest CP/M i dlaczego moiesz chcisé go uiywad

= jakie wyposazenie potrzebne Jest do uruchomienia
CP/M na C128

@ jakie oprogramowanie istnieje w $wiecie CP/M

z gdzie moZesz znaletd oprogramowanie dla Twojego C12€

" Jaka jest organizacia CP/M

= jakie sg rozkazy CP/M i co one robig

m gdzie moZesz uzyskaé wigcej informacji o CP/M

Jedli nigdy wezeénie nie spotkaXed sie z terminem
“CP/1", to rozdzia ten przeznaczony jest wlasnie dla Ciebis.
Rozdzial ten bedzie poiyteczny takze, jedli jested 2aznajc~
miony 2z CP/M, pracujacym nza innym niz €128 komputerze, a
chcialbyé pozraé istniejace réinice. Zuwrot CP/M oznacza Con-
trol Program for Microcompu?ers /Program Sterujacy dla Mik:ow
komputeréw/. Nie méwi Ci to wiele, ale daje dcbre pojecie
tego, czym jest CP/M:’jest to sposéb sterowania programami,
CP/M jest specjalnym rodzajem dyskowego systemu operacyjne=
£0. Dyskowy system cperacyjny jest rodzajen programu zarzes
dzajqcego, kidry uizywany jest do wykonywania operacii, ta-
kich jak uruchamianie programéw, wykohywanie kopiil progra~
méw, wymazywanie zbioréw, pomiar pojemnodci dysku itp.

W czedcl tej chcemy przedstawid Ci czym jest CP/M, jam
kie sa Jego wiasnodei i zalaty, co jest potrzebne do uiywe~
nia CP/M, jakie istnieja najwaZniejsze i najbardziej uiytcczne
programy dla CP/M i gdzie je znaleié - i w korcu nieco in-
formacji o rozkazach CP/M i ich dziaXaniu., Bedziemy chcieli
takze przedstawié Ci gdzie nalezy szukaé bardziej szczegdo=
wych informacji o CP/M.
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Co to jest CP/M i czym jest tryb Cp/M

Je$li jested zaznajomiony z Commcdore 64 1 staéja, dysku
1541 wiesz, 2e mozesz uzyd rozkazéw BASIC-u do uzyskania do-
stépu do programéw zmaga.zy-nowanych na dyskietce wiozonej do -
napedu. o

Jeéli czytaled rozdzial tej ksiatkl o nowym try‘oia c128
wiesz, e Commodore posiada wiecej rozkazdw B*..uc—a siuia-
cych do w.,péxprac_,' z dyskiem. UZywasz tych roz ka.zéw do wy=-
szukiwania zbiordw i programéw na dyskietce, znajdujace) sig
w napedzle, do kasowaxua progra.méw lub tworzenia ich kopli
na 1nnych ayskzetka.ch, a r.amct \:c “Jum;émanm programéw W
innych jezykach niz BASIC. Ne nieszcznscie obstuga ta zwige
zana z zarzgdzaniem dyskiem, zaw-rta jest na poziocmie innego
jezyka i posiada bardziej ztozong skiadnie niz sobie Zyczy-
my. Uniemozliwia nam to przejecie calkowitego sterdwania.‘ zblio-

rami i programami na dysku.

Co to jest Dyskowy System Operacyjny?

CP/M jest w peini wartosciowym systemem operacyjnym,
ktéry daje calkowita xontrole nad dyskiem. Pierwszym celem
stosowania dyskowego systemu operacyjnego jest uproszczenie
obstugi zbiordw i programéw, Jest to dokonywane W CP/M przes
wprowadzenie zbioru rozkazéw, kibre sa bardzo proste w nZy-
ciu i Zatwe do zapamietania. Poniewas CP/M nie Jjest czeseig
innego jezyka, tak jak rozkazy dyskowe C64 lub BASIC 7.0,
korzystanie 2z niego jest znacznie prosteze. Dyskowy gystem
operacyjny, taki jak CP/M speinia obecnie role "matki® Iul
programu zarzgdzajacego. Jest to innymi siowy program, k' Sxa-
go uzywasz do sterowania innymi programani - rodzaj mis xrza,
ktéry przeprowadza operacje na programach, znajujacych sig
na dysku. Po co wige jeszcze jeden DOS? Firma Commodon’ zZa=
stosowala CP/M nie z tego powodu, ze dostarcza on wigr 2]
lub lepsze rozkazy DOS, ale dlatego, ze daje on mozl 4088
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korzystanié. z cgromnego oprogramowania, ktére bgdzie moglo
dzia%aé na C128, CP/M posiada unikalng pozycje w éwiecie

mikrokomputerdw. ByX to pierwszy system operacyjny, zapro-
jektowahy dla mikrokomputerdw fCP/M wyszedX okolo 1975 r, =

trzy lata po wprowadzeniu pierwszego mikrokomputera: Altair

. 8080/. Spowodowal on, Ze wiele rdinych mikrokomputerdw moZe

wykorzystywaé ten sam program. Program napisany do pracy pod
CP/M¥ na jednym komputerze, begdzie dziaiaZ na innym kompute-

rze, jezeli komputer ten rdéwniez pracuje pod scystemem /M.

Obecnie istnieja dziesigtki firm, ktdre wytwarzajg komputery
z CP/M i istnieje olbrzymi wybdr oprogramowaniz.

Pryb CP/M: Trzecia Osobowosé

W przeciwiedstwie do systemu DOS C128, ktéry rezyduje w
pamigei ROM i moze byé uruchomiony bezpodrednio po wigczeniu.
computera, system CP/1t umieszcezony jes{ na dyskietce Jjako
program i musi by¢ najpierw zaiadowany do pamigel kemputera,
zanim cokolwiek bedzie mdgt wykonad. Rysunek pokazuje
jak to jest robicne.

Réznica ta jest istotna poniewaz musisz nauczyé sie
‘weiamad" CP/M przed rozpoczgciem pracy 2 nim. Ponadto tryhy
164 1 C128 uiywajs nowego mikroprocesora 8502, Z drugle]
itrony CP/M wymaga procesora 7804, Commcdore whudowal ten
skroprocesor do C128, Tak wiec 280 i CP/N zmieniaja C128,
mdajac mu caikowicie odmienny osobowosd, kitdra Commodore
lzzywa trybem CP/M. Rysunek pokazuje takie rbine uxkady
icalone, ktére tryb CP/M moZe wykorzystywad.
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rys. 16 - Strzktura systemowa Commodora ¢ 128 w CP/M

Troche z historii CP/M

CP/M zostal zaprojektowany przez Gary Kildalla /obecnie
bardzo bogategb cziowieka/, prabujqcego ¢wezesnie dla firumy
Intel - olbrzymiego ptzedsiebiofstwa wytwarzajgcego ukiady mi-
kroprocesorowe. Gary zaprojektowal pakiet /zestaw/ podprogra-‘
m6w dla matego, é-bitowego mikroprocesora 4004. Podprogzramy te
zogly byé uiywane przez inne programy i upraszczaly one prace

B
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innych programistéw Intela, Nastepnie zaawansowana technolo-
gla doprowadzila do zaprojektowania silniejszych ukZaddw
mikreprocesorowych takich, jak Intel 800& i 8G30 oraz kompa-~
tybilnego z nim 280. Kildall zaprojektowal dalsze programy
dla tyca mikroprocesordw. Jego gidwnym celem byXo stworzenie
Srodewisxa, ktére pozwalateby na magnzynowinie i uruchamianie
programéw znajdujacych sig na dysku, Poniewas nikt nie wie=
rzyX, Ze mikrokomputery stang sie kiedykolwiek bardziej po=
pulaime, lub ze beds kiedykolwiek uiywane w tak drogich urza~
dzeniach, jak np, stacje dyskéw, Intel da¥ Xildall owi POZWO=
lenic na sprzedaz CP/M we wiasnym zakresie: ZatotyX on spdi~
kg nzzwana Digital Research, ktéra zreszta do ézisiejszego
dnia stale sig rozwija. o g ’

CP/M byt pierwszym dyskowym systemem operacyjnym
dla mikrokomputerdw i obecnis posiada ponad 1,5 mlo
uzytkownikdw

Naleéy zauwazyd, Ze do chwili powstania CP/M nie byio zadne-
g0 systemu operacyjnegu dla mikrokomputerdw. Tak wisc C2/M
zoﬁtal 8zybko przejety przez wiekszodé uzytkownikdéw i przed=—
3igbiorstw wytwarzajacych komputery oparte na mikroprocesom
rach 8080 i 780. Ponicwaz CP/M nie posiadal #adnych konkue
rentéw, szybko staX sie standardem w przemysle, Poniewaz
kazdy dwczesny komputer miat ukiad 8080 lub kcmpatybilny -
Z80, CP/M sprawial, e jeden program mégl pracowaé na wiee

lu réinych komputerach.

digkazodé systemdw opariych na CP/M zawierata conaje
anie; klawiature i monitor lub termiral, jeden lub dwa napee
dy dyskdw oraz 48K lub 64K pamieci, Komputery nie byty zoae
projektowane tak, aby bya zapewniona kotpatybilno’é miew
dzy nimi i kaidy z nich posiadat ekran o f{nnych wymiarach,
dysii o réinycr pojemncdciacn i rézne typy kiawiatur. Jed-
nak CP/M = wielk{ kompensat(r - niwelowal te rézaice.

L ]
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Czeors dostarenn C2/)

Obecnie istnieje wiele mikrokcmputerdéw pracujacych.pod
CP/¥. Wiekszodé z nich posiada umiarkowane ceny Jod 1000 -
2005 #/ i jest rabywana przez zale i érednie firmy. Jednai-
ze, poniewaZ mikrokomputery pracujace pod CP/M przedstawialy
tak cennag wartsié, zcstgla sprzzdana Guza ich ilodé i powsta~
¥a ogromna ilcdé oprogramowania dla tych maszyme Do chwili po=
jawienia sig C128'nie byto taniegs kompuiera domowego Pracujae

cege pod systesem CP/M.

tiewiarysodsa ilodé oprosramcwania pragujacego pod cp/M

CP/¥ daje dostep do ogrommeso Swiata oprogramowania = Swiam
ta, w ktdrym istnieja dosiownie tysigce programdw dla Twojego
£123. Niekidre z tych programéw sa bardzo dobre. Wiele z nich

lest begpiatnych, jes$li tylko wiesz jak Je uzyskad.

Aoy daé Ci wyobrazenie jak wielka jest ilosé dostepneso
oprograrowania rnalezy podal, ze ekspefci twierdza, {2 istnie=
je oke 10 C00 programdw pracujacych pod CP/M. Programy te za=
leIyby ok, 30C0 dyskietek CP/M dla €128, Wiekszo$é z teao
opresramcwania jest do zastosowad profesjonalnycn i w biznesie.
Zmajdsieszs tu doskonaXe programy przetwarzania tekstdw, piacht
walkulacyjnych, pakietéw finansowych, zarzadzania bazg danych,
Jezykdw réinych rodzajdw, programéw uzytkowych i wiele innych.
i isztocie C128 pracujacy ped CP/M jest okazja dla malych za~
“iadéw /firm i proedsiebiorstw/. Cena Ci128 ze stacja dyskdw
1571 jest korkurencyina w pordwraniu z IEM PC. Oprogramovanie

jest w peini przetestowane i wolre od bkeddw.

Dostepna jest taka ilodé oprosramowania, 2e mozesz kaiwo
cnaledd programy szozegdolnie intercsujace dla Ciebie. la pray=-
+*ad moiesz znaleid programy obliczeniowe, napisane specjalnie
dla praxtyki prawniczej, bazy danych dla zbieraczy znacrkdw,
lub inzynieryjne ptachty kalkulacyjne dla metalurgdwe Istnieje
takZe olbrzymia ilosé bezpXatnego oprogramowania. Da}ej opisze=

-y to szczefdlowo.

Jakiego redzaju sprzetu potrzebujesz do uruchomienia CPKM

W celu zastosowania CP/M na C128 bedziesz potrzebowal
uzyé pojedynczej stacji dyskdw 1571 lub podwdjnej 1572,

40 lub 80 kolumnowego monitora i oczywidcie zbioru dyskie-

tek z systemem CP/M. Mozesz takZze nabyé drukarke MPS-802
lub DPS-1101 oraz modem 1660 lub 1670 /patrz rys. /s
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Stacje dyskdw

064 uzywa stacii 1541. Stacje te sa wolne, poniewaz uty-
to w nich metody szeregowel do przesytania danych z dysku do
kcmputera. Nowe stacje 1571 1 1572 83 © wiele azybaze niZ 1541,
Stacje stare przesylaly dane 2z predkoscia 320 znakéw na sekun-
de, Nowe w txybie CP/M mogy, przesyiad done z predkodcig 3500
znakéw na sekunde, co daje szybkosé ponad 10 razy wigkszg. No=
we napedy zawiera inteligentny mikroprocesor, ktézy daje C128
przewage nad innymi komputerami CP/M.

W plerwszych latach istnieria CP/M caXe cprogramowanie
byio rozpowszechniane na g~calowych dvsklezkach 1 byt " azy@azv
tylko jeden format magazynowania danych na dyskietce. Gy nam
pedy dyskietek 5 1/4 cala staly siq burdzie] popularne,’ fabry-
ki zaczely stosowad réine techniki formatowania. Obecnie stom
suje sie okclo kilkunastu formatéw, co stwarza problem uz VSl
nié kompatybilnodels Wprawdzie nie isinieje taki program, It G
ry nie moze pracewaé pod inng wersjg maszyny cp/M, ale powsiam

' je tu problem wprovadzenia programu do komputera, gdyz stacja
dyskxu nie moze srozumied spoesobu zapisu na dyskietce. Stacja
L1571 jest wystarczajaco sprytna, aby autcmatycznie wykryé ro=
dzej formatu stosowanegd dla CP/M. Oznacza to, Ze niezaleinie
od tego, co bedzie uruchamiai Twéj komputer, stacja 1571 jeat
zdolna to odezytaé. Wybdr pomigdzy stacja z pojedynczym napz-
dem lub podwdjnym Jest sprawg wygody i kosztu. Pojedynczy na~
ped pozwala uruchaniaé programy bezpodrednio. Jednakze wytwim
rzanie kopii programéw i zbioxéw przy uzyciu pojedynczego ram
pedu jest nuiace, jesli musi byé czgsto wykonywane. Podwd Iny
naped stacji 1572 pozwala fatwo kopiowaé zblory 3z jedne] dys-
kietki na druga. )

- 132 -

1xéwietlanie

Sg dwa sposoby wyswietlania tekstu w trybie CP/M. Naj=
lepszym i najbardzie]j kosztownym sposobem jest nabycie no-
wego B80-kolumnowego kolorowego monitora 1902 firmy Cemmodce
re. Monitor ten posiada pigkne kolory i moize wspdipracowaé
z komputerami €64, C16, Plus/4, C128. Ekran ma rozmiary &4C
pa 200 pixeli /najmniejszych elementdw obrazu punktéw/ i
moze wyswietlaé palete 16 kolorow. Nowy uk?ad scalony v1deo
w C128, ktocy jest czgsto uzywary‘takze w IBM PC, steruje
tym ekranem w trybie 80-kolumnowym.

Zaleta trybu 80-kolurnowego jest to, %2 znaki =g prze=
chowywane i wydwietlane z pamigei HAlM. Gdy komputer jesi
wlzczany po raz pierwszy de sieci, zbidr czcionek /znakéu/
przechowywany w pamigci ROM przemieszczany jest do pamigel
RAM, Gdy CP/M chee wydwietlié znak Qckonuje tego biorae go
z tego obszaru pamigei. Poniewas znaki przechowywane 83 w
pamieci RAM, mozliwa Jest ich modyfikacja i tworzenie now
wych znakéw przez uzytkownike, stosownie do potrzedb jego
programéw,. Oznacza to,takie, Ze wosesz miksowaé grafike i

tekst na tym sanym ekranie przy pracy % cP /M.

MoZzesz takie uzywaé 80-kolumnowego monitora moncchrom
matycznego o wysokie] rozdzielczodci, WysSwietla on tylko
seden kolor. Na kolorowym monitorze znakl iekstowe s§ roze
sigoniete nieco w kierunku poziomym, ale sg one jesazcze od-
czytywalne, Kolorowy monitor Commodore’a zawiera wbudowany
grofnik, regulatory sily gXosu, koloru, odcienia, Jjasncsci
i kontrastu.

Drugim sposobem wydwietlania tekstu w CP/M Jest txyd
40-kolumnovye. Tryb ten korzysta ze standardowego ukiadu wy-
$wietlajacego VICII stosowancgo w C54 1 pozwala uzywad stan~
dardowego 40-kolumnowego kolorowego monitora 1702 firmy
Commedore.
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Monitor 1702 jest tadszy od nowego monitora 1902, ale
nie potrafi wyswietlaé 80 xolumn w linii, czego oczekujg pre—
gramy CP/M. Zamiast tego, pierwszych 40 kolumn jest wyiwietla~
'nych normalnie, natomiast specjalny klawisz klawiatury ci28
pozwala na przesuniecie pozostalych kolum iak, aby staly sieg
widoczne, Czytanie programéw CP/M w ten sposéb, wymaga statego
napiccia uwagi przy obserwowaniu ekranu i Jest zalecane tylko
w przypaaku, @dy beda tworzone prograny, wymagagace tylko 40
kolumn, Innym usprawiedliwieniem moze byé pisanie na CP/M gmer,
kibre nzywaja koloru i déwigku €128, Subtelna przewaga uiycia
40-kolumowego trybu polegs na tym, Ze predkodéé zegara syste-
mowego jest zwigkszona dwukrctaiez 1 do 2 Miz. ‘

Dyskietki ce/M

Bedziesz potrzebowal zbioru dyskietek z CP/M dla swojego
C128. Obecnie CP /M jest rozprowadzany w pakietach, skiadaja~
cych sie z 2 dyskietek. Jedna zawiera specjalne programy in-~
stalacyjne CP/M, a druga zawiera programy uzytkowe. Wyjasniny
to bardziej szczegdZowo péiniej.

Wazne programy dla posiadaczy CP/M

W 1976 T. byo 100 programdw, ktére pracowaly pod CP/M.
W 1983 r. byio ich ponad 10 000, Przy tak wielkim oprogramo-
waniu CP/M uzytkownicy CP/M na C128 staja wobec powainego plo=
blemu wyboru. W czgdei tej pomoczenmy wybrad nejlebsze programy
z szerokiego i obfitego asortymentu programéw cP/i. Skupimy
sie przy tym na programach, kidre wedlug naszego odczucia, 3§
najlepsze takze ze wzgledu na ceng. Przy czylaniu te) ksigle
ki zostaniesz poinformowany o kilku najbardzie] popularaych
programach i jednoczednie dowiesz sig jakie jest ich dzlalaw

nie.
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Popularne oprogramowanie CP/M zawlera programy prze-
twarzania tekstdw, stoscwane do pisania czegokolwiek - 55-
czawWszy od krdtkich listdw, a skodczywszy na diugich roz-
dziaach ksigZek. Wigkszodé ekspertdw zgadza si¢ z tym, Ze
prawdziwie poteine programy przetwarzania tekstu byly pray-
ozyng rozpowszechnienia sie oprogramowania CP/M na rynkis.

W kodcu kazdy potrzebuje razpisal cod na komputerze. Istnie=
jace narzgdzia przetwarzania pozwalajg na aulcmatyczne
sprawdzenie liter w Twoim dokumencie, budowanie tablicy
skojarzeﬁ, tworzenie skorowidzéw, lub wstawianie imicn w

mieasce okredlonych liter.

)

Nanwrdziej popularnyml prog*amami uﬁywanyml w bizne=
sie, 8§ programy typu "spreadsheets" /pacnty/. Programy
te pozwalajg na manipulowanie_liczbami i rysunkami w duzej
macierzy, skiadajace) sie z rzeddw i kolumm. Kilka najlep-
szych programdw tego typu byio zaprojektowanych po rzz
pierwszy dla CP/M,

Programy zarzgdzajace bazg danycen pozwalajg na manipu-
lowanie duzg ilodcia informacji, ktdra moZe byé zdefiniowa-
na jako zbidr pdl-danych takich jak imlona, adresy, numery
telefondéw itp. Bazy danych sg uiywane do: obsiugi klientdw,
okredlanie kwot do zapiaty, prowadzenie inwentaryzacjl, ana-

lizowanie danych, drukowania sprawozdad itp.

Dla CP/M stworzono takze bardzo dobre oprogramowanie
ala celdw firansowych. Sa to programy do obsiugi koubt, ksiiz
obsiugi /saldowania/, ksiazeczek czekowych, sporvadzania

bilanséw, zestawisnia wpiywdéw i programy woiywdw podaticowyen.

_ Tysigce przedsiebiorstw prowadzl swoje rachunki przy uzyciu

CP/M. Odkryjesz takie duzy asortyment oprogramovania komuni-
kacyjnego, pracujacego pod CP/M. Programy te pozwolg Ci na
wysyianie zSioréw i programbw przez linie telefoniczne, sto-
sowanie zdalnej obsiugl baz danych tekich jak: The Source i
ComupServe. CP/M zawiera siynny program telekomunikacyjny
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zwany Modem 7 =- jest on ogdlnodosterny. Istnieje takze duza

1108¢ jezykéw programowania, pracujacych pod -CP/M. Najbar=

dziej popularnym jest Microsoft BASIC [zwany MBASIC/, ale

zrnajdziesz takze takie jeayki, Jjak: Pascal, Jezyk C, Forth,
COBOL, Lisp, Prolog i inne. Nie oczekuj jednak wielu gier
dla CP/M. Wprawdzie istuiejg dobre gry tekstowe, ale Kildall
zaprojektowa CP/M do pracy ze zwykiymi terminalami i kla=
wiaturami, Dlatego tez standard CP/M nic dostarcza grafiki,
dfwieku i klawiszy funkcyjnych, odpowiednich dia gier, a
wiekszo$é programéw CP/M uiywa trybu 80-kolumnowegoe Jednak~
ze juz wkrdtce zobaczymy, Ze Jjest mozliwe aby programy napi-
sane pod CP/M C128 korzystaly z grafiki, okien'i efektlu’
dfwigkowych C128. MoZemy oczekiwad takich rozwigzak w cigge

rajblizszycn paru lat.

Niezgodnoéé formatdw zapisu danych na dysku

Jak wykazaliémy uprzednio istnieje mnoge$é Oprogramows~
nia sprawdzonego W dziafaniu dla CP/¥, ktére moze byé uiyte
bezposrednio na Twoim C128. Jedynym wymaganiem jest to, aby

byZo ono dostepne na dyskietkach 5 1/4 cala.

Jednynm ze szczegdlnie drazliwych probleméw, zwigzanyci
z rozpowszechnianiem oprogramowanis CP/M jest format zapisu
danych na dysku. Poczgikowo CP/M tworzony byX na dyskietkach
8 calowych jednostronnych o pojed&nczej gostodcl zapisu i
stosowany przy tym jeden format zapisu zwany I8M System 34,
Obecnie istnieje kilka nowych sposobéw zapisu dyskietek, oneje
Qujacych dyskietki dwustronne o podwédjired gostodel zapisu. |
W chwili gdy wprowadzono dyskietki 5 1/4 cala, niektgre fine
&y komputerowe, jak KayPro, Morrow, Osborne, nieznacznie
zmienily format zapisu, codpowiednio do pogzezegdlnych rozwigm
zafl sprzetowyche. W wyniku tego powstalo niedopasowanie pomig-
dzy stacjami dyskéw réinych komputerdw CP/li. Commodore omija

ten problem niekompatiybilnofecl przez zastosowanie inteligent=
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nego napedu peryferyjnego. Stacje 1571 1 1572 sg zdolne od-
czytaé dyskietke sformatowang wediug dowolnege z formatéw
CP/M. Gdy wXozysz dyskietke do 1571, stacja prdbuje okred-
1ié typ formatu zapisu, a gdy jus tego dokena, odezytanie
danych nie stanowi problemu, CP/M na C128 posiada takie
zdolnodé formatcovania dyskietek wediug jednego z kilku for-
matéw CP/M. Tak wige mozesz napisaé program, ktéry bedzie
mdgk byé odezytany na innym komputerze CP/¥, Teraz, gd&
wiesz juZ nieco o formatach zapisu, zobaczny z jakiegd opro-—

gramowania iozesz korzystal.

Programy przetwarzania tekstéw /Word processing/

Programy te naleza do pierwszych programéw jakie sg
nabywane przez wigkszodd usytkownikéw., Word processor jest
to program edycyjny, ktéry dziala podobnie jaik maszyna do
pisania, ale posiada znacznie wigcej mosliwodei od nieje
Oprdez tego, e pozwala on Ci na natychmiastove wstawiznie
liter, s¥éw i zdarl w dowolne miejsce przygoilowywanego przes
Ciebie dokumentu, moze on takize automatycznie poprawié ca=
1y dokument w ciagu kilku sekuné, wyrdwnyvad marginesy,
zmieniad wielkofd odstepdéw itd. .

WordStar

WordStar by pierwszym programem edycyjnym dla cr /v
typu "to co widzisz jJest tym co otrzymasz". Oznacza to, Ze
takie operacje formowania jak podwéjne spacjowanie, justo-
wanic, ustawianie marginesu, sg widoczne na ekranie zanim
teket zostanie wydrukowany. Tekst zostanie wydrukowany w
takiej postaci, w jakiej jest widoczny na ekranie. Starsze
edytory tekstu podzielone byly na dwie czedci: edytor do
sorowadzaria tekstu i urzadzenie formatujgco/drukujace do
wydrukowania tekstu. Nie moZna byo zobaczyé jak bedzie
' yeladaX wydruk, zanim nie zostaa wydrukowana kopia. Pro-
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gram ED.COM wchodzgcy w skiad oprogramowania CP/M dla C128
jest "starszym krewnym" WordStar’a,

Word3tar tak jak wiele innych programéw, musi byé "za~
instalowany" na korkreinym sysiemie komputerowym z CP/M, na
ktérym bedzie pracowal, Proces ten jest niezbedny, poniewaz
katdy system moZe mieé ekran o réinych rozmiarach, réine
klawiatury. Gdy instalujesz program CP/M musi mu po pierwsze
okres$lié charakierystyki swojego ekranu i druketki. Nastep-
nie program uZywa wbudowanej tablicy do wprowadzenia do pro=
gramu zmian, niezbednych do jego poprawnej pracy na sprzecle

posiadanym przez uZytkownika. O T -

WordStar uiywa potginego programu "instalacyjnego'y kté-

ry dostarcza bardzo wyczerpujgcego menu dotyczacego drukarek
i terminali, ktdére mogg z nim pracowal. Mimo, ze WordStar
jest jednym ze starszych programéw i bardziej dojrzale pro-
grémy znajdujg sie juz na rynku CP/M, to posiada on zktoZony
zbidr rozkazdw, xtére musisz zapamiqtaé aby pracowaé na nim
‘efektywnie. Dobrze zaprojektowany zbidr "helg" sprawia, Ze
jest to bardzo Fatwe. Dokumentacja do WordStar’a jest masyw-
na, ale istnieje oprécz niej wiele ksigZek, ktdre pozwalaja
Q sposdb prosty zapoznaé sig z nim. Dostepna dla WordStar‘a
opcja "mailmerge" pozwala Ci na drukowanie kopii tych samych
‘1istéw do réznych ludzi, ktérych adresy znajduja sig w zbio-
rze baz danych. Mozesz takie wprowadzad dodatkowe informacje
do kazdego listu. ‘

Perfect Writer .

Perfect Writer jest czedcig rodziny Perfect Softwarc, w
ktdérej sktad wchodzi Perfect Calc i Perfect File. Tak Jak

. w§rd Star, Perfect Writer jest edytorem caXoekranowym, ale

dodatkowo pozwala na edycje ekranu podzielonego na czescia.
Oznacza to, Ze moZesz podzielié ekran na dwa poziome okna i
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przegladaé réine czedci tego samego dokumentu., Pozwala Ci
to czytaé jedna czeéé podczas modyfikacji drugiej. W rze-
czywistodel Perfect Writer pozwala na otworzenie 7 zblordw
w tym samym czasie i dokonywanie jednoczesnej ich edycji.
Inng zaletg zastosowania podzialu na okna jest to, Ze mo-
zesz ¢igd i Yzczyé dwa dokumenty Jjednoczednie znajdujace
sie na ekranie. W WordStar musisz przepisaé tekst, ktdry
ma byé"doklejony” np. na dyskietksg, nastepnie skasowad bie—
zgcy dokument, zaXadowadé pgnownie nowy dokument i wezytaé'
uprzednio przepisany zbidr teksiowy. Whudowane rozkazy,
ktére ustalajg odstepy, marginesy, nagréwki i zakordczenia
umieszczane 83 w tekdcie w péétaci‘;peélenych syuboli.
Rozkazy te powodujg formowanie caXego zbioru. Ale istniejsg
takze mechanizmy formowania tekstu, dzigki kidrym kaZdy pa~
ragraf moze by¢ oddzielnie przeformowany. Perfect Writer
jest nieco przyjemniejszy w uzyciu niz WOrdStar,'poniewaz
wiekszo$é jego rozkazdw wywoluje sie dwome klawiszemi /Escare
i Control/. Perfect Writer posiada tokze doskonaly/pragram

instalacyjny. Istnieje wersja Perfect Writer dla Ci128.

Programy zarzadzajsce bazami danych /Datahase Menagers/

Database menagers sg programami uZywanymi do maniﬁulo—
wania danymi, wystepujacymi w posiaci rekorddw. Rekordy
mozna sobie wyobrazié jako pojedyncze linie informacji,
ktdére zawierajg np. nazwiska, adresy, wielkos¢ kont, ilasé
dostepnych elementdw itd, Détabase menager jest programem,
ktéry poezwala Ci wprowadzadé dane, ustalaé jak bedg przachi
wywane, 3zukaé okveilonych danych, drukowal skrdcone spram
wozdania. Najczgsiszymi uzyikownikemi database menagers sg

przedstawiciele biznesu, ktérzy najczesciej majg do czy-—

' nienia z informacjami dotyczacymi klientdw, ktdre to infor-
‘macis moga Zatwo by przechowane w bazie danyche ‘

\
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dBASETI

Prawdopodobnie najbardziej popularnym programem bazy
danych dla CP/M jest dBASEII firmy Ashton~Tate. Znany Jest
jako relaiywna fwzgledna/ baza danych, co oznacza, Ze jakim
kolwiek nowa informacja moze byé dotaczona do juz istniejg-
cyche Np. nazwisko moie poprzedzaé adres i numer telefonu,
1lub numer telefonu mof® poprzedzad sdres i nazwisko, Aktual=
ne zastosowania ABASEII wymapaja umiejetnodel ‘technicznych
przy programowanin, ale Zadne techniczne umiejgtnodei nie g
potrzebne przy uiyciu programu kofcowego. dBASEIT zawiera
jezyk programowania, ktérego uiywasz do tworzeg;gquzqu§§ychu
Poczatkowo jest on trudny do nauczenia, ale opancwany pPozwo=
1i ¢i tworayé zlozone bazy danych. Istnieje wiele dobrych

ksigzek do nauki programowania dBASEIL.

Spreadsheets /prachty kalkulacyjne, kalkulatory na tebalkach/

Spreadsheet jest prostym elektronicznym rejestrem, 82U~ .
zgeym do analizy typu “co bedzie gdy". Daje mosliwodé testo-
wania réinych wariantdw poprzéz manipulewanie liczbowymi dam
. nyml wprowadzanymi w postaci rzedéw i kolumn. MoZesz wprowd=
dzaé oprécz liczb takze formuly fwzory/, kiére bedg dziaaly
na danych, znajdujacych siq w rzgdach i kolumnach. Typowe py-
taniay na ktérg spreadsheet odpowie mogy byé nastgpujace:
"Jak inwestowaé jesli stopa procentowa wynosi 15062y “Jaki
jest efekt wytwarzania wigkszej iloSci skarpet purpurowych
piz zielonych?", Jednym z g¥Swnych zastosowad spreadsheet
jest modelowanie i przeﬁidywanie finanscwe. Najwaizniejsze ce-
chy charakteryzujgce spreadsheet to rozmiar piachiy robocza,
szybkosé obliczerd, zdolnodé do tworzenia sprawozdad, wspdd~
praca z innymi programami i atwodé wprowadzania danych.

= 1A -

MultiPlan

MultiPlan jest jednym 2z pierwszych spreadshect dla CP/%L
Jest zorgenizowany na bazie piachty roboczej /worksheet/,
ktéra przedstawiona jest na ekranie w postaci rzedéw i ko-

lumn, tak jak w rejestrach ksiggowych.

MultiPlan uzywa ekranu jako okna, w ktdrym widoczny
jest fragment duzo wickszej prachty roboczej. Na ekranie
widocznych jest 7 wierszy i 19 kolumn, a caly obszar skiada
gig z 63 kowsum i 255 wierézy‘ Magz moiliwodé przesuwania .
"okna' w dowolne miejsce plachty oraz wprowadzania danych
do dowolnej‘komérki plachty roboczej. Mozesz takie wprowam
dzaé formuly [fwzory/, wediug ktdrych automstycznie zostang
dokonane obliczenia ra danysh zawartych w wierszach i ko=
lumnach. Przeliczenie jest prawie ratychmisstowe. Sposéh
w jaki pracuje MultiPlan jest podcbny do pracy procesors
tekstu, 2z wyjatkiem uiywania klawiszy kursora do porusza—
nia sie po rzedach i kolumnach. Wozesz skagowal Guie obszaxy
pkachty za.pomocq przycidniecia kilku klawiszy. Mozesz takie
wprSwadzaé tekst np. nagidwki opisujace zawartosé pél, Iste
nieje w MultiPlanie rozbudowany system pomocy, ktéry pozwa-
la Ci “"skoczyé w program” bez obawy. Istnieje tez kilka dob-
rych ksigtek do nauki MultiPlan“u. Jedynym niaéostatkiém

MultiPlan”u jest to, %Ze mie posiada on prostego sposchbu

| otrzymyvania reprezentacji graficznej wynikéw. Vozemy jed=
\ g

nak znezlefd taka wersje MultiPlan®u, w kitdrej w poZaczeniu
xg €128 1 jego doskonalym ekranem graficznym, bedzie to moZ-
liwe.

4
Su;erale 2

-Ce
:obni:a'posiada nieco wigcej rzeddw i kolumn. SuperCalc za

| Innym doskonalym programen typu spreadsheet jest Supes-
%ﬁ 2. Jesi on podobny do MultiPlan®u, lecz jego plachta
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" interesujacy system przetwarzania wsadowego, ktéry pozwala

Ci na umieszczanie szeregu jégo rozkazdw na piachcie i wyko—

nywanie ich. ia przykZad jesli chcesz otrzymad wydruk rapor-

tu, ktéry bedzie uiywai réznych czeéci piachty roboczej, roz=
kézy w zbiorze moga okredlaé obszary tych czesci niezaleznie;

Jést to szezegdlnie dogodne dla ekspertéw, kiérzy cheg za=-
prqj‘ektowaé ztozone pakiety, ktdre beda uZyWane przez rowices
juszy; Supercalc uzywa takze pewnego formatu skiadowania da~
nych /specyficznego/ dla spreadsheet SDI /dla Supex Data
Exchange/. Moze on przechowywaé dane w postaci ograniczone]
przecinkami, co powoduje, Ze 8§ ones dosigpne dla iﬁnych Je=
zykéw programowania CP/M takich jak Microsoft BASIC, CRASIC
i Pascal /patrz rozdziak o jezykach programowania dP/M/.

Oprogramowanie finansowe ;

Prograny finansowe sg to pakiety’CP/M, ktére pozwalajg

firpon prowadzié ksicgowosé na komputerze. WigkszoSé pakietdw

finansowych oferuje ogdlny program ksiegowania oraz system

listy pXac. CaXkowity system zawiera programy do obstugi od-
bioru, piatncdei, inwentaryzacji i kosztdéw pracy. Oprogramo-
wanie finansowe jest trudne do zdefinlowania i istnieje wiele
pakietéw naleigeych do tej kategorii, znacznle rdinigeych sig
miqdzy sobg. Nabywajac taki system dla swojego C128 powinie-

ned zwrécié uwage na to, jak elastydzny jest dany program i

jak elastyczne jest sporzadzanie sprawozdat, Powinienes tak«

%e sprawdzié, jakie jest wspdidziafanie pomigdzy pakietami,
zn. czy réine czgdei systemu, takie jak ksigzki czekowe 1
generatory zestawienia wprywéw, moga porozuwniewag sig ze
soba. Mozesz takie byé zainteresowany sprawg zabezpieczenia
i uzyskaé pewnodé, Ze istnieje mozliwofé ochrony programu
przed dostepen oséb nieupowainionych /np. przez hasXo/, po-

niewaz tylko np. niektérzy pracownicy mogg wypisywaé czeki.

'

Software FPittneg Program

Jest to rzetelny, “oparty o ekran" sisdmioczesclowy
system‘rachunkowoéci. Oferuje on programy obejmujace
ogblne rejestry, obsiugg odbioru, wyliczanie pZainodci,
porzadek sprzedaly, inwentarjzacje, listy pZac i koszty
zatrudnieniae Wprowadzane ekrany sg zduniewajgco wszech-

stromne. Rozkazy edycyjne podebne do rozkazdw WordStar ‘a

~ pozwalajg Ci Zatwo poruszaé sie po ekranach pProgrami,

wprowadzaé i modyfikowad dane zrnajdujace sie na nich.
Program moze przystosowaé sig do Twego sposobu prowadzenia
gachunkowqéci. Wozystkie dane phpyggramie £g przechowywane
w tablicach i mogs byé modyfikowane. Istnieje wiele typdw
funkcji sprawozdawczych, umozliwiajacych rewizje ksigg,
pordwnania i analizy. Sprawozdanie dla klientéw z uwzgled=
nieniem formatu jakl soble 2ycza, jest rdéwniez moZliwe.
System ma mndéstwo zalet. System piac ¢bejmuje zasiiki choe
robowe, urlopy, FICA; stanowe 1 lokalne pedatki, a nawet
nadgodziny.

