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To miat by¢ specjalny numer, wydany
na speccy.pl party 2020.1. COVID-19
sprawit, ze party zostato przeniesione
na inny termin. Kolejng konsekwencja
wirusa byt termin wydania pisma - juz
nie sztywny termin a... ,kiedy sie uda”.
| oto masz przed sobg trzeci numer
Zin80. Do trzech razy sztuka, jak to
mowig. Osobiscie mam nadzieje, ze
jeszcze bedzie mi dane nie raz pisac
wstepniaki, cho¢ przyznam sie, ze pod-
chodze do tematu po raz dziesiaty.

Speccy.pl Party 2020.1 zostato
przeniesione na jesien, cho¢ nie ma
jeszcze ustalonej ponownie daty impre-
zy - wszystko zalezy od sytuaciji epide-
miologicznej. To tez powdd, dla ktore-
go nie obwieszczam, ze kolejny numer
ukaze sie podczas party. Chciatbym
aby tak byto! Zwtaszcza, ze gotowa jest
specjalna ,partyjna” oktadka przygoto-
wana przez Slayera. Z przyczyn oczy-
wistych musiata wiec powsta¢c nowa
oktadka - i tym razem Slayer nie od-
mowit, czego efekt mozemy podziwiac
strone wczesniej ;)

Z wydaniem tego numeru zaczynajg
sie dla mnie prace nad kolejnym. Mam
nadzieje, ze ,do 3 razy sztuka” sprawi,
ze ten numer bedzie interesujacy. A co
w nim? Na tamach numeru debiutujg
kolejni nowi autorzy - McKlaud, troja-

cek i tooloud piszacy ciekawe teksty
0 sprzecie, oraz, w przypadku tooloud
- o polskich grach przygodowych. Stali
autorzy rowniez nie zawiedli - Chicadii
opisat kolejne gry oraz programy uzyt-
kowe, Dalthon w swoim krétkim tekscie
przedstawit 8 najciekawszych jego zda-
niem intr 256 bajtowych na ZX Spec-
trum, a Sir David odkrywa przed nami
kolejne tajemnice BASICa dla SAMa
Coupé.

Dla osob chcacych poznac asembler,
przygotowalismy az trzy teksty! Sachy
kontynuuje swoj cykl o robieniu dem na
ZX Spectrum. Mat, po 8 latach, w kon-
Cu napisat trzecig czes¢ o oldskulowych
efektach, zas ja - kolejny tekst o pod-
stawach asm dla osob, ktore znajg BA-
SIC. Nad korekta czuwaty tym razem 3
osoby, dzieki ktorym po raz kolejny ilosc
btedéw dos¢ mocno zmalata - mam na-
dzieje, ze ich wysitki widac ;] Na koniec,
po raz kolejny, swietng robote wykonat
faust, nocami ,wlewajac” teksty i popra-
wiajac ich sktad w nieskonczonosc.

A co w kolejnym numerze? To wszyst-
ko zalezy od Was - potencjalnych auto-
réw tekstow. Mam nadzieje ze zagosz-
cza komputery CPC oraz MSX, a moze
tez jakies$ inne ,egzotyczne”. Wszystko
zalezy od czytelnikow, ktorzy moga stac
sie autorami ;)

W NUMERZE:

MALE JEST PIEKNE, CZYLI 256 BAJTOW 3
KILKA SLOW 0 ZX SPECTRUM NEXT

RETROPROJEKTY NA NOWO 9
TIMEX COMPUTER 3256 15
VDRIVE DLA ZX SPECTRUM 18
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PIERWSZE KROKI SPECTRUMOWEGO KODERA CZ. 2 24
ASEMBLER Z80 DLA PRAWIE KAZDEGO CZ.2 30
#BEEPOLA 38
SAM BASIC. BASIC PRAWIE DOSKONALY CZ. 2 39
ARCADE GAME DESIGNER 43

(R)IEWOLUCJA: 0D TEKSTU DO BARWNYCH PRZYGOD 46
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MALE
JEST
PIEKNE,
CZYLI
256 .
BAJTOW

(EDYCJA 2019)

DALTHON/JOKER

PIERWSZE 256-BAJTOWE (DOBRZE
CZYTACIE: ,,-BAJTOWE"!) INTRA NA
ZX SPECTRUM POJAWILY SIE DOSC
NIEDAWNO, BO DOPIERO W 2005
ROKU. NA INNYCH PLATFORMACH
(CZYT. PC) BYLY ZNANE JUZ OD
PONAD DEKADY, BO WYDAWALO
SIE ZE TEORETYCZNIE W TAKIEJ
ILOSCI KODU, CIEZKO C0S NA

Z80 ZROBIC. PIERWSZYM, KTORY
PRAKTYCZNIE POKAZAL,

ZE JEDNAK MOZNA, BYL GASMAN
A POTEM JUZ POLECIALO.