Program pracuje pod kontrola specjalnego interpretcra
~ BASIC Interpreter firmy Control C. Program ten musi byd
nabyty osobno. System zasfuguJe w peini na swd nazwes jest
wszechstronny, %*atwy do nauczenia i posiada dobrg dckumen-
tacje. Szczegdlnie cenng cechg dla uzytkownikdw G128 Jest
to, %e program jest zdolny zapewnié prace 24 uzytkownikom,

pracujacym na tym samym zbiorze.

Komunikacje /*acznosé/

Ostatnim szalerdstwem sg sieci komputerows i komunika=-

© cja migdzy systemami. Laczenie w sieci 1 komunilkacja pozwa=

la na doatgp 8o oddalonych komputerdw najczescie] za po-
drednictwen linil telefonicznych. Moze to byé wykorzystane

' do wysy%ania elektronicznej poczty MCI lub skopiowania
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zbiordéw lub progfaméw 2 innego komputera. Poczta elektronicu=
na jest metoda, z pomocs ktérej mozesz pisaé i przesyaé do
komputera pedtgczonego do towarzystwa poczty elekironiczne]
1listy. List taki moze byé wydrukowany i dorgezony. Wysyze~"
nie i ocdbienanie programéw jest najczgstozy formg komunika—
cji. Mozesz takze uzyé komputerowej komunikacji dolwywolap
nia oddalonych komputeréw i przeszukiwaé je, widczac sig po
fantastycznych bazach danych, kidre zzwiecraja. Mozesz mied
réwniez dostep do ton bezpiatnego oprogramowénia CP/M. Aby
rozpoezab komunikacje potrzebujesz medemu i programu komuni-~
kacyjrego. Modem koduje i dekeduje informacje z komputera
na péstaé standardowyeh tonéw. Jedli komputer, z ktdrym jes-
tes polépzony pociada modem, to oba kowputery moga sig powo~
zumiewaé i wymienié informacje miedzy sobg. Gdy codblerasz
informacje z innego komputera, potrzebujesz otworzyé zbidr
na dysku i przejaé jg. Twoje oprogramowanie komunikacyjne
musi takze byé w stanie zaemulowaé rodzaj popularnégo ter— °
minala. Jest to konieczne, gdy? wigkszoéé siuib informacyj-
nych dokenuje poZaczenia zgodrnie z protokoien dostosowanym
do ckredlonego rodzaju terminala. Protokok oznacza; Ze Jest
prowadzona specjalna kontrola poprawnosci przekazu'pomiqdzy
nadajnikiem a odbiornikiem, ktéra zapewnia wiarygodno$é
tr;nsmisji. ProtokoX jesi niezbedny z powodu mozliwosci wy=
stepowania w iiniach telefonicznych radunkdéw elektrostam
tycenych lub szumdw, ktore mogs spowodowad znieksztaXconie
nadawanych i odbieranych informacji. Stosowanie protokoiu
gwarantuje, Ze znak wysiany, bgdzie prawidZovo odebrany.
Kajbardzlej popularnym protokoiem jest protokox XMODEM,
ktéry zaprojektowany zostal pruzez Warda Christénsena,

XMODEM jest czgdcia innego programu zwanego Modem T zaprod tk=

towanego przez Warda i opisanego w dalszej czedel pozdziaku,

zatytutowanej "Dezplatne oprogramowanic'. Wiekszodé polaczqﬁ<

miedzy komputerami odbywa sig bez pomocy protokoiue Wyslanf

/

i
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znak jest powtarzany przez kémputer odbierajacy informacje.
Tak wige moiesz zobaczyé go na swoim ekranie /tryb ten nazy-
wany jest full duplex/. W trybie tym nie jest jednak wykeny-
wane sprawdzanie identycznodci znakdw wysktancge i odebranego.
Tryb ten zwany jest trybem bezprotokoowym. Tryb jakiego
uzyjesz zaleizy od rodzaju przesylanego zbioru. Zbidr progra=
mowy taki jak COM jest utworzeny najezgdciej w postaci czy-
stego kodu dla mikroprocesora Z80. Wysyianiec takiege zbiloru
wymags zastosowania protokeoiu. Natomiast moéesz nie mied zad-
nych obaw w czasie przesyzania notatki /listu/ za podrednic-
twem poczty elektronicznej..

Crosstalk

Mimo tego, e Crosstalk produkowany przez Microsofi nie

byl pierwszym programem xomunikacyjnym na rynku, szybko stai

si® jednym z najbordziej popularnych. Crosstalk jest zaprojeke
towany giéwnie do pracy z modemem Hayes Smart modem poniewa?
podem ten jest w pewnym stopniu "inteligeniny, co\jesi WYL
gane przez program Crosstalk. Moze on autcmatyczﬂie wybierad
numer zardéwno w systemie impulsowym, jak i czsstotliwodcice
wym i posiada mozliwodé wyboru jednego z kilku protokoidw. *
Croasstalk przechwytuje przychodzgce dane i umieszcza Je w
pamieci, pozwala Ci na ich edyej¢ i zapisanie na dysku, Iy
3a juz gotowe do zapamigtania. Tak jak wigkszo$é dobrych
programéw komunikacyjnychy Crosstalk pozwala Ci ustalid waie
ne parametry takie, jak numer telefonu, szybkeié przesytu in-
formacji, liczbg bitdw danychg liczbe bitdw stopu, parzys-
to4é, pelny lub péi-dupleks, Tym co jest szczegdlnie mile
jest to, %e ustalasz wszystkie te parametry na wydzielonym
fragmencie ekianu, tak %e stan ich Jest zawsce znany. Ponie=-
wot kazdy komputer, z ktérym choesz siq porozumied moie wy=
magaé réinych javametréw, Crosstalk pozwala Ci-na zapamie-

tanie tych paraietrdw w po%taci zbioru o nazwie np. SOURCE.




XTK. Gdy pé4niej napiszesz LO SOURCE.XTK, to Crosstalk zaia-

duje te paramelry.

Oprécz posiadania dobrze zaprojektowanego trybu emulacji
terminala, Crosstalk posiada tryb przesylania zbiordw, Komuim
nikajace sié komputery moga byé zupeinie rdine i pracowaé w
odmiennych konfiguracjach tzn. moZesu uvzyskaé poXgczenie mig=
dzy €128 a Osborne. Jesli tylko oba te komputery pracujg pod
programen Crosstalk, to przesianie zbiofu jest Zatwe. Ludzie
uzywajgey programu Crosstalk do przesyzania "upakowanych"
zbiordw typu COM, docenis tryb nie wymagajacy nadzoru funat=
tended mode/. Pozwala on programowi Crosstalk wywokywad nie
pilnowdne komputery pracujgce takie przy wykorzystanin Cro:s—
talk, sprawdzaé zbiory i przesytad je w razic potrzeby. Prie-

s¥anie moe odbywad sie zardwne przy pomocy protokoiu XMODIM '

w ktérym wszystkie znaki sq sprawdzang w czagsie wysylania,
Jak 1w trybie bezprotokotowym, w ktérym nie istnieje kon-.

trola poprawnodei danyche Crosstalk jest “kuloodporny" 4 pra~

w;e ‘niemozliwe jest zniszczenie go. Rozkazy help w trybie cne
-line dajs Ci opis kazdego rozkazu bez. potrzeby zwracania sig
do podrecznlka. Crosstalk dostepny jest na wielu komputeragh
wacznie z IBM PC, przenodnych komputerach CP/M takich jak

Osborne, Morrow i Kay Pro.

dssyikd

Jeéli nie jested zadowolony z zastosowas CP/M, lub
cheesz tworzyé lepiej sprzedawalne programy, pusisz wiedziod
jak uzywaé jezyka komputeia. Jezyk programowania jést tym, cO
Jest uiywahc aé tworzenin czegod- co ostatecunie aianic clg
“inst}ukcjami" Twojego ukXadu scalonego Z80. Na przykad,
CP/M, WordStar i MultiPlan byXy napisane w jezyku niskiego
poziomu, zwanym asemblerem, 2 drugie strony Software Fitness
Program by napisany W BASIC 2 - Jezyku programowania wyie
szego rzedu. Lstnieje wiele réinych typéw Jezykéw kogﬁputero—
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wych pracujacych pod CP/M. Poniewaz Swiat CP/M by w po-
czatkowych latach tworzony przez hobbistdéw komputerowych
tzv. hackers, zrodziko sie wiele jezykdw eksperymentaluych
ktérych kilka staXo sig produkiami kemercjalnymis Ist~
niejg dzissistki rdéznic pomiedzy jezykami, niemcizliwych
do przedstawienia w tej ksigice, ze wzgledu na brak miejsca.
0gdlnie méwiac najbardziej popularnym obecnic jest Jezyx
BASIC, szczegilnie dlatego, %e jest fatwy do nauczenia 3
stosowania. Ponadto jest dostepny w swych réinych wersjach
na prawie wszysikich komputerach oraz Jest Jezykiem konwers-
sacyjnym. Nastepnyrl pod wzg{edem popularnofci sg: Pascael
.i troche nowszy jezyk C. Pascal Jest jezykienm powazniejszym,
wymagajgcym.wigkszego dodwiadczenia, ale w zamian bardziej
elastycznym /i czasami szybszym/ niz BASIC, Pascal uzywauy

jest.tradycyanie w szkorach do nauvki programowania WyZszego

" gtopnia. Jezyk C powoli osiaga pozycje Pascala, poniewni

Jest szybszy od niego i dostarcza bardziej zwartege kodu.
Ponadto na tym jezyku oparty jest znany system operacyiny

UNIX. Wiele profesjonalnych programdw powstaio takie w

oparciu o jgzyk C.

Microsoft BASIC

Microsoft BASIC posiade fantastyczug historig w dwie-

;_;

cle CP/M 1 przemyale komputerdyw csobletych w ogdle, Bil
Gates cbecnie pracujgcy w jednym z naﬂwquqzyvh software "=
owych wydawnictw w przemydle i jego pariner John Allen siwo-
rzyli w 1975 roku Microsoft BASIC, aby wruchomié pierwezy,

prawdziwy mikrokomputer Altair 8080. W tych dawnych czasaci

‘nie bylo jeszcze dyskietek, wiec Cates 1 Allan uruchamiali

BASIC przy usyciu czytnika tadmy papierowej 1 programu wpro~
wadzajacego dane floader/. Cdy powstal CP/X Gates i jego

. partner szybko stworzyli wersj¢ BASIC a oparty na dysku zwa

A ]
na FASIC, Program natychmiast prayjaf sig i od te]j vory
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Microsoft BASIC stai sie faktycznie standardowym jgzykiem

programowania dla CP/M.

¥icrosoft BASIC jest dostgpny w wersji interpretera i
kompilatora. Ihterpreter, bardziej popularny, prayjmuje rou-
kazy B4SIC’a w chwili napisania ich i wykonuje programy na;
tychmiastowo, Kompilatcr BASICa czyta instrukcje, ktdre sa
utworzone w zbiorze tekstowym.przy uzyciu edytora 1 zwykle
pc kilku minutach podaje Ci informacje, jezeli wystepuja ju~
kie$ bYedy. Jednakze kompilator wytwarza o wiele szybszy kod.
Najczedciej programifci prébuja przygotowaé program z wyko-
rzystaniem przyjemniejszego w obsiudze interpretefa, a nam
stepnie uzywajg kompilatora do przydpieszenia wykonywénia
programi. Uzywanie Microsoft BASIC pod CP/M jest bardzo pro=
ste. W BASIC’u kazda instrukeja zajmuje jedng linie i jest
poprzedzona numerem linii. MoZesz zaten kortrolowaé zawar-
teéé programu przy pomocy edytora liﬁii. Mozesz usungd linig
przez napiéanie numeru linii bez podawania instrukeji, lub
mozesz wstawié nowa linig poprzez podanie nowego numeru i
instrukcji. Mozesz uzyskaé listing calego programy lub jedé
ﬁejqokreélonej linii. Microsoft BASIC posiada wbudowany edy=-
tor, ale mozesz takize tworzyé program korzystajqc‘z Jakiego=
kolwiek popularnego programu obrdbki tekstéw, lub nawet edy~
tora FD.COM. W MBASIC posiadasz zbidr wbudowanych funkeji
takich jak np. SIN, LOG i EXP, Struktury sterowania nie sg
tak rozbudowane jak W Pascalu i C = zawleraja WHILE-WEND,

’ IF-THEN-FLSE i FOR-NEXT.

W MBASIC moZesz Zgezyd programy zbyt dufey aby w ca~
Yofci zmiedciky sie w pamigei, jak rdéwnlez usywaé zwykiych
i sekwencyjnych plikdw. Funkeja PRIND USING jest préeznaczo—
na do wyprowadzania liczb dziesiginych w uporzadkowanych kow
lumnach. Sprawdzanie Stqdéw jest dobre 1 molesz sém napiseé
wXasne podprogramy obsiugl beddéw uzytkownika. MBASIC dajo

dostep do pamigel za posredniictwem rozkazéw POKE i PEEK, B
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Instrukeje CALL i USR pozwalajg Ci uruchamizd programy w Je-
zyku maszynowyn Z80 z poziomu jezyka MBASIC. Pedrgeznik do
Microsoft BASIC jest bardzo dobry, a ponadto istnieje wiele

ksigzek o programowaniu w tym jezyku.

Microsoft BASIC nie jest tak silny jak BASIC 7.0 na
C128, ale jest kompatydbilny z wieloma innymi maszynami. Na'
przyktad MBASIC i BASICA doXsczane do kazdego IBM PC sq
rawie identyczne z MBASIC dla CP/M. PoniewaZ §O-kolumnowy
kolorowy procesor wizyjny wbudowany w C128 pesiada takie
same wrasciwodci, jak karta keloru w IBY PC, Jest prawio-
podobne, Ze wiele progremdéwsnapisanyck na IZM PC w BASIC™u
'pracujacych z kolorem, quzié motna Zatwo przerobid tak,
aby dziataly na C128,

_ PASOAL/MT+

Zwolennicy bardziej wyrafinowanego jezyka Pascal za~

‘pewne docenig wartodé jemyka PASCAL/MD+ firmy Digital Re-

search. Pascal jest jezykiem kompilacyjnym /choé pojawiaja
gig ostatnio réwniez interpretery Pascala/, majbardzic]
Znanym ze swojej "strukturalnoéci". Pascal jest bardziej
dopasowany do oczekiwal zawodowych orogramistdw niz jezyk
BASIC /cbodiaz najnowsze wersje BASIC‘a z mozliwoSciami
programowania strukturainego wzorowanego na PASCAL"u za~
czyoaja powoll tracié swéj charakter bardziej szabawowy niz

profesjonalny/.

Jezyk Pascal/Mi+ jest jednym z najszybszych i najbare
dziej wydajnych jezykéw typu Pascal na rynku CP/M. Jest
catkowicie kompatybilny z popularnym jezykiem USCO Pascal,
ale jest szybszy i wytwarza bardziej upakowany kod fmniej
Vajtéw na progran/. Jezyk pozwala CL tworzys duiay liczbé
programowych nak¥adek foverlays/, kidre mors byé pobrone
z dysku i umieszczone w okreslonym miejscu pamigci. Pozwa~
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la to programist‘om Poscala na pisanie o wiele diuzszych pro-
graméw niz wydawaXoby sig to moxliwe. Przetwarzanie matema~

tyczne dostepne w tym jezyku jest bardzo silne. Liczby MOgL,

mieé drugosé do 32 bitdéw, a arytmetyka BCD poawala na uszycie
18 cyfr - co jest konieczne w przypadku rozliczed finanso-
wych. /Bledy zaokraglania sg prawdzivym provlemem W wiegk=

szodel jezykéw uiywanych w interesach/.

Istnieje wiele dodatkowych pomocniczych programdvw ULy~
kowych dostarczonych wraz % jezykiem Pascal/b’T+ zawierajacych
kompletny system uruchamiania /debugzing sys tem/, disa;emb;er,
linker /program aczacy/, stuzacy do uzycia PA‘*CALA/MT—&- 2
prograrani w jezyku maszynowym. Jednym 2z najbardziej fkorzyst=
nych dodatkdv jest pakiet ezybkiego prqgramowwia. Jest to

pewien typ edytora podobnegoA do Word3dtara, ktéry posiada
mozliwodé automatycznego formowania i wbudowany wysszukiwacz
bledéw synta.ktycznych /skxadniowych/. .

Jedli jested dobry w Pascal “u wychwyel on prawie w2y st=
kle Twoje biedy. Nestepnie Twéj zbiér przekazany zostaje 4o
szybklego kempilatora, ktéry pomija sprawdzanie skadni. Koti
cowa, wersja programu Pascala pracuje z taks samg. szybkoécla,,
ale dzieki temu pakietowi uzyskalismy przyépies*enie progra~

mowania. ‘

BDE-C

Jeeyk C jest jgzykiem programowania, ktérego popular-
o4& stale wzrasta. Jezyk C zostal stworzony przef; Kernig-
hana i Ritchie z Rell Labs dla pomocy prazy opracowywd.niu Y
gtemu opelacyjnego zwanego UND(. Pazcenl nie by dobry do Lo
g0 celu, poniewaz nie wytwarzal wystarczajaco upakowanego ko=
du, byt zbyt wolny i nie posiadax prostego poigezenia z Jed- i
nostka centralng procescra /CPb/ Mimo tego, 2e Jeayk C nie’
byk przez dtugl czas dostgpny na cP/M, jego popularnodé stam

le wzrasiaXa z powodu jcgo przewagi nad innyml jezykami gku~
j

!
!
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zgeymi do projektowania skoxf;plikowanych programdw. Jezyk C
znajduje sig w potowle drogi pomiedzy Pascalem a jezykami
asemblerowymi. Wyglada on bardzie] tajemniczo niz Fascal

i jest zazwyczaj o wiele szybszy od niego. Jezyk C powstaZ
dlatego, 2e system operacyjny jest bardzo zXoZong czgscia
oprogramowania i musi byé szybki w dziafaniu. Pisanie syctew
m W jezyku maszynowym Loze wydawad sig najlepszym rozwige
zaniem, ale gdy program sig rczrasta, jezyk asemblera s-éaje
sie nieporgezny i trudny do sterowania. Jeryk C jest jezy=-
kiem strukturalnym tak jak Pascal. Wiektore doskonae pro=-
gramy dla CP/M byiy napis:me. przy utyciu jezyka BDS~C m.in.

.edytor tekstu Mince 1 word processor PeachText.

Jezyk BDS~C by pierwszg wersjg jezyka C, ktéra pojawi-
}a sie na rynku CP/M. W ciggu lat rozwijak sieg, at stal sie

wolnym od beddw programem, preferowanym priez wielu ultytko=

" nikéw, Nie jest to tek peiny jezyk, Jak opisany przez Kerni g~

hana i Ritchie jezyk The C Programming Language /Prentice -
Hall, 1978/, ale zawiera duzy podzbidr wainych wiasnofcl. Jod-
‘rs, nich jest to, Ze program uiywa bardzo ma Zo panieci na~
wet przy najwigkszych progma.mach. Prograny matematyczne zmil e
noprzecinkowe nie sg kombatybiine z. podobnymi nz Unix C. Sz,{b—
kodé kompilacji programéw napisanych w BDS-C jest zdumiewajoe
co duza w poréwna,nm z jesykiem takim jak Pascal. Czasaml p7o=
gram jest kompilowany w cigsu sekund, poderas gdy w Pascalu
ten sam proces moze zajad kilka minut. Koinpila'wr BUS-C jesu
Iatwy w uiydiu poniewaz nie wymaga wielu zYozonych operacji
¥sczenia przy uruchamianiu. Skemplikujesz program, nastgeniz
po¥aczysz 1 juz jest gotowy do dziatania. Jedynywm siabym puik=-
Ctom MDS-C Jest to, Ze iworuzone rolokowalne sbiory praez Ko
pilator nie s3 kompatybilne z asemblerem Microsofi tak, ze
¥aczenie z‘;jezykiem maszynowym jest utrudnione. ‘



Programy uiytkowe |

Programy wiytkowe pomagaja Ci pracowaé w Srodowisku cp /M.
. Sa one takze programani, ktére znajduja zastosowania np. jako
kalendarze i notesy, lub dostarczaja narzedzi, ktére sprawia~

ja, e programowanie pod CP/M jest Fatwiejsze. !

Power!
Rk

Power! z Computing! w San Francisco jest programem pizye
gotowanym przez Digital Research. Jest to zbidr programéw .
uzytkowych, ktdre przejmujs obowigzki w sytuacii, sdzie PIP,
TYPE, TRASE i RENAME obawiaja sig daiakab. ’

Aby uruchomié Power! podajesz jego nazwe 1 program sam
instaluje sig wewngirz cp/M, stajac sig Twoim “niewolnikium"..
Najbardziej uzytecznym - porkazem jest rozkaz COPY. Gdy wyko=
rasz rozkaz DIR w programie POWER! przed kasda nazwg zbiom
zostanie wyswictlony nurer. Jeéli teraz chcesz skopiowal y-
brane zbiory wystarczy, Ze podaszi COPY 1-3,7,13 1 wtedy zo=-
stana skopiowane zbiory o numerach 1-3,7 i 13. Rézkaz ERAGE
praque w podobny sposéb. Istnieje takZe mozliwedé sprawdie-
nia czy istnieja jakiekolwiek 2¥e scktory na dyskietce 1 odtwo-
rzenza zhioxdw, ktére przypadkowo skasowaXed. Power! posiada
wygodne w uzyciu menu, Iatwe do xontrolowania przez poczyiku-
jacych, Istnieje takie dobry system urnchomienicwy dla pro=
gramistéw, ktéry pozwala Ci czytaé sektory z dysku lub zawal-
todé pamigei. ‘ ;

ggzgzyka» T .

) Programy rozrywkowe sg czymé czego brakuje i powodu na=
tury sprzqienia 2 uzytkowniklem, Powoden tego jest fakt, Ze
aby zachowaé xompatybilnosd progranu z kazdym komputerem pra-
cujaeym pod CP/M nie moZe robié nic opréez umi eszezania wnam
k6w tekstowych w réinych miejscach ekranu, Standardowy CP/M
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nie ma mozliwodei generowaﬁia dzwigku i koloru. Istnieje
natomiast mndstwo gler tekstowych, takich jak Zork i Ad—
venture. Istniejg miliony gier napisanych w MBASIC takich
jak Tio-Tac-Toe, Animals, Guess the Numer i Blackjack,
ale nie spodziewamy sig¢ po nich wiele. Najlepsze gry sa
Zazwycza.j pisane.w jezyku maszynowym 1lud C.

Przygoda /Adventure/

Adventure z firmy Adventure International jest gra,
w ktérej przeszukujesz jaskinie peing dziwnych magicznych
postaci. Komunikujesz sig 2 gray za vosrednictwem uprosz—
czonego jezyka angielskiego. Celem jest znalezienie jed-
nege z kilku skarbdw - musisg prazy tym nie dad siqlzabié.
Wpisujesz do Adventure polecenie lub dytanie np. "Kill dra~
gon" /[zabij smoka/, lub "pick up magic lantern /podnied
magiczna laternie/. Natomiast Adventure uvdziele Ci dXuiw

szych odpowiedzi np. "jested w dufej Jaskini 1 dciany po-

=
_ kryte sa galaratka - nie moZesz wpirad sig po nien". /Jok

dowiesz sig péiniej, jedyng drogg wyjdela jest przegryzie-
nie sie przez Sciane/. W grach Adventure moZesz zobacayd

spis rzecazy, ktére zebraXed, obejrzeé’ otocuenie, zbievad.
pateriaty }td. Iudzie bywajg tak zachwyceni grami typn 4de

renture, 2e chgé wygrania staje sig 1lch obsesjs.

BerzpZatne oprogramowanie dla CP/M

Wezedniej wspominalismy, 2e istnieje bezpiatne opro-
geamowanie dla CP/M - np. XMODEN. Nie wspomnielidmy o tym,
36 nicktére programy bywajy bardzo dobre; e uzyskanie ich

nie jest trudne. Oprogramowanie typu public domain fogdlno—

dostqpna/ stanowlag programy, ktéve sg dostepne dla laldego

kto tego sobie Zyczy. S one w rzeczywistodci wiasnoéciag
publiczng. P
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Poniewa CP/M byt pierwszym cysremem operacyjnym dla
mikrokomputerdw wielka liczba hobbistdw ngbywara komputery
CP/M i rozpoczgli oni pisaé programy sami. Pamigtad, 2e za~
nim nastapila rewolucja mikrokomputerowa programifci i hobm
bydei nie mopli uzywad komputerdw, sdyz tylko dule przedsige
biorstwa mogly sobie pozwolié na ich kupno. Od chwiii ukazas
nia sie tanich mikrokomputerdw CcP/M, dostownie tysiace hobbys=
t6w powiedziaZos "Teraz moge napisaé pregram, o ktérym zaw-
sze merzytem" i przystapiXo do pracy. 0d ftej chwili powstawe~
Xy programy, z Xtérych wigkszodé byle siaba, ale niéktére by~
ty prawdziwymi perami. ‘

Ile jest bezpZatnego oprogramowania? Wielkosfé tegﬁ OPL o=
gramovania jesi mierzona w tomach. Tom jest to pojedyncza
dyskietka zawierajgca od 10 do 20 procramdw 1 250 000 znakéw.
Jeden z katalogéw sk¥ada sie z 250 toméw bezpkatnego cprogrim
mqwania! Oprogramowanie to mezna otrzymaé w klubach utytkow-:
nikéw komputerdw w réinych czgfciach kraju. Wysy&aja ong to-
m& biorgc tylko zwrot kosztéw'kopiowania. Drugim znaczgcym
#réd¥em sg systemy "electronic bulletin board" /elektronices
ny'biuletyn/ zwane RCPMS /Remote CP/M computer systems/.
Oparte 83 one o komputery CP/M pracujace W systemie‘on-line
posiadajgce duze twarde dyski zawierajace setki bezpatnych
programéw CP/¥. Programy te dostepne sa za pe$rednictwan moce=
mu i moga byé Ywciggnigie". do Twojego kompulera za pomocy

specjalnego bezplatnego oprogramowania komunikacyjnego“.

Jakie dobre bezpYatne oprosramcwanie jesti dostepne

i

Najbaraziej popularnyni programauni £ noczedis prograes
mowe i’ programy uzytkowe. Istniejq programy do odzyskiwania
uszkodzonych dyskéw i odtwarzania skasowanych zbioréw, a take
ze dziesiatki programéw komunikacyjnych. Przejrzyjaoy najb;r»'

% - nie w KBL
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dzieJ popularne programy, ktére mogs byé przydatne uzyt-
kownikowi CP/M 3,0 na C128.

Modem 7 /rozprowadzany takie razem z programem zwanym
XMODEM/ jest najbardziej popularnym programem, kitdéry posiam

da dosZownie setki wexrsji. Program ten pomaga w uzyskiwaniu

innych, bezpiatnych programéw od RCPN’s. Specjalny tryb
spravdzania powoduje, Ze nie wystepuje Zaden bYad podcras

operacji przesylania. Bez takiego sprawdzania byioby prowie

_pewne, Ze program nie dziaXalby wXadciwie. Poniewaz modemy

dla CP/M nie sg standaryzowane, Modem 7 musi byc dopasowy-
L}
wany do kazdego kompubtera CP/M, z ktdrym bgdzie wspbIpracoe

wat. Szczgdliwie rdéine wersje programu Modem 7 byty dopascs

4 wywané do wigkszodci maszyn CP/M i modemdw na rynku, tak Ze

nie zajmie Ci duZo czasu znalezienie wersji Modem 7 odpo;
wiedniej dla €128, W uznaniu znaczenia i wsnechobecnosci
yrogramu Modem 7 wiekszodé komunikacyjnyeh programdw na
rynku posfuguje sig takim samym protokoiem transmisji jak
Modem 7. )

Kompresja /30/ i Ekspansia /USQ/

Program SQ uZywany jést do kompresji zbiordw, tun,
zmniejszanie ich rozmiardw tak, éby mogly byé przesane
przez modem w krétszym czasie, USQ sg programami, ktdére
przywracajg zbiorom normalng postad.

Progremy obsIugi dysku /Dysk Utility - DU/

DU pozwala nas inteligentnn naprawe dysiu w czlu od-
zysxania skascwanych zbiordw, izolowanie uszkodzonych sekte

réw oraz dokornywanie "przomuzczepdw" danych z dysku, ktéry

e A, i



wydaje sie byé caikowicie zniszczony. DU jest nieco zZozonym
programen narzedziowym, ale gnczegdlnie popularnym, gdys po-
zwala programifcie CP/M staé sie chirurgiem. DU jest takze
popularnym przy usuwaniu zabezpieczenia dysku 1 analizowani

formatu zapisu danych.

FindBad i UNERA
frllhadon e e

FindBad lokalizuje uszkodzone sekiory na d&sku i izoluje
je tak, #e w prazysalodci moiesz uzywaé dysku tak, jakby nie
byt uszkedzony. UNERA pomags Ci odzyskiwad zbiory, ktéie pPry-
padkowo wymaza¥e§ z dysku. Nawet gdy skasowaXed 2bidr komend 3
FRASE w rzgczywistoéci jstnieje on jeszcze na dysku - tylko

Jego nazwa\jest usunigta ze skorowidzo dyskietki.

Dan’s Information Maragement System /DTNs/

Jest to peiny system zarzgdzania bazg danych rywalizuja=
ey z dBASEII. Program jest systemem programéw Microsoft BASIC
powigzanych ze scba 1 zaprojektowanych w ten sposéb, ze mogq
one byé uzywane przez kazdego. Wapisany zostal przez Dana Du-
gana i nadaje sig dla przeprowadzania operacji pocztowych
gredniej skali, spiséw alfabetycanychy rejestréw i podobnych
zastosowadl. Rekordy moga mied dXugosé do 256 znakdéw i1 do 30
pél danych, a rozmiar zbioru ograniczony jest jedynie pojem=

nodcig dyskdwe

Iﬁhe, dobre, opélnodostgpne oprogramowanie

CBASIC 2 Accounting System f-my Ozborme /Mc Graw-Hill

zawiera xompletny system obliczeniowy priezinaczony dla maiych |

firm wraz 2z odpowiednig literatura, dostarczang priez wydawee

Osborne/Mc Graw=Hill. Istnieje ponadto wiele jezykéw wigcznie

z kompilatorem Jezyka RASIC-E z Lawrence Livermors Laboratory,
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BDS-C, kilka wersji jezyka Torth, PILOT i nawet compilam
tor Pascala. Motesz takie znaleZé gry takie jak oryginalny
program Starfrek i inne gry video. Istniejg takZe asenble-
ry, programy ustawiania zbiordw, programy zwickszajace
azybkosé dziaania systemu, programy szybkiego kbpiowania

i wiele innych.

Jak otrzymzé bezplatne oprogramowanie?

Sg dw’ 3 metody wymiany bezpatnego oprogramowaniasg
pierwsza za podrednictwem dysku praez grupy usytkowmikéu,
a druga poprzez potaczenie komputerdw linig telefonicurg

z systemem g¥dwnym - biuletin boards.

Gruvy udytkownikdw CP/M

Grupa uzytkewnikdéw CP/M jest to grupa ladzi, zajnija~
ca sig katalogowaniem i wymievianiem informzcli o P/l bez
czerpania z tego korzydci materialnych. Grupy usytkownikdw
spotykaja sig zwykle dwa razy w miesigcu 1 sg rozrzucone pc
cakym ¥xaju. MoZess dowiedzieé éie czegos$ © gripach, znaje
dujacych si¢ na Twoim obsuzarze popruez czybonie raERzynow,
wyszezegdlnionych na kofeu rozdzialu, lub poprzez czytonie
prasy lokalnej*. Grupy uZytkownikéw oferuja zwylkle cprogram
mowanie kazdemu, nawet ozobom nie bedgcym cuXonkami, a kil-
ka najw;qkszych grup kopiuje i wysyia oprogramowanie pa dyse

kach przy pobraniu symbolicznej opiaty.

Jedna z najwigkszych grup oferujacych ogdlrodostgpne
oprogramowanie CP/M odpowiednie dla C128 jest CP/MUG i skia-
dajaca si¢ z grup uZytkownikéw CP/M /CP/I User Group/. Gru=
py te dziaXajs pray poparciu Lifeboat Associates in New Yori,
CP/MUG dostarczajs 5 1/4\calowych dyskietek o pojedyncze]
gestodei w formacie Kaypro w cenie 18 ¢ za dyskietkg.

# v USA
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Inng duzg };:rupa, uzytkownikéw jest Pirst Osborne Grouy
/F0G/ =z miosta Daly w Kaliforni. Rozpowszechnia ona oprogra=
mowanie wediug formatdw: Osborne, Kaypro II, Morrow, Compu~
.=Pro, PCM Micromate i Zorba. Pcsiada ona ponad 15 000 czicne
kéw na calym Swiecie. Przystgpienle do grupy kosztuje 24 ?f;

!

Bulletin Boards

Drugim spozcbem otraymania bezp&a&nego oprogramowanis.
jest telefoniczne poZacwenie aie z systemem bulletin board
i zaadowanie programu do swojego komputera. W catym kraju“
istnieja tysigce takich systemndw konserwowanych przez pew—
nych pracowitych i #Zyezliwych ludzi, ktdrzy czerpig z;adowcle-
nie z tego, Ze ludzie korzystajg z ich systeméw CP/M. Wighk= v
sz08¢ z tych systemdw posiazda ostainio wydane oprogramowarie
grup uzytkownikdéw takich jak np SIG/M, FOG i C/MUG. MoZesz
fza.pozna,é sie z zawsrtodcig iych programéw przed zatadowaniem
?o&rze,z przeczytanie najpierw specjalnego zbioru z opisem
i)rbgz‘améw. Systemy RCE/MS dzialaja Jako punkty rozprowadzem
pia oprogramowania grup SIG/M i FOG, a ich numery:telefondw
s53-rozpowszechniane przez te grupy. W Stanach Zjeciinoczonych
istnieje ponad 25 systeméw FOC RCP/Ms. Kontakt z tymi gru-
pani /adres 1 telefon/ podany jest w Dodatku A. Innym £rdde

Yen bezpZatnego oprogramowania CP/M ag CompuServe. i The Scurce.

Struktura CP/IM: uklad, rozkazy i programy uiytkowe

Witamy w CP/M 3.0,
. CP/M pejawit eu; w kilku wersjach. Po raz pierwszy ukaza 31@

jako wersja 1. 3 1 krétko po tym jako weraja 1.4, W 1979 r.
wprowadzono wersje CP/M 2.2, Jak sig ocenia na poczatku 19@3 .
istnialo ponad 1,5 min kopii CP/M. ’ ;J

;i UsSA, : {
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W 1983 r. Digital Research opracowal nowa wersjq CP/M
zwang CP/M 3.0, W ostatniej chwili zmieniono nazwe na CP/M
PLUS, jednak lepiej przyjela siq nazwa CP/M 3.0, Wersja ta
jest rozszerzong wersjsg 2.2 z pewnymi nowymi rozkazami i muig
réinicg: jest zdolny do pracy z pamigciami o pojemnadci
wigkszej niz 64 K. Powstaly dwie wersje CP/M 3,0: wersja
dla pracy z bankami pamieci /banked wersion/ dla duzych pa~
miecl i wersja zwykia dla pamicci o pojemncéci do 16 X.
Wersja z przetaczanymi bankemi pozwala na prace dwdch proe
graméw jednoczednie: kazdy pracuje w swoim obszarze pamigeis

2 powoddw technicznych C128 uzywa zwykiej wersji CP/M 3.0

- 1 nie uzywa w sposéb bezpcdredni dodatkowej pamieci w kompum

terze, Jednakie jest mo2liwe przy udyciu subtelnych metod
uzyskanie dostegpu do dodatkowych cbszardw pamigol.

- Niektére programy dla wersji 1.3 i 1.4 znajdujs sig

jeszcze w usyciu. Powiniened jednak wiedzieé, Ze progruuy

pracujgce pod weraja CP/M 1.3 i 1.4 nie bgda pracowaly pod

- wersjg 2.2 lub 3,0, Réwniez programy pracujace pod wersjg

2,2 1 3.0 nie bledey pracowaly pod wersjomi 1.3 i 1.4s Jed=
nakze wiekszofé programéw napisanych dla wersji 2,2 bgdzie
bez zmian pracowaXo pod wersjg 3.0, -

Rozpoczecie pracy w CP/M

W przeciwiedistwie do BASICz 7.0, ktéry jest zainstes
lowany w pamigci ROM wewnatrz C128, program CP/M jest praze-
chowyweny na dysku i musi byé wezytany przed kazdym uiy-
ciem, Proces ten zwany jest booting fweiaganie/. Na dysku

Cznadduly Ble dwa programy, ktére ua ludowsno W oehwili roze

poczgeia pracy: CPM.SYS i CCP.COM. Kiedy zakcficzy sig prow
ces wciagania, CP/M jest juz w peini “zainstalowany" w pa=
migel 1 bgdzie pracowai az do chwili wyZgczenia kompulera.
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Jedli posiadasz 8C-kolumnowy monitor, to po zaXadowa~
niu programu CP/M na ekranie poj;wi sie komunikat: i
CP/M 3.# On the Commodore 128 13 March 89
89 column display
oA :
Znak ADukazie sie na dole ekranu, Jest to znak zachety QP/M.
/prompt/. Znakiem zachety moZe byé symbol lub cigg znakdw,
xtére wydwietla system operacyjny gdy oczeicuje na wprowadzew
nie przéz Cieble rozkazéw. Oznacza to "Czekam, abyd coé%na~
pisai", Litera A iniormuje, %Ze komputer jest logicznie po=
Yaczony z napedem A. Naped A jest to naped, w ktdrym umieaz—
cza ailq dyskietke 'z CP/M w celu ualadowatinisystemu, Jedli
posiadasz dwa napedy podlaczone do €128, to drugl napqd’
oznaczony jest litera B. Oznaczenierto pozwala Ci przeia-
czaé dyski i wykorzystywaé programy znajdujace sig na dys—
kietkach w rdinych napedach. Symbol > /wiqksze nis/ jest
sposoben wskazania przez CP/M, w ktdrym miejscu masz wpro=-
wadzié dane wejdciowe, Za znakiem tym znajduje sig migoca~
cy kursor. Kursor ten wskazuje, w ktérym miejscu na ekranie

pojawi sie znak, kiéry wpiszesz w danej chwili,

Tak wiec sdzie jest CP/M?

: Informacja o tym, w ktérym miejscu pamigei jest umiesz-
czony CP/M nie jest tak istotna w codziennej pracy. Jednake
ze jest to waine w chwili, gdy mamy zamiar nabyé Oprosramoe

wanie, kiére nie byo specjalnie zaprojektowane dla C128,

. Powodem tego jesit to, ze rdéine programy potrzebujg pamigel

o réinej wielkedci, aby mogly dzialad, Jesli masz pewnosé,
ze zrozumiaXes jak duZy obszar wolnej pamigei oferuje C128
dla CP/M, to mozesz mied réwniei pewnodé, e wybrane przez
Ciebie programy beds dzlalaly.
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Czesé CP/M zajmuje wewnairz pamigei C128 obszar zaczy-
najacy sie od komérki o adresie 535000 a koficzacy sig na ko=
mérce 64000, Ponifej znajduje sie duiy obszar pamigei, do
ktérego 53 Yadowane programy CP/M. Obszar ten zwany Jest
TPL Jobszar przejdciowy programéuw i obszar, w ktdry Zadom&-
ne sg uruchemione pod CP/M programy. Dopdki program CP/M,
ktéry choesz uruchamiad nie potrzebuje wigeej ni% 59 K pa
migci, moze on pracowad pod CP/M 3.0.

|
I

Zbiory w CP/HM

CP/i pozvala na-dosten 4 minipulacje infeornacid prees
chowywana w zbiorach na dysku. Zbiorem jest jakakolwiek in-

formacja zgrupowana w niezaleing jednostke, posisdajgcy ode

rebng nazwg. Zblorem moZe byé pojedynczy program, pojedyn-~
cza litera, lub cals ksigtka, Minimalra drugeéd zbloru wyno-
gt 1 zank, maksymslne jest ogreniczona pojemnocfcig dysku.
Nie istniejs Zadne pddétawowe zasady, méwigoe % czegulma 3ig
sk¥adad zbidr, Ty sam decydujesz o zawartodei zbioru w mec-
mencle jego tworzenia. Natomiast istnisjg zasady odréinis«
aia jednego szbieru od drugiego. Zasadg ta jest nadawanie
‘kasdemu zbiorswi charakterystycznej 1 niepowtarzalnej naz=-
wy. W CP/M wszystkie zbiory sq oplsane poprzez nazwe zawi o=
rajaca od jednego do osmiu znaklw, zwang nazwy zbioru /file—
name/. W CP/M nie mozs bys dwdch takich zbiordw, kilre fpw
siadaja dokladnie taks samy nazwg. Ponadto dopuszczalne £3
tylko duie litery. Wystepuje takze ograniczenie néwigce [
kiego rodzaju litery i symdole wmoggy byé ugywans w nazwie

zblioru,.

Znakami, ktbrych nie molesz uiyé sa:
—1
&> .5:=2%11()/
oraz znak tabulacji. Poni%e) porano kilka prawidXowyci nazwi
CHAP-12
PIP

BASKED

PROGRANME

A347689

B@

BIG-FILE

RT+XT
CP/M zawiera liczne rozkazy, ktére pozwalaja Ci na cperce
oje na tych zbiorach. Zwykle musicz ckreflié nazwg zbiory,
na ktérym choesz dokonaé jakiejs opsracji. Aby utatwié to,
CP/M.utyws specjalnych znakéw, zwanych wildcords /nazvry
zmienna/, ktére pozwalaja 651 pracewaé na wickszej ilodel
nbioréw.jadnoczesnie, a takze na operaaje na. grupach abiow .
réwe

2ypy. zhiordy

Gdy korzystasz z CP/M uiytecana jest mozliwcdd omnakoe
wania zbiordw w sposbb, kitdéry pozwoli Ci wiedzieé do czege
beds one -uzywane. Na przykiad zbidy tekstowy‘i zbidr progra~
mu s réine, ale moZesz nie zorientowad sig o tym na pode
stawie ich nazw. CP/M pozwala Ci okreslié typ zbioru po=-
przez zastosowanie trzy-znakowego rozszeruenia dodawanego
z prawej sirony nazwy zbioru. Wykaz rozszerzend podany jest
W Tablic§'5—1. Typ zbioru cddzielony jest cd nazwy zhioru
kropks - jest to zreszta prryczyme niemeznodel uzycia krop-

" ki jako elementu nazwy zbloru.

Jesli mozesz zldentyfikowaé typ zbioru /filetype/, mo-

2esz tatwo okredlidé z jakim rodzajem zbioru wspdipracujesz.

© Jest to przede wozystkim waZne, aby mSc rozrdizniad dwa ro=-

dzaje zblordw: zbiory danych i'zbicry programa.

Zoidr danych jest to zwykle zbidr, zawierajacy teksty,
liczby i zestawy znakéw. Typowym zbiorem danych jest doku-
ment tworzony przez procesor tekstu. W CP/M zbidr taki po-




siada zwykle rozszerzenie TXT dla tekatdéw 1 DOC dla dokumen~
téw, Zavartodd zbiordéw dany'ch moze zwykle byé sprawdzona za
pomocy rozkazu TYPE /jak? ... zobaczyny wkrdtee/ .

Zviér programu zawiera instrukeje i kody w konkreinym
Sezyku komputera. Na przyk¥ad zbidr o rozozerzeniu - COM na~
zywany jest zbiorem rozkazowym i zawiera kody, ktére bedg
interpretowane przez Z80 W Twoim €128, Program napisany
p::zéz Cisbie w jezyku Microsofi BASIC moze posiadal rozsze-

rzenie BAS. Tablica 5-1 przedstawia kilkanadcie najczegéciej
spotykanych typéw zbiordw dla CP/M.

Ksiatki wyszczegdlnlons na- koo tego” rozdz*alu, podo’se
nie jak podrecznik €128 wyjaéniaaq te problemy bardziej
gzczegozovo, Naledy zannacayd,” 2e nis muglsz stoscwad wylacz-
nie rozszerzed wymienicnych w tablicy 5-i. Moesz tworzyé i
uzywadé nazwy ktére sprawiaja, Ze typ zbloru jest dla Clebie
oczywisty.

Tabala 5-1 = Typy zbioréw CP/M 3.0

Rozszerzenie - T ¥y P

JASH Plik sréd¥owy w jezyku asemblera .

#BAK .Plik - kopia fbackup/

<BAS Pregranm frédiowy w Jgzyke BASIC

+LOM Program w jezyky maszynowyd 8080 lub Z80

«DAT Plik danych

«20C Dokument

«FOR Program w FORTRAN-ie

JHEX Plik heksadecymalny utworzony przez prcfra~
my MAC lub ASM

«INT Podredni plik roboczy /intermediate vork
rile/ ’ ‘

oLIE Plik biblicteczny, uiywany przez ASY, MAC

lub RMAC
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Rozszerzenie T y p

JPAS Program 4rédXowy w PASCAL-u

+OVL Plik nakiadkowy, uywany przez inny progran

OVR - " -

<PL1 Progran frédXowy w PL/1

RN Drukowalny plik utworzony przez ASM, MAC lus
RMAC

.«BEL Relokowany plil vtworzony przez RMAC

+SUB Plik frdédicwy wykorzystywany przez SUBMIT

+SYM Tablica znakdw [symboli/ utworzcena przea
ASM, MAC lub RMAC '

S5¥8 Plik systemowy CP/M [fuiywany przez CP/1/

JTET Plik tekstowy

XRF Plik-odsyacz fcross-reference file/

R4 Plik przejéciowy, tymczasowy /temporary
£ilef

Ponizej przedstawicno kilka przykiadéy peinych nazw zblo-
réw wraz z rozszerzeniem:
M{PROG, BAS /Program w jezyku BASIC/
JOB-3=14,LET /List do Joe papisany 3.14/
PIP, COM /Program CP/M do Xopiowania zbiczéw/
CHAP2, BAK /Kopia zbioru tekstowego CHAFZ TXT/
PERFECT, OVL /Zbidérenakiadka dla programa Perfect erter/
A347659 PBS /Marny wybdr dla nazwy/

' Rozkazy whbulowano systemu CP/M

Rozkazy sg instrukcjami, ktére méwla CP/M co ma robié,
Egzekwujemy jte rozkaezy przez napisanie ich nazwy po znaku
gotowodei 4 »» 1 nacidnigeie klawisza Return. 5g dwa rodza-

je rozkezéw w CP/M i istnieje miqdzy nimi subtelna réinica.



Sa to "rozkazy wbudowane" i “rozkazy przejsciowe". Krétkie
programy dla rozkazéw wbudowanych znajdujg sie za\‘vsza W Pom
migei od chwili, gdy CP/M rozpoczyna pracg 1 ss Ore czescig
€2/t Programy dla rozkazéw przejéciowych nie sg czedcig
CP/M i nie sg automatycznie Yadowane od chwili wystartowar
nia CP/M. Gdy wprowadzasz rozkaz przejfeiowy, CP/M odwoluje
si¢ do dysku, poszukuje programu odpowiadajgacego temu rozicam

. zowiy faduje go do pamigei i wykonuje. Rozkazy wbudowane y=

konywane sj szybciej, poniewaz znajdujg sie one juz w pamiee
ci. Natomiast przejSciowe g wolniejsze, gdyz sa to progrumy,
ktére muszg byé po plerwsze zlokalizowane na dysku, a x;as‘c.qp-
nis zazadcwane do pamigci. Jednakze przéjéciowe ﬂmoéq, zajm >-‘
waé znacznie wigcej miejsca niz wbudowane i w wyniku tego mo=
&5 wykonywaé wiiecej, Priejiciowe okreflane sg czesto jako
rozkazy ‘'rarzedziowe", poniewaz zwykle pomagajg Ci wykonywaé

wiele uzytecznych operacji na zbiorach i dysku.

W przypadiu CP/M 3.0 réinica pomiedzy wbudowanymi i
przejéciowymi rozkazami jest jeszcze bardziej zamazana. Cotom
ry rozkazy wbuloware posiadajs przejfciowe "rozszerzenie®,
kibre jest wykonywane jJesli potrzebujesz skorzystad z dodite

kowych mozliwcdci.

W tablicy 5«2 przedstawiono szesé rozkazédw wbudowanych,
Jako uzytkownik CP/M powiniened wiedzieé ezy rozkaz jest whbue
dowany, czy przejSciowy, poniev}a.i w przypadku przejsciowego,
odpewiada jgey mu program musi znajdowad sie na dysku. Jedli

_ podasz nazwe rozkazu przejsciowego, ktdéry nie znajduje sie

na dysku, otrzymasz wiadomodé: File not found /zbiér nie zna~
leziony/, co oznacza, %ze CP/M nie moze znalelZé zbioru o po-

danej nazwie., Tak wiec rozkazy wbudowane sg bardziej wygod=

‘ne w ugyciu niz przejéciowe,

Speéréd szedciu wbudowanych rozkazéw, dwa nie posiada~ |

‘:)a, rozszerzenl przejiciowych =~ DIRSYS i USER. Jedli przyjrzysz

'

si¢ swojej dyskietce systemowe] CP/M, znajidziesz takis PLO~
gramy jak DIR.COM, ERASE.COM, RENAME.COM i TYPE.COM. Sg to
rozszerzenia wbudowanych korend, wykonywane wéwezas, gdy ro
rozkazu dodajemy parametry "niezrozumiaXe" dla Jego wbudow /
waneJ wersji, Parametry te zwane sg "opojami® /opi‘ions/

lub paremetrami opcjonzinymi i sg wyrdznione DPrzes Wriesze '
czenie dodatkowej informacji w nawiasach kwadratowych, 'beza
podrednio po nazwie rozkazu, '

Na przyklad, aby otrzymaé prosty listing zbloréw znai-
dujacych 8. g na dysku, moi’esz uiyé whudowanego rozkazu DIR,
ale aby uzyskaé ‘listing 2z podaniem rozmizrdw zbilordw, uiye
wasz DIR SIZE , ktéry to actomatjczhie przywoiuje przejsé-
ciows wersjq DIR. Wszystlie opcje w CP/M 3.0 umieszozane ‘ez
w nawiasach kwadratowych,

Tabela 5~2 - Rozkazy wbudowane systemem CP/M 3,0

Rozkaz . Wykenywana funiceja
Dfﬁ Wydwietlsa skorowidz dysku
DIRSYS WySwietla skorowidz zbiordw systemowych
ERASE Wymazuje /kasuje/ zbidr dyskowy

. RENAME Zmienia nazwg zbloru dyskowego
TYPE Wyswietla 2bidr tekstowy na ekvanie
USER Zmienia obszar ulytkownika

{
Nowe zosady p'ostepowania dla CP/M 3,0 sg nastepujaces jedli
podamy rozkaz RENAME; ERASE lub TYPE bez pedania nazwy zhice
xu, wyhonywana jest wtedy wersja przejsciowa i Jestes 'pro?
820nY 0 de.ls‘ze informacjee Na przyklad jeSli wprowaizisz 1Cze
kaz TYPE bez podania jakiejkelwiek nazwy, przywoiywane jest
wersja przejéciowa Jodczytywana z dysku i wykonywane/ i zom

. stajesz poproszony o podanie nazwy zbioru "Enter filename":

\ Jiorowads nazwe zbioru/s Jedli rozkazy DIR ERASE lub TYPE
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85 wprowadzone Wraz Z DNazZwg _zbioru i parsmetrami opcjonalny=
mi, réwnies bedzie wykonywana wers ja przejéciowa tych rozka~
26w, NHosz racie, Jesli wydaje Ci sie to nadmicrnis pkompli~
kowane. Przed opracowaniem CP/M %,0 rozkazy przejdciowe 1
ﬁﬁudowane nie zachodzily nd siebie. Powcdem podstawowym 2z
jakiego nakiadaja sie na siebie w CP/M 3,0 jest umozliwienie
rozkazom wbudowanym uzyskanie dodatkowych wiasnodci bez

zrieniania ich nazwy.

Inne rozkazy wbudowane CP/M zmieniaja numer logicznie
przytaczonego do komputera napedu dyskewego /éefault disk
drive/ - wokazany litery przed znakicm - - .Jedli obecnie
przyigczonym dyskism jest dysk & 1 wprowadzisz oznaczenie
nowego dysku z nastepujacym po mim dwukropkiem /tzn, gAY new
piszesz B:/ CP/M dokona zmiany dysku aktualnie przyXaczonego
/logicznie!/ pa dysk Be : ‘

Teraz, gly zrozumiales réinice pomigdzy rozkazami ytbu&o-
wanymi i przejdciowynij zbadajmy bardzie} srczegdiowo rozicim

2y wbudowane.

DIR & DIRSYS

Rozkaz DIR [wysawiwsy &1, ajy as/ uiywany jest do wys-
wietlania na ekranie nazw zbiordw, znajdujacych sie na dys-
kietce. Zbiory moga znajdowat siq zaréwno na ‘d‘y‘ki‘etce,lw‘n»-
pedzie A jak i w B. Whudowana wersja rozkazu D'IR w spostb o=

sty wyswietla nazwy jednego lub wazystkich zbioxdw. 2 drugied |

strony wersja przejfciowa pozwala na wprowadzenie osiemnasiu
réznyeh opcji i wiacznie z mozliwodcig uzyskania informacjis
o rozmiarze kaidego zbioru w bajtach, o xacznej diugodci ob=
szaru zajmowarego na dyskietce przez wszyetkie zblory oraz

2 mozliwoscia uzyskania uporzadkowancgo spisu nazw zbiordw,
Mozesz takize z pomocg DIR.COM uzyskadé informacje o atrybutach
zbioréw = to znaczy, jakiego sg one typu - tylko odczytywalne

/read only/, zbiory systemowe, zbiory typu odezyt/zapis
/read/write/ lub zbiory skorowidzowe.

ERASE; RENAME i TYPE

Rozkaz FRASE ufywany jést wtedy, @iy chcesz usunagé
zbibér z dyskietki CP/M. Cdy zbidr zostanie usunigty, nie
mozesz go odzyskad z powrotem chyba, Ze posizdasz gpecjale=
ne programy do odzyskiwania szblordw = patrz poprzedni roz=
dziat/. Musisz byé wige bordzo ostroiny w czasie ukywania
tego'rozmzu. Rozkaz RENAME uzywany Jest do zmiany nazw
dowolnysh wbioréw, Na prayksd moZesz cheiod prusmiancund
zbiér CHAPONE, TXT? na CHAPTWO.TXT. RENAME dekona tego bez
zmieniania zawartodei sbioru. Gdy teraz uiyjesz DIR, zobim
czysz zbiér o nazwie CHAPTWO w miejscu zbioru CHAPONE.

TYPE jest whudowanym rozkazem CP/M, siuzgcym 3o prige.
gladania zawartoSci. zbiordw tekstowych lub zbiordéw danyche
Wie powinienesd uZywsé TYPE do przegindania zawartedet’
gbiordw typéw innych niz tekstowy, takich jak np. zbiér
COM. Moze to spowodowaé wyslanie nieprawidXowych koddw
znakdw na ekran, moggcych odXaczyé logicznie ekran i bew
dzie wymaae.né ponowne zatedowanie systemu CPfHe

Dem

Kezdy dysk CP/M moie byé podzielony na 15 regiondw
lub obszardw, zwanych obszavanl wiytkownikdw i numerowsny=

al od 0 do 15. Kazdy obszar mo2e byé przeanaczony do priee

~ chowywania zbiordw dla rdinych uiytkownikéw dysku lub réim

nych zakreséw tematycznych. Pedzial na obazary uiytkownis-

| k6w jest najeasdcie] wykorzysiywady na dysiu twardym, na

¥ktérym praca moZe byd rozdzielona na kilku ludzi. Ponievwad
prawdopcdcbnie nie bgdziesz niaZ wieluw uiytkownikdw swojes
go €128, rozkaz USER bgdzie raczej okazjonalnie ulywany do
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magazynowania réznych kategorii zbiordw, Gdy uruchomisz cp/M
po raz pierwszy, system automatycaznie wyblerze obszar 0, Mow
2esz zmienié go na iony, przez podanie po kemendzie USER nu=-
meru obszaru, Zbiory, ktdre zmajdujy sig w jednym obszarze
nie sg doptepne z innych obszardw, do chwili gdy zgatzma.
przekopiowane do tego obszaru. Wszysikie rozkazy wbudowane
sa dostepne z obszaru uiytkowego. Gdy wiaczysz nowy obszar
uzytkowy, CP/M zawiadonmi Cig o tym ncwyam symbolem, Na przy=
k¥ad podanie USER 9 zmienl obszar uiytkowy na 9, a znak za~
chety przybierze postads 9A> . Korzysisjae 2z obszardw uzyte
kownikéw nalesy mieé na uwadze, e Xatwo jest zapomnieé o
poZozeniu zhioru w obszarach, co zabiera duzo czasu pray pii=
nisjszych prébach jego odszukaniae

Programy przejdciowe i uiytkowe cP/M,
Istnieje 6 waZnych programéw przejéciowych CP/M 3.0, ktére sg
u‘iywa.ne doéé czesto i ktdre przedstawiono w tablicy 5=3e

Pomoc CP/H i HELD

Jednz z nowych cech CB/M 3.0, ‘ktéra jest niedicstqpna
we wezedniejszych werajach CP/M, jest istnienie programu
prrejséciowego HELP, HELP COM uzywany jest do wydwietlania
na ekranie informacji o rdinyclt rozkazach w CP/M. Uiywa on
bardzo dufego zbioru roboczego zwanego HELPJHLP, ktéry zawiew
ra wickszodd uzywanych teksiéw. Uzycle polega na poduniu
"HELP przed skowem [tematem/, ktérego ma dotyczyé informacja

np. HELP PIP, Na ekranie zosbanie whedy przedstawiony wigze

1y opis tego co robi rozkaz /PIP/. HELP nie moZe byé uiyte
w czasie, gdy jest wykonywany Progran pries komputar. Jesli
masz dobra ksiazke o CP/M, moZesz zrezygnowaé z uzywania HELP
i zaoszozedzié doSé duzy obszar na dysku, kasujac HELP.HIP.
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Przygotowywanie dyskietck CP/M: FCRMAT, COPYSYS

Informacja jest magazynowana na powlerzchni dyskietki
CP/¥ jako cigg blokéw fzwanych sektoramif. Sa stosowane rdie
ne sposcby umiesuczania tych sektordw na dysku, dlatego tez
kazdy dysk musi byé przygotowany do odbioru informacji wed-
tug wymaganego formabu. Przygotowanie tekie nazywamy ¥{orw
matowaniem®, Musi byé ono wykonane zanim czysta, wytha' DT
sto z pudel‘ké. dyskietka, bedzie uiyta do magazynowania zbio.
réw, Rozkaz przejéciowy slusacy do formatowania dysku CP/M

nazywa sig¢ FORMAT. Dysk, na kidrym przeprowadzono operacje.

_formatowania znajduje si¢ w ‘stanie gotowym do odczytania,

lecz nie zawiera Zadnej infeormacji. Operacja DIR dokonana
na czystym dysku spowoduje podanie wiadomodcis no files

/brak zbiordw/. Poniewas pesiadamy intelipentng stacje dyde

. kéw, wersja rozkazu FORMAT ugywana w C128 oczekuje na podam

nie typu komputers CP/M, z ktérym ma wspéipracowad formatom
wana dyskietka. 04 chwili gly dysk CP/M zostanie sformatom
wany, jest on gotowy do prazyjmowania zbiordw. Dysk taki jed-
nak nie mose byé wiyty do “welggania® lub startowania CP/M
poniewaz nie posiada jeszcze Zadnego programu CP/HM. W CP/M
3.0 program CP/M tak zwany “"system" przechowywany jest czeies
ciowo na kilku niewidocznych sektorach dysku, a czesciowo w
postaci éwdch widzialnych zbioxdws CFM, SYS i CCP.COM. Gdy
128 jest uruchawlany no raz piez;wszy sprowdiza ooy dysk ”P’I/
znajduje sig w napedzie. Jedli tak, o zostaje zaZadowany
do systemv CP/M z niewidocznych sektoréw do pamieei. Sterce
wanie przekasywane jest do progremu systemowego W pamigei,
co powoduje wezytanie do pamigei zbicrdw CPM.SYS i CCP.COM.

‘Zbiory le zawierajg wiekszosé kodu niezbednego de skoupletow

wania gvetemu CP/M,

Program COPYSYS uzywany jest do sformatowania dysku i
skopiowania systemu CP/M, ¢najdujacego sie w niewidocznych
sekt/:orach z JodneJ dyskietki na druga.
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Tabels 53 - Najczedciej uiywane rozkazy przejéciowe miejsca na dysku docelowym /destination disk/ tzn. tym, na
ktéry bedg kopiowane zbiory. Rozkaz SHOW usywany jest do

uzyskania informacji o wolnych obszarach dysku. SHOW ugyve-

Rozkaz Wybompwana fapkale ny jest takZe do okredlenia ilodci zbiordw w skorowidzu,
HELP Dokonuje wyswietlenia informacji o rozkazach CP/M ogranicza maksymalng liczbg zbicrdw, ktére mogs znajdo-
cp/u waé sie ra dysku do 64. Trzecig cechg SHOW, wywolywans za

FORMAT Uzywany do formatowania czystej dyskietki pomocg, opcji USER jest ustalenie liczby aktywnych obsza=

’ COPYSYS Tworzy nowy dyek z systemen cP/M - réw uzytkowych i liczby sbiordw zawartej w kezdym obszarze.
PIP Uzywany do kopiowania 2biordy ‘ Inna opcja SHOW zwena DR‘TVE podaje opis cech charakierys—
SHOW Podzje dane o zbiorach = tycznych . ssku, takich jak calkowita pojemnodé, obszar sko-
ED Standardowy program edyeyiny /reda.gujacy/ cp /M rowidza i rozmiar bloku.

Edytor systemowy: ED

Kepiowanie zbiordw

" w D jest bardzo prosiynm prognamein edycyinysd 4 Zwanym
uz sk i zainstalowaZe$ system CP/N X
Goy Ju* sfomtowakeé BYEE & cpingiste ¥ "edytorem 1inii", kgdéry jest destarczany na kazde dyskiete:
za pomoca COPYSYS jestes gotowy do kopiowania zbioréw na djsk .

. CP/M. ED nie jest uzyteczny do powainego przetwarzania tei-
przy utyciu PIP. PIP jest skrétem od nazwy Peripheral Inter-

stéw, lecz raczej do wprowadzania krétkich zbioréw tekato-
change Program /progrem wymiany pomiedazy peryferiami/ 1 po-

zwala on CP/H na przemieszczanie zbioréw nie tylko pomiedzy
dyskami, ale takie pomigdzy dyskiem a drukarka, lub pomiegdzy
dyskiem 2 ekranem, W CP/M stacje dysku, drukarka i ekran 8%
urzadzeniami tperyferyjnymi”, ktére moga byé dostgpue beipo-
&rednio z CP/M. *

wych, takich jak procedury skatalogowane lub krétkie widdo-
modci. Jakiekolwiek powaine przeiwarzanie tekstdéw wymaga tam

kich programéw, jak Perfect Writer lub WordStar.

Rzadziej uzywane rozkazy przejsciowe CP/M

Na.jwaknz’.eiséa, funkcja CP/M jest kopiowanie zbiowéw z Istnieje wicle rozkazdw przejéclowych w CP/M}.O, k&

dyslku na dysk, Istnieje duza liczba opeji, ktére moina ste- \ re s3 rzadziej uzywane niz opisane poprzednio. Sg one przed-

sowad w PIP . PIP moZe kopiowaé pojedyncze zbiory lub grupy stawione w Tablicy 5-4. Zbadamy je w dalszej czedci.
“zbioréw zmieniajac ich nazwg podczas kopiowania, drukujac
grupy zbiordw, wyprowadzad czesé zbioru, aczyé kilka zblo= DATE 1 FYELS

réw w jeden zbilr itd. Rozkaz DATE ugywany jest do ustawiasnia lub wyswietlania

wewnetrznego czasu i daty. C128 przechownje te informacje v ce=
Okreélanie rozmiaru zbioru: SHOW

garze czasu rzeczywistego. Gdy uiyjesz DATE bez opcji, zosia~
Zanim bedziesz mégd przekopiowaé zbiory z jednego dyslu nie wyswietlony ozas i data. Z opcja nastapi ustawienie daty

na drugl musisz mieé pewnodc, ze jest wystarczajaca »,_iloéé i czasu.



FXKEYS ugzywany jest do nadawania przez uzytkownika €126
klawiszom funkeyjnym funkeji odpowiadajacych catym rozkazom
CP/M. XNa przykad moiesz zdefiniowaé klawisz F1 w taki spo=
séb, %e gdy zostanie naciéniqty wygeneruje funkcje DIRw.COM

¥ULL, EhCLUl‘E i RETURN, Spowoduje to listing wszystkich
zbiordw, ktdre nie sg typu COM i oszczedzi nam przyciskanie
26 Klawiszy.

Rozkaz DEVICE i logiczne/fizyczne urzadzenia

CP/¥ zostal. zaprojektovany do pracy z réinymi rodzaja=
mi jednostek peryferyjnych lub "urzadzerd®, W €128 urzadzenie~
mi peryferyjnymi sa klawiatura, drukarka, ekran, modem, CP/M
posiada takie c¢of co jest zwane "urzadzeniomi logicznymi®.:
Urzgdzenie logiczne reprezentuje szezegdlng funkcle speinics
ng prez Twd] komputer, natcmiast urzadzenie fizyczne, Jjesti
to rzeczywiste wybrane przez Ciebie urzadzenie, siuisgce do
realizacji tej funkcji. Przenosimy nzsz wybér do C128 przew
uzycie rozkazu przejsciowego DEVICE.

_Tabela 5~4 - Rzadziej usywane rozkazy przejdciowe CP/M

Rozkaz Wykonywana funkela

DATE WySwietlanie i zmiana cszasu i daty

DEVICE Wyiwietlanie i zmiana prazydziaiu poryferii "\

“FKEYS Przydzial rozkazéw klueczom funkeyjnym €128 \‘»‘

GED? Wprowadza informacje ze zbioru zamiast z kKlawice |
tury

INITDIR Przygotowuje dysk do ozmaczenia czasu i daty dla
zbiordw ;

f’U{I‘ Przesyla dane wyjdcliowe do zbioru dyskowego za~
miast na ekran lub drukarke

SET Zmienia atrybuly zbioru, nadaje etykiety, usia~

la hasio
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Rozkaz ' Wykonywane funkcja

SET DEF Ustele parametry "Sciezki" cdpowiedzialnej za
sposdb poszukiwania zbiordw na dyskietkach y
SUBMIT = Wykonuje rozkazy umieszczone w zbiorze dysko-

wym

Wybdr taki ~~yni moiliwym przypisanie rdéinym fizycaznym urzie
dzeniom x6znych logieznych wartodel, z ktérymi CP/M bedzie
pie komunikowa. Moze to byé przydatne gdy prébujess stero-
waé kilkoma réZnymi urzadzeriami podigeczonyui do C128.

Rozkaz DEVICE uzywany jest zardwno do uwstewiania prazy-
dziaXéw Jak i do wydwietlania ich akiuvalnego stanu.

GET, PUT i INIDIR

Rozkaz GET pozwala Ci pobieraé dane wejdciowe ze 4rdde
2a innego niZ klawiatura - w tym przypadku ze zbioru dysko-
wego. Rozkaz GED jest przydatny prsy automatycanya wrucham
mianin programéw, lub czedci programéw, kitére wymagaja kai~
dorazowo takich samych danych wej§ciowych. Aby uzyé GET, .
powiniened utworzyé zbidr za pomoey edytora Iud prograsmu

typu word processcr, kidry zawiera informacje, ktérg chcesz

‘uzupeinié nastepny program. Tak wigc rusisz napisadé GEP PILL

- nazwa i typ. Nastepne uruchomienie programu, ktéry podales

w GEDP spowoduje przesianie informacjii. Program Twéj bedzie w
wykorywany, ale bgdzie zutomatycznie zasilany zawartoscia
zbiori, ktéry okreslikesd za pomecs GET.PUT posiada przeciwe

ne dziaZanie w stosunku do GET, zamiast pobierania informa~
¢ji ze zbioru PUT zapisuje dane wyjsciowe programu do zbiow

ru w celu pbéiniejszego uiycia. Na przykiad chcesz skorzy- )
staé z danych wyjsciowych kilku programdw jako zbioréw tekstom,
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wych przeznaczonych dla programu przetwarzania tekstu W ce—
lu dokonania ich edycji. CP/M 3.0 posiada zdolno$é oznaczes~

nia czasu i daty zapisania zbiordw, Oznacza to, 2@ w czasie

" @dy tworzysz lub zmieniasz zbidér w CP/M 3.0, & oznaczanie

czasu i daty jest odblokowane, zbidr bedzie za.chov:m.ny wraz
z daty i godzing jego zapisania. Czas ten i data mogg byd
wyswietlone w skorowidzu z poimocg DIR i SHOW. Aby‘ odblokoe
waé funkeje ustzwiania czasu i daty nalely wprowadzié rozkaz
IGITDIR bezpodrednio po sformatowaniu dyskw, zanim jakikole
wiel 2bidr zostunie na niego skopiowany.

Hasla, SKT, SEIDEF i SUBMIT

SED ufywane jest w killm przypadkach, Najczedcie] uéyv;a.
sie SET przy zmianie atrybutdw zbilordw dyskowych typu zapis/ '
[odszyt furite/read/. Zbidr moze by¢.tyou Kf0 - tylko ode
czyt [read.only/, R/W - odczyt/zapis /read/write/, SYS co -
oznacza zbidr systemowy lub DIR - zbidr akorowidzbwy /jest to
ﬁomalny atrybut nadany wszystkim zb}.orom/ o 2 po;nbce; SET r.om
2esz chronié jakikolwiek zbidr lut grupg zblordw ):przed ROCY-
fi)facja. Mozesz nawet chronié zbidr przed cazytaniem czy ko~
piowariiem przez okredlenie hasta, ktére musi zostaé podenc,

éby uzyskad dostep do zbioru.

Has¥a g3 nazwaml przypisanymi do indywidvalnyeh zbio:dwe
Uzytkownik nie moZe skopinvad, wykasowad lud odezyiad zbicru

chronionego hastem, dcpdki nie wpisze tego hasia, SET pozvala :

ponadto na wiaczenie funkecji ustawiania czasu i dé.ty.

Poczatkujacy uwiytkownicy CP/M miell czesto p:rablemy W
momencie,A gly byli zainstalowani do drugiego dysku /B/ i po
dali‘rozkaz, ktéry znajduje si§ na dyskietce w napedzie A,
Rozkaz SETDER opréoz innyeh rzeczy pouwala Ci usiawié "éoie_t—
kq poszukiwania® odpowiednio dla danego rozkazu CP/M. Tak
wigc mozesz powiedzieé CP/M; aby najpierw "spojrzél" na dysk
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w napedzie A, a dopiero pdéiniej B przy prdébie odszukania ve=

danego programu.

Sekwencja rozkazdwy kibra normalnie wprowadzara jost @
klawiatury moZe byé umleszczona w zbiorze dyskowym i wywolyw
wans przez rozkaz przejsciowy SUBMIT. CP/M bedzie wylkonywsi
ten zbidr talk, Jakby te rouzkazy praychodzily z klawiatury.
Kiedy lista rozkazdéw jest wyczerpana, sterowarie wraca'do
klawiatury. Taki tryb pracy nazywany jest przetwarzaniom
wsadowym. Zwykle bedziesz utywaZ SUBMIT w przypa:lku,‘ Zly bewm
dziess cheiad otraymaé czefcie) uiywany zbidr rozkasdw -
np. gdy bedziesz cheiad skopiowaé 10 réinych zSioréw na 10

" réinych dyskietkach, Zbidr submit bedzie zawieraZ 10 nazw

zbioréw i dperacje PIP i bgdziesz musia podad 2bidr rozkes
zowi SUBMIT tylko 10 razy zamiast 1C00. MoZesz nawet pray-
gotowaé taki zbidr, kidry zutomatycznie beduie Zadal ol
Ciebie wprowadzenia nowej dyskietki.

_ Programy narzedziowe dla programistéu CP/M

Istnieje kilka programdw narzgdziowych uzywanych prage

de wszystkim przez programistdw jezykdw ascublera. Jedli nie masz

magz zamiaru pisaé programdw w jezykwn azzemblera, nie musié:»‘
zawracad sobie tym growy. Tablica 5-5 przedstawia te progrem

my..
Rozkaz Wykonywana funkcja
DUMP Wyswietla hexadecymalng zawarto$é zbiordw CIM

na ekranie
HEXCOX Generuje wykonywalny zbibér CCM ze zbioru Intel

BEX
LINK Tworzy wykonywalny zbidér COM z relcokowanyeh mo-
duldw .

MAS Malkroasembler CP/H
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Hozkaz Wylkonywana funkcja

RMAC Makroasembler relokowalny CP/M

SAVE Zapamietuje czesé pamigei jako zbidr dyskowy
XREF Tworzy listing spravozdawczy z tablic MAC/RMAC

Rozkazy MAC i RMAC sa programami zwanymi agemblérami. Asembe
ler zemienia program wpisany przez programiste na grupe spe-
jalnych kodéw, ktére naleiy do zbioru instrukeji maszy.owych
wiezadu 280 w C126. Oryginalny zbidr dridiowy jest paplsany z
pomocy word processor ‘a w jezylu zwanym jezykiem asemblera.
MAC jest rozwinigciem starszego asemblera CP/M zwanego ASM

i posiada mozliwosé tworzenie instrukeji “makro'. Makroﬁ-
strukcja jest to skondenscwana linia programu, ktbéra reprew
zentuje niejednokrotnie wiele instrukeli pz:og;ramu; RMAC jest
asemblerem Telokowdnym co oznacza, %€ porwala programiscie na
.pisanie kodu, ktéry moze byé umieszczony v dowolnym miejscu
pamieci bez uszczerbku dla jego pracye MAC wytwarza kod abso-~
lutny nie relokowalny.

HEXCOM, LINK i XREF sg programami n«xzadziowym progra~
m6w‘MC i RMAC. SAVE jest rozkazem przejiciowym, ktéry bie-
rze zawartosé TPA i zachowuje ja w postaci zbioru. Jedynie
programidci piszacy programy w jezykach asemblerowych beday
normalnie korzystali z SAVE.