Na poczatku byty to pojedyncze produk-
cje, ktore pojawiaty sie wytacznie na corocz-
nym raww.orgy party, organizowanym przez
Icaboda. Gdy imprezy Brytyjczyka zabrakto
w 2011 roku, nie byto odpowiednich bodz-
cow by powstawaty nowe intra. Sytuacja po-
prawita sie (i to dos¢ znacznie) w 2014 roku,
gdy praktycznie na kazdym party organizo-
wanym za naszg wschodnig granica pojawia-
ta sie taka konkurencja.

Tyle jesli chodzi o odlegtg historie. Spo-
gladajac na te blizsza - rok 2019 przedsta-
wiat sie catkiem niezle. Powstato 20 nowych
produkcji z czego az 12 stworzonych przez
naszych rodzimych koderéw! Prawdziwym
tytanem pracy okazat sie MoNsTeR ktory
to na speccy.pl party 2019.1 popetnit az 6
zréznicowanych interek. Co prawda nie uda-
to mu sie zajg¢ miejsca na podium, ale zastu-
zone oklaski za pracowito$¢ otrzymat.

Ponizej subiektywny wybor osmiu prac
(dziatajgce na oryginalnych ZXach, wiec
produkcji wymagajacych rosyjskich wyna-
lazkow tutaj nie znajdziecie), ktére polecam
obejrzec, by przekonac¢ sie jakie cuda (i
czary) mozna zmiesci¢ w zaledwie 256b.
Opisy moze i lakoniczne, ale majg one Was
zacheci¢ do odpalenia intra, a nie zanudza¢
szczegotami technicznymi czy tez moimi wat-
pliwymi umiejetnosciami pisarskimi. u

KOLEINOSE ALEABETYCINA (WSPAK) BY NIKOGONIE EXWORYZOWAC:
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Voodoo Pink Phonex

Szalejgce kolorowe paski (nie tylko na ekranie,

ale ipoza nim) oraz nie mniej kolorowe napisy
znazwa party, na ktdrym intro zostato wystawione.
[los¢ koloréw na bajt intra powyzej normy!

SPECCY.PL PARTY 2020.1 INVITATION
== Tygrys/Speccy.pl

Z chaosu wizualnego i dZwiekowego pomatu wytania
sie zaproszenie na nowa odstone rodzimej imprezy
dla fanéw sprzetéw SIR CLIVE'A SINCLAIRA.

Tekst na ekranie to 75 bajtéw, wiec na sam

efekt jeszcze mniej miejscal!

OpArt gOblinish

Ciekawy sposob wykorzystania atrybutdw,

by uzyskac z kolorowych kulek efekt... tunelu? Studni?
Ciezko stwierdzi¢, ale wyglada to bardzo uspokajajaco.
Jaki$ dzwiek bythy nieztym dopetnieniem, ale
najwyrazniej zabrakto miejsca.

OH NO! MORE BOXES DALTHON/JOKER

Praca, ktérej jestem autorem — proceduralnie
generowane pudetka 3D ordznych wymiarach
ikolorach. Szkoda, ze samo ich rysowanie

nie jest zbyt szybkie, ale nie wymagajmy cuddw
od takiej programistycznej pchetki

Hypnosis - MoNsTeR/GDC

Szybko przebiegajacy scroll, rytmicznie zmieniajacy
sie ,biaty szum" na ekranie a do tego pulsacyjny
dzwiek i mamy przepis, jak zahipnotyzowac
ogladajacego. Czujcie sie ostrzezeni. ogladanie
tego malenstwa wcigga!

CAFe eXperience Artifact - Fyrex & Kael/
Mayhem

Pionowy zoom grafiki (tak, tak —grafiki w256bh!)
z odpowiednio dobranym dzwiekiem wydaje sie
czyms prostym. Macie racje! Wydaje sie.
Ciekawy pomyst w doskonatym wykonaniu.