Gdzie motesz nauczyé sie czepod wiecej o cp/M?

Istnieje wiele sposobbw znalezisnia' dalszych informacji
o CP/H. Istnie:}e wiele dobrych ksigzek, kibre szczegbiowo
. wyjadniaja jak nalezy wykorzystaé system cperacyjny CP/M.
Sg tez ksigilki, ktére pokazuig jak pisaé programy, ktére ma~
ja byé uruchamiane pod CP/M, a takze takie, ktbre przedsta~
wiaja wewngtrzng strukture CP/M. Istnicjg nawet ksigZkl, ktoére
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opisujq najlepsze oprogramowanie dla CP/¥. Poniiej podano
tytuly kilku uzytecznych ksigzeks '
CP{M Primer, Second Edition by Stephen lMurtha i Mitchell
Waite /Indianapolis: Howard W.Sams & Co., Inc., 1983/.
Proste wprowadzenie do CP/M 1 jego programdw uzytkowych.
Uniklane w swej przystepnodci dla pocagtlujacychs

CP/M User Guide, Osborne/Mc Graw-Hill, Third Edition, by
Thom Hogan /Berkeley: Osborne McGraw-Hill, 1984/, Jest to
ksiaka bard iej szczegdlowa i wyczerpujaca niz CP/M Pri- ’
mer, ale /ta.kZe bardziej zoiona. Zawiera opis wszystkich
wers}i CP/M wiacznie z CP/M 3.0, ufyvanyn przez C128.

The CP/M Plus Handbook, by Alan R.Miller /Berkeley: Sybex
Computer Books, 1984/. Ksigzka ta jest catkowicie DPOSWiEm
cona wersji CP/M 3.0, ktéra z wyjatkiem kilku szczegdidv,
jest kompatybilna z CP/¥ uizywanym na C128, Hie jest tak

wyczerpujaca jak CP/M User Guide.

Soul of CP/M, by Mitchell Waite and Robert Lafore /India,-
napolis: Howard W.Sams & Co., Inc., 1983/, Jest to bardzo
proste wprowadzenie do struktury wewngirznej i programowvas
nia CP/M. Pokazuje jak pisad programy W Jez*f"u asemblera,
korzystajace z wbudowanych wywoZai systemowych,

CP/1 Bible, by Mitchell Waite and John Angerucyer /Indianam
poliss Howard W, Sams & Co., Inc., 1984/. Xsiazka ta za-
wiera spis wszystkich rozkazdw CP/M w zunifikowanym, DPrzy=
stepnym formacice

TIonym frédiem informacji o CP/M sa magazyny. W nich
znajdziesz zardwno nazwy i adresy przedsiebiorsiw, ktére
wysytajg oworzqt dla Twojege komputera, jak i handlowe

oprogramowanie oraz artykuly o uiyeiu prograudw CP/M.

Ponizej podano kilka lepszych magazyndw:
Iyte, Peterborough, NH. Byte czesto przeprowadza dyskusje
i przeglady dotyczgce hardware i software /oprzyrza,dowa;—
nie i oprogramowanie/.
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InfoWorld, Menlo Park, CA. Magazyn ten posiada siugg historig

promowania nowodci w przemysle mikro! KaZdego miesigca dostarw
cza kilku artylcu!:éw' i‘ocenia wszystkie produkty. Jego ochrona
CP/M stala sie nik¥a wraz ze wzrostem znaczenia IBM PC.
Gazety sa takie dobrym fréd¥em wiadomoici o CP/M.

Digital Research News sg wydawane przez twércéw CP/M i opisue

ja cstatnie wydawnictwa i zastosowanie programéw,

Lifs lines jest to ma.gazyn/gazeta wytwarzany przez :Lifeboa.t
Asacciates, ktéry dostarcza wielu poiytecznych porad dotyczg,
cycn CP/M wigcznie z opisami najnowszego ogdlnodostepnego

oprogramowania.e ) i
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6. GRAFIKA W C-128
B A

W tym i‘ozdzia.le dowlesz sie:

] Ja.kie typy grafiki oferuje Commodore 128

@ o historii grafiki w C-128

@ jak korzystad z nowych trybéw graficznych C-128

B jak dziata grafika typu pamigémekran = jest io
Jeden z dwéch najbvardziej “ozpowsyec’mic;nych
sposobéw przekazywania 1nfoma.c.)i dla procesora
wizyjnego, polemjacy na tym, ze informacja o k
kolorze kazdego pojedynczego punktu ekranma
[pixela/ jest zawarta w jednym lub kilku bitach
pamigci RAM komputera /przyp. tkum./
/bit mapped graphic/

m co oferuje tryb B&kolumnowy Jesli chodzi o gram
fike

& ‘Jak tworzyé i wykorzysiywaé SPRITE'y

W rozdziale tym przyjrzymy sie wyjstkowej grafice jakg
oferuje komputer Commodore 128. Na poczgiok zrobimy krdtki
przeglad grafiki w systemie C-64. Wiekeza czcs$é tege rone
dziaiun podwigecona jest jednak nowej grafice systemu (=178,
jako ze system CP/M byx zaprojektowany z myélq o terminnlach
pracujgcych gidwnie z tekstami, a wiec opartych na kodzie
ASCII. Nie posiada on rozkazdw, ktdre siuiyiyby do manipue
lacji grafiks video, nie bedziemy wige go omawiad w niniej-

szym rozdziale. Istnieje jednak mozliwosé tworzenia grafiki

‘w systemie CP/M za podrednictwem uklazdu scalonego 8563 £ONG

rujgacego obraz przy zastosowaniu kompilatordéw innych JQZ}&(OH
pracujacych pod CP/M takich jak RBASIC lub C.
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OGOLNIE O GRAFICE C-128 }

RozdziaX ten nie ma zadania wyczerpujaco przedétawié tech~
nik programowania grafiki dla C-128, a raczej daé ogdlne pojq—
cie o cechach grafiki C-128, Pokrdtce wyjasnié w jaki sposéb
C-128 wykorzystuje VIC II i nowy ukad scalony 8563 dla genero=
wania obrazu na ekranie; ma wreszcie ujawnié, jakie‘sq aktuale

nie dostepne operacje graficzne w jgzyku BASIC 7.0.

Co my rozuniemy przez grafike?

W ksigzce tej méwiac o grafice — méwimy o wyswietlaniu
obrazkdd W miejsce liter czy cyfr., Obrazem moZe byé caymkolwiek
co potrafisz przedstawié na ekranie Commcdore ‘a 128, moze to
byé rakieta, robot, jakid wzdr artystyczny, pewne ustawienie
odpowiednio zaprojektowanych postaci, bryty geometryczne itd.

‘

Uk¥ady scalone VIC II /6566/ 1 8563, odpowiedzialne‘za

generowanie obrazu

‘Zanim zabrniemy za daleko w naszej nauce grafiki, musiny
przyjaé jedng rzecz do wiadomofci. To, co czyni grafik@ Com~
modore’a wyjatkows — w pordwnaniu z imnymi tanimi komputerami
domowymi, to sposéb, w jaki znaki graficzne powstajg 1 83 kcn=
trolowane wewngirz &omputeru. W wiegkszodcl komputeréw wykorxy-
stywane sg popularne ukiady kontrolowania grafiki/tanie/ Jel-
nakze Commodore 64 i 128 pesiadaja skomplikowany ukiad scalcay
nazywany VIC II, Ukad scaleny VIC II wywodzi sieg jeszcze z
ukzadu VIC I stosowanego w starym kompuierze Covwodore VIC 20
i jest w1a001w1e catym mikroprocesorem i v1deo—procegorem.
0f1c3a1n1e znany jest jako uktad scalorny interfejeu odpowie-
dzialnego za gencrowanie obrazu, gdy% przeksztalea an Bygnos
ty komputerowe w sygnaly menitorowe lub telewizyjne. To wZaé-.
nie ten szybki i sprytny uk¥ad scalony VIC II dodaje wyrazq
szacle graficaznej Jaka oferuje C-64 1 C-~128, Commodorq\12&7po-
!

|

f
/c

P

- 182 -

siada nie tylko VIC II, lecz réwniez nowy uktad scalony, oC~
powiedzialny za generowanie obrazu 80~kolumnowego - 8563,

UkZad ten udostepnia C-~128 grafika tego typu, Jjakiego wymes

‘gajy uiytkownicy profesjonalni i 80-kolumncwy barwny teksi.

Gdy bedziesz czytaé ten rozdziaX, zachowa] w pamigei, ze
wszystko, co robisz z BASIC“iem ostatecznie sprowadza sig
do wysy%ania instrukcji do ukXaddw scalonych VIC II lub do
8563 i %e to wiadnie te uk¥ady sprawiaja, e grafika dziala
tak dobrze.

Jakiego typu grafiki oferuje nam Commodore 128%

System C~128 oferuje %te same tryby graficzney co jego
poprzednim C-84, a poradto - co istotne - kilka nowych. Ist~
nieje szedd rdinych tryodw wyswietlania i mamy do dyspozyeji
szesnadcie kolordw. Mamy nowy tryb 80-kolumnowy. Mamy ponadto
ogiem programowalnych ruchomych gprite ‘éw. Doste§ do tych

trybéw,kjak sig wkrétce przekonamy, zostal znacznie ulatwice

"ny.

Tak Jjak Commodore 64 réwnieZ Commodors 128 posiada
40-kolumnowy tryb tekstowy, znakl graficzne programowalne w
czterech kolorach, Ma taka samg grafike i ten sam zestaw
znakéw tekétcwych. C~-128 ma rdéwniez rozdzieleczodd %20 x 20C
punktéw w tryble graficznym, Ten nowy tryb graficany w Come
modore 128 jest znacznie atwiejszy i prosiszy w uiyciv z
poziomu BASIC ‘a.

Nowy B0-kolumnowy trvb graficzny

" Commodere 128 oferuje nowy tryb graficazny, jakiego nie
ma w Commodore 64, tj. tryb 80-kolumnowy, Jak zaznacaylidmy
we wstepie i w rozdziale podwieconym CP/M, %ryb 8C-kolumno-
wy tworzony jest przez v%?eo—proceaor 856%. UkZad ten ma ce=

chy niemalze identyczne z zestawem uk¥addw odpowiedzialnych
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za kolor stosowanych w karcie graficznej w IRM/PC ;ytj. Oz
dzielczodé 640 x 200 punkidw i 16 koloréw. Ten ukiad scalow
ny umozliwia wprowadzenie dwukrotnie wieksze]j rozdzielczod-

‘ci poziomej w pordwnaniu z grafikg Commodere 64 /640 puni=

téw vs 320/ i dwa razy wigcej znakéw /80 vs 40/. Ukad ten'
wymaga §0-kolumnowego monitora i nie bgdzie wspéha'ra.cowal

z normalnym odblornikiem telewizyjnym,

Tryb 80-kolumowy pferuje ponadto’ dynamiczny zbidr
znakéw co oznacza, 2e ksztalty znakéw ukazujacych sig na mow
nitorze przechowywane sg w pamigeco RAM, To 2z kolei oznacza,
Zze moZesz sam tworzyd wlasne znaki, a nawet grafikg. W
BASIC’n 7.0 nie ma rozkazdw graficznychy, ktdre kontroiowalbfh
by uklad 8563, a zatem bedziesz musiol postuzy¢ sig polece-
niami BASIC’a:s PEEK i POXE aby bezpodrednio manipulowad re-
Jestrami uwktadu 8563, MoZe to uczynié‘ Twoje programy bare

: dziej skomplikowanymi, lecz pozwala za pomocag BASIC™u wyko7

zf;ywa.é grafike profesjonalng. 2 80-kolumnowym uktadem scaloe
r;ym i z jego duzz rozdzielczodcig moiesz dmiaZo oczekiwal,
e ‘ujrzysz bardzo szczeadiowe programy graficzne, a zwiasz-

t

ézé programy profesjonalne o wysokiej jakodci,

Nowa dodatkowa vamied

c-128 ma pojennodé pamigei dwukrotnie wieksza od C-64,
Ta dodatkows pamieé jest bardzo potrzebra w grafice, wielko$é
pranigei ma dla programisty decydujace znaczenie: decyduje >
wielkodci i o stopniu zoZonogel programu, jaki moze byé nae
pisany, Problem polega na tym, Ze informacja graficzna Jaka
widzisz na ekranie Commodore’a 128, w rzesczywistodci Jest
przedstawiana w pamieci komputera jako seria bajtdw. Gdy zim
czynamy rysowad bardziej skomplikowane i coraz bardziej
szczegblowe obrazy na ekranie C-128, zaczynamy wykorzystyw I
coraz to wigkaza czedé pamigci RAM, Dla przykXadus w grach
stosowana jest popularna technika przochowywania Q pamigol
kilku réinych obrazdw graficznych naraz. Nastepnie sprawia~
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Jac, ze VIC II szybko je zamienia, uzyskujemy efekt animam
cji /jak to ma miejsce w grach zracznodciowych/. Poniewaz

Jednak kazdy z tych obrazéw pochlania pewns ilosé pamigei,
ostatecznie dochodzimy do granicy wyznaczajacej ile danych
fobrazéw/ moze byd przechowywanych w pomieci. 4

Dodatkowe 64 B pamigei Commodore®a 128 oznacze, ze
programy mogy mieé bardziej skomplikowans szate graficzng,
wymagajacs wickszej pamigoi, Pamigd moZe przechowywad wiece
cej scan graficznych, a sema grafika mofe posizdad wieksza
gobig, byé bardziej realistyczna. Bedziesz mégk zobaczyd
tu gry o wiele bogatsze od jakichkolwiek imnych, z rozlicze
nymi wariaptami i urozmaiceniami. To samo hedzie sie odnesio
do ufytkownikéw definiowanych zbioréw znakéw i SPRITZ'Gw,
ktdére opiezemy niebawcm,

Nowe rozkazy graficzne w BASIC ‘u

Zasadnicza zmiana potencjalnych mozliwodci nowego syeie-
mu C-128 musi mieé wpiyw na to, jaki jest dostep do grafiki
dla osoby programujgcej w BASIC®u oraz jakie s mozliwodci

manipulowania tg grafikg. %

W Commodore 64 programista zmuszony byk korzystad z
rozkazéw PEEK 1 POKE gdy cheia manipulowad grafika [krétka
néwige reskaz POXE stuly zmianie zawartosci komdrki paaiced,
a rozkaz PEEK odezytaniu tej zawartosci/. Nanoszenie Jedrego
punktu przy uzyciu tych hase jest procesem ¢o najmniej kackow
Yomnym, Po pierwsze, musisz stwierdzié gizie w pamigci zlokam
lizowany bedzie bit odpowiedzialny za éw punkt /zobacuymy
péiniej, ze bity i punkty maja wiele wspdlnego/. Kastepnie
meisz zastosowad skomplikowana kombinacje poleced PHEX i
PCKE, aby zmienié ten pojedynczy bit, nie zmieniajac przy tya
bitdw sasladujgcych z ni‘n. Rozkaz POXE miaX tez inne zast G
sowanie: zmienia on sposéb, w jakl VIC II traktowal przy-
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dzielony mu obszar pamigci, Pewne adresy w VIC II zézwah&yby

- na zmiang miejsc, gdzie ukad poszukiwaX pamigel ekranu i spoe
so}:m, w Jaki interpretowa te¢ pamied w prograzach do C=64 czgm
sto widywaXo sigq hasia tego rodzaju /prosta zmiana ﬁrybu na

wielobarmy/: ‘

POKE 5327p, PEEK /53278/ OR 16

W ten sposdb, bez odpowiedniego zrozumienia uk%adu scam
lonego VIC II i bez wiedzy o tym, iZ adres 5327f dotyczy Tew
Jestru graficznege w uk2adzie scalonym, nikt -« z wyjatkiem
ekspertdéw = nie byt w stanie.w peZai;wykorzystad motkiwoded. ..
grafic;znych. Programi$ci najezedciej nie byli odpowiednio
uiwiadomieni! Mogliby$my wprawdzie przytoczyé drugy opowiesd
o tym, dlaczego w Commodore zawario iakie rozwiazania, ale
ograniczymy sig do podania tylko jednej prazyczyny: chodzio o
minimalizacje ceny Commodore’a 64, Dla usprawnienia grafiki
mozna byko dodaé kilka rozkazéw do BASIC®a w Commodore 64,
ale pochianialoby to wigoej pamieci i wymagaXo odpowiednio
wyZszej cenye ’

Comzodore 128 zmieni¥ to wszystko. Teraz mamy 128 K RAM
i spory grupe rozkazdédw w BASIC“u do obslugi‘ grafikie. W pozo=
., statej czedci tego rozdzialu opiszemy te rozkazy oraz wykaze -
my, jak znacznie wpiynely one na wirost efektywnodoi Program iwe
Nadal moZzma stoscwad polécenia PEEX i POKE; w niektdrych pxlz;h—
padkach ich uZycie bedzie uzasadnione, Opdinie rzecz biora.s,
nowe rozkazy graficzne BASIC’u znacznie upraszczaja Prace } rom
gramisty grafiki. Te wiadnie rozkazy wraz z poleceniami rje-
80 BASIC™u 7.0 siworzag nows generacjq fascynujgeyeh gier o
rogramdw szkolnych 1 profegjonalnych, kidre korzystaje & grem
fiki,

Skad wziely sie nowe rozkazy BASIC?

Wiekszos¢ usprawnied technologicznych bierze WG], $0G2Zge
tek z wezedniejszych projektéw i w tym wzgledzie TOZKAZY,
|

|
|
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ktére skiadajg sig na nowy tryb C-128 nis stanowig wyjatku.
W roku 1983 Commodere zaprezentowal cartridge*, nazwany
Super Expander 64. Podlagczony do odpowiedniego gniazda Coue
modore ‘a 64, cartridge ten dedaje caty 2bidr nowych roziam
26w graficznych i dzwiekowyéh oraz klawiszy funkcyjnych do
istniejacege juz, rezydeninego jezyks BASIC C-64. Werawdzie
rozkazy te znacznie ulepszyly BASIC, lecz SUPER EXPANDIR
nie zdoby wielkiej popularnodci na rymku.

,Co zrobix Commodore w nowym systemie C~128% Wzia¥ roz-
kazy 2 SUPER EXPANDIR “a 64 i umiedeil je w BOM Jezyka DASIC
Tofls ‘ez:mié,c je w ten sposéb standardowyni. Kazdy, kto kupu~
Je C~128 otrzymuje te rozszerzone polecenia graficzne, Tersz
mozemy oezekiwad, i2 liczne vzssse progranistdéw i pisma po-
$wigcone analizom systemu C-128 zrewolucjonizujsy zastoscua-

nie tych rozkazdw.

Teraz, gdy przedstawilidmy juz nieco historii zwigzanej
z grafika w Commodore 128, przyjrzyjmy sie blizej i dok¥at-~
niej dos{‘,ezpnym trybem. Zwréémy uvage, co one oferujge Pozom
staXa cz¢dé tego rozdzialu pedzielona Jest na irzy czedeis
grafike znakowg /blokows/, grafike maskowans bitami oraz
grafike sprite “6w, :

OGOLNIE O TRYDACH C-128

Comzodore 128 posiada szedé réinych trybdw wyswietlam
nia, PoniZej podamy krétka charakterystyke kazdego z tych

£ryb6w. )

% cartridge — plytka zawierajaca pamieé ROM, w kibrej znaie
duje sie np., program, rozszerzenie jezyka BASIC itp.
Istotng cecha cartridge’n jest to, 2e¢ po jego wxaczeniu v
odpowiednie gniazdo komputera i wiaczeniu tegoz do sieci,
program zapisany na cartridge’u jest natychmiast WY KORYWE
ny /nie jest wymagane wezytywanie z tadmy lub dysku/.
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Tryb graficzny blokowy ze standardowym 40-kolumnowym tekstem

Tryb ten jest identyczny z trybem tekstowym w Commodore
64, Dopuszcza on maksymalnie 1000 znakéw tekstowych lub gra-
ficznych na ekraunie, przy formacie 25 wierszy po 40 znakdéw w
wierszu. W trybie tym kazdy znak zdefiniowany jest w matrycy
8 x 8 punktéw /pixeli/ i moze mied dowolny kolor /z 16 mozli-
w&ch/. Jest to jeden z najpopularniejszych trybdw graficznych,
gdy% obszary punktowe 8 x 8 sg Zatwe do kontrolowania, Nieba-
wen bedziemy mieli duzo do powiedzenia na temat tego t—ybu.

seeviiben o gl

Standardowy tryb bitowy /bit mapped graphics/

0 standardowym trybie bitowym czgsto méwi sig, Ze jest.
to tryb o duzej rozdzielczodci. Ma on na celu uzyskanie naj;
wyzszego stopnia precyzji i szczegélowééci. W trybie tym
ekran trektowany jest jak uk¥ad w ksztacie prostokgta, z
220 punktami w linii'poziomej 1 200 w linii pionowej. W try-
‘bie 40-kolumnowego tekstu nie mamy bezposredniego dostepu do
poszczegdlnych punktéw i pod tym wzgledem tryb bitowy géruje
nad nim. Jesli idzie o kolor, moiesz'wybraé jakiekolwick dwie
5arwy z 16 mo2liwych dla obszaru 8 x 8 odpowiadajacego pozycji
znaku w trybie tekstowym 4O0-kolummowym. Jedna z nich bedzie

ttem, druga péjdzie na pierwszy plan. W przeszioSci dostep do

trybu bitowego na C-64 wymagal skomplikowanego zastosowania
PEFK®8w i POKE"Sw. Obecnie dostep do tego trybu jest prosty

i logiczny - wymaga tylko rozkazéw BASIC 7.0. W rzeczywistose |

ci, jak sig wkrdtce przekonamy, znaczna ¢zqSé rozkazéw gram
ficznych nowego BASIC“u 7.0 jest wiadnie specjalnie przezna~

czona do operowania trybem bifowym.

* Standardowy tryb bitowy z oknem tekstowym /podzielony ekran/

Tryb podzielonego ekranu jest swoista mieszankg trybu
bitowego i standardowege, 40-kolumnowego tekstu, Kiedy zazg~

dasz tego wiadnie trybu od BASIC%a, gdrne 75% ekranu bedzie
w trybie standardowej grafiki bitowej, a dolne 25% = w
standardowym trybie 4C-kolumnowego tekstu. W ten sposch
otrzymasz 5 linii tekstu - od linii 19 poczawszy w déx - do
24. Daje to pionows rozdzielczosié trybu bitowego, rzedu 160
pikseli® /200 linii - 5, co 8 punktéw na linig/, Mozesz zmie=
nié linig, od ktdrej rozpoczyna sie tryb tekstowy, priez de=-
danie parametru s [zawartego w przédziale od 0 do 24/, Tryt
podzieloner ekranu jest poZyteczny, gdy chcesz wydrukowad
informacjé o zdarzeniach pray duzej rozdzielczosci. Technika

_te znajduje czeéte zastosowanie w grach, gdzie na gérna credé

ekranu o duzej rozdzieleczedci przekaﬁe obraz przestrzeni kose
micznej widzianej ze statku kosmicznego, a w dolnej czedel
ekranu znajda sie komunikaty - w formie tekstu -~ ze statku
macierzystego. Tak podzielony ekran moZna tez wykorzystaé v’
grafice profesjonalnej, umieszczajac npe. na jedhej czedcl

wykresy, a na drugiej praetworzony dokument [texsife

Wielobarwny tryb bitowy /multicolox/

W trybie wielobarwnyn rezygnuje sie z maksymalne} rou-
dzielczosci poziomej na rzecz zwiekszonych zdolnosci kolow
rystycznych. Rozdzielczodé poziomu ekranu zmniejszona jesti
o potowe fdo 160 punktdw/, podczas gdy rozdzielczosé piono-
wa pozostaje niezmieniona /200 punktéw/ . Kaﬁdy punkt jest
dwukrotnie szerszy od standardowego punkiu bitowego — przez
co zamiast malutkiej kropki przyjmujemy wydiuzony prostokal.
Teraz Bednak mozemy uzyskaé 4 kolory w kazdyw z obszardw
punktowych ‘8 x 8., Te cziery kolory to: kolor pierwszego ple=
ni, kolor tia oraz dwa nowe, nazwane multicolor 1 i multict=—
Jor 2. Wielobarwny tryb bitowy mbzna teZ uzyskad w tiybie
podzielonego ekranu. Tryb wielobarwny nie znajduje wigkszego

zastosowania w oprogramowaniu Commodore’a, poniewaz duze

% piksel = najmniejszy wyrézniony element ekranu /kropka,
punkt/
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rozmiary pikseli powoduja, Z2e obraz wyglada dosé surowo, Jak-
by by niewykodczony,

Tryb tokstowy B80-kolumowy

W trybie E0-kolumowym wykorzystujemy uktad scdlony 8563;
moZemy uzyskaé 80 znakdéw na linii, co przy 25 liniach daje w
sumie 2000 znakéw w trybie tekstowym. Kazdy ze znakéw moze
mieé Jedna z 16 barw, UkZad scalony 8563 jest wlasciwie ukIae
dem bitowym z dynamicznym zbiorem znakdw, Commodoreinie PO-
daje jednak bezpo$redniego sposobu na dotarcie do poszczeglle
nych bitéw obszaru /np. przez rozkazy BASIC‘a/. Niewatpliwie
w niejednej ksigice znajdziemy sposoby na dotarcie do tego
trybu graficznego poprzez PEEK i POKE, a najprawdopodobniej
pojavi sig jeszcze odpowiednie rozwiniecie BASIC”a, ktdre
umozlivi dojdcie bezpodrednie. ByXoby to bardzo pozadane, po-
niewaz rozdzieleczo$é graficzna ukadu 8563 wynosi 640 x 200 -
puéktéw,~to Jest dwukrotnie wiecej niz oferuje VIC II. Uktad
téﬁ ma w istocie takg samg rozdzielczoddé koloru i gfafiki,
Jak iSM PCy a wige jesli tylke BASIC zostanie rozwiﬁiety w
odpowiedni sposéb, bgdzie mozna przeniedé szereg rozwiqzaﬁ
z IBM PC na C 128,

Tryb graficany znakowy /blokowy/

‘Zanim néuczymy Was nowyca rozkazduw grafichnych 1 BASIC‘a
7:0 dziaajacych na ekranie bitowym, poiytecznym i érzydatnym
moZe sie okazad wytfumaczenie jednej rzeczy: Jak tryb 40-ko-
lumnowego tekstu jest wykorzystyweny do grafiki blokowej.
Tryb ten zapawnia wiele efektywnych moiliwedel 1 jakakolwiek
anallza nie byiaby peZna bez jego ombwienia., Poniewaz igtnic—
Je tryb podzielonego ekranu, "mieszanka" grafiki blokowej i

bitowej jest mozliwa. i

Grafika blokowa /lub znakowa/ osiggalna jest przy wyko
rzystaniu C-128 w trybie 40-kolumnowego tekstu. Gdy tylko wige

t
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czamy Commodore “a, zaczyna on pracowaé wladnie w tym trybie,
a péiniej 1 tak moZna do niego powrdcid pray pomocy rozkaza
GRAPHIC O, Wprawdzie tryb 40-kolumnowy moie sie wydawad naje
mniej atrakcyjnym w wykorzystywaniu grefiki, lecz wiajdnie
ten tryb jest najpopularniejszy w istniejacym dzid TOZAInL
tym oprogramowaniu profesjonalnym. Jest to tryb, w ktdrym
napisano wigkszodé programéw dla Commodore s 64.

W trybie 40~kolumnowym moZna zastosowad szereg techniu
w tworzeniu grafiki, Wszystkie te techniki wykorzystujs grim
fike znakdw: uzycie specjalnych obrazdw punktowych 8 x 8 w

. tworzeniu obrazéw wiekszych. Gdy korzystamy z BASIC“a, naj~

prostszym gposobem na wykonanie grafiki w tym trybie jest
umieszczenie kombinacji znakéw graficznyéh klawistury wew-
natrz rozkazéw PRINT. Tak jak i C-64, C-128 pesiada peiny
zestaw znakéw graficznych widocznych na kaZdym klawiszu, W
rzeczywistofci istnieja cztery zbiory znakéw graficznych,

z ktérych mozna skorzystad. Jeseli nacisniesz klawisze

Shift lub C= 1 odpowiednie klawisze graficzne, odpowind=—
nie znaki graficzne pojawia sie na ekraﬁie. Motesz zaprojeise
towad jaki$ przedmiot, lub ksztalt czy kontur, posiugujac sie
klawiszami graficznymi., Aby zaprojektowaé przedmiot ra ekrie
nie, posiugiwaé sie bedziesz klawiaturg oraz klawiszami storu-
Jjaocymi kursorem. Przedmiot ten zostanie nastepnie "uchwyco y"
rozkazen PRINT, Dla przykiadu, aby przedstawié obraz SATOC) 1 Cm
du moiesz posiuzyd sie rozkazami BASIC~-a:

1pf PRINE "
119 PRINT "[ X, ¢
12¢ PRINP ™ ""1"

13 PRINT * 0 o

Kiedy uruchomisgz program, obraz podobny do samochodu DO
Jiwia sie na ekranie., MoZesz napisad taki program, ktéry prze-
Tysowaiby Twéj samochdd ® innych miejscach na ekranie tak, Ze
bedzle sieg wydawado, ze éamochéd "jedzie“ na ekranie,
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Rys. 19 - Kody ekranowe w pamigei odpowiadajg wyéwig@lanym
znakom

- 19-2’~4‘..

Ze 128 réinywi zoakami do wyboru, tryb ten jest. bardzo
silay. Kolory mo%na ustalaé uzywajac klawisza koloru Comme-
dore’a wraz 2 klawiszami graficznyml. Przyciskasz odpowiec=
ni klawisz koloru, ktdéry zechcesz i nastgpuy znak graficzry
wprowadzony do rozkazu PRINT ukazuje sle juz w tym koloruze,

Przyjrzyjmy sig teraz blizej temu trybowi.

W Commcdore 128 wydzielony jest pewien obszar pamigei
na przechowywanie znakdéw i barw wydwietlanych w tym trybie,
Znaki, Jal-le widzisz na ekranle przechowywane sg w pamiéci

w szczegdlny sposéb - jak pokazano na rysunku.

Kazdy z mozliwych znakéw na ekranié Jest zdefiniowany
W macierzy € x 8 punktéw i jest reprezentowany praez swé]
wiasny numer kodu przechowywany w pamigeci. Moze to byé nue
mer od O do 255. Dla preykZzdu - litera M jest reprezento-
wana przez kod.13, a znak graficzny piZeczki - przez 81.
Uktad scalony VIC II zawiera obwod&, ktére wielokrotnie o=
wotuja sie do specjalnego obszaru pamniecil elraniy, poblerie
Jac staméad po jednym kodzie znaku, prreksuziaiesja go W oG~
poﬁiednia litere lub znak graficuzny formatu 8 x 8, a nastgp~
nie wyéwietlajg gotowy juz obraz w odpowiednim m;ejscu nz

ekranie,
Aw jaki sposdb nadajemy barwe znzkom graficanym?

Na rys. widzimy, Ze grafice podporzadkowane s3 dwa
oSszary pamicci. Jeden = to pamiqé ekranu, przechowujécy Lody
znakéw, Drugi « to pamigé koloru, przechowujgey barwy katde-
go bloku /8 x 8 pixeli/ ekranu., Pamiedé koloru moze pemiefcié
137¢ 2nakdw, lecz zamiast koddéw znakdéw zawiera ona numery
koloréw od 9 do 15 ftylko niZsze 4 bity katdej lokacji sy
wykorzystywane/. Kaida komérka pamigei koloruw odpewiada ko=
ndrce pamigei w pamigei ekranu., Tek wiee, kiedy zmieniasy

kod koloru w pamieci koloru, w rzeczywistodei zmienizsy ko

~ lor pewnego znaku na ekranie., Na rysunku tym widaé rdwniew

kombrki pamieci stosowane do kontroli kolordw ramki, znalcw
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Pamie ¢ koloru

\\‘

/ Pamieé znaku
Z

PAS Y TIPS
) \Kolor znakdw

L 8Ll

P LTS \ Koior tka/6-15/

[ MUV ZZ A ~— Znak

koLoR RAMKI (0-1S)

TZZITTIZII7E <%———Kolor znaku /0=15/

Lyte 20 = &mr;u"f pamieci, ekranu { koloru

i koloru t%a, Informicja o adresach tych wondrek przyda

Ci sig, jezeli zamierzasz cos wpisywad do nich instrukeja

POKE. Komdrki pamigecl tekstu i koloru zorganizowane sg w
takim samym formacie, a wigc moZesz sobie wyobrazad, iz
te dwa obszary pamiecl sa jak dwie "plaszczyzny" nakiada—

Jace sie na siebie, To takie jest pokazane na rys. .

Zauwaz, Ze choé na ckranie 40 x 29 jest itylko 1000
znakdw, istnieje 1024 koadrek pamieci przeznaczonych dla
t:okstu. Dodatkowe 24 zanki wykorzystywane sz do przecho=

wywania specjalnych danych systemowych przez C128.

Jest jeszcze trzeci obszar pamigci, obszar krytyczny,
jo8li wziaé pod uwage maksymalizacje uiytko;ania trybu
4i-kolummowego tekstu. Obs%ir ten przechowuje zbidr defi-
rnicji znakdéw. Cdy uklad scalony VIC II pobierze ked z naku
Zz panmigci ekranu, wykorzystéje g0 do "podpatrzenia' xonw
kretnego wzorea ukiadu punkgéw tworzacyeh dar.y cnak rrze—
chowywanedo w obszarze defimicji znakdéw, Wiorzec ten mdwi
urztadowi scalonemu YICIT w jaki sposdb ma narysowad na

ekranie dany znak, Dla priykIadu wzorzee dla litery M

przedstawiony jest na rys. .

Obszary ciemne odpowiadaja punktom, ktdre bedg miaiy
kolor przerwszoplarowy, a obszary jasne - punktom w kolorze
tia, Tak jak i1 z pamigcia ekranu, moina sprawié, aby pamied
zbioru definricji onakdw zawieraa takie zestawy wzordw, ja~
kie zapragniesz, 7bifr moze zawierad znaki narodowe lub
graficzns, ktdre, g/ zbierzesz je razem, mogy siuorzyé Ob=
razy o dfied szczeil fowedcie. Dostegpnych jest kilka popular-
nych edytéyéw znakdr dla C64, ulatwiajacych tworzenie wiage

nych zbioriy znakdéw.

Zraki =z iclawi.tury C=128 nie 83 edpowiednio elastyczne
na ta, aby umvli {8 tworzenie prawdziwie szczcgdkowyéh scen.
Nn..j_ciekawaza p1y ramy korzystajace z trybu 40-kolumnowego
tekutu wykorzyx(

i ijn sblory wezedniej zaprogramowanych znakéw,
i * ) LY
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Rys, 21 - wzorzec litery "M" w matrycy 8x8

- 196 =

W praktyce mozna jednoczesnie mieé w pamigci rézne zbiory
definicji znakéw i sprawiad, aby VIC II przelgczaé sigq
miedzy nimi. Ponadto umiejscowienie pamieci eiranu Jeneds
pamigci, ktéra przechowuje kedy znakéw, ktdre komputer ma
umiedcié na ekranie/ w trybie 4C=-kolumnowym nie Jest ziule,
jak to ma miejsce w wiekszodci komputerdw. MoZna sprawid,
aby ukad scalony VICII nagle "przenids sie" do innego cb-
szaru pamieci i aby go traktowal jak nowa pamiel ekraru,
Pamig¢é ta zajmuje jedynie.1 k bajtéw RAMeu, a wige moina
mieé wiele uprzednio zdefiniowanych ekrandw 40-kolurmowych
“ezekajacych” w pamieci. Jest to wykorzysiywane w wielu
gﬁach, w ktérych uzytkownik ma do czynienia z rdéinymi “po=
mieszezeniami® lub “protami®, ktére naleiy zbadad, Faza
wstepna programu tworzy ekrany, a nastepnie ukad VIC II

kierowany jest na poczatek odpowiedniego cbszaru pamigei.

Oprécz kontrolowania wydruku na ekranie znakéw w try-
bie 40-kolumuowym rozkazami PRINT, moZeny tei bezpodrednic
wpisad je [instr. POKE/ do pamigei ckranu. Wykorzystanie te-
go spogobu nie jest proste, a przesuwanie pamieci exranu i

uzycie wiasnych zdefiniowanych znakdéw, wymaga dogiebnej

. znajomosci rejestrdw ukadu VIC IX. Jesli checesz to blizZe!

poznad, przejrzyj bibliografie na korcu tego rozdziazu, aly

znalezé olpowiednig literaturg.

Tryb 40-kolumnowego tekstu jest szezegdlinie praydatry w
srach 1 w programach edukacyjnych, a takfe w prezentacjach
tekstu czy menu. Suczegdlnie jeden typ gler Jery symaiacyl-
ne/ wykorzystuje przedefiniowsny zbidr znekdw i duZy baze
danych, zawierajgcg swoidcie rozmieszczona kody tych znakiw,
aby zasymulowad lot nad pewnym obszarem ladu. 2 "nowych" iuam
kéw tworzone sg drzeéwa, jeziora, linie kolejowe, domy, fi-
bryki, stanowiska artyleryjskie. Z naszego punktu widzenie

- z bombowca widzimy cied samolotu na ziemi., Opcja ukIadu scam

. lonego VIC II nazwana *smouth scrolling" umczliwia przesiwva—

nie informacji na ekranie o jeden pixel /purkt/ w linii pio-
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nowej lub pezioméj. Jest to wykorzysiane, aby sprawié, Ze
lecimy nad prawdziwym obszarem ladu. W rzeczywistoéci réine
kody zrakdéw s na przemian wpisywane bads usuwane i pamig~
¢i ekranu, i

Tryb bitogzl ‘ i

Teraz, gly rozumiesz juz fryb grafiki blokowej, Iatwie]
Ci bedzie zrozumied tryb bitowy. Jest 16 tryb umozliwiajgcy
korzystanie wielu nowych rozkazdw graficznych, zawartych w
BASIC~-u 7.C /nowe wozkazy dotyczace sprite “éw dziaajy za~
réwno w trybie bitowym jak i tekstowym/. Trybu bitowego uly-
wa sie.przy wykre§laniu rozmaitych wykreséw, rysowénid
1inii, kontrolowaniu poszczegblnych punktéw, wyswietlanych
na ekranie. W trybie tym kazdemu punkiowi /zv. pixel/ przy-
pisany jest jeden bit w pamigei. Jezeli bit ten jest jedyn~
ka, punkt do xtérego jest on przyp13¢ry jeet "wigczony".
Jezeli natomlast ma warto$é "zero" punkt jest “wykaczony'.
"raczony” punkt pojawia sig na ekranie w kolorze pierwszo-

planowym. "WyXgczony" punkt ma kolqr tla. B :

G2éwna, wadg trybu bitowego jest to, ze zajmuj; on ZNac Z=
ng iloéé pamigei, a udostepnia tylko jeden kolor plus tio
/iub 4 kolory, jetzeli korzystasz z wielobarwnego trybu bitom
wege, ktéry jednak oferuje tylko 160 punktdéw w linii pozic-
mej/ dla obszaru 8 x 8 punkidw. Dla przykiadu, v €128 w try=
_bie bitowym rozdzielczo$é wynosi 32§ i 2§y co znaczy, %e
jest 64fgf punktdw, z ktérych kaidy wymaga 1 bitu pamieci.,

W jednym bajcie jest 8 bitéw, czyli do zapamietania catego
ekranu potrzeda 3P bajtéw. Praypomnijmy, Ze W trybie 40~
kolumnoweyo tekstu potrzeba byko tylko 1000 baJtow na prace
chowanie informacji z calego ekranu. Uzycie trybu bitowego
najlepiej jest ograniczaé do programéw, w ktérych hzybkofé _
lub animacja nie stanowia wymogéw krytycznych np. do projaLp
towania, CAD/SAM, profesjonalnych wykreséw itp. Tryb bitbdy

)
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najlepiej sprawdza sig przy vysowaniu bardzo szczegdio-

wych obisktéw lub skomplikow:uiych wykreséw matematycznych.

Ustalanie trybu graficznego: rozkaz GRAPHIC

Commodore 128 rozpoczyna pracg w trybie 40—kolumncwe~!
go tekstu. Aby "przestawié®" go na tryby: bitowy lub bitowy
wielokolorowy o duzej rozdzielezodci lub aby przefaczyé na
4{ryby rozkazu 80-kolumnowe, korzystamy z rozkazu CRAFHIC,
Zobaczmy teraz jak to dzia¥a. SkZadnia rozkazu GRAPHIC wy-
glada nastgpujaco: GRAPHIC mode, ce.s. "Mode" jJest liczbg

catkowita od @ do 5, okreSlajacs odpowiedni tryo, jak to
pokazano w, tabeli 6-1,

Tabela =1 « Tryby graficzne

Parametr "mode" Opis
# . Standardowy 4f-kolumnowy tryb tekstowy
1 : Standardowy tryb bitowy
2 Standardowy tryb bitowy z oknem teksto=
. "
3 Tryb wielokolorowy /multicolos/
4 Tryb wielokolorowy z oknem tekstowym

8f-kolumnowy tryb tekstc

W

Paramet® ¢ znaczy - oczy$é lub nie oczyszczaj ekramu po
przelaczeniu trybu. JeZeli C = 1 znaczy to - oczydd, jeiell
€ = § - nie cozyszezaj. Paramter s ustala linig, na ktdrej
ma sie zaczyraé okno tekstowe w trybie podzielonego ekranu.
W przxpadiku nie podania tego parametru jako poczytek ckna
tekstowego =ostaje przngta linia 19, dajac 5 linii tekstu
w dolnaj czeicl ekranu, ‘
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Popatrz na przykady:

GRAPHIC #,1 : REM 45; kolumnowy tekst, czyszczenie
ekragu !

GRAPHIC 2,8,15 : REM podzielony ekran, bez oczyszczed
nia, okno tekstowe od 15 linii V

~ Pierwsze polecenie przelgeza nas na tryb 4ﬂ~kolumnowcro
’teks’cu i ccayszeza ekran, Rozkaz drugl przelacza na ekran [Om=
dzzelony nie oczyszcezajac go, dajac 1¢ linii tekstu /od linii
15 poczawszy/ i ‘tryb bitowy z rozdzielczodcig 32p x 126 punk-
8w,

Aby przejéé na txyb bitowy /32f x 24§/ i oczyicié ekran,
teraz wprowadzié by trzeba do naszego programu rozkaz

GRAPHIC 1,1

Gdy viyily zostanie rozkaz wigczajgcy tryd bitowy /CRAPHIC

1-4/ rezerwuje on pewien obszar pamiqci na przechowywanie
informacji z ekranu. Rozkaz GRAPHIC CLR kasuje ten obszar i
przywraca go pamigei fto znaczy, Ze obszar ten staje sig go=
towy do zapamigtania kodu programu w EASIC-u/ « Jednakie jeliew
1i przedaczysz komputer z powrotem na tryb bitowy i Jesli
Twéj program za bardzo sig rozrdst, moiesz otrzymad informacjq
o biedzie. Teraz kiedy juz z pomocg rozkazu GRAPHIC wybral!is-
my tryb bitowy, zobaczmy jak wybierany jest kolor.

Wybieranie lolordw: COLOR

Auy wybraé kolor dla piersszego planu, t¥a i ramki ns
ekranie posiugujemy sig poleceniem COXOR, SkXadnia w tym * 1zy=-
padku wygiada nastepujgec: COLOR £rédlo, kolor gdzie “&:+ iio"
- to ta partia ekranu, ktbrgy cheesz zabarwié /pierwszy ¥ .ang
tZe lub ramka dla kenkretnego trybu/, a'kelor" to odpes edni
kod koloru /i-16/ dla tego koloru, ktéry zechcesz przy isac

onem “Zrédiu®,

Tabela 6-2 podaje kolory i ich kody stosowane w Come
modore 128,

Tabela 6~2 = kody kolordw dla rozkazu COLCR

Kod koloru Kolor
1 czarny
biaty
.3 ' czerwony
B R R S B e b s wiain i wad s daas
5 purpurowy
13 zielony
7 niebleski
UL SUST—————— . S S
9 ‘ . po.mrariczowy
1p brazowy
11 - 26to-ziclony
12 ) réiowy
LR L T T T T TR ¥ TR SR A A P
13 nieblesko-zielony
14 Jdsno-niebieski
15 ciemnc~-niebieski
16 ’ Jasnozielony

Tabela 6-3 wymienia szesé frddek kolordw i podaje 0dw
powiadajgce im kody stosowane w rozkazie COLCRe Trik polega
tutaj ne tym, e réinym trybom moiesz przypisad réine kolow
Yo '

Ponizej mamy kilka prazykiaddéw na to, jak stosowad rozl az
COLOR:
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Tabela 6-3 - kody 4rédet koloréw dla rozkazu COLOR

Kod ) Dotyczy

Tto w trybie {f~kolumnowego tekstu -

=

Pierwszy plan, tryb bitowy
Dodatkowy kolor nr 1 w trybie wielokolorowym

® " nr 2 L] "

AUV B W -

Romka we wazystklch trybach -
Kolor znakéw w trybie 4f lub 8f kolumnowego tekstu
Txo w trybie 8f-kolumnowego tekstu

1§ COLOR $,15 : REM tXo clewnonicbieskie ‘
2f COLOR 1,5 ¢ REM pierwszy plan w trybie bitowym pur-
PUTOWY ’
3¢ COLOR 4,11 : REM ramka 26fto-zielona
W przykiadzie tym zmieniamy wstepnie ustalone przez Conm-

modore’a kolory tia, granicy i znakéw. Linia plerwsza ustala
t¥o tekstu i grafiki na kolorAciemnoniebieski. Linia druga.
ustala kolor pierwszego planu dla trybu bitowego na purpurowy,
a2 linie ostatnia ustzla kolor ramki dla wy$wietlonego tekstu

i trybu bitowego na zdito-zielony.

Inne rozkazy zorientowane na kolor

Rozkaz SCNCLR uiywany jest do oczyszczenia ekranu W ok ime

kolwiek trybie. Dla przykiadu, SCNCIR oczysécza tryb 40~kc}um—
noweg> tekstu, a SCNCIR 2 oezyszcza standardowy tryd bitowiz
/przez Voczyszczanie" rozumiemy sprawdzenie wszystkiego 4o 1=
loru tia/. Jezell Twéj program potrzebuje dowiedzied siq,.jeki
kolor byl przypisany odpowiedniemu "frédiu® np. barwa piezw&k
szego planu w trybie bitowym, moZesz wykorzystaé funkcje
RCIR/Y/. N oznacza liczbe reprezentujacg tryb érédkowy, ktéry
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cheesz sﬁrawdzié. Funkcja ta "oddaje" numer koloru miedzy
1 a 16. Podobng nowg funkcja jest RGR, kidbra po prosiu

zwraca biekacy numer trybu - od § do 5.

Uktad wspbirzednych dla ekranu w trybie bitnowym

Istnieje kilka polece:d, kidre pomoga Ci narysowad obe
razki na ekranie w standardowyn trybie graficznym /bitowys,.

Odpowiednie rozkazy wmozliwiaja nancszeunie punktéw, ryszowne

.nie linii, prostokatéw, okregéw i wielokatdw.

Rys. przedstaw;a uk¥ad wspéarzqdnych dla trybu bitovew
go. Jak widad 1ewy gérny rég to pozycia wyidciowa /,d/, «
prawy dolny — to maksymalna wartosg w ukladzie wepbtraadnych
/319,199/. Na tym obrazie kaudy punki ma wyznacuong parg wipll-
rzgdnych x 1 y. Dla przyk¥adu, punkt w drodku obrazu znajduje
sig w pozycii /16P,1¢¢/. Préba raniesienia punktu, ktéregs war-
toécikwspélrzednych prazekraczajg granice ekranu spowoduje, 2e
komputer zotrzyma sie i poda komunikat o bigdzie skiadniowime
Dla mateﬁatykéw numerowanie osi mo2e wydawaé siq odwrdcone
wdo géry nogami” /§ na gérze, maksimum pa dole/ ale to jest
typowy dla komputerdw osobistych sposdi "potrakiowania" eiranu.

Lokowanie kursora graficznego: rockaz LOCATE

Zanim pokagemy Wam jak rysowaé na ekranie duzej roz-
dzielezodel /w trybie bitowym/ cheielibysdmy, abydcie zrozunie=
1i cof, co nazywamy kursorem graficznym w skrécie PC [Pixa.
Cursor/. Pixel odpowiada poozeniu punkiu na ekranie. Kurs.r
graficzny podobny Jest do migajacego kursora C-i128 w trybi
tekstowyn, ktdéry pokazuje gdzig pojawl sie nastehny Zrake
Kursor graficzny wskazuje gdzie umiesuczony bedzie nasiepny
punkt, ale nie ujrzymy tym razem biyskajgcego /migajaceps/
punkiu. W rozkazach BASIC-u, kiedy opcjonalne wapdirzeine
nie sg podane, w ich miejsce zostajy podstawione wepbirzgd-
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ne kursora graficznego /PC/. Na przykiad, jezeli uiyjemy
rozkazu CIRCLE /ktéry wkrétce poznamy/ bez podania wspdl—
rzednych Srodka rysowanego okregu, drodkiem tym stanie sie
autcmatycznie aktualna pozycja kursora graficznege [PC/.
Jak mozemy ustalid pozycje PC? Rozkaz LOCATE s2uly do proc=
niesienia PC do punktu o podanych wspdirzednych. Skadnia
rozkazu LOCATE jest nastgpujaca:

LOCATE wspdirzedna x, wspéirzedna y

Ponize) mamy prazyk¥ad polecenia przenoszgcego PC na srodek
ekranus '

SV B LOCATE 16, 18
Zwrdé uwage, %e nic nie zobaczysz po wykonaniu tego polece-

nia, doplerc pdiniej, gdy sprébujesz wykredlié cod bez pom

“ dawania wspbirzednych poczatkn, kredlerie rozpocznie sig ol

punktu, do ktdérego przenicsies kursor graficzny /PC/. Roziau
ten moze byé réwniez uzyty do kontrolowania pozyeji drukcovas
nia teksta na‘ekranie w trybie bitowym, jak to zobaczymy, gly
nauczymy sig korzystaé z rozkazu CHAR. Teraé Jednak zobac: ymy

jak moZesz naryscwaé na ekranie graficznym.

Rysowanie linii i punktdw: rozkaz TRAW

Wiesz juz jak wybierad rdéine tryby graficzne, ustalad
kolory rdznych obszardw i przenosié kursor'graficzny, nanczm-
my sie wigc teraz Jak w prosty sposéd mozna kredlié punkiy i
linie, BASIC 7. Commocdore’a 128 wykorzystuje rozkaz kredla-
¢y linie o formacie takim, jaki mozesz znaledé rdwniet w
Apple II BASIC. Rozkazem tym jest DRAW, a jego skiadnla wy-

glada nasitgpujgcos
/3/ DRAYW £réaYo koloru, ayy byy 10 a5y by, wee

gdzie "#rédto koloru™ moze przyjmowad wartodd 1-3, okresle=
jaca 2z jakiego 4rdéd¥a bgdzie pobrana informacja o kolorze

okreslonego punktw linii. Dla przyk¥adu, jezeli "irdiio ke~



loru" ma wartodd 1 oznacza to, ze kres$lenie bedzie wykonyw@-
e kolorem pierwszego planu /foreground/ standardowegc trybu
bitowego; dwéjka ozmnacza dodatkowy kolor nr 1 w trybie wie=-
/multicolor 1/, tréjka natomiast dodatkowy koler
nr 2 w tym samym trybie /multicolor 2/, Wartodci ay i by ve-

okolerowym

prezentuja wspéirzgdne x,y poczatku kreslonego odcinka, a

3, x b2 wspbirzadne jego kofca. Tak wige polecenie:
149 DRAW 1,16,18 TO 50,58

spowoduje narysowanie linii rozpoczynajace
wspdirzgdnych 18,18 i kodczacej w punkcie 58,58 w kolorsze
piewazega plan 8l standardowego trybu ditowsego., Wielo-
xrope& ra korffcu opisu skiadni rozkazu DRAW méwi nam, Ze motna

kentynuowad podawanie wspbrzgdnych, do ktdrych wajy byé kirebe

sic w punkcle ¢

lone nastgpne linie, a tym samym tworzyé skomplikowane figum
vy geocmetryczne. Na prayklad rozkazys
128 DrAV 1,187,188 TO 168,45 10 22p,18p T0 19,
$47 ¢ REM tréjkat
118 DRV 1,8,8 70 f,199 T0 319,199 0 349, y5 0 B/,
- # : REM ramka
narysujag na §rodku ekranu trdéjkat, a nastepnie ramkq wokdZ

krawgdzi ekranu,
Mozna rdwniez uzyé rozkazu DRAW do "wykreslenia! pojedynczow

go punktu, opuSzczéjac po prostu siowo TC i nastepujgce po
nim wsbélrzedne korica, Pomysl o tym jako o 1linii o:dlugoéct
Jednego punkiu /pixela/. Tak wige rozkazy

38 FOR X =1 TO 319 <

4 Y = [x*/"do potegi"/ 2/ /499 : REM wykres krzy—
wej ¥ = X

5¢ DRAW 1,X,Y : REM zwréé uwagq na brak TQ

6f NEXT X :

2 it |
spowcdujg narysowanie wykresu funkeji y = x /oczywiécla IO
2esz skorzystaé z polecenia DRAW dla dowolnego réwnania/,

#

resSlenie wypelnionveh i pustych prostokatduws ronkan ™mx

Rozkaz BOX umoliwia Ci wykvredlenie kontura prostokqta
dowolne] szerokodci i wysokodei i w dowolnym miejizecu na
ekranie w trybie bitowym., Ca wigcej, molesu polecié, aby
rysowany kontur zosial wypeiniony aktusluym kolorom £rddia,
dajac zamalowany prostokat, Efek: tywnodé rozkazu LIX zosto-
Za zwigkszona poprzez dodanie moiliwodel okreflenia kata o

s

obrécony dany pr

Jjaki ma byé o ostokatl wzgledem swolzgo drodka
zanim zostanie wyiwietlony. Cecha ta Jest priydata przy

nanoszeniu wspdirzednych kolordw /plotﬁlng in color coordie
nates/ dlafgrafiki #6twia" /np. LOCO/, symalacii

Skiadnia rezkazu BOX jest pokazana na TYSa

* gler,

Typowy rozlaz BOX wyglada nastepujacos

199 BOX 1,18,18,58,6p
Pierwszy parametr "Zrddla koloru® okredla z kidra o ekranu
bgdzle brana informacja o kolorze TyBsowanego pros .okgtag
moze. on prayjmowad wartodci -3, Zrddkem iym now:.lnie Jest
standardowy tryb bitowy /1/. Jest on réwniez prazyimowany
demy$linie w pruypadku nie podania parametru "Erédiof, LZrddm

f2f, do=
datkowy kolor nr 2 /3/ /w trybie wielokolorowym/, lub kolor

Zemi koloru mogg byé rdunies: dodatkowy kolor nx i

tZa w standardowym trybie tekstowym 40-kolumnowyn /E/+ Kam
‘tepnymi parametrami 53: wspdirzqdne lewego, gérnage roga
orostokgta /a1, b /, WS
/az, b2/' W poddnym praykladzie rysowany Jest prostokat od
wspdirzgdnej 1#, 16 do 6f,6. Prostoky
standardowym trybie bitowym, poniewan wybrane zouslaio 4réde

pélrzedne prawego, dolnego rogu
Jest rysowiny w

¥o koloru 1. Mozna pomingé parametr wpisujge przecinek,
ktéry normalnie po nim wystepuje. Na przykctad:
1£p BOX,18,18,16,68

uzywa domy$lnej, lub wezegdniej ustalonej wartodci $rddia
koloru, ktéra nie jest podana w podanym przyktadnie, lecz
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Rys.23 = Sktadnia rozkazu DOX

1 pierwszy plan standardowego

tryou bitowego
2 dodatkowy kolo

o 1
nr 2

v

jest reprezentowana przez przecinek.

Parametr, ktéry nastepuje po wapdirzgdnych przeciw-
legtego rogu nazywany jest kateme Kontroluje on o ile stop-
ni prostokat ma by obrdcony przed jego wydwietleniem. Na
przykiad rozkaz:

118 BOX,19,18,68,68, 45,1

wyrysuje prostokat na elwenie o Srodku w 735435/ obréco-
ny o 45° - jak pokazano na ryse ’

Ostatni parametr decyduje o wypeinieniu wnetrza ryso-
wanego prostokata. Jeiell ma on wartogé "1", narysowany
prostokat zostaje zamalowahy, Jje2eli nie jest podany, iub
ma wartoéé'“ﬁ“ pojawi sig tylko kontur prostokata. Zamalo-
wywanie jest wykonywane aktualnym kolorem "plerwszego pla~
nu". Jezeli chcesz mieé prostokat o réinych koleorach kon=
turn i wypelnienia, musisz najpiery wykreslié wypeiniony
prostokat w jednyn kolorze, nastepnie smienié kolor na
taki, w jakim cheesz mieé jego kontur, a pdinie] wykreslic
powtérnie w tym samym mpiejscu identycany prostokal, lecz
wypelniony fostatni parametr - [ R

Okregi, elipsy, réjkaty, wielokaty i Zukl. Romkaz: CIRCLE

Wspomnielidmy juz wezedniej, Ze mozna wykreslaé na
ekranie okregi, nie méwilidmy Ci jednak, Ze przy PORMOCY IO~
kazu CIRCLE moina kre$lié takze réznego rodzaju regularne
figury, poczgwszy od okregéw do elips, tukdw i wislokgtow
takich, Jak np. odmiokaty. Sk¥adnia rozkazu CIRCLE Jest po-

kazana na TYs.
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Rys. 24 - BOX - wykorzystenie parametru "ka,t"'-”45



Pierwszy parametr ustala numer srédta koloru, dwa no~
stepne okredlaja Srodek figurye Jezeli sa pominigte jako
$rodek figury zostaje przyjgta aktualna pozycja kursora gra~

ficznego.

Dwa kolejne - to promied X i promied Y. ChociaZ podawa~
rie dwdch résnych promieni moZe wydawad siq dziwne, Jest 2

jednak niezbedne przy rysowaniu elips. Jesli pominiesz pro-

mied Y, za jego wartodé zostanie przyjqiy sromied Xe Jednai=
se nie otrzymamy wéwczas doskonalego okresu, gdys osie X 1 Y
sg inacze] wyskalowane. W ponizszym przykiadzie rysowana Jast
elipsa o grodku w punkcie 168,108

1§ CIRCLE, 168,108,651

Aby uzyskaé okrag trzeba odpowiednio dobraé promied Y “taky

aby skompensowaé réinieq W skalowaniu osi. To polecenie spo-
woduje rarysowanie "idealnego" okregu:
2 CIRCLE,168,107465,5f
Widzimy, ze promied Y /Sf/, Jest okoo £,77 razy mniej-
szy od promienia X /65/. Parametry nastepujace po wartosciach
promieni stosowane &g do wykredlenia fragmentu obwodu, Para~
metr "sa® okredéla kal poczatkowy, a "eaM kat korcowy tego

fragmentu. Polecenies:

1§ CIRCLE, 168, 174,65,58, 98218

spowoduje narysowanie Tuku rozpoczynajacego sig w miejscu W=

znaczonynm przez kat 90 /g’odv.}/ i kohiczacego sig na 270

“/godz.9/, wygladajecego troche jak udmiech. Rysunek  pola=

zuje przykZad znaczenia poszczegélnych'parametréw rozkazu
CIRCLE.

Przedostatni parametr rozkazu CIRCLE, podobnie Jjak to
ma miejsce w instrukcji BOX, okredla kat, o jaki bedzie [Jeraca
cona figura przed jej zobrazowaniem na ckranie. Kat obrotu
Jest podawany w stopniach, a sam obrdt odbywa sig zgodnie 2z
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Rys. %6 - przykiad parametréw rozkazu CIRCLE



kierunkiem ruchu wskazdwek zegara wokdéX srodka figury. Para-
metr obrotu umozliwia nam np. obracanie w prosty sposéb elips
i Tukéw, Najbardziej interesujacy jest jednak cstatni para-
metr /inc./. Decyduje on o tym, co ile stcpni bgdzie rysowany
kolejny "segment® figury. W prakiyce okrag jest rysowany G-
niez jako wielokat, jednakze kat pomigdzy segmentami wynosi
rylko 2°, Segmenty ¥acza sie na obwodzie okregu, poniewaz jad-
nak sg cne bardzo mae, powsteZy wielckat wyglada jak okrag.
Jezeli zadeklarujemy jawnie parametr finc./ podajac warto$é kage
ta np. 12¢°, rozkaz CIRCLE zinterpretuje to jako ket pomiedzy
segmentani, a2 takie wywnloskuje, ze beda 3 takie segmenty

/-2-—---3/ & 5

120° :

tworzace tréjkat. Ponizej mamy kilka przykiaddw uzyqia PATAILO=
tru /inc./: ‘

108 CIRCLE,68,48,28,18, 449 45:REM oSmiokagt

11§ CIRCLE,268,40,208,18,4449f:REM kwadrat

Wypeinianie i malowanie,rozkaz: PAINT

.Zapewne zauwalyled, %Ze w instrukcji CIRCLE nie mozna do

daé parametru decydujgcego o wypeinieniu wnetrza figury, jac
to ma miejsce w rozkazie BOX., Rozkaz PAINT umozliwia Ci wyp 3=
nienie dowolnej zamknietej figury kolorem. Koleor wypeiniaje :y
~ figare musi byé taki sam jak kolor konturu lub dowolny koiue
/nie bedacy tZem/ w trybie wielcbarwnym, w kitdrym jest wijce

niz jeden kolor bierwszoplanowy. Skxadnia rozkazu PAINT Jyglee

da nastepujaco:
PAINT £rédto koloru,a,b,tryd

Zrdédo koloru jest cyfrg od O do 3 i reprezen’: je ekran,
na ktérym chcesz malowaé, Parametry a i b, to wspl’rzedne miejw

sca, od ktdrego chcesz zaczgé malowad; jezell je puicisz, zo-

stang przyjetenwspéIrzgdne kursora graficznego /PC/. Para~

metr trybu - jezeli = @ - okredla obszar zdefiniovany przez
Zréd¥o koloru, a jezeli 1 = okresla obszar zdefiniowany przez
Jakiekolwiek Zrddio, nie bedgce t¥em. Jezeli pezycia o wepdie
rzédnych /a,b/ jest juz zamalowana, Commodore 128 nie zamalu~
Jje obszaru wyznaczonego przez obrzeza Twojej figury. Musisz
wybraé nowy punkt - wewngtrz figury, od kidrego zacznie sie
zamalowywanie,

Ponizej mamy przyktad zastosowania hasa PAIIT. Rysuje=

, my najpierw okrgg, a nastepnie wypeiniamy go kolorem,pierw-

s8zego planu

1§ CIRCIE,168,188,65,58:REM okrag ¢brccku w punkcie

/168;188/

2§ PAINT, 168, 1f@:REM wypelnienie omgu kolorem
pierwszego planu

fgczenie tekstu z grafika: CHAR

Gdy tiumaczylidmy rdine tryby graficzne Commcdors®a 128

 zaznaczylidmy, e dwa tryby tekstowe /40-kolumnowy i 80-kolum .

nowy/ mogy, byé aczone z trybami grafiki bitowej jedymie prazy
uzyciu podzielonego ekramu, JeZzeli pracujesz v trybie bitowym
i drukujesz Jakis znak, bedzie on wysZany do ekranu trybu teke
stowego i nie ujrzysz go dopéty, dopdki nie bedziesz mia/a/
podzielonego ekranu. Na a co bedzie, jeZeli zechcesz podpisad
swoje obrazki, figury czy wykresy przy nich samych? BASIC 7.0
Commodore“a 128 zawiera rozkaz CHAR suZacy dévrysohania ZN3re
kéw na ekranie bitowym. Skkadnia tego rozkazu wyglsda nastee
pujgco:

CHAR %4rédio koloru, x,y,Zaricuch,negatyw

ZrédYem koloru jeat tryb ekranu, na ktérym chcesz unied-
cié swéj znak, x jest kolwmng znaku /0-39/, y jest wierazem
anaku /0-24/. Zouwaz, 2e CHAR nie zaczyna sie na wspbirzednych



pixel®a, lecz jego poczgtek wyznaczony Jest wierszami i ko=
lumnami tekstu. Dlategoe tez, aby rarysowaé - dla przykiadu =
jakié tytul we wnetrzu okregu, najpierw bedazidsz t:zusia&/n/

_ naniedd 6w tytuk, a potem dopieroc narysowaé okrag i przesu—-

naé go -»p:.xel po pixel®u~ az osiggniesz to, czego chcesz.

Parametr "Zafcuch" to tekst, jaki chcesz wySwietlié.
Jezeli bedzie on za d¥ugli i nie zmiedci sig w linii, wéwezas

pozosta.“ia jegb czedé zostanie wydrukcwana od poczgtku nastep= '

nej linii, Parametr "negatyw" zmienia pole znaku na jego ne=
gatyw /jezeli ma wartosé 1/, jezeli jest zerem pozoatanie
bez zmian., Poniewa# CHAR drukuje Xadcuch znakéw, kprzysta.ja‘c
bezpo.a rednio 2 ROIv’f-a Commodcre a 128, W trybie graficznym
nie oferuje on 'ca..uch mozhwoéci Ja.k PRINT w trybie teksto—
wyme. W rozkazie CHAR nie moZna umiedoid znakéw kcntrolnych
lub graticznych, ktére dziaXalyby na ekranie w trybie bito-
wym, MoZna jednak stosowaé CHAR réwniez w trybie tekst"owym
i wéwczas obie te grupy znakdéw mogg byé wykorzystane w nor-
malny sposébe ' |

PoniZej mamy rozkazy, powoduj@ce wykonanie nastepujgcych
czynnodci: rysowanie okwegu i umieszczanie w jego wngtrzu '
tytuius “Okrag’.

Nieco informacji i punktach i trybach: RDOT i RCIR

i Lol

Jezeli korzystasz % BASIC®a 7.8 ’2&11:&06.0!@ a 128, jedng
2 rzeozy, ktére bedzicsz czgsto wykenywaX jest przesuwame
obiektdéw, a nastepnie ustalanie, czy znalazly sig one pod it=
nymi obielktami lub tez czy ich dotykaja. Czasem bedziesz
cheial/a/ wiedzied, gdzie znajduje sig PC bez claglego pui-
gramowego $ledzenia jego ruchéw. Funkcja urmczliwiajgey votas

lenie pozycji PC i 4rédiae barwy dla danego punktu jest DOT.

Jej sk¥adnia wyglada nastepujaco: ’ !

RDOT /u/

—_-—_——_——1

Znaczenie parametru N dla ustalonsgo polozenia kursora
graficznego [PC/ jest nastepujace:
dla N = § funkcja zwraca wartodé wspéirzednej X kursora,
dla N
dla N
tujacy tryb, ktérego uzywamy/.

1 wepbirzedng vy 2
2 fpédto koloru dla danego punktu /tzn, numer reprezen-

it

Funkcja RCLR stosowana jest do okredlenia koloru przypi-

' sanego #xédiu kolorn N, gdzie N przyjmuje wartodci poaiedzy

# a 6, jak to pokazano wezedniej w tabell 6%, Funkeja RCIR
swraca kod koloru srédta fod 1 do 16/ zgodnie z tabela 6-2.
Na preykiad, jezeli ustalasz kolor pierwszego planu w trybie
graficznym na 6, to po wykonaniu prograru: ‘ '

1 X = RCIR /2/

2¢ PRINT X
X hedzie miaZo wartosé 6. ROLR i RDOT stosujemy, aby usta~
¥ié doktadny kolor punktu dla konmkreinego srédta kolcru,.
Funkeja RGR podaje aktualny tryb graficzny w postaci licz-
by zawartej w przedziale od P do 6.

Zmiana wymiardw obrazéw: SCALE

Istnieje rozkaz w stowniczku Commodore 2 128, kiéry
moze okazadé sie bardzo przydatny. Zezwala Ci on na ziiang
normalnej skali na ekranie 320 x 200 purktéw na inny for-
mat:s 1024 x 10241 Zsnim jednak oszalejesz na samd my:il o
tymg Ze masz dostep do kazdego punktu na tak olbrzymim

_ekranie, uwazaj!: na ekranie Twoim nadel jest tylko
- 320 x 200 pixel'i. XKa2dy z pich jednak tym razem nie re-

prezentuje juz jednostkowej odlegiosci. Teraz kaida coep—
ka w linii poziomej jest odpowiednikiem 1$24/323 lubd =
3,2 jednostek, a kazda kropka w linii pionowej = 5. 12 jedw
nosteke



Nowa, wiqksza macierz ekranu stworazona przez SCALE jest
uzyteczna przy adaptowaniu programdw graficaznych, ktére nam
pisane sg dla innych komputerdw.: Dziesigtki monitoréw profe~
sjonalnych wysokiej rozdzielczodci ma ekran o wymiaiach
1024 x 1024 punkty i istriejg setki programdéw profeqjonalnych

napisanych przy zalozeniu takiej wadnie rozdzielczodei ekram

nu, Korzystajac z pclecenia SCALE atwiej jest zaadaptowad
te programy na C128, bez koniecznofci przeliczania wszystkich
wspdirzednych,

Paqutaa, ze jezeli zaprojektowates/as/ program, ktéry
rysuje przedmxoty tylko na piaszczyinie okreélonej przez
wepdirzedne %20 x 20Q, jezeli zapomnicz skorygowad wspdlrzeds
ne i przeiaczysz komputer na tryb 1§24 x 1424, progr;m Twéj
bedzie wykonywai wszystkie operacje graficzne jedynie na ma~
¥ym obszarze w lewym gdrnym rogu ekranu 124 x 1¢24Q

Efektem dziatania rozkazu SCALE jest ponadto ujednolice-
nie wspdirzednych figur i przedmiotdw rysowanych we wszystkich
trybach graficznych. Normalny tryb wielcobarwny to 160 x 200,
podczas gdy standardowy tryb graficazny to 320 x 200 punktéw.
Po wyskalowaniu ekranu frozkaz SCALE 1/ obydwa te tryby obe;-
mujg zakres 1024 x 1024 punktéw, a odlegiosei miqdzy‘punktand
o takich samych wspSirzegdnych 5g W obu jednakowe,

Zapamietywanie ksztaitdw i ryso}anie przy uzyciu ciggdw znaldw

Przypusémy, Ze choesz naryﬁbwaé szezegbiowo jakid obielkt

na ekranie, a nastepnie pragnies) przenosié go z miejsca na

miejsce. Przypusémy, %e przedmiot %“en rysowany byZ przy pome=

cy dziesigtek rozkazéw graficznych, takich jak DRAW i BOX i
wyrysowanie go zajeto wiele czasu. Pozkazy jakimi sie posiu~ ;
tytes/ad/ mozesz zawrzed w podprogravie i wywotywaé go za '
kazdym razem podajgc nowe wspélrzqdﬁe. Byzoby to jednak bardzo

czasochonne, BASIC 7.0 ma mozliwo$é zzpamietania ksztaitu.

!

graficznego z ekranu w zmiennej tekstowej, a nastepnie prze-
niesienia go ponownie na ekran w wybrane przez Ciehie miej~
sce /i to prawie natychmiastowo!/. ‘

Zapamietanie obrazu: SSHAPE

Sk¥adnia rozkazu, ktéry zapamietuje prostokatny obszar
ekranu bitowego w zmiennej tekstowej /kaﬁcuchowej; string
variable/ BASIC®a wyglada nastepujacos

SSHAPE nazwa zmiennej, xi, yﬁ x2, y<

gdzie: "nazwa zmiennej" Jjest nauwa zmgennej tekstowej
BASIC®a, ktére przechowa dane. Wspbéirzedne Xy ¥y VY ZNECZEm
Jja lewy gdérny rég prostokaia otaczajacego obiekt, kidry ma’
byé zapamigtany; a X9 Vp to wspdirzedne prawego dolnege roe
gu tego prostokata. W ten to sppséb, aby zachowal obraz
przedmiotu, ktéry znajduje sie w prostokacie 1¢,1¢ ~ 33.31

w 2miennej Fg, powiniened wydaé polecenie:

1¢p SSHAPE FE,18,18/,33,31

Poniewaz zmienne tekstowe BASIC ograniczane sz do 255
znakdéw, rozmiar obszaru, jaki mozemy zapamigtal jest rdw~
niez ograniczony. MoZesz skorzystad z podanych niZej wzoe
réw do wyliczenia dugodci ciagu znakdw pofrzebnego do zaw
pamigtania danego obszaru zakiadajac, Ze rogi tego obszaru
sg znane, Dla standardowego trybu bitowego:

dTugosé = INT //ABS /x1 = %2/ + 1/ [ 8 +.99/ & /AES

Syl =-y2/ + 1) + 4

‘Dla trybu wielobarwnego wzdér wyglada nastepujagco:

dtugosé = INT //ABS /x1 ~ x2/ + 1/ /4 +.99/ % /ABS
Iyt =y2/ + 1/ + 4

~ Ksztalt, ktdry zapamigtujesz, jest przepisywary linia
po linii do zmiennej. Ostatnie cztery bajity zmiennej beda
zavieray dkagcscx wierszy i kolumn wykorzystane przez
GSHAPE, jak zaraz to zobaczymy.



Odtwarzanie obrazu: GSHAPE

Rozkaz GSHAPE dziaka doktadnie odwrotnie niz SSHAPE.
Umieszcza on zawartoddé zmiennej tekstowej na ekranie w trybie

bitowym. Sk¥adnia tego rozkazu jest nastgpujgca:
GSHAPE zmienna, ay; by tryﬁ

W rozkazie tym parametr Yzmianna" oznacza nazwg zmiennéj
tekstowej, zawierajace] dane przeniesione z ekranu, a i b s3
wspéirzednymi miejsca, w ktdrym znajdazie sig lewy gérny rég
przedmiotu, kidry ma byé odtworzony. Jezeli wspéirzedr> a i b

nie zostang podane w ich miejsce zostang przyjete aktualne
Fat s Bands Bt

wspbirzedne kursora graficznego /PC/. I tak, zakYadajac, Ze
nasza figura jest przechowywana w zumiennej o nazwie Fﬁ,‘mamy
tu kilka przykaddw:

1¢# CSHAPE F¥: REM obiekt wykreslony na pozycji PC
11§ GSHAPE Fg,160,1fp: REM obiekt zapamietany w
zmiennej F# wykreslony na pozycji 16§, 18§

Tryby graficzne

GSHAPE moze znacznie wigcej niz tylko umieszczenie zapim
migtanego obrazu graficznego na‘ekranie. Parametr "tryb" kore
troluje sposéb, w jaki punkty obiektu graficznego Igczg sig
z punktemi, bedacymi jus na ekranie., Parametr WtrybY przyjmujé
5 réznych wartodci pokazanych w tabeli 6-4.