Brain Waves - Dox/Joker

Tanczace kolorowe pixele, ktore nikogo nie pozostawig
obojetnym! Ale to nie wszystko. Dochodzi do tego
dzwiek, ktory perfekcyjnie oddaje to, co dzieje sie na
ekranie - styszy sie co widzi lub widzi sie co styszy.

Abbatone - TomCat & G.0.D. & ern0/Abaddon

Osiem dosé zréznicowanych wersji naprawde
niesamowitego efektu potaczonych z minimalistyczng
muzyka, ktéra zmienia sie w trakcie przej$¢ pomiedzy
kolejnymi fazami. Ta produkcja, to kolejny przyktad,

ze granica tego co jest mozliwe, a co nie, stale sie
przesuwa. Bezapelacyjnie najlepsze 256b intro

roku 2019!
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KILKA SEOW 0 ZX

MAMY POLOWE LUTEGO 2020 ROKU, KTORY TO POZA SWIATOWA EPIDEMIA
KORONAWIRUSA SARS-COV-2 PRZYNIOSL, TAKZE ODROBINE NADZIEI W SWIECIE
RETRO KOMPUTEROW. PO DLUGICH PERTURBACJACH | PRAWIE DWULETNIM
OPOZNIENIU, W RECE UZYTKOWNIKOW ZACZAL TRAFIAC W PELNI KOMERCYJNY
PRODUKT POD NAZWA ZX SPECTRUM NEXT. W TYM ARTYKULE NIE BEDE
ROZWODZIL SIE NAD DZIEJAMI ZBIORKI PIENIEDZY, PRZEDPLAT | OCZEKIWANIEM
NA TEN KICKSTARTER. NALEZY JEDYNIE WSPOMNIEC, IZ PRODUKT DOCZEKAL SIE

REALIZACJI, A NIE UMARL, JAK NIEGDYS VEGA+.

MCKLAUD

CZYM JEST ZX SPECTRUM NEXT?

Jest on komputerem zbudowanym na implementacji (symulacji ukfa-
dow logicznych) w ukfadzie FPGA (ang. field-programmable gate
array), w ktérym nie ma fizycznego procesora Z80 czy uktadu dzwie-
kowego AY-3-8910. Elementy te zostaty ,wbudowane” w FPGA, po-
dobnie jak zostato to zrobione w MiST czy ZX Uno/DOS.

W przypadku Nexta moga nasunac sie nastepujace pytania:
- Skoro sg wczesniejsze implementacje ZX Spectrum w FPGA, to co
wyréznia Nexta sposrod nich?
- Skoro ZX Omni 128HQ jest dostepny prawie od reki, po co kolejny
klon ZX Spectrum?

Nie wiem, czy bede w stanie odpowiedzie¢ wyczerpujaco na te py-
tania. Nalezy jednak pamieta¢, ze MiST powstat jako maszyna wielo-
platformowa, w ktorej ZX Spectrum jest jednym z dostepnych ,rdzeni”
wybieranych przez uzytkownika. ZX Uno natomiast
jest niewiele wieksze od karty kredytowe;j i takze
stato sie kolejnym kombajnem z dostepem do
bogatej biblioteki symulowanych komputerow.
Oba sg toporne w wygladzie (jak na méj gust),
zamkniete w przemystowe lub drukowane
obudowy oraz niewiele roznig sie w obcowa-
niu z ,,ciastami owocowymi” tj. Raspberry Pi
(RPi). Brak im ,feelingu”, czy ,duszy’. Zwat
jak zwat.

Na rynku brakowato ZX Spectrum
z prawdziwego zdarzenia, z fizyczna klawia-
tura, ztaczem rozszerzen dla duzej rodziny
dostepnych interfejséw i ze wszystkim co
najlepsze z lat swietnosci Speccy we wne-
trzu.