Tabela 6-4 - Tryby graficzne dla GSHAPE

Parametr ° Znaczenie

e o

2 © PAK JAK JEST kopiuje bez zmian obiekt zapa~
mietany w zmiemne]
1 TEGATYW zamienia punkty t%a i pierwszcgo

planu

[
i

Parametr Znaczenie
2 LUB logiczne LUB z punktami tia
3 I logiczne I z punktami tla
4 XOR

logiczne Exclusive-OR /iyXacznie -
LUB/ z punktemi tia ‘

Zbadajmy te tryby bardziej szczegdiowo.

Tryb wymieniania lub kopiowania

Tryb "PAK JAK JEST" calkiem przeskania ksztalt znajéujacy

sie w tle: tak, Ze kazdy bit z tla wymieniony zostaje ﬁa bit
z pierwszego planu. Dlatego tez, niezaleZnie od t2g0, co Jest
narysowane na ekranie w trybie bitowym, kiedy odtvarzamy
obiekt przy uzyciu GSHAPE w trybie kopiowania, to co znajdzie
sig pod spodem zostanie catkowicie zamazane.

Nega tyw

Tryb "NEZATYW" rysuje dany ksztalt dokadnie tak, jak
tryb kopiowania "TAJ JAK JEST", ale zamienia wszystkie kolo=- -
ry pierwszego planu na kolory tia i vice versa. Tu Znaczy,

%e jeZell masz czerwony znak na czarnym tle i skorzystasz 2z
t1ybu "NEGATYW", znak zmieni sig na czarny, a to stanie sig

cLerwone,

Tryb “LUB"

- Tryb ten "dodaje" punkiy przenoszonego obrazt do punk-
téw rysunku tia tak, ze jesli ktdrykolwiek z tych punkidw
/1ub obydwa/ ma kolor pierwszego planu, obraz na ckrenie be-
dzie réwnies miak kolor pierwszego planu. Tylko wtedy, gdy
obydwa punkty sa w kolorze tIa, obraz na ekranie bedzie w

kolorze tia,



6 trybie tym méwi sig, Ze w'nim “pierwszy plan wygrywa"
albowiem wystarczy, Ze kolor pierwszego planu wystapi na Jed-
nej z plaszezyzn fobraz lub ekran bitowy/ aby kolor ten poja~
wi sig na obrazie. "Logika" tego trybu przedstawiona jest w
tabeli 6-5,

Tryb “AND"

Tryb AND logicznie dodaje odtwarzany ksztaXt do obrazu
na ekranie, skutecznie usuwajgc wszelkie punkty, ktdre nie
83 wspblne dla obu rysunkéw, Regula jest taka, ze tylk, wie-
dy, &y zaréwno obraz jak i punkty ekranu bitowego.sa,w, kolaw
rze pierwszego planu, ‘obraz koricowy na ekranie bedzie takie
w tym kolorze. Jakakolwiek inma kombinacja daje w efekcie ko=
lor tia, Efekt jest tak, Ze tylko te czeSci dwéch ksztaXtéw,
ktdre rozkadaja sig, s widoczne. Tabela 6-6 przedstawia 1o-
gike tego ulkXadu,

T ﬂb llx(m "

Ti’yby XO0R jest bardzo poiyteczny. Wykonuje on funkcje wy=
Ygcznie ~LUB ra punktach obiektun i ekranu - tak, e jedynie
te punkty obrazu i ekranu w trybie bitowym, ktére majq réznz
kolory /jeden - pierwszego plamu, drugi - tia/ dadza punkt «
¥olorze pilerwszego planu. Tabela 6-7 przedsfawia, logikg fxybu
XO0R.

Tryb XOR jesf czesto stosowany, gdy chcesz narysowal ja-
ki$ przedmiot na danym tle, a nie chcesz zmieniad tXa. Trik
polega na tym, %e rysujesz swéj obilekt przy uzyciu GSHAPE w _

trybie XOR, a nastepnie rysujesz ponownie, nie zmieniaja.(i w3pSte

rzednych, Za drugim razem oryginalne tZo bedzie ‘calkowicie
odtworzone, Nastepnie przenosisz sie na nowe miejsce i pqi«rta-
rzasz ten proces. Tauwaz, 2e inne tryby nie zezwalajy na fa~

kie Yniedestrukcyjne" rysowanie,

Ponizszy program podaje przykiad uiycia SSHAPE i GSHAPE,
Rysujemy okrag na ekranie, zapamietujemy go w zmiennej teksto-
wej za pomocg SSHAPE, oczyszczamy ekran, drukxijemy linie tek-
stu, nastepnie przemieszczamy nasz obiekt wzdluz ekranu z po-
mocg GSHAPE w trybie XOR. Tekst nie zostanie uszkodzony.

98 GRAPHIC 2,1
1¢¢ CIRCLE 1,10,8,1%,8:
11§ SSHAPE Af,P,P,20,16:

REM ckwag o Srodku /1§,8/ .

REM za.pa.mietahie ckregun W

, ciggu

115 SC.OIR '

12§ PRINT CHAR 1,8,0, "AAAAAAAAAANAAAAAARAAAAAALAAM

138 FOR X = § TO 295 STEP 3: REM pgtla zmieniagca wspli-
‘ rzedna X '

REM odtworzenie ohkrggu w

, trybie XOR

150 POR D = 1 70 5%: NEXT D: REM opéénienie

16§ GSHAPE Ag,X, P, 4:

14§ GSHAPE Ag,X,8, 4:

REM skssowanic ockregu w txy=
: bie XCR
17§ NEXT X: ' REM nastepna pozycja

Tebela 6~5 - Logika dla GSHAPE w trybie LUB -

Efekt korcowy

Obiekt Ekran izt oD
pp™ PP PP
PP , t2o ' PP
t2o e PP ¥

Ctxo ‘ " tXo T 4Ze

# pp = pierwszy plan



S T L = K

Tabela 6-6 - Logika dla GSHAPE w trybie I\ one na odpowiedni punkt itd. Trudno wyobrazié sobie Sledze

nie kilku obiektdw graficznych jednoczednie w danim progra-

. t mie. Slad mégibys wiedzieé, na przykiad, ze Jakis obiekt
Obiekt Elran Efekt korcowy + Slad mégibys wiedzieé, na praykiad, Ze ]
. ‘ . na ekranie ; . zderzyX sie z innym obiektem lub z krawedzig pola gry. Niee
o op - ; . stety, wymagaXoby to niezwykle skomplikowanego programu w
. BASIC “u. Byiby on tak powolny, %e nie miaXby zastosowania
P t%o t¥o . i i .
) w animac symulacji, cz zisiejsaych ch zrecznodclom
g P . t¥o 2 Ji, symulacji, czy jszych gra : ’
tZo _ , t¥o " ‘ ~ tio i

Zaréwno Commodore 128 jak i C64 pozwalaja naz animacje

{ i poruszanie obiektami poprzez mechanizm programu gwany
Tabela 6"7 - ngika dla GSHAFE w trybie XOR oy “gprite", ktéry jest niestety trudno dostepny w BiLSIC “u
i : ; ] C64, "Sprite" to programowo "inteligentne" obiekty graficze

Obiekt ‘ Ekran . i’ieglzr:g?:ow . | ‘ ne, ktére mogn byd programowané przy ugyciu BASIC“u 7.0

- . : ' _ : Joraz BASICu 2.8 z C64 jeslifasz ochotg korzystad z POKE
PP rp o t¥o A L i PEEK/. Sprite zajmuje prostokatny obszar o szerckodci 24
® t2o ' " opp : © punktéw /pixeli/ i wysokosci 21 punktdw. W Commodore 128
tXo . ‘ PP Pp‘ ; ’  istnieje mozliwodé zdefiniowania odmiu takich sprite‘dw,
t2o tXo o o %Yo s . Mo2Zna Je tworzyé za pomocy specjalnego edytora, whudowane—

go w BASIC lub za pomocg rozkazéw DATA i POKE, Dwie cechy
, decyduja o tym, 2e sprite’y sa riiezwykle wainym i1 uiyteci-
Grafika spri‘ge : ‘ ' nym narzedziem przy programowaniu:

: w . 1. Kazdy sprite istnieje i porusza sig na swej wiusned,
Dowiedzielidmy sie juz, Ze przy przesuwaniu oblektdw . ,
' odrebnej od innych paszezyinie ekranu, Poszczagdlne
graficznych na obrazie w trybie bitowyn nalezy uwainie obser- .
. ‘ L sprite‘y moga mieé réine kolory i ksztalty; Piaszczyzrny
wowady w jaki sposéb punkty obiektu %azczg siq z punktami t2ae v . . . . .
. : : sprite’dvw sg catkowicie niezaleine od siebie I od in=
Stosujac tryb XOR moZna unikngé zmieniania czy wymazywania
, : : ; formacjl zawartej na ekranie w trybile bitowym.
punktdéw tXa., Piszgc programy, ktdre przesuwaja i rysujg ob .eke
‘ o \ Podczas gdy sprite bedzie przesuwany po ekraniz, nie
ty, wkrétce napotkasz nowy problem: zbyt mata predkedé. Gdr: o % it 5 ol v B "
| ' zie on wymazywal ani w Zaden inny sposdd Tywa¥ na
wielko$é animowanego obiektu rodnie, coraz wigcej czasu poche znk e dyw = = e ;ﬂ-
i L W T ty standardowego t%a. Nie bedzie tez wpiyw na
*ania narysowanie go na ekranie, Maksymalna predkosé obiekiu . P y e * E i "
. : Xty w pozostalych ptaszczyznach. Sprawia to, Ze pro-
maleje, gdyz trzeba dYuzej czekad az zostanie on narysowany.. Pumiety o posogtalyeh. p e ¥ voy R

Co wigcej, kazda pozycja obiektu musi byé pieczolowicio obw
liczana przez program: to oznacza wigkszg 1losé petli, zmiam
ny wspélrzednych pozycji obiektu, testowanie czy wskazujg

gram nie musi trdszezyé siq o to, jaki sprite haXoiyk
si¢ 1a Jjaki sprite, ani na jakie tZo. Gdyby ta: nie by-
%o, program musisiby bydé bardziej skomplikowany.
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Rys. 27 - Sprite’y istniejs na niezaleZnych od siebie

plaszczyznach

2, Sprite’y mogg byé automatycznie przesuwane przéz uk¥ad
VIC II do dowolnego punktu na ekranie - podaje sig Jjedy=-
nie ostateczne wspdirzedne sprite s i przesuwa sig on
gradko #o wyznaczone] pozycji. Mozna réwnie nadad
sprite’owl "kurs" /dowolny kat O - 360 stopni/ oraz
predxodé fO - 15/ i bedzie sie on przesuwal automaﬁycznie?
zgodnie z instrukcjs, pojawiajac sig po przeciwnej}stronie
ekranu gdy przekroczy jego granice /tak, jak gdyhy: odpc-
wiadajace sobie brzegi ekranu /tzn. Lewy = Prawy, ;Sra -

D6/ zostaly sklejoue ze sobq/“ Bedzie slg tak ddl&kc de-
poki sprite nie otrzyma rozkazu, aby sie zatrzymad. Qaki
sposéb kontrolowania obiektdw graficznych stwarza dogxr;»-
te warunki do animacji, nie wymagajgc Jqdnoczoénie zt?:.

R

# przyp.tium,
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wiele od programisty. Jest to rdéwniez przyczyng istnie-
nia tak dobrych programéw dla €64,

Sprite’y moga byé réwnies zczone ze soba, tworzac du=
Ze, barwne obrazy, Potaczenie czterech spritedw tworzy chiekt
o szerokodci 96 punktdéw i wysokodci 84 punktdw, zéjmujacy
30 - 40% catego ekranu.

Katdemu sprite®owi moZna przypisad odpowiedni "prior /-
tet" wyswietlania, co sprawia, %e mozm on sig przesuwaé z.
lub przed obrazem tia. Pozwala to na uzyskanie efektéw troj=

wymiarowych w programach. MoZna na przykInd narysowad ciclardwke

" poruszajacs éig za racdem drzew i przed rzedem domdw,

Program moze takZe =z Yatwodcing ustalié czy spritey sde-

rzyly sig ze soba badi z tiem. Takie kolinje powodujs przorwas
nie programu w BASIC"n wdwczas mozZna wywoiad specjalig proce=

dure w celu przetworzenia informacji o kolizji. Oznacza to,
%e napcsanie gry, w ktérej bedzie sig poruszala wieksz& ilogé
obiektéw, bads w ktérej fragmentach czedé obiektdw bedzie wy-
buchaé, nie stanowi wigkszego problemu. Nie zachodzl potrzeba
ciggogo sprawdzania wspéirzgdrych obiektdw graficznych, jak
to ma miejsce w programach nie wykorzystujacych sprite‘dw,

Sprite“y moga byé powiekszane w kierunku x lub y, dajae
efekt naélego wzrostu. Uzycie tej opcji powoduje, %e poszoze-
g5lne punkty sprite’6w powiekszajy sig dwukrotnie. Naucznr sig
teraz, w jaki sposéb moZna tworzyé sprite’y i jak z nich we

rzystad.

Jak powstaja sprite’y

- Istniejg trzy sposoby tworzenia sprite “éw:

1. Rysowanie i definiowanie obiektdw za pomoch wbudowényca
rozkazdw korzystajac z tej metody., Naleiy narysowad igia=
ny obiekt przy uzycit takich rozkazdéw, jak DRAW, CIRCL:,
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Jak uzywaé edytora sprite’dw, giyz skorzy«tanxe z niego W

BOX i PAINT,Fa~nastQpnie uzyé polecenia SSHAPE aby zapa~
migqtaé obraz jako cigg znakdw. Za
stepnie "zamieniany" na sprite za pomocag rozkauu SPRSAV,

Zapamietany obraz Jest na-

Polecenie SPRITE uruchomi obiext i nada mu barwe,
szaé¢ nim bedzie moina poprzez rozkaz MOVSPR., Zapamigtujesz
sprite’a na dysku za pomocs komendy BSAVE, /BSAVE pozwals
Ci okre$li¢ pewien obszar pamieci RAM i zapisaé zawarte

w nim warto$ci binarne jako plik binarny na dysku. BLOAD
odczytuje pliki binarne i Xaduje je z powrotem do pamlq—
ci RAM/.

a poru~

33 ~abn
Uzycie trybu definiowania sprite “Sw: “PRDEF /tzn. edy%ér&
lub projsktanta sprite”Sw/. Stosujgc te metode rysujesz )
/za pomocy whbudowanego edytora sprite’éw/ projektowanego
sprite’a wprost na ekranie. MoZesz konirolowaé wyglad
,obrazu'w powiqkszeniu.przesuwajqo kursor oraz “zapalajaoc®
i “gaszac" réine czgdci siatki., Kiedy projektowanie Jest
zakoriczone, sprite jest wiaczany 1 poruszany za pomocq
rozkazéw SPRSAV i MOVSPR.

Wykorzystanie metody stosowanej w Commodore 64.

Stosujac te metode, musiales rozryscwadé swojego sprite‘n
na siatce o wymiarech 24 x 21, zmienié wzér na zbidér lictb,
a nastepnie za pomocg instrukcji POKE wstawié te liczby

do wydzielonego obszaru pamieci, przeznéczonego do prze
chowywania definicji sprite”Sw. Nie bedziemy omawiadé te;
metody. '

Zaréwno metoda 1 jak 1 2 sg przydatne, Najpierw opisziny

liwia otrzymanie poruszajacego sig po ekranie sprite a pr/
minlmalnej dZugodci niezbgdnego programu, ‘ \

Tryb projektowania sprite’Sw: SPRDEF

Program wspomagajacy projektowanie jest wﬁudowany w
Commodore 128, co uXatwia projektowanie ksztaXtu sprite‘bw.
Program ten jest skoustruowany na wzdr edytordw sprite’dw
dostepnych dla C64. Aby przejsé do trybu projektowania
sprite“éw z BASICa 7.0, wprowads rozkaz SPRDEF, Ekran na~
tychmiast sie oczySci, a nastgpnie pokaze sie siatka
sprite’a w lewym gérnym rogu ekranu, jak to pokazanc na

¥ ¢ . ®
TYSe « U dotu ekranu zobaczysz pytanie o numer sprite’u

Przy praéy w trybie definiowania sprite’dw, normaine
wykonywanie BASIC”u 7.8 zostaje zawieszone, Klawia’ira zow
staje przedefiniowana tak, aby ufatwié kontrolowanic przéa
biegu definlowania sprite®u. Gdy wprowadzisz numer sprite™
[od 1 do 8/, siatka sprite®u /przestrzed robocza na ekra~
nie/ zostaje zapeiniona powigkszonym wizerunkiem sprite’u,
podezas gly on sam zostaje wydwietlony w prawym, gdinym
rogu ekranu. Przestrzend robocza zajmuje obszar o szerckedei
24 znakdéw i wysokosei 21 znakdéw tak, Ze kaidy znak cdpowia
da jednemu punktowi definiowanego sprite . Pracujac w try-
bie projektowania, poruszasz sie specjalnym kursorcr + po
przestrzeni roboczej za pomocg klawiszy sterowania Jursorem,
Wypediniajae okienka siatki obiektu w obrebies obszaru rcbo-
czego zobaczysz, 2e¢ zaswiscaé sie bedg cdpowiednie punkty
wySwietlanego sprite‘u,

Sprite moZe byé wyswietlany w trybie jednokolerowym
lub wielobarwnym /multicolor bit mode/. MoZesz nadsé sprie
te‘owi ktérakolwiek z ofmiu barw pierwszego planu 2 poe
$rednictwem klawiatury /jedynie dla wygody - ostateczny
kolor éprite‘a zostaje okreslony rozkazem SPRITE/. liozna
podwoié wielko§é sprite®n w kierunku poziomym /i/ lub piow
nowym; lub teZ zapamigtadé jego wyglad, prazytrzymujsc shift
podczas przyciskania Return . Dalsze instrukcje dotyczace



uZywania edytora zostaly zawarte w dokumentacji dotgezonej do

Cemmodore“a 128. - '

WXgczanie i definiowanie sprite®Sw: SPRITE

Gdy opuszciasz tryb projektowania sprite’éw, wszystkie
zdefinioware prvez Ciebie sprite‘y sg jus ZMALAZYNOWANS W |
spﬂcjalnie do tﬁgo celu przeznaczonym obszarze pamiqci. Jed—

nakze na tym etapie sprite’y sa bezbarwne i nie sg “w}qczone",

tzn. nie sa ‘widoczne na ekranie. Rozkaz SPRITE jest odpowie-

dzialny za iuh wlqczanle i wquczanie, oraz za nadawanie im

koloru. Ssiadnze rozkazu SPRTTE ilustruae tyse ;

’

i 3 ot

SPRITE nunber on/of“ fgnd Pric- xeexp y-exp mode

[iicz= [ulze  [ko- rTity /tryb/
ba po- czony/ lor/ [prio-

rzadko- [wyXa~ rytet/

wa/ ezony,

W tym rozkazie parametr "numbexr® oznacza numer sprite’u
/od 1 do 8/, ktérym chcemy manipulowaé., Parametr Ywigezony/wy=

tgczony" Jonfoff/ okre$la czy sprite jest wXgczony czy wylge
czony /1 - czracza, ze jest on wigczony, O - Ze wytgezony/,.
Parametr kolor /fgnd/ ckresla barwg jaka chcesz nadaé
sprite‘owi i moZe mieé wartosé od 1 do 16,

" Priorytet sprite”’Sw

Parametr “priorytetu" /"priority"/ precyzuje czy dany
sprite znajduje sig za /1/ czy przed /0/ obiektami na obrazie
w trybie bitowym. Priorytet sprite®u jest okreslany przez je-
go liczbg porzadkowa ~ spriiey o nizszej liczbie porzadkowe}
pojawig sie "przed" sprite’zmi o wyzszej liczbie, Wynika atsy,
%e sprite o liczbie porzgdkowej 1 ma najwyiszy priorytet, &
sprite numer 8 - najmiejszy, Parametry ekspansji x i y kcr=
trolujg drugoéé i szerckosé sprite’a, Gdy ktérykolwiek z t reh

e=exp ’
s

1
sprite’u

|

trybu bito-

/24x21 punktéu/
0 = wielobarwny

/12x21 punktéu/

1 = standardowy
wego

[0 1Y)

kodd

ekspansja Y
podwdjna
1 = podwdjna
wysokodé
0 = normalna
wysokosé
SJjna gzero

z

podw

o

C = normalna szerokosdd

ekspansja X

1

ority/

e domySlinie/

za [prayimowan

przed czy za chrazem
trybie bitow;

ori

‘priorytet

/

*

wkgezony/  kolor
[vytaczom  [fend/

?zg/off/
A

[

A

porzadkova

" liczba
/nuzber/

! SPRITE

kolor pierwszego planu

od 1 do 16
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parametréw bedzie réwny 1,,sprite bedzie dwukrotnie wickszy
wzdtuz odpowiedniej osi /x lub y/. ‘

Parametr trybu okresla czy sprite bedzie wielobarwny,
czy nie, Wielobarwny spritevpojawi sie, gly parametr ten hg=

dzie réwny 1. Wielobarmme sprite’y majs rozdziclezodd 12

punktéw na 21 punktéw. Rozdzielczodé pozioma malejo, ponic-

‘waz ilodé pojedynezych punktéw na ekranie w trybie wielo-
‘barvmym /multicolor/ w poziomie maleje do 160, /normalnie

320/, Wielcbarwne i standardowe sprite”y moga byé aczone
W dowolrym tryble graflcznym, ale nne mogq byé wyéwletlane
W trybie tekstowym Stand&rdowa mpLite y moga miaé awie barw
wy: barvwe tia ustalong za pomocy rozkazu COLOR oraz barwe
pierwszego planu ustalong rozkazem SPRITE. Wielobarwne spri=
te’y moga mieé dwie barwy pierwszego planu ustalone za pomo=

cg rozkazu SPRCOL,

Oto kilka przyk¥addw ustalania cech:sprite ‘6w:

C1fP SPRITE 1,1,7: REM sprite 1, wigczony, niebiesd
11§ SPRITE 2,1,5,1: REM sprite 2, wZaczony, PUrpurody,
z tyiu

128 SPRITE 8,0,8,,1,1: RIEM sprite 8, wylgczony, 26Ity,
z przodu, podwdéjna szerokosé, po-
dwdjna wysoko§é

13% SPRITE B8,1,T99es 13 REM sprite 8, wigczony, niebiéski,
7z przodu, normﬁlna szerokoéé; peley o]

malna wysokosé, tryb wielokolorowy !
Dane zawarte w linii 120 wyaczaja sprite’a numer 8,

zmieniajs jego barwe na 262ta, nadaja mu wy2szy priorytet oraz
podwajaja wymiary x i y. Zwrdé uwagg, e giy ktérys z para~
metréw sprite’u nie jest podany, za jego wartosé zostaje zwyke

le domy$lnie przyjete f.
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Animacja sprite “éw: NOVSLR

Teraz, gdy juz nauczylidmy sig projektowad sprite’y
w trybie definiowania, wigczaé je i wykaczad, nadawad im
barwy oraz ustalaé ich priorytet, zobaczymy jak je uru-.
chamiaé, W celu ustalenia pozycji spriteu, uruchomienia
go i satrzyoania uZywamy rozkazu MOVSPR. Istniejq trazy
typy skiadni dla fego rozkazu:

MOVSPR numer, x, ¥ REM bezwzgledna pozycia
MOVSPR numer, +/=X,+/-y: REM wzgledna pozycja
o MOYSPR -numen, .. cysienoo REM kat 1 predkosé:

W tym przypadku parametr “numer" odpowiada liczbie
porzadkowej sprite”s fod 1 do 8/, ktérym chcesz manipulow
waé, natomiast x 1 y to wspéirzgdne pozycji, jaka chcesz
nadaé sprite“6wi. Gdy wartaéci X i y zostana zawarte w
rozkazie, sprite automatycunie przeéunie £ig na nows po-

zyciee. Na praykiad po rozkazie:
"1¢p MOVSPR 1,285,178

sprite z numerem 1 przesunie sig ze swojej dotychezasowej

pezycji do prawego dolnego rogu ekranu.

Jedli parametrom x i y zostang nadane vartoScl wrglqoe
ne /np. nada im sie znaki + lub -, jak pokazano w nastgp—
nym przyktadzie/, sprite przesunis eiz wzgledem pozycji, [a~
kg ostanio zagmowak /NIE wzgledem kursora graficznego PC,v
Na przyklad rozkaz:

11§ MOVSPR 1, +5f, ~50

przesunie sprite’a o liczbie porzadkowej 1 o 50 jednostek
/pixeli/ w prawo i o 50 jednostek do géry. Nie rdwna sig to
rozkazowi

11§ MOVSFR 1, 5,6, 59

ktéry przesunie sprite®a do pozycii /50,50/.
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rzeci format rozkazu MOVSPR umozliwia automatyczne vxru-
chamianie i zatrzymywanie spriteéw. Jest to tak nmwany tryb
"z8¥wia’, gdzie nalezy natychmiast zastosowaé trzeci format
instrukeji dla MOVSPR, w ktérym x i y zostaly rozdzielone
znakiem . Wortosé x okredla tu kat od 0-360° /zgodnie z
kierunkiem wskazbwek zegara/, pod jakim sprite bedzie siq po-
ruszat. Warto$é y okredla stals predkosé sprite’s, od 0 do 15.
Na przykiad po wydaniu rozkazu:

1p¢ MOVSPR 2,135, 8 REM sprite 2,135 stopni, predkodé 8
sprite o liczbie porzadkowej 2 zacznie sig przesuwaé w kierun-
ku prawego dolnego rogu ekranu pod kagtem 1559 ze wzzgltggp‘q,_grqdp
koscig 8, Ilustruje to rys.

Sprite’y maja te wtadciwesé, Ze mogy byé uruchamiane jed=
noczesnie lub niezaleznie od siebie i bedg sig wcigi poruszaly,
jak gdyby owijajac sie wokéY ekranu i przechodzac nad sobg bez
zwalniania programu.’ Gdy sprite zosgstaje wylgczony za pomocyg

- rozkazu SPRITE, zapamigtuje on swojg ostaknisy pozycjge Po po=

nownym wigczeniu, wyrusza on z tej pozycji zgodnie z poprzedniy
predkoécig i kursem, chyba Ze zcstang one zmienione,

ObsZuga zderzel sprite’Sw: COLLISION i BUMP

BASIC stosowany w Commodore ma tg korzystna wiasciwosé,
ze pozwala pfzewidzieé kiedy sprite’y zderzg sig ze soba bgld
z tXem, Instrukcja COLLISION “wyczula® program na zderzenia
sprite“dw, a BUMP - informuje, ktére sprite®y sie zderzyly.

Wykrywanie zderzed: COLLISION

Polecenie COLLISION wychwytuje trzy typy "zdarzed":

" zderzenia migdzy sprite ‘ami, zderzenia miedzy sprite‘ami a
o‘isiglctami t¥a oraz uruchomienie pibra $wietlnego., W kaidym

z tych przypadkéw, BASIC najpierw dokoticzy aktualnie wykonywany

. - 234 -
00
HEADING
ANGLE
: \/35"
270° [j ) 90°
: A SPEED*= 5
. BPIXELS/ PRITE
) N CTIME SPEED
SPRITE 2 ) ‘L
180°
MOVSPR 2i35% 8
8 - i
HEADING
Ryse ~ Automatyczne wyzwalanie ruchu za pemocg MOVIPR

rozkaz, i nastg¢pnie wykona pierwsza linie podprogramu obsingi
zderzed, ktére] numer jest parametrem instiukeji COLLISION,

Na l;aﬂcu tej procedury nalezy umiedcié rozkaz RETURN, Spowow
duje to znowienle wykonywania pregrama od linii nastepujace]
po tej, <téra byls wykonywane gdy cade zdarzenie miaXo miejsce,

o

Zéerzenia powodujy przerwanie wykonywania progrermu i ode
syXaj¢ éo do procedury, ktéra sprawuje kontrolg nad zderzeniam
mi. T> zjawisko nazywane jest "wychwytywaniem" zdarzed. Ped-

- progiam obsiugl zdarzed moze zmienié kierunek sprite’u; gfy
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ten uderzy w dolang na krawedzi ekrami, lub spowodowad, %a
gprite "wybuchnie", zniknie po zderzeniu z lunym spriteen.
Rozkaz COLLISION skutecznie "uzbraja" program, by mégi

on reagowaé na takie zderzenia.

Sk¥adnia instrukeji COLLISION wyglada nastepujgco:

COLLISION event line number
/wydarzenie/ [numer linii/

‘Parametr "wydarzenia" okresla w tym praypadku typ zdarzenia
jakie mo zostaé wychwycone, zgodnie z tabelg 6-8,

Tabsla 6-8 - Znaczenie numerfi wydarzed w rozkazie NOVSPL

7

Wartedd Wydarzenie do wychwycenia

0 zderzenie dwéch sprite’éw
zderzenie sprite’a z wySwietlonymi na
ekranie obiektomi

2 aktywacja pidra dwictlnego

Fumer 1linii wskazuje programowj, do ktérego miejsca ma -

nastapié skok, gdy pojawi sig przervanie. Jesli numer liril
nie jest podany w rozkazie, wychwytywanie zdarzed zoataje
uniemozliwione. 2Zderzenia majg miejsce jedynie w przypa'dku,
gly czedé sprite”n pokryje sigq z czedcig innego gprite®u,
Mimo, iz punkty pwruszajacego sig sprite’a sa nilezaleine od
punktéw tra, weXad VIC II jest w stenie ckredlié kiedy sjrie
te i oblekiy znajdujace sig w ile nachodzg na sicble. Tal:
wige zderzenie migdzy spri{e'em a tlem zachodzl wtedy, gy
element sprite®a o barwie plerwszego planu zajmuje te¢ sang
pozycjeg co punkt o tej samej barwie, wchodzgcy w skad tla.
Wykaczone sprite’y nie powedujy zdexzed, Pomimo, 12 mozesz
jednoczesnie mieé wigczone wykcywanie kilku typdw zdarzed,

w 2% =

tylko jedno zdarzenis naraz mo%e byé obsiuZone., Z tego tez
powodu plerwsza czynnodcia, kidra powinien wykonaé napisay

przéz Ciebie podprogram obsiugi zdarzenia jest wyXaczenis
motliwodci obsiugi innyoh zdarzed do czasu ukodczenia aktive
alnego podprogrami. Po zakofczeniu obstugi zdarzenia i po-
wrocle de gilwnego programu, kaide wydarzenie, ktdére miato
miejsce podczas poprzedniego procesu, bedzie zapamistane i
bedzie powodewalo wywoZanie kolejnej procedury obsiugi ziam
rzefs Jedli procedura ta bedzie zwiezia, to nie zostung

przeocnone Zadoe zdarzenia sprite “Sw,

Oto przykiad typowege programa wychwyiujacego zderze-

niaz

1@ COLOR rozkaz ustalajacy kolory

11 GRAPHIC rozkaz ustalajacy tryb

/Rozkazy w BASIC®u tworzace wXadciwy program, rysujgce tio

itpsf

5¢4 COLLISION 4,1/7% : REM uruchomienie wykrywania zderzed
spri{:e’éw B

51f COLLISION 2,2f#% + REM uruchomienie wykrywania zderzai

sprite 6w z tXem

52¢ /'I‘uta.j petla, w ktérej program cuzeka na wystgpienie
zderzenia/ '

1¢¢# COLLISION 1 ¢ COLLISION 2 : REM wylsczenie wykrywania
wszelkich zderzed y

1895 [wradeivy podprogram obskugi zderzenia sprite-sprite,
powtdrne wigczenie wykrywania zderzeid/

1547 RETURN

2p@ COLLISION $ : COLLISION 1 : REM wyIgczenie wykrywania
wszelkich zderzed

2ff5 [wradciwy podprogram obsiugli zderzenia sprite-tlo,
powtdrne wigezenie wykrywania zderzed/

25¢4 RETURN
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Widzisz wige, Ze gdy program juz ustali wszystkle ps~
rametry poczgtkowe, "przysposabia® sig do wychwytywania zde=
rzed w liniach 500 i 510, Nastepnie w chodzi on w petle, w

‘ktérej powinien poruszaé pozostalymi obiektami, graé muzyke,

odezytywaé poXoienie joystick’a itd. Jest to najbardziej WOlm
na czedé programu. Gdy tylko jakid sprite zderzy éiq z inrym
sprite ‘em lub z tlem, nastapl skok do podprogramu, zaczynam
jacego sig odpowiednio od linii 1000 lub 2000, ktéry obsiuiy
zderzenie i wrdéci do pozycji wyjdciowej. Na przykiad sprite,
po zderzeniu z krawedzis otaczajgcs ekran, moZe zostad *od-
bity" po matemdtycznym obliczeniu kata dla rozkazu MOVSPR.
Zwi‘éé’uwageg, #e uruchomienie pidra Swietlnego moZe ré.wnie'z

spowodowaé wygenerowanle przerwania w programie.

Ktére sprite®y sie zderzyy: BUMP

Sam wiadomo$é, ze jaki$ sprite zderzyl sie z innym
czy tez z tiem moZe sig okazaé niewystarczajaca. A jedli wig=
cej sprite®dw zderzy¥o sig¢ ze soba? Zachodzi wigc potrzebu

okredlenia, ktdre sprite’y sie zderzyky lub ktéry ze spritie’6w
i ’ .

aderzyt si¢ z obiektem t¥a, W tym celu uzywamy funkcji BUIP,

W przypadiu, gdy ma miejsce przerwanie programu wskuuck
np. zderzenia i program skacze do procedury obsiugl, urucha-
miamy funkeje BUMP, w celu okredlenia jakie sprite ‘y zderzy-
1y sig ze sobg badi z tiem, SkXadnia BUMP wygiada nastepujaco:

BUMP /typ wydarzenia/

Pomcwaz BUMP jest funkcja, Jjego wynik musi byé pods ta~

wiony pod zmiennq,, ktdéra bedzie mogta byé wykorzystana W Pro- ‘

gramie, np. R = BUMP /1/. Parametr okreslajacy typ zderzenia

stosowany Jest w celu stwierdzenia, ktéry rodzaj zderzenia jesﬁ

przedmiotem Twojego zainteresowania. Odpowiada oq doktadnie
typom wyda.rzari w rozkazie COLLISION, jak to zoataZo przedsta~
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wione w poprzednie) tabeli, BUMP podaje liczbe z zakresu O

0 255, Liczbq te interpretuje cie jake odmiobitowq waritolé
liczbowg, gizie kaida pozycja bitu reprezentuje sprite‘a,
ktéry zderzyt si¢ z irnym spritefem lub tfem. Jesli bit jest
wigczony /1/ to oznacza, e dany sprite ulegk kolizji, gir
wyXaczony /0/ - to zuaczy, Ze nie. Przy kilku jednoczesnych
zderzeniach miedzy sprite”ami, kilka pozyeji bitowych, boduie
wykazywaé akiywnodé. W tym przypadka nalezy uzyd funkeji
RSPOS Jomawianej nizej/. Funkcja ta zwraca pozycie x i ¥
oraz predkodé fod 1 do 15/, jesli sprite nadal sie porusza,
Oto przykiad uzycia funkeli BUMP:

108 4 = BOIP /8/ + B = BOMP 1/
Linia te sprawdza, ktére ze sprite’dw ulegly kolizji migiuy
sobg i podstawia wynik pod zmienng A oraz sprawdza, kidre
sprite’y zderzyly siq = tiem i podstawia wynik pod zmienns
B.

Przedstawiony niZej przykfad pokazuje, jak zastosowas
operator logiczny AND w celu stwiexdzenia kiedy sprite mumer

2 zderzyi siq z krawedzig ekranu.

1§ GOSUB 3P4 : REM rysowanie wokdX ekcanu ramki, z kidoy
maja sie zderzaé sprite’y

114 COLLISIGN 1,1f89 : REM wigczenie wykcywania zderzen
sprite - t2o .

12f MOVSER 1,16$,198,45 8 : REM waczenie sprite’a nz 1.
ruch po przekatnej

130 MOVEPR 2,16,6,1%5,135 8 : REM wiaczenie sprite”a nr I,
ruch po przékc@tnej

2p¢ cone 2fp

1¢¢¢ R PROCEDURA OBSEUGI ZDIRZEN SPRITE’CW - USTALENTE
WORY SPRITE SIf ZDIRZYE

141% COLLISION 1-: REM WYLYCZENIE PRZEIWAY OD ZDRRZE]

1926 ¢ SOMP /1/ AND 2 THER GOSUB 24 ¢ RN CZY SURITE
R 2?2
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1#3$ COLLISION 1,14¢@ : RETURN : REM PONOWNE WE4C7ENIE WYK:Y-
WANTA ZDERzEN :
2¢pf REM ZDERZENIE SPRITEA MR 2
251§ /Dzialania pedejmowane wskutek zderzenia sig sprite’a nr 2
z kra.\:rqdzia, ekranu/ |
26#¢ COLLISION 1,1@¢¢ : RETURN : REM PONOWNE WLJCZENIE WYKRY-
. WANTA ZDERZEN '

Gdzie znajduja sig sprite”y: funkcja RSPPOS

. Funkcji RSPPOS uzywa sie w celu okredlenia pozycji i pred-

kodei sprite’a. Bez tej funkeji trzeba by bylo dledzid poisie-
nie sprite®éw i ich predkodd, wprowadzajac zmienne do progra~

mu, co jest teoretycznie mozliwe, ale jest to proces dodé zZo-
zony. Skiadnia rozkazu RSPPOS wyglada nastqepujgcos

RSPPOS /sprite, dane/
) Parametr “aprite" okredla numer porzadkowy sprite‘a, o
ktérym zgdamy informacji, podczas gdy parametr danych okred-
]\V.'a. _‘rodzaj informacji jakie zwraca RSPPOS, zgednie z tabela

6=94 Z

Tabela 6~9 - Znaczenie parametru dahych w rozkazie RSPPOS

Dane Co zostaje zwrdcone
0 aktualna wepdlrzedna x sprite’s
1 1 ‘ W ¥ " '
2 predkodé sprite‘a

RSPPOS okredéla, w ktory. z obrazéw tta mégk uderzyd
gprite, Na przyktad w grze Breakout sprite byiby kulg, o
cegty - cbrazami, Przy kaizdym zderzeniu sprite’a z obrazermn

Sciany RSPPOS zwraca aktualng pozyeje x i y sprite’a, okred-

lajac tym samym, kibéra z cegiel zostaa uderzona. Dana
cegia mogka by byé wtedy wymozywana z ekranu.

Dodatkowe uwagi o sprite’ach

Mozesz sprawié, by sprite’y staly sie niewidzialne,
nadajac im barwy pierwszego planu identyczne z btarwani
pedtoZa. Sprite bedzie sig nadal poruszaz, jesli umie:ﬁ;-
cisz go w automatycznym trybie kursu i predkedei. Techni-—
ka ta jest przydatna w wielu grach, Jednalk jedli wychwy-
tywanie kolizji nie zostan}e zablokowane, sprite zderza~
jac sie z pozostaXymi sprite®ami lub obrazami ekxranu bitowago,
bedzie powodowal przerwania w programie, MoZzna tez sprawid; Ze
program prowadzgcy sprite’y bedzie »dwniez obsiugiwaX niewi-
dzialne sprite ‘y.

Mimo, i% istnieje tylko osiem sprite’dw, W dowolnym
miejscu programu mozna je powtérnie definiowad i wozytywsd
j::e definicje w trakcie dziafania programu. W ciagach anaklw
mozna umiescié obrazy, ktére moga byé przekarmywane spriteom
za podrednictwem SPRSAV, Gra z udziatem ofmiu samwochoddw
wydeigowych moze byé z fatwoscig zamieniona na gre = udziz-
Zem odmiu statkdw kosmicznych.

Wartodé prodkosci podawana w rozkazie MOVSPR /2-15/
okredla 11056 punktéw /pizeli/ o jaky bedzie si¢ przesuwal
sprite w jednakowych odsts;pach'czasu. Sprite poruszajacy
sie z dostatecznie duzg przdkoScis, lub zawierajgcy jedy-
nic niewielki fragment pierwszego planu moZe uniknad kolizji
z cienks linig, maXym obiektem lub innym malym sprite’em .
przez "przeskakiwanie® /jedynie elementy sprite’éw o barwie

pierwszego planu reaguja ze soba/.
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Okna

Gdy juz zrozumielismy grafike pola bitowego oraz zasadq
dziaZania sprite®dw, popatrzmy na jeszcze Jeden nowoc"esny
atrybut Commodore’a 128 = oknas

Oknaz 83 pewnymi obszarami tekstéw na ekranie, ktérymi
mozna oddzielnie manipulowad éa pofrednictwem BASIC “a lub
klawisza Esc . MoZna zmieniad wielkodé okna /tzn. jego wy=
soko$é i szerokoéd/ oraz-jego poXoZenie, Cdy jus ustawisz
okno, wszystko co drukujesz fiacznie z uZyciem INPUT i GET/
oraz listing programu w BASIC”u pojawi siq w obszarze wyzna-
czonym przez to okno i nie me Zadnego wplywu na pozosiah
tekst na ekranie., Rozkazy oczyszczajace ekran, powodujace
przesuwanie kursora itd. nadal dz'iaka.ja, ale jedynie w obsza~
rze okna. Okna mogs byé przesuwane do dowolnych wierszy i
kolumn. W takim prazypadku, lewy gérny rég okna sta:je 8i¢ nowg
pozycja, macierzysty /0,0/.

To cvego przydatne sg okn

'

Za pomocs okien moina tak organizowaé prace programmu,

by réine obszary okma byly odpowiedzialne za poszczegdlne funke

cjes Na przykiad w programach edukacyjnych, opisowe czeSci
lekeji moga byd cgraniczone do obszaru Jednego oknaz, pytaria =
do drugiego, a cdpowiedéi-uzytkownika - do trzeciego. Wejécia
i wyjsécia z poszczegdlnych okien sg niezaleine od sieble c¢raz
od tego, co znajduje sig poza oknami. ) ’

Przesuwanie okna nie powoduje zmian zawa.rtycﬁ w nim infore
macji pod warunkiem, Ze nie zostanie ono nakoZone'na inne oknoe
BASICG 7.0 nie potrafi automatycaznie odswieiyé zawartosci okna.
W tym celu musisz napisaé wlasny program,

Sktadnia rozkazu okna wyglada nastepujgco: ‘
WINDOW lewy gérny rég X, lewy géray rdégy, prawy dolny X, ¥,

czyszczenie

Minimalne i maksymalne wartosci wierszy i kolumn zalcitag
od tego, czy znajdujesz sigq w tryble 40-kolumnowym, czy 80

kolumnowym. Jesli opcje czyszozenia oima jest wybranz /ma
warto$é 1/, okno zostaje oczyszczone zaraz po jego ustawicm
niuv. Na przyktad w celu ustawienia okna o szerokodci 15 ko~
lumn i wysokodci 1P wierszy, zaczynajacego sie od wiersza 10
i kolumny 40, ktdre ma byé oczyszezone, uiyjemy xozka';:u:

148 wiow 18,19,15,28,1

Jedna, z wielu zelet uZywaniz okien jest to, Ze ich soe
wartodcig moina manipulowaé za pomoca klawiszé E5C . Ko~
rzysta.jé,c z teg\) klawisza moZna osiggnad wiele clekawych cfeke
téw przy redagovaniu programdu. Przy wyswietlaniu jakiejikcle
wiek informacji na ekranie w obrgbie okna, uZytkownik program-
mu moze wymazywaé linie, wprowadzaé informacje i przesuwad
zawartodé okna, zmieniaé jego wymiary, poXoZenie itd. Jes:
to raczej proces redagowania 6bra.zu., a nie wyrazdw. Przy
przesuwaniu, tekst ktdry wychodzi poza oino znika., Jest mnoie
liwe kontrolowanie ekranu 2z programu, poprzez wprowadzenic
w roziazie PRINT sekwencji znakdéw sterujgcycn wywoiywenych
przy uzyciu klawisza ESC . Niektdre funkcje klawisza ESC
sg fatwe @o zapamigtania, gdyz pierwsza litera rozlkazu jest

plerwszg literg funkeji. Ne prayklad w celu wprowadzenia linii
do okna nalezy wydrukowid;ESC i [insert - umie:ié*f, a diz jej
usunigeia = ESC 4 /delete -~ ﬁsuri/“.

Status danego okna oraz .obrazu RWINDOW

Zatéimy, e uzytkownik pragnie zmienié wymiary oima,
zawierajgcego wyjdciowe informacje programu za pomocs klavie
sz E3C oraz umiefcié w nim nowe informacje. Poniewsl

zrieniajy sig wymiary, progeam musi znaé nowe parameiry,

@ przyp.tium,
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by odpowiednio przystosowaé .format wyprowadzanych informacji
/pie cheemy otrzymaé teltstu o szerokodci dziesiqeiu koluma,

sl_;oro okno zostalo zaprojektowane na dwadziescia kblu:m/.
. Za pomocyg funkcji RWINDOW mozemy dowiedzied s;‘.q, Jam
kiej wielkodei jest okno. Sktadnia tej funkeji wygla;da Nam
stepujacos
RWINDOW /n/

g&zie parametr /n/ odpowiada poszukiwane} warto.éoi; Jodli
n = f- podana zostanie ilo§é linii, Gdy n = 1 uzyskamy in=
formacjq o ilofei rzeddw, @ 2y n = 2 RWINDOW poda liczbe 43
lub 8P, w zaleinodci cdbtego, ktéxj; z trybdw pz;acy'jest W
uzyciu. 4

Przypusémy, Ze okno mialo szerokodé 2@ kolumn, a wydru-
kowalidmy tekst o szerokxodci 4¢ kolumn, MoZna progi'am skongtru-
owaé tak, aby najpierw zawsze sprawdzal szerokosé okna, korzy-
stajac z funkeji RWINDOW /1/, a nastcpnie kontrolowal ilodé
wyrazdw wpisywanych w jednej linii okma, tak aby nie byiy cne
dzielone przy przenogzeniu d_o nastepnej linii, Aby tego doko-
naé, standardowe programy musialyby sprawdzaé dtugos$é kazdej
linii oraz przystosowywaé tekst do prawidXowego przenoszenia,

Przebyed diugs droge w tym rozdziale!”
Teraz, gdy juz z:;poznakeé sig z podstawowymi cechami grafiki
na Commodore 128, popatramy jak mozna tworzyd efekty déwiekom
we 1 muzyke.
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To DIWIFK I MUZYKA :
ISR TR NI

W tym rozdziale dowiesz sie:

@ jakie dZwigki moze wytwarzaé Commodore 128

& jakie urzgdzenia i oprogramowanie muzyczne 8§ dosigp-
ne na rynku

m jakie 53 zasady generowania déwiekﬁ przez Coumodote
128 ‘

# jak postuglwaé sie nowymi rozkazami produkujacymi
d4wiek w BASICu 7.¢ o

Ukiad scalony generujgcy déwiegk wbudowany w Comnodore ‘a
128 jest prawdopodobnie najbardziej wyrafinowanym urzadzeniem
tego typu. Zaprojektowany z myslg o generowaniﬁ wysokie] Jakos~
ciddéwieku w grach telewizyjnych, ukad ten posiada zdumiewajge
ce mozliwesci, Jest w stanie nadladowad dé&iqki niemalZe wszyst=
kich instrumentdw muzycznych oraz tworzyé niemal nieograniczone
ilodei efektdw diwigkowych, Facznie z naéladowaniemtludzkiego

g¥osu,

W tym rozdziale ogélnie omdwimy mozliwedci diwigkowe Come
modore®a 128 oraz opiszemy istniejace cprogramowanie, siuigee
wytwarzaniu déwigku, Nastepnie szczegdiowo opowiemy, Jak pove
gtaje dswiek w Commodore 128, by wreszcie pokazad, jak vzyskad
poszezegblne efekty muzyczne oraz jak komponowaé muzyke pray
pomocy BASIC*u 7.

Co mozna robié z diwiekiem na Commedore 1287

Najprostszyn nponobem wykorzystenia mozliwodel dfwigko-
wych Cemmodore ‘a 128 jest zakuplenie profesjonalnego Oprogrii
mowania, Stworzone gidwnie z mysls o muzyce, oprogramowanie 1o
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pozwoli Ci zmienidé C128 w wyrafinowany syntezator muzyczny,

rywalizujacy ze sprzetem profesjonalnym, ktdrego ceny siguaja
tysigey dolardw, Wielu muzykdw, kompozytordw i grud rockewych
uzywa juz Commodore‘a 64 w swe] pracy zawcdowej, a C128 posia-

da wszystkie wiasSciwoici muzyczne CE4,

By moie zechcesz nauczyé sig pisad swoje wiasne progra=
my produkujace diwicki. Cormodore 128 uzywany w trybie €128,
odda nieccenione ustugi w tym zakresie, Za pomoca BAZICYa 7.0
kontrolowanie déwigku staje cie procesem o wiele Zatwiejszym,
niz to byio w przypadku wezednieiszej generacji komputerdw fire
my Commodore, HNatychmiastowe spragienie zwtotﬁe, jakie zapewnie
BASIC sprawia; 2e mozesz eksperymentowaé z rdinymi rozkazami,
dopdki nie uzyskasz Zadarego efcktu.

Oczywiscie moZesz rdéwniei pisaé propgramy generujgce diwigk
w trybie C64, stosujgc BASIC 2.¢. Commodore 64 /jak tei tryb
€64 w Commodore 128/ nie zawiera rozkazdw w BASIC “u, ktére tak

bardzo ulatwiajg programowanie dZwieku w trybie C128. W celu

-

'wprowadzenia pewnych liczb do okredlonych obszaréw pewicci /poe

gczonych 2z ukladem scalonym SI?/,trzeba wiec poprzestad na
stosowaniu rozkazu POKE w BASIC “u, Oznacza to, %e musisz wiew
dzieé, jakie liczby masz wprowadzié rozkazem FOKE oraz w Yt Em
rym miejscu pamigel nalety umiebcié. Dlatego wiafdnie progiae
mowenie efektdéw dzwieckowych w trybie ¢G4 jest znacznie trude
niejsze ni% w trybie C128, ‘

Uk2ud scalony SID

Commodore 128 posiada specjalny ukZad scalony - SIT
/Jound Interface Device - uk¥ad interfejsu dﬁwiqkbwogoﬁf,
xtéry panuje nad wszystkimi procesami generowania diwiqku,
Uk¥ad ten moze jednoczednie obsitugiwad trzy odrebne kanaty

diwicku fzwane grosami/. A wigc Commodore 128 moZe 2 tatwod=

-

% prayp.tiom,
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cig graé muzyke o irzyczgiciowe] harmonice. Indywidualne brimie=
nie kazdego z tych %rzech gldsdw moie byé odrebnie modyfikowa~
ne tak, by np. jeden z groséw brzmial jak trabka, drugi - Juk
gitara, a trzeci jak pianino. Taki efekt osiage sig modyfilu-
jac ksztalt fall oraz obwiednie déwigkus Zostanie to szerze]
oméwione w dalsze] czedel tego rozdziatu. Zmieniajac obwiednig
i ksztalt fali ktdéregokolwiek z 3 groséw mozna réwnies produko=
waé bogata gamg efektéw diwigkowych - od karabindw maszynowych

i spadajacych bomb, do szelegtu lidci w jesienne popuiudnie.
Cdy Juz posiadziesz umiejetnosé pesiugiwania sig BASIC“iem

do tworzenia dZwiekéw, mozesz do kaidego programi dodawal efeke

ty dZwickowe lub muzyke. BEfekty dfwigkowe najczescie] kojarza

'siq z grami, a Commodore stwarza idealne warunki do tworzeria

gier z interesujaca grafika i efektami dfwigkowymi, hle dfwigk
moie réwnies byé wykorzystywany w innych programach, na priy-
kiad programach kalkulacyjnych czy przetwarzania tekstéw. Ciche
trzaski moga potwierdzaé, ze klawisz zosta przycidniety, &
brzeczyki moga sygnalizowsd wprowadzanie nieprawidZowych dam
nych, Diwigk generowany za POmOCH Cormodore’a 128 mégiby mieé
zastosowanie nawet w elekironice. Na przyk¥ad C128 moze gene=
rowad rozmaite ksztatty fali, z biakym szumem wigcznie, W celu

testowania sprzetu radiowo-telewizyjnego.

Jakiego opfzyrzédowania potrzebujesz, jesli cheesn uiywaé

dZwigku?
bbb ubodisisio )

Mimo, %e Commodore 128 posiada wbudowany ukiad scalony
generatora dédwigku SID, sygnal wychodzqcy’z tego ukiadu ﬁuai
byé wrmocniony przez dodatkowe urzgdzenia zeownegtrzne, abx ddwig=
ki byiy siyszalne. C128 niestety nie posiada ani whudmﬁnych

wzmacniaczy, ani giodnika,

Bardzo czesto odbiornik telewizyjny lub monitor podlﬁczo—
ny do komputera posiada wiasny wbudowany wzmacniacz i gioinike

A L T e
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Na prz&kla& powy, kolorcwy monitor 1502 do Cemmodore®a 148
posiada oba te urzadzenia, a pornadto regulator sily giosu,
Po podZgozenin wyjécia audio z €128 /z gniszda antencaesx
lub’gniazda monitoraf, déwicki wytwarzane przez €128 ata;a
sie siyszalne /zapoznaj sie z rysunkami w rozdziale o urzge
dzeniach peryferyjnych, ktére pokazujg wyzlad i przeznaczoe
nie poszczegdlnych gniazd/.

Modesz réwnlez podZgezyé wyjdcie komputera do swojego
wzmacniacza stereofonicznego /choé nie otrzymasz diwigiu
stéreo/. Jeat to przydatne zwlaszcza przy korzystaniu z moe
nitora bez fonii, Pray cdpowledsim progranie, po wizgozeniu
wzmacniacza mozesz otrzymné oszalamiajgce efekiy: ty /o:ai
Twol s@siedzi - jesli nie bedziesz ostroiny/ przysicgna, ze
pruslatuje nad wami migdaygalaktyczny krgzowmike. Nawet pray
mate] grodnofci wzmacniacz stereofonlczny pozwoli na uzyw
skanie ddwickae lepszej Jakosci, zardwno w zakresie bardze
wysokichy jak 1 bardzo niskich tondw, do generacji kidrych
'zdolny.jast Commodore 128,

Komercyjny osprzet i oprogramowanie do gmnoracii diwiekiy

Na rynku istnieje caa gama‘programéw MUZYCLOYCn 1 Co=
datkowych urzadzed, jak na przykiad klawiatury, destepne jud
dla Comaocdore’a 64. Wezystkie beds mogly byé stosowane de
Commnodore“z 128 w trybie C84, a niekidre tak?e w trybie (128,
Producenci rozpoczynajy tez produkowad urzgdzenia przezie~
czone specjalnie dla trybu C128.

W tej czedci ogdlnie owdwimy do czego niekidre z tych
urzgdzed sa zdolﬁe. Zamiast omawisnia poszczegzdlnych wriie
dzed, bedzilemy sig¢ raczej starali pokazaé, jakie gochy ncim
na za ich ponmocg nagaé komputerowl oraz czego szukal proy
zakupie programéw muzyczuych i sprzetu dla Commodore’a 108,
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Przy koricu rozdziaiu umieszczamy spis firm wytwarzajacych przy-
stawki i oprogramowanie, wrotliwiajgce wykorzystanie wsayste
kich cech ukiadu SID,

Dodatkowe klawiatury ' : 1

Istnieje moiliwogé uzywania zwykiych klawiszy Commodore “a
128 do komponowania i grania muzyki. Niektére z destepnych
praystawek wykorszystujg te wiasciwodé, Czasem uiywany jest tyle

ko jeden rzad klawiszy, udostepniajacy jedng oktawq. Inne pray-*

stawki wykorzystujg wszystkie cztery rzedy klawiszy, przypisw-

Jac kazdemu z nich innag cktawe.

Jednak trudno uzywed komus, kto przywykt do gry na pianie
nie lub innym instrumencie klawiszowym, klawiszy drukarki w
celu grania muzyki. Rozwigzanie tego problemu niektérzy procuem
cenci widzg w klawiaturach podobnych dé tych, jakie wystepuig
w pianinie, é. ktére moZna podigczyé do C128. Wybdr odpowied-
niego typu zaleiy od tego, jak powainie trakiujesz swoja gre
%ra" Commodore 128 oraz od tego, jak gruby jest Twdj portfel,

Najprosteza i najtadsza z klawiatur nakZadana jest wprost
ne klawisture C128 /nie cate 50 dolaréw/. Wyglada jak miniatue

" rowa klawiatura pianina, ale prayeisnigcie kazdego z klawisty

powoduje jednoczesnie przycidnigeie jJednego ze standardowycl:
klawiszy C128. Specjalne oprogramowanile interpretuje te praz; =
¢iski i ;Srzeklada. je na notacje muzyczna. Nauka gry na takicd
klawviaturze nie jest tak Iatwa jak nauka gry na prawdziwym
pianinie czy klawiaturze syntezatora, a i sawma gra na niej

trwa diudej, Jednakie trening cayni 'nistrza. i sg wirtuozi

nawet tego skromnego typu muzykowa.nia,

Bardziej wyrafinowane sg klawiatury o charakterze mambram

nowym, podtgczone &o portéw joystickéw w C128. Sz one wygod= -
niejsze w uzyciu niz klawiatura nak¥adana, ale daleko im Jesze

cze do doskonaXodel klawiatur syntezatoréw. Ich koszt waha alq

w granicach od 50 do 100 dolardw.

Jos1i staé Ciq by wydad 150-300 dolacéw, motess kupid
klawiature rywalizulsacy z syntezatorami klasy profesjonale
nej. Wiele firm produkuje takie klawiatury. Cbejmujs one
zwykle kilka oktaw,

Oprogramowanie muzyczne

Oprogramowanie muzyczne dostepne dla Commedore’s 123
speinia kilka funkeji, Omdwimy te funkcje po kolei, chocin%
niekdte programy spelniaj:; po kilka z nich. Niektdrzy prow
ducenci oi.‘eruja( specyficzne urzsdzenia, siuigce pojedynemm

celom, po niisuych cenach niz urzadzenia zoZone.

Proste instrumenty muzyczne

Commodore 128 mo%e byé uiywany jako instrument LRZY Gl
ny. Ne zwyktej klawiaturze €128 1lub na doda.fkowej klawiatie
rze na.kkada.nej‘, mozna grad melodie, a €128 generuje diwicki
nut i wysy¥a je w celu wzmocnienia do odbiornika telewizyj=
nego, monitora lub wzmacniscza, W tyn':x trybie C128 dzinia-tak, "
Jok zwykly syntesator. MoZna na nim grad, uiywajac réinych
grosdw i instrumentdw,

Niektlre zestawy oferuja sekeje rytmiczng, ktdre gra oo
zem z Toba, dajac Ci mozliwesé wyboru miedzy rytmem roc ckag
walca, samby itd. Mozesz tei zmieniad oktawy, wprowadzad
zmiany tempa, vibtrato oraz modelowad déwigki, generowansa
przex C128 tak, aby nadladowaly rozmaite instrumentyy wozyite
ko to w trakcie normalnej gry. Niektdre urzadzenia pozwalajs
pa zagranie kilku nut lub nut i akorddw jednccze$nie, Jednak
rie wlgce§ niz lrzy nuty mogy byé zagrane namz, poniewal
Conmodore 128 prsiada tyuco trzy giosy.
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Urzadzenie odtwarzajace

Wielu producentdw programéw posiada prazygotowane albumy
mazyki, ktdre moZesz odtwarzaé na Commodore 128 tak, jakby Ly
on adapterenm lub magnetofonem, Muzyka zezwyczaj Jest nagrana
na dyskach i musi byé odtwarzana za posrednictwenm programi nad-
zorﬁjqcego, ktéry przetwarza informeacje zawarte na dyskietkuch
na muzyke. Prawie kazdy gatunek muzyki zostal gagrahy specjale
nie dla C128 - rock, jazz, country, muzyka klasyczua, itd.

Mozesz potraktowaé te albumy jako podstawe do wirsnych
eksperymentdw. Moga one byé przepisywane za pomocy op;sangch
nizej programéw komponujacych. MoZna wyelimiﬁoﬁ55‘5é&éﬁ iugfb-
86w danej kempozycii i samemu zagraé te czgdé, Moina wreszcie
zmieniaé grosy, instrumentacje i rytm, by przekonaé sié, Jakie

efekty moina samemu stworzyé.

Wiele sposrdd tych programéw odtwarzajgcych pokazuje na
ekranie, jakie nuiy 'sg w danym momencie wygrywane. luty te =3

- zazwycza] wyswietlane na pigeiolinii. W innych programach, mu

zyce towarzyszy bardziej zXozony obraz - od prostych ksztaltéw
i kolordéw do bogatej animacji. W efekcie ogladasz video calko-

‘wicie tworzone przez komputer.

Urzadzenie komponujgce

Najbardzie]j interesujacym cprogramowaniem muzyczuym dla
Comnodore’a 128 sg programy pozwalajace Ci na komponowanie
wizsne) muzyki. Netacja muzyczna jest od razu magazynowana w
pamieci, co umozliwia dalsze jej modyfikowanie. Przebieg tego
procesu jest réiny, w zaleZnodei od rodzaju konkretnego pro—

gramu, Niektére urzadzenia wymagaja wpisywania nut poprzez klame \

wiature, w innych nuty na pieciclinii s3 umieszczane na ekra—
rie za pomocg joysticka. Mozesz wykorzystywad péitony, bemole
oraz nuty o réinej dkugedci - péinuty, dsemki i szesnastki.
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MoZesz komporowaé w trzech réinych giosach, a keidemy glo-
sowi przypisad diwiek innego instrumentu. Po skempenowaniu
kaidego poszczegdlnego fragmentu, moiezz go przesiuchad

aby przekonaé sig, Jjak brzmi. Je$li Ci sie¢ rnie spodoba, mom

zesz go przeredagowad i ponownie prresiuchad itd,

Wiele sposrdd programéw umozliwiajgeych gre i kempoe
novanie muzyki pozwala tes dokonad wydruku zapisu nutowe-
go na drukarce. Wiadciwoéd ta jJest bezcenra zwizszeza éla
zawodowych kompozytordw. ,Po ukodczeniu kompouycji, meie
ona byé wydrukowana i wyslana wprost do menadzera lub do
studia, TypowyAwydruk bedzie miar wszystkie profesjonalne
cechy notacji muzycznej. Kluez basowyﬁi wiolinowy, péito-
ny i bemole, nuly o rdinej dXugosci, oznaczenia nutowe
itd.

Nauczanie muzylki

z

Istnieje na rynku kilka programéw, kitdre naucza Cig
muzyki lub pokazg Ci, jakie moZliwodci muzyczne thwig w
uktadzie SID. Jest to o wiele ciekawszy sposéb uczenia

sie muzyki niz klasyczne metody szkolne,

Pokazalidmy Ci, co mozna csiggnad korzystajac 2 dow
stepnego na rynku oprogramowaniz, Jedli pragniesz sam Kooe
ponowaé muzykg, z nastepnych rozdziaXéw dowlessz sie, jak
dziata diwigk w Commodore 128, i jak mozna wykorzystad
BASIC. 740 do kontrolowania dfwiekdw. ’

Pojecia uwiazane z diwiekiem

JeSli chcesz pisad swoje wXasne programy tworzace
diwieki, be¢dziesz musial dowiedzied gig czegod o diwiecku
w ogdle oraz zrozumied, jak ukiad SID “mys$ii" o diwigku.
Taki jest cel tej czgdéci podrecznika., W kolejrej ezedel
pokazemy Ci, ktdérych rozkazdéw BASIC“u uiywaé w celu uzy=



skania opisanych‘tu efektéw, Jesli juZ masz wprawg w progra=
mowaniu dZwigku na C64, a chcesz jedynie sig¢ dowiledzicd czegod
o rozkazach stoscwanych do tworzenia dfwieku w BASIC u 7.0,
moZesz opuscié te czgdé i przejéé do nastepnej, zatytulowarej
“Déwiek w BASIC 7.6,

I

Proste dfwieki muzyczne charakieryzowane sg trzema cecha
mi: czestotliwo§cis, natezeniem oraz czasem txwaria. Rozpalrze

my teraz kazdg z tych cech.

Czestotliwodé

‘ Jedng z najwazniejszych cech dfwicgku Jest jego czgstonlie
woéé.'ézqstotliwoéé okresla wysokedé danego dhwicku - flet ma
wytszy diwiek niz kontrabas, to znaczy, Ze wytwarza diwigk o
wyzszej czestotliwodel. Czgstotliwosé mierzona jest w Hertuach
/Hz/. Stuch ludzki przecigtnie obejmuje zakres ok. 40-20 000
Hz. ) ' ’

: Cémmodore 128 nie moie bezpodrednio wygenerowad tak siee
rokiego zakresu czestotliwodci, jego mezliwodci kordeza sig
przy okoro 4FPP Hz. Jednakie, wytwarzane przez uk¥ad STD har-
moniczne, siggajq znacznie dalej /rojecie harmonicznych = wy=
jesninmy za chwile/, .

Riedy programujesz komputer, aby wygenerowal jakis diwigk,
musi podad ukIadowi SID pewng liczbe, okresdlajacy czostotliw
. wo$é dfwieku, ktdéry chcesz uzyskad. Liczba ta nie odpowiada
bezpodrednio czegstotliwobci wyrazonej w hercach, lec Jjest 2
nig $cidle zwiazana, jak zcbaczymy to w czeSci dotyczace)
BASIC “a. Wezystkie dféwicki skIadaje sig z fal rozchodzgeych
sig w powietrzu, Fale te moina pordwnaé do fal oceanicznych
z ich wciaz powtarzajacymi sig szozytami i dolinami, W dfwige
kach o wyZsze] czestotliwodcl szozyty fal g poioZone w ‘
mniejszej odlegXod$ci od siebie, pray dZwiekach nitszych ol
dalaja sig. Wspomnielismy o harmonicznyche Czym one s3? N.ew

/
/
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malte kazda nuta w muzyce skiada sig nie tylko z podstawc=
we] cuzestotliwodci danej nuty, lecz réwniez z szeregu ine
nych czgstotlivo$ci. Te dodatkowo pojawiajgce sie cuesto=
tliwodei sg wielokrotnosciami czgstotliwodei podstawowe]

i w¥adnie one nazywane s§ harmonicznymi, Pierwsza harmo
niczna ma czestotliwodé dwukrotnie wiekszg od samej nuty,
druga - irzykrotnie itd. Harmoniczne nie g tak glodne Jak
czgstotlivodci podstawowe. To, kibre harmoniczne sg gkoé-
niejsze, a ktére cichsze, jest uzaleznions od konkretnej
nuty: jej brimienia i barwy. Mozliwodé zmiany tych parames
trdéw decyduje o tym, Ze SID jest w stanie wygenerowaé
dZwieki nafladuiace réine instrumeriy.

Natgienie

Natgzenie /czasem nazywane "glodnodcia albo Mamplitu~
dg"/ jest najbardziej oczywistg cechg déwicku obok czosice
tlivodci. Jedli wyobrazisz sobie &iwiek jako serie fal ra
morzu, to natgienie bedzie wysokoscia tych fal, Moiesz proe
gramowo kontrolowaé natefenie dfwieku wytwarzanege priez
Commodore ‘a 128 tak Jakbys scisza¥ radio za pomocs galtki.
MoZna osobne regulowad nateizenie poszczegdlnych déwickdw.

Ale wigeej powienmy o tym péinieje

Czan trwania
okl M hek bt

}Kaédy dédwigk posiada okredlony czas trwania. Trzask
tamgne) gatazki jest rpe krétszy nis zawodzenie gwizdke
pocJagu. G4y bedziesz uzywaX €128 do tworzenia déwiglu,
bqﬁiicsz mugial pokazaé mu liczbe, okredlajges czas jege
%#;ania.

/ W muzykologli wwzglednia si¢ kilka rzeczy pray okredm
/laniu czasu trwania. Po pierwsze « tempo. Tempo okresla
d¥ugodé taktu, Taki jest podsiawowg jednostka notacji mu~
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zycznej., W katdym takcie miedci sig ckredlona iledé nut. Iste
niejg caXe nuty, péinuty /o polowg krdtsze od caej nuty/,

éwierdmuty /o poowe krdtsze cd pbinuty/, Ssemki i szesnastki.

DokZadna iloéé nut w danym takcie zalezy od oznaczenia takto-

wego. Jedli dany utwér ma byd grany w tekele na 4/4, to w tak-

cie beda 4 éwierdnuty /lub 2 pélnuty lub 1 cala nuta/. Jesli
melodia jest napisana w takele na 3/4 /walef, to w takcie be-
dz 3 dwierénuty.

4 wiec je$li chcesz okredlié czas trwania danej nuty,

musisz sprecyzowad zardwno teuwpo, jak i rodzaj nuty. 0 votacji

auzycznej powiemy wigcej w nastepnej czesci, przy omawianiu
rozkazu PLAY,
Rys. 30 przedsiawia czgstotliwo$é, czas trwania, nateie-

nie kilku typowych fal akustycznyche

I
I

[ ! I

| czas | czas !

I trvania % < trcania =

|

i | | : |
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Fala douskovsor fala dZuiskora

0 qysok%f} 7 o weskial

CZgSJ‘?H/W“" 295 é//{/o!a

Rys.30 = Parametry fali diwiegkowe}
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Gdybys podkgezyX mikrofen do escylosiopu /urzadzepie
umo#liwiajace obserwacjg przeblegdw elektryczuyeh/ i prazy-
tknaX go do Zrdédta diwigkm, zobaczyibys fale o mniej wiew
cej takim ksgztolcie. Zazwyczaj jednak fale wytwarzane przez

instrunmenty muzyczne sg bardziej aloZone,

Uzytkownlkom wielu komputerdw osobistych, ta skromma
wiedza o déwigkn wystarczy. Komputery te moga generowaé je
dynie proste dfwieki o réinych wysokodciach. Nie =a one
zdolne do bardzlej wyrafinawanycn dziaXas’, niezbednych do .
wiernego nadladeowania rdinych instrusentéw muzyeznych oraz

innych efektdw déwiqkowych,

Ksztaltz fal

Na rys., 31 ﬁrzedstawiliémy jedynie falg trdjkatna.
Jednak uktad SID mofe generowaé inne rodzaje fal = piXow
kaztaXtng, prostokstng lub nieregularng /szum/., Wszystkie
4 rodzaje przedstawia rys.3i.

- Fale piXoksztaXine i tréjkq?ne tworzg preste diwieki
welodyczne, Diwigki fali trdjkatnej sa Tegodniejsze, podobw
ne do tych, jakie wydaja instrumeniy drewniane. Fala pilo=
kaztattna wydaje dswieki bardziej zbliZone do brzminia ine
strumentéw blaszanych /réinice w brzmieniu sg spowodowane

réing zawartodcig harmonicznych w tych déwiekach/.

Fa%? szumowa ma zupeinie inne zastogsowanie. Produkuje
gidwnie diwieki dudnigce 1 syczace. Stosowana jest do twoe
rzenia takich efektdw, jak wybuchy, wystrzaly i lawiny.
Osiaga sie je dzigki bardzo nieregularnemu ksziaitowl fali.
Tworzy ona tzwe. "blaZy" szum, ktéry jest mieszaning wielu
réznych czestotliwoSei i brzmi, jakby by statyczay. Niskie
czgstotliwodnl tworzg diZwieki dudnigce, pedczas 20Y Wysom
kie = dfwicki typu “shhh' i "ssss". Igczac bialy szum z ob-.
wiednia./opisana ponitej/ ludb z filtremi, moina stworzyé

. niesamowite réinorodnosé efektdw dfwiekowych.,
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Fala prostokatna tworzy diwigki, ktdére najlepiej imitu=
Ja pewne isirumenty takie jak np, fortepian. Bardzo wazne Jest
sprecyzowanie szerokosci impulsdw. Rézne szerckosci impulsu
/decydujace o tzw., wspéiezynniku wypeiniania/ dajg réine efek-
ty.

AN

Fala #rdjkatno Fala P/'/?)kSZ?laH‘WG

Ao

‘Al
A

Saerokodd

Szuwmn 4
pmfa:l@q+ na impulsy |

Rys.31 - Catery rdine ksztalty fal
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- Obwiednia

Gdy na Jakimi instrumencie muzycznym /np. na skrzype
cach/ wygrywana jest pewna nuta, nie zaczyna sie ona nagle,
trwa z okredlonym natezeniem przez jakid czas i nagle sie
urywa, Jjak by to sugerowai rys. 52.Gdyb&é spojrzal na oscye
loskopie na obraz &Zwicku wytworzonego przez prawdziwy ine
strument muzyczny, zobaczyl byé, Ze dzieje sie cof zupeinie
innegoy bardzied skomplikowarego, Wyobras sobie; %Ze kazda
nuta ma swoje wiasne Zycie:s przechodzi przez kilka etapdu,. -
Cziowiek np. rodzi sie, roinie, staje sie coraz silniejszy,
traci czesé swycﬁ si, ale trwa przez kilka dziesiatkéw lat
az w kodcu uniera. Wuta przechodzi podobny proceé, a Jego po-
szczegdlne etapy nosza nazwys atak, zanik, podtrzymanie oraz
wybrzmiewanie /attack, decay, sustain, release: ADSR/,

Po zXozeniu tych czterech czedei skadowych nuty w jed=

' ng catosé, otrzymamy tak zwang cbwiednig. Rozpatrzry dokiade

niej elementy obwiedni.

Atak

Dfwigk nuty zagranej na skrzypeach najpierw przez pe-
wien czas wzrasta od zera do pewnego szezytowego natezenia,
Ten czas nazywany jest atakiem i mo%ze byd poiraktowany Jjake
etap wzrostu danej nuty. Atek nie trwa zbyt atugo /mierzony
Jest w milisekundach, czyli tysieoznych czedciach éekundy/,
ale wpiywa na ostateczny dfZwigk nuty. Na prazvkiad cymbaty
waja krdtsay atak niz skrzypce czy flet.

Zanik

Gly nuta osigmneta juz swoje maksymalne natgzenie, na~
tychniast zaczyna zanikadé. Jest to tak, Jakby cziowiek zam
czal tracié maksymalng sprawnoéé sportows gdy dorodnie -

szezytowe zdolnodci zanikajg prawie zaraz po ich osiggnieciu,
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godtrzymanie

w czasie fazy zaniku, nuta traci czesdé swolej siiy, ale
nie ca¥z. Spada ona do poziomu troche niZszego od siczytu.
Poziom ten nazywa sie poziomem podtrzymania. Zwrdé uwagg, Ze
podtrzymanie odnosi sig do poziomu natezenia, a nie' do okresu
czasu, jak to miao miejsce w przypadku ataku i zaniku. Czas,
w ktérym nuta utrzymuje si¢ na poziomie podtrzymania uzalez
niony jest od czasu trwania nuty, Jak to wyjasniono wyzeje

Wybrzmiewanie

Gdy nuta przebrzmiata przez pewien czas fczas trwénia/ﬁ
powoli zanika, Nie urywa sie nagle, ale bardziej lub mniej

stopniowo zamiera.