A co z ZX Omni 128HQ z Retro-
Radionics? Tak, jest ono dostepne od
ponad dwoch lat, jest dobrym kom-
puterem zbudowanym bez uktadow
wielkiej skali integracji. Omni zostato
zamkniete w obudowe od ,gumia-
ka”, otrzymato bateryjki, opcjonalny
ekran LCD i mozna nosi¢ je w ple-
caku jak latopa. Jednak Omni nie
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SPECYFIKACJA TECHNICZNA
ZRODLO: WWW.SPECNEXT.COM:

PROCESOR: Z80 W FPGA (SPARTAN 6, XC6SLX16) Z TRYBAMI:
NORMAL I TURBO,

PAMIEC: 1 MBRAM Z MOZLIWOSCIA ROZBUDOWY DO 2 MB

UKLAD GRAFICZNY: 256X192 Z 256 KOLORAMIZ PALETY 512, TRYBY
ULA+ITIMEXA 8+1 ORAZ SPRZETOWE DUSZKI I SPRZETOWY SCROLL

WYJSCIA WIDEO: RGB, HDMI | VGA
PAMIEC MASOWA: KARTA SD Z PROTOKOLEM ZGODNYM Z DIVMMC
DZWIEK: 3 X UKLAD AY-3-8912 W FPGA Z WYJSCIEM STEREO

PORTY JOYSTICKA: 2 X DB9 ZGODNE Z PROTOKOLAMI CURSOR,
KEMPSTONI1F2

PORT PS/2: KLAWIATURA ZEWNETRZNA ORAZ MYSZ W TRYBIE
EMULACJIKEMPSTON

WEJSCIE/WYJSCIE AUDIO NA MAGNETOFON
ZLACZE KRAWEDZIOWE ZGODNE ZZXSPECTRUM

URZADZENIA OPCJONALNE: AKCELERATOR NA RASPBERRY
PIZERO, UKLAD ZEGARA CZASU RZECZYWISTEGO (RTC),
WEWNETRZNY GLOSNICZEK, MODUL WI-FI (ESP-01).

GREEN
OPEN #

M $ m %



SPECTRUM NEXT

wyszto poza mozliwosci sprzetowe oryginalnego
ZX Spectrum Plus 128K. ZXOmni 128HQ
wywodzi sie wprost z klona o nazwie
Harlequin 128K, ma swoje zalety, ale
z jakoscig obudowy i jej spasowaniem
bywa roznie. Posiadatem je przez jakis
czas, wraz ze sporg liczba innych witasno-
recznie zbudowanych klonow, ale nadal
brakowato mi w nim tego czegos. Jest i dzia-
ta. Omni jest kompletne, ale w sumie takie
ZX Spectrum sam moge zbu-
dowac i nic mu nie be-
dzie brakowato. Jak na
produkt komercyjny mia-
zf“_‘c,!:i'— : Jr,em niedosyt powiewu Swieio—’
e ol sci, nowinek technicznych, wyjscia poza
schemat ZX Spectrum, powielany w kaz- v
dym zakatku Swiata (moze poza Chinami W solidnym i kolorowym pudetku

System Software

/ / // i Japonig) od ponad 35 lat. Prosze nie bra¢ | z komputerem dostarczony
_ mojego zdania za przytyk w strone Dona | jest zasilacz 9 V z wtyczkami

~Superfo”’, catego sztabu ,hiszpanskiej | do kazdego typu gniazdka, drukowana instrukcja obstugi w jezyku
inkwizycji” i firmy RetroRadionics - oséb, | angielskim i karta SD z firmwarem.
ktore wykonaty kawat dobrej inzynierskiej

roboty przy Harlequinie i ZX Omni. OBUDOWA
Na tym polu ZX Spectrum Next wypada naprawde imponu-
jaco, poniewaz poza nowoczesng implementacjg catego serca Nie ma co bi¢ piany, obudowa Nexta sprawia bardzo dobre

Speccy i zgodnosci z istniejagcymi interfejsami, projektanci doto- | wrazenie swojg prostotg, funkcjonalnoscig oraz pieknem. Za jej
zyli kilka nowosci i smaczkéw. W projekt zaangazowaty sie zna- | projektem stoi Rick Dickinson, projektant obudowy ZX81 i ZX
ne osoby w $wiecie Spectrum np. niezyjacy juz Rick Dickinson, | Spectrum. Osobiscie do zakupu Nexta sktonita mnie tylko
Garry Lancaster, Jim Bagley oraz firma Sky PLC, bedaca wtasci- | obudowa i klawiatura, a tak naprawde jej wizualizacje pokazane
cielem praw autorskich do produktow ze znakiem ZX Spectrum | w momencie zapisow na ten komputerek. ,De gustibus non
oraz ROMu. -1 3 disputandum est” jak mawiali starozytni i jej urok nalezy ocenic
M samemu.
Jest kilka rzeczy, ktore osobiscie nie podobajg
mi sie w obudowie