Zxotenie wozystkich etapdw razem A ,

Rys. 32 przedstawia cbwiedni¢ nuty wraz z fazami ataku,
zdniku, podtrzymania i wybrzmiewania. ;

Zwrdé uwage, %e obwiednia siuzy jedynie ksztaltowaniu
istniejacych fal akustycznych. Fale akustyczne 4 obwiednie,
to dwie rdézne rzeczy. Fale akustyczne posiadaja swojg wiasng
czestotliwedé i czas trwania. Obwiednia okredla jedynie, w
jaki spoedb fale bedg narastaly i zamiersly. Zauwaz, e na
wykresach fal akustycznych bokazalismy gbrne i dolne ich cz38=

ei, podczas gdy na wykresie obwiedni widaé Jedynie gérne czid-

ci tych fal. Upraszcza to wykres. Poszczegblne fale nadal ou=
cyluja po obu sironach linii ciagej, mimo iZ nie éostalo t$
pokazane. ‘ -

Nie wszystkie instrumenty wykorzystuja wszystkie cztery
fazy obwiedni, Wykorzystuja je instrumentty drewniane /np. tlare
nety i flety/, smyczkowe /skrzypce/ oraz dgte /trqﬂki i walsox-
nie/. Ale niekiére inatrumonty uderzane /percussion insirue
ment/ w ogdéle nie posiadajg fazy podtirzymania. W przypadku
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fortepianu /instrument uderzany/ zastepuje jg faza zaniku.

W efekcie tego diwigk szybko narasta do wartodci maksymalnej,
pbéiniej powoli opada na zboczu zaniku, & nastepnie w fazie
wybrzmiewania osigge punkt zerowy. Lecz w przypadku bebndw i
cymbatéw fazy zaniku i wybrzmiewania sg pogczone tak, Ze wy=
kres obwiedni nagle si¢ wznosi, a2 nastepnie natychmiast opa~
da do zera, Pokazuje to rys.33,
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PIANINO _ PERKUSTJ A

Rys.33 ~ Obwiednia dla pianina i perkusji
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Zwykle dla jednego instrumentu istnieje kilka podobnie
brzmigeych wykresdéw obwiedni. Czgsto moZna pominsd faze zani-
ku albo fazg wybrzmiewania i uzyskad mniej wiecej ten sam
efekt,

W nastepne] czesei tego rozdziaiu, podwieconej BASIC “owi
7.0 nauczysz sig jak nadladowad déwieki poszezegdlnych instru-
mentdw, projektujsc wlasne obwiednie, to jest radajgc a¥akowi,
ganikowl, peodtrzymaniu i wybrzmiewaniu okreflone wartcsci.
Commodore ptdiada definicje'obwiedni dla niektérych instrumentéw
wbudowane wprost do BASIC’a. Dla tych instrumentdw nie nusisz
juz wige ich projektowad.

Odchylenie /Sweep/

Inng metoda modyfikowania nut przez ukiad 8ID jest wprowa~

- dzanie odchyled. Odchylenie pozwoli Ci rozpoczadé nute od pew-

nej czgstotliwodci, a nastepnie zmieniad czestotliwodd w trace
cie jej trwania. Naleiy poinformowad SID, czy chcesz by odchyw
lenie dziafaXo w gbre czy w dd%, na jakie) czestotliwodci
chceez zakorczyé dang nute oraz jaki ma byé krok /tazn. co ils
Hz ma sie zmieniad czgstotliwodé zanim osiagnie koricows warw
t06¢/. Wybbr kroku decyduje o szybkodei zmiany.

GXos Y

Wepomnielidmy juZ, Ze uk¥ad SID moe produkowad trzy cd-
regbne g¥osy lub kanaly, Keidy 2z tych gioséw moZe byé progrance
wany niezalefnie od pozostaXych. To tak, jakbys posiadal trzy
odre¢bne uktady scalone. Kazdemu gZosowi mozna przypigad inrs
czgstotlivodé, czas trwania i obwiednie. Zwrdé jednak uwage,
2e regulator sily grosu w wkladzie SID oddziatuje na wszyst~
kie grosy jednoczesnie. MoZesz okreslié poziom podirzymania -
katdego z gloséw z osobtna, ale ogdlny regulator gXosu wpiywa

" na wszystkie jednakowo.



Filtry

Istniejs inne sposoby modyfikowania dfwiekéw tworzonych
przez ukiad SID poza definiowaniem obwiedni., Jednym z nich
Jest stosowanie filtréw. '

Filtr jest obwodem elektrycznym, ktéry nie przepuazcza.
peimych czestotliwodei, Filtrami sg na przykiad regulatory
niskich i wysokich tondw w Twoim zestawie stereofonicznym.
Gdy ustawisz regulator wysokich tondéw na minimum, diwieki o
wiszej'czestotliwoéci 83 wyclszane, a gdy ustawisz regulator
riiskich tondéw na minimun, wytiumione zostana d:iwiq}.i o nizgze]
czgstotliwodei. W podobny sposéb mozesz wykorzystaé ukad SID
do modyfikewania barwy dZwieku. !

’

Filtry gérno- i dolnoprzepustcwe

Istniejg trzy typy filtrdéw woudowanych do ukZadu SID -

gérnoprzepustowe, dolnoprzepustowe oraz drodkowoprzepustowe.

Gdy bedziesz uzywal filtru gérnoprzepustowego, zablokujesz
diwigki o niskiej czestotliwosdci, tak jakbys ustawil regula
tor niskich tonéw w swoim sprzecie stereofonicznym na minimum,
Powstajs w ten sposéb metaliczne déwicki o wysokiej czestotli=
wodci, Filtr dolnoprzepustowy natomiast bilckuje wysokie czer
stotliwodci, dajac w efekcie gigbokie, mocne tony.

Czestotliwesé graniczna

0 jakich konkretnie czestotliwo$ciach méwimy opisujac
filtrowanie wysckich i niskich czestotliwo$ci? Gdy przekrgcisz
gatke na swoim zestawié stereo nie wiesz doktadnie jakie czo-
stotliwoscl zostajg wyeliminowane., Ukiad SID jednak pozwala
Ci dok?adnie okredlié punkt odecigeim. Josli na prazykiad uly.
wasz filtru gdrnoprzepustowego i okredlisz czgstotliwodé gram
niczng na 1000 Hz, to wszystkie czgstotliwodci penizej 1000 Hz

zostang osiabicne lub catkowicie wyeliminowane. Podobnie, Jedli”

AMPLITUDA
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uzywasz filtru dolnoprzepusiowego z taks samg czqstotliwos'..«-
cig graniczng, to zostana wyciszone wszystkie diwieki o cze=
stotlivodci powyiej 1000 Haz,

Obwody elektryczne peinigce funkcje filtréw nie 88 o=
skonale, a wigo czestotliwoéci graniczne nie sg dokladne,
Czgstotliwosci, ktére znajda sie poza pasmem Przepuszezaiia
filtru bedg do pewnego stopnia s2yszalne, ale im dalej dana
cagstotlivesdd znajdzie sie od czastotliwodei granicznej, tym
bedzxe stabsza, Rys. 34 pokazuje jaki efekt wywieraja filtry
na. poziony diwigku w pewnym zakresie czgstotlivwodei.
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Rys. 34 - Filtry
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Piltr $rodkowoprzepustowy

’

SID posiada trzeci recdzaj filtra, zwany filtrem $rodkowo- ‘
-przepustowym. Jek sama razwa wskazuje, tiumi on zardéwno wyso=
kie, jak i niskie czestotliwodci, przepuszezajac tylko te o
wartodciach grodkowych. '

Rys.34 pokazuje wpiyw jaki wywierajsg te trzy rodzaje fil=
tréw na amplitude diwiekéw o réznych czestotliwgsciachs

Eaczac filtr gdrnoprzepustowy z dolnoprzepustowym otxzy--
masz filtr, kidry bedzie przeciwieﬁsfwem filtra $rodkowoprze~
pustowego: bedzie on tiumil /a nie przepuszczal/ drednie cuge
stotlivodei.

‘Inng cecha filtxdéw, ktéra moina manipulowaé, jest xezonans.

Okredla on, co bedzie sig dzialo z dfwigkiem w poblizu czgsto-
t1liwosci granicznej. Za pomocg rezonansu moina wpiywal na os-

trosé otrzymywanego diwieku.

Zuréé uwage na fakt, ze filtry wplywajg na wszystkle trzy

:glosy jednoczesnie., A wiec nie moina za pomocy filtru podkrede

1ié niskich tondw w jeduym gtosie i wysokich w drugime

Modulacja koXowa i synchronizacja

Istnieje mozliwosé Zgczenia dwéch glosdw ze soba, by unys—
kaé interesujace efekty muzyczne, W modulacji wyjécia dwéch
gXoséw sg dodawane do siebie, Wywoluje to efekt wibrowania

diwiqku styszalnego np. w przypadku dzwondw i gongdwe Przy syn= ' .

chronizacj}. natomiast, dwae gtosy sg dodawane do siebie logicz

nie za pomocq instrukcji AND. W ten sposéb moina stworzyd duviqk,
ktéry bedzie wznosik sie i opadaX, podobny np. do déwicku wyda~

walnego przez komara oraz inne zZoZzone struktury harmoniczne.

Bardzo ogélnie oméwiligmy proces tworzenia diwigkdw na
Commodore 128. Istnieje méstwo innych sposébdéw generowania
dfwicku, ale spéjrzmy teraz na specyfikq generowania dzwlqk.iw
za podrednictwem BASIC “u.

Réwiek a BASIC 7.0

V tej czgfei omfwimy rozkazy, ktérych uzywa BASIC 7.0
by panowaé nad zdolnodciami akustycznyml i muzycznymi ukiadu
SID. Jest szess takich rbzkazdw: VOL, SOUND, ENVELOPE, PLAY,
TEMPO oraz FILTER. Opiszemy kazdy z tych rozkazdw po kolei,

Rozkaz VOL

Jak vypomnielidmy poprzednio, nateZenie wszystkich trzech
groséw moze byé kontrolowane przez jeden rozkaz BASIC"u. Roze
kazem tym jest wiasnie VOL /volume natgzenie/. Jest to juw
den z prostszych rozkazdw, poniewaiz posiadaz tylko jeden pa=
rametr, Oto typowa linia programu w EASIC’u, zawisrajgca ten
rozkaz:

19 VoL 8

Natgzenle moze przyjmowaé wartodci od O do 15, przy czym

0 oznacza brak dZwieku, a 15 jego maksirmam,

Poni.ewaz mozesz regulowad caXkowite natglenie diwieku za
pox'noca‘ pokretia telewizora lub-aparatury sitereo, byé moie ze=
cheesz nastawiad neteienie na najwyiszy pozicm i regulowal
gxodnodé poszczegdlnych nut zmiang poziomu podirzymania. VOL
przydatny jest w tworzeniu efektdw diwigkowych oraz wigczam
niu 1 wyigczaniu diwigkéw. Zwrdé jednak uwage na to, Ze 28
nim uzyjesz rozkazu SOUND do wytworzenia dfwieku, musisz raj-
pierw uzyé rozkazu VOL. Nie wydobedziesz zadnego diwigikm @
ukZadu SID, jesli nie ustawisz VOL na nate¢Zenie rdine od ze=
YOWEgO.

Rozkaz SOUND

Rozkaz SOUND jest podstawg umiejgtnosci skusiycznych
BASIC’a 7.0, Za jogo pomocg moZesz ustawié czestotliwodd,

_cz2s trwania odchylenia /SWEEP/ oraz ksztaXt fali @fwigku.

Na ¢géx nie Jest on stosowany do grania muzyki /do tego celu
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stosuje sigq rozkaz PLAY/., SOUND uzywa sig dla otrzymywania
efektdw dfwiekowych oraz w sytuacjach, kiedy pragniesz bardzo
precyzyjnie panowaé nad czestotliwodcig i imnymi cechami
diwigku przez Ciebie wytwarzanego.

Prosta odmiana rozkazu SOUND ,

W swej najprostszej formie, SOUND moZe byé wykorzysiywa-
ny jedynie w celu nastawiania czestotliwodci oraz czasu trwae

nia éiwicku. Musi tez sprecyzowad, ktdrege gosu chcesz uly=

wady £3yz katdy d4dwigk musi byé wytworzony przez jeden z trzech

geneiatoréw uktadu SID, Na przyk¥ad linia programus
149 SOMD 2, 4291, 64
gpowoduje déwiek o czgstotliwosel dredniege C, wytworzony rrzez
generator fgios nr 2/, trwajacy jedna sekundg. Prayjrzyjmy
sie trzem parameirom, zawartym w tym poleceniu.

Pierwszy parametr fcyfra 2/ okresla gtos, Moze on mieé
wartodé od 1 do 3e

Drugi parametr ckresla czestotliwodéd. Jego wartodé waha
sie od 0 do 65535. Niestety liczba ta nie odpowiada rzeczyvise
tej czestotliwodci. Zaleznosé migdzy liczba a czestotliwodcig
mozna wyrazié za pomocq‘nastepujaoego krétkiego wzorus

wartodé parametru = czgstotliwodd /0.06097
Zakiadajac, %e wartosdé parametru czgstotliwodci waha sig od O
do 65555; wartosd wlaéclwéj éiQs%otliwoééi zawieré sig W prze—

"dziale od O do oks 4000 Hz.

Srodkowe C w skali muzycznej ma czestotliwoéé;262 Hzo
Dzielac te liczbe przez 0.05097 ustalimy, Ze wartoéé parinetu
ckreslajgcego te nute wynosi 4297,

Tabela T-1 pokazuje czgstotliwofei i wartodci parametréw
dla nut w oktawie rozpoczynajacej sig od Srodkowego C. ‘
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Tabela 7=1 = Czegstotliwodci oraz odpowiadajgce im

vartosci parametrdéw dla nut

Nuta Czestotliwodé Parametry
wiadciwa diwigku
¢ 262 ' 4297
CH 277 4543
D 294 ; 4822
D H 311 5100
E : 330 _ © 5412
F ' 349 5724
P ) 370 6069
G 392 6429
G ¥ 415 : 6807
A 440 . 7217
A# 466 7643
B 294 8102
o 523 8578

Wartodci parametrdw dla nut w-nastqpnej oktawie moZna ustz~
1ié przez podwojenie wartosci z tabeli 7-i, a dla nut w po

przedniejﬂoktawie, przez podzielenie tych wartodci pruez 2,

rzecim parametrem rozkazu SOUMND jest czas trwania.
Wyrazany jest on w jednostce 1/60¥ selundy. Jedli wiec param
metr ten wynosi 60, to oznacza to, Ze diwiek bedzie trwal
jedna selundg. Wartodé 30 da Ci péZ sekundy, wartosé 120 ~
dwie sekundy, itd, '

% Dotyczy to tylko komputerdw przystosowanych do wspdipracy
z siecig zasilajacay o ¢zgstotliwosei 60 Hz fUSA/; zardwro
w Polace Jak 1 witknuofcl krajéw europejukich obowlanuie
standard 50 Hz, w zwigzku z czym opisywans jedrostka beczie
miaXa wartodé 1/50 sekundy /przyp.tium,/
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Ustalanie odchylenia /SWENP/ oraz ksztaXtu fali

Rozkazu SOUND mozna ufywaé tak Jak to wiadnie przedstawi-
lidmy, tylko z trzema parametrami. MoZe cn jednak réwniei -
okreslaé odchylenie oraz kentaxt fali. Rys,.35 pokazuje rozkaz

zerokodd

impulsu
/0 - 4095/

S

SOUND ze wszystkimi parametrami.

prostokgina

tréjkatra
= piZoksztaltna
szun

» Jes$li zostang podane paraméetry odchylenia, nutévrozpocz—
nie sig od pewenej czegstotliwodci i przemiedci sie do innej

w czasie swego trwania. Aby wywoaé to odehylenie musisz spre=-

s
C

2947
ksztatt fali

0
1
2
3

|

cyzowaé trzy parametry, oprécz giosu, czgstotliwodei i czasu
trwania., Te nowe parametry to: kierunek odchylenia, minimalra
czestotliwodé odchylenia oraz wielkos$¢ kroku odchylenial,

Xierunek odchylenia okredla czy chcesz by dfwiek podwyi~-
szy% swoja czestotliwodé w czasie swego trwania Jfwartosé ¢/,
obniiyt ja /wartodé 1/, czy tez oscylowal miedzy wyiszg a niie
8z3 czestotliwodeia /wartosé 2/. ‘ .

Mirimalna czgstotliwodé odchylenia precyzuje nizszq 2
czestotliwodei ~ déwigk cdchyli sie w d6% do te) czestotliwcd—
ci od wartosci wyznaczone] przez parametr ozestotli?oéci Wizase
ciweJ albo rozpocznie sig od minimalne] cagstotliwodci i odchy-
li sig do géry /w zaleznodci od tego, jaki kierunek okredlisz/, -
Jeé1i vybierzesz tryb oscylujacy, wysokoéé.diwiqku bedzie oscy-
lowaia pomiqdiy dwiema podanymi wartosclami,

Wielko$é kreku odchylehia okredla jak szybko ono nastapi,
Parametr ten moZe mieé nawet wartodé 32,767, ale zazwyczaj

przyjmuje wartosci ponizej 1pP.,

Nastepujacy kréciutki program spowoduje, Ze cz§stotliwoéé
spadnie o jédng oktawe do Srodkowego C, przy wielkoééi kroku
odchylénia réwnym 190: '

10¢ VOL 15
11¢ SOUND 2, 8578, 64, 1, 4291, 1pg, & i

wielkodé kroku

/odchylenia/
/0 = 32751/

5
A

minimalna czestotliw
odchylenia 0 = 65535/

gdry

1672
L

ierunek odchylenia
= do

= na dék

= oscylujgey

k
0
1
2

ci sekundy/

4
=}

czas trwania fpigé-

dziesigte cze

39
)

nototlivads
65535/

/0~

1 2145
& Ll

SOUXND

Gios /1,2 lub 3/

Rys.35 ~ Rozkaz SOUND
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Za, pomocg rozkazu SCUND moZesz réwnies wybrad jeden z
czterech rodzajdéw fal wy’twa.réemych przez ukiad SID ~ trdéjkatne,
pitoksztaXtne, prostokatne lub bialy szum. Jes$li wybierzesz fale
prostokatng, musisz sprecyzowad szerokosdé impulsu. Parametr ten
prayjmuje wartodci od O do 4095. Gdy Jjego wartohd wgmosi poFowg
wartodci maksymalnej, tzn. 2048, ksztalt fali jest Wﬁratovw,
a wytworzony diwiek jest “najbogatszy". Wartodci do niej zbli=-
%one sa czesto wykorzystywane do nasladowania pianina. Inne ware
todci szerokosci impulsu tworzg ostruejszyy bardziej brzgezacy
ddwieks ‘ :

Pr:—odstawiony niﬁej pro@ra.m wykorayntujo falq pilokavta&t—
nq, dc wy'twcrzenia déwiqku A, powyza‘, érodkowego C. Poniewa.i 0dm
chylenie w nim nie wystepuje, wszystkie odnoszgce sig do nisgo

parametry &3 réwne zeru.

1¢4 voL 15
11¢ soum 1, 7216, 3p, 4, ¢, 2, 1, P

Nastepny program wytworzy dfwiegk podobny do organéw za po-
mocg fali prostokatnej [lwadratowel/
149 voL 15
19 SOUND(i, 72164 30, ¢, Gy @5 2, 2p47
A oto program, ktéry produkuje krdétki dédwigk przypomiram
jacy wystrzal, wykorzystujac do tego celu bialy szum. Zaczec
cigg tych déwigkdw za pomocg petli FOR...NEXT wygonerujes.z Awigk
przypominajacy serie strzaidw z karabinu maszynowego:
160 VoL 15
11 sourD 1, 1009, 16, 9, 6, b, 3, ¢

Zauwaz, 2e diwiek powstaje natychmiast po wydaniu roziulou

SOUND. Bedzie on trwal przez czas okreslony parametrami obwji‘ed.-

ni,
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Rozlkaz ENVELOPE /Obwiednia/

Teraz, gdy juz nauczylidmy si¢ produkowad déwieki,
omdwinmy sposdb tworzenia muzyki na Cosmodors 128, Pedstavowym
rozkazem, siulzcym temu celowl jest PLAY, Zanim jednak zzom
zuniesz zasadg dzlatania rozkazu PLAY, musisz si¢ nauczyd
Jak dziaajg pozostale txzy rozkazy: ENVELOPE, TEMPO orauz
PILTIR, Oméwimy je kolejno, ’

ENVEIOPE defiiuiuje cechy poszozegdlnych obwiedni, Po
2definiowaniu obwiedni moZesz usyé rozkazu PLAY, aby ckrode
lié, Ja.kie konkretne nuty majq, byé zagrane w rowach dane]
obwiedni. Rozkaz ENVELOPE sam w sobie nie tworzy diwigkus
dostarcza on jedynie definicji, ktdéra zostanie péiniej wylom
rzystana przez rozkaz PLAY. /Aby zrozumieé prieznsczenie
rozkazu ENVELOPE musisz znaé ogdlne zasady dziaZania obe
wiedni oraz fazy ataku, zaniku, podtrzymenia i wybrzmniewd-
nia, ‘ktére zostaly oméwione w pierwszej czedci tego roze
dziaku/,

Przedefinicwane instrumenty

Commodore 128 posiada zapamigtane parametry dla dziee
sigeiu “standardowych" instrumentdéw fod organdw do koylofoe
nu/. Obwiednie dla tych instrumentdéw zostaly okreslone z dry
i wpisane do pamigci ROM komputera, tak wiec nie musiscz ode
twarzaé ich sam. Tabela 7=-2 pokazuje wartodci atalu, zanilu,
podtrzymania i wybrzmiewania oraz ksztaltdw fal dla POSZCE G
g5lnych instrumentdw,

rzeznaczenien rozkazu ENVELOPE jest zmienianie tych
pmcdeﬁniowa.nych obwiedni w telu tworzenia dZwickéw innych
instrumentéw. Nalezy po prostu wykonad rozkaz ENVELOPE, zo~m
wierajacy numer obwiedni, ktéra pragniesz zmienié oraz par
rametry, ktére chcesz podstawié pod parametry standardowe,
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Ryse 36 pokazuje réZne parameiry rozkazu ENVELOPE,

przedefiniowane instrumenty

Tabela T=2

/6-8/
TUPSTAQO JTSWNU vy
/Si-n/
nxele PFoNPpIId
~ /St-¢/
TTUEZ SPONPBId ~
/s=8/
erurzizijpod wotEod ~—
/st=/
. BIUBASTEZIQAA SBLO~—
erOFoy mloetupon = §
wnzs = ¢
eujbojsoad = 2
euyperzsxorrd = |
eu3eiloas = ¢
ey (ezpo
/56e8v-4/ .
nstadet
opoOTBZE ~
vapt 2 S 8 S ¥ BAOTIANT
¢ ¢ ? 6 ¢ ucJoTAsy 6
419 2 t ¥ 6 8 eAQBIL g
8vdz 2 ¢ [ 6 ) LueBao L
z1s 2 ) ) 6 ¢ PIONTHETH 9
i t 4 6 ¢ - eIe}TH 4
# ] 14 ¥ 6 3014 14
€ ¢ 4 S ) Augdg ¢
9 ] Gz ¢ ) omoxed KuedxQ 2
t ¢ 2zt 2 2t UGSPIOHY i
95t 2 ; i ) 6 ¢ uetdeszod ?
i v BRON
PHOR Trer aTuLA sTuTH Hruez qery JuSENAFSUT ~pkzrod

~0x32g 13¥eZEY =oTmzanhy  =AZa3pod

®QZOTT

N

Rys.36 ~Rozkaz ENVELOPE
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Plerwszym parameirem w {ym rozkazle jest numer obwiedni,.
Jedli chcesz zmodyfikowaé np. standardowy diwiek fletu, mu-

sisz wiec nadaé temu parametrowi wartosd 4. Tabela 7=3 =~ Czas trvania ataku, rozk¥adu i zwolnienia

Nastepne cztery parametry charakteryzujg sama obwiednige
Sg to kolejno - atak, zanik, podtrzymanie, wybrzmiewanie /po-
jecia te zostaXy jui zdefiniowane w pierwsze] czgfici rozdzle-

Wartosdd Czas trwania Czas trwania roze
parametru ataku k¥adu i zwolnienia

*u/, Wszystkie te parametry mogy posiadaé wartosé od 0 do 1Y, ) ’ G 4 ms
Atak, zanik i wybrzmiewanie sg charakieryzowane czasem trwa- 1 B dis 24 ns
nia, natomiast podtrzymywanie amplituda /gtosnodcia/ nuty w 2 1% s s
fazie podtrzymania. /Wiadciwy czas trwania tej fazy jest olcres- 3 24 ms ; 72 ms
lony przez rozkaz PLAY/. 4 58 ms 114
Czas trwania ataku, zaniku i wybrzmiewania przy okre§lo~’ 5 55 ms 168 rs
nych wartofciach parametrdéw pokazuje tabela T=3. /5krdt "ms¥ 6 68 m3 . k 284 ns
oznacra milisekundy, czyli tysigeazne czefci sekundy/. ‘ 7 8% ms 240 ms
Ostatnie dwa parametry rozkazu ENVELOPE okredlaja 8 199 ms 348 s
ksztalt fali oraz, w przypadku fali prostokgtnej, szerokosé 9 250 ms 756 ns
impulsu. Oba sg identyczne z parametrami wystepujgcymi w roi- 19 50¢ s i 1.5 8
kazie SOUND, lecz pgsiadaja jedns dodatkowq wiasciwoséés oprécz L 899 s 2.4 s
_ okredlania czterech typéw fal, umezliwiaja réwnie okreSlenie 12 . 1s , 3 s
modulacj;{ koxoweje " 13 3s 9 s
: 14 5s - 15 s
' W medulacji koowej, trzeci gros peini jak gdyby funkcje 15 g 4 . 24
obwiedni dla modulowania giosu pierwszego. Sprébuj wybraé
bardzo nisks czestotliwodé dla grosu trzeciego, grajac Jjg
jednoczednie normalng nuta w grosie pierwszym. Powiniene$ A —
osiggnaé dfwieki wibrujace, podobne do tych, jekie wytwarze- T
Ja dzwony. ) ‘ Wprowadzenie rozkazu TEMPO moZna poréwnad z uruchomice

Ponizszy rozkaz moe posiuiyé jako przykad wykorzysty- niew metronomu. Rozkaz ten ckresla dlugodé taktu, a tym sa-

wania ENVELOPE, Zmodyfikuje on obwiednig trabki, wydtuiajac
faze wybrzmiewania tak, Ze diwigk bgdzie wygasaX wolniej oraz
podnoszac poziom podtrzymania t 4 do 6.

mym czas trwania nut, péinut, itd. Oto przyktad wprowadzenia
teapa o wartodci 49: ‘
100 TEMPO 4P

1¢¢ ELOPE 8, 8, 9, 6, 3, 2, 512 . Parametr rozkazu TEMPO moZe przyjmowad wartosci w za
: ‘ Yresie od ® do 255. Przy wartosci § nuty beda nastepowaly
Jjedna po drugiej. Wstepnie ustalons /w momencie wlaczenia

komputera/ wartodcia tego parametru jest 8, Im wigksza wasr
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tedé parametru TEMPO, tym krdtsze nuty. A wiec pruy wartos-
ci 6 uzyskamy wolng muzyke taneczng, podcezas gdy wartodé
200 moZe byé wprowadzana do gler w celu uzyskiwania bardzo
a:%ybkich sekwencji dZwigkéw,

Zaleinodé miedzy wartodciami stosowanymi w rozkazie
TEMPO a aktualnym czasem trwania taktu w sekundach, moina
przedstawié nastepujacym wzorem:

czas trwania /v sekundach/ = 19.22/ustawienie tempa

Jesli wydasz rozkaz TEMPO 1§, takt bedzie trwal dwie sew
kundy. Przy rozka.zw TEMPO 80) ta.kt qu‘.ie trwa?c okolo 1/4 so-
kundy, o

Rozkaz FILTER

Oméwilidmy juz dzialanie poszczegblnych filtrdéw — gdrno-
przepustowego, dolnoprzepustowego oraz srodkowoprzepustowego.
Rozkaz FILTER w BASIC“u 7.0 pozwala na waczenie tych filtrdw
w uk?adzie SID i przefiltrowanie diwieku wyiwarzanego przez
nasz program zanim przedostanie sig on na zewnatrz.

Oto typowy przykzad rozkazu FILTIR:
1¢¢ FILTIR 1009, 7, &, 1, 1¢

Pierwszym parametrem tego rozkazu jest czqstotliwoéé‘ gram
niczna. Parametr ten moie mieé wartodé od @ do 2047. Xolejre
trzy parametry funkcjonujg jako przeiaczniki i mogg mied waow
tedé @ fwyzaczony/ lut 1 /wkaczony/ Pierwszy % nich jest
przeiacznikiem filtru dolnoprzepustowago, d.rug.. - Srodkowo-
przepusiowego, a trzeci gérnoprzepustowego. Zwréé uwage, e
mozna wigczyé kilka filtrdw jednoczednie. Pigtym i ostatnim
parametrem jest rezonans. Jego wartosé waha si¢ od 9 do 15.

Powyzszy rozkaz nastawia wige czestotliwodé rezonanu oua,
na 1¢¢¢, wytacza filtry dolno- i $rodkowoprzepustowe, wla,cza.
filtr gérnoprzepustowy oraz nadaje rezonansowi vartodé 19.
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Rozkaz 15LAY

Rozkaz PLAY posiada zdumiewajgce mozliwecdci, Pozwala
nie tylko graé sekwencje, ale tez wybraé obwicdnie, grad
wieloma glosami naraz oraz okredlié typ filtra.

Nuty

Nuty, ktdre ma zagraé rozkaz PLAY zaplisywane sg w po-
staci odpowizdajacych im liter. Litery te sa zapisywane w
ciggach.

Rozkaz:
199 PLAY "C D E C*

zagra wige pierwsze cztery nuty melodii "Frere Jacques" w
tonacji Ce W skiad ciggu wqhodzl wszystko, co zawarte Jest
w cudzystowie po PLAY. Odstepy wmiedzy nutami nie sa w]’e‘s’u‘
ciwie istotne, ale dobrze je stosowaé dla caytelnodci.

Mozesz rdéwnieZ wprowadzaé périony i bemole, Oto te i~
me nuty w tenacji D, z nutg F#: g

100 PLAY "D E #& ¥ D

Zuréé uwage, e znak bemola musi foprzedzaé nutg, inzczej
niz to jest w przypadku zwyklej notacji muzycznej. PSTtonys
Bg opisywane znakiem §.

Ponadto mozesz rdéwnies grad z pauzami, tzn. brakiem
diwiqku, kidry trwa tyle samo ile poszczegSlne nuty. Pauza
oznaczana jest literg R i jest traktowana tak jak pozostaze
nuty.

Taktowanie’

Do tej pory mielidmy do czynienia z calymi nutami,
MoZesz jednak dowolnie okredlad rodzaj nuty Jjakg chcesz
uzyskaé. Na przyk¥ad rozkaz:



SEUREE R KL P

- 218 =

1$¢ PLAY "HA QB" .

zagra péinute A oraz éwierénutg B. Ponizsza lista pokazuje,

jakie liczby odpowiadaja poszczegélnym rodzajom nut:

W = caza nuta
= péinuta
dwierénuta
= Jsemka

w H O
#

= szesnagstka

Kropka /./ = nuta z kropka /1 1/2 raza diuisza od zwyklej
d¥ugodci/.

Jesli uiyjesz jednej z tych liter dla ckreslenia wartos-
ci jakiej$ nuity, wszystkie nmuty fhastepujace po niej, bedy miam
¥y identyczna warto$é dopéki jej nie zmienisz, wprowadzajac
inng litere. ' :

Nastepujacy rozkaz PIAY zagra pierwsze dwa takty melodii
“Marysia miala owieczkeg maXg':

1¢¢ PLAY ".QE SD QC D E E HE"
A oto pierwsze cztery takty "Claire de Lune"
1fp PLAT "Q CCCDHEDQC EDDH C"

Wartodci nad\fa,ne poszczegdlnym nutom 83 wzglednes Ozne-
cza to, e gdy np. okreslisz jake$ nute jako dwierénuteg, nie
jest to réwnoznaczne z okresleniem bezwzglgdnego czasu Lowas
nia tej nuty. Aby tego dokonad, musisz uzyé rozkazu TEMPO.
Jedli nadasz parametx;owi tego rozkazu wartodé 2, na przykiad,
to takt bedzie trwal okoko jednej sekundy, a wige dwierénute
bedzie trwala przez czwarty czgdé tego okresu czasu, to Jent
1/4 sekundy. Jedli paramstr TENPA wynosit 4P, takt bedzie

‘trwa.l pét sekundy, a wige éwierénuta bedzie trwaza Jjedynie

1/8 sekundy.
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0to przyklad programu, ktdéry ustawia poziom natgzenia

ne, maksimum, przedefiniowywuje obwiednig fortepiaru, ustala
tempo na 4P i odiwarza nuty jako dwierénuty, nzdajgc im
czas podtrzymania réwny 1/8 sekurdy.

199 VoL 15 '

- 11§ ENVELOPE @, 2, 18, 18, ¢, 2, 2¢47
12¢ TEMPO 4P
13@ PLAY "QCDEFG A B

Kontrola syntezatora

Mozna okredlaé réwniez inne cechy dfwieku tworzonego
przez rozkaz PLAY. Cechy te nazywa sie igcznie konfrol@ Sy nw
tezatora. Za pomocy PLAY mozesz zadecydowad, ktdrego glosu
uzyjesz, w ktdérej oktawie bgdziesz graé, z kitdrej obwiedni,
Jaka czestétliwoéé radad diwickowi oraz czy wijozyé lub wy-
¥aczyé filtr. Wiasnodci te sg okredlane pojedyrczymi lite-
rami i numerami. Poniewz% 2adna z tych liter nie pokrywa siq
zbliterr;mi skali muzyczne]j ani literami oznaczajgcymi diuve

gosé nmut, BASIC nie myli ich ze sobg.

Tabela 7=4 pokazuje zakres wartosci, jakie mozna nadzé
kazdej z tych cech.

Tabela 7=4 = Oznaczenie literowe rozkazu PLAY

Symbol Cecha Zakres g‘:ggﬁa
v GXos fw 3 1
0 Oktawa R SO i
T ' Ovbwiednia g~ 9 o
(U GZodnodé ¢ - 15 9
X Filtr ¢ = wytaczony 0

1 = wiaczony




Tak wiec kod kontrolny V2 wlaczy drugl gros, 06 wywola
gzésta oktawe, T7 okredli siédma obwiednig, U4 nada natgle-
niu warto$é 4, X1 wiaczy filir. W rozkazie PLAY mozesz uiyé
niektérych lub wszystkich kodéw jednoczednie, Jedli jednak
chcesz uzyé wigcej niz jednego kodu, powiniened je umiedcid
w takiej samej kolejnodci, w jakie]j zostaly przedstawione
w tabeli, UkZad sm bedzie je wtedy szybeiej przetwarzai.

Ponizszy program wybierze pierwszy glos, piqta, obwied.-
nie, nastawi groéno$é /natezenie/ na maksimum /15/ oraz za=
gra wezystkie nuty gamy jako éwierdnuty:

“1¢¢ PLAY "Y1 TS5 UI5QCDEF G A B C"

Zwielokrotnicne glosy

Aby graé kilkoma glosami, musisz najpierw okre$lié,
jékie puty ma graé pierwszy glos, nasiepnie, za podrednictwem
kodu kentrolnego V- przechyasz sig na drugi gics, dla ktére-
" go réwmieiz okredlasz rodzaj nut. Dzieki sprawnodci BASIC: a

nie ma zbyt duzege opbinienia migdzy plerwszym a drugim ghc-
sem. Je$li jednak chcesz zsynchronizowad grosy, powiniene$
4 wprowadzad dIuisze nuty przed sekwencjami krétszyche Jesdli
jeden gros bedzie grat dwie dwisrénuty w tym samym czasie,
w ktérym dmgi bgdzie gral jedng péinutg, powinienes zaczad
od péinuty.

Podstawows jednostks czasu w muzyce jest takt. Powinié-
ne$ o tym pamietaé przy komponowaniu muzyki, ztozonej z wiee:
lu czedci. Rozpisuj kody dla poszczegdlnych taktéw oddziel-
nie, dajac kazdemu grosowi po xolei jeden kod. Na przykiad
w linii

1¢¢ pLAY "0l d4wC V2 Q 6 C g5 E EC

gre rozpocznie pierwszy gros peing nutg C, & nastepnie drugl
gtos zacznie graé cztery éwierénuty - CyGyE oraz C. Nuta grae
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na przez pierwszy glos bedzie w czwartej oktawie, Pierwsza
nuta C grana przez drugi gios jest w szdéstej cklawiey, a pow
zostaze nuty - w pigtej.

7 tg podbudowa teoretyczng mozesz $miato rozpoczad
tworzenie muzyki na Commodore 128,
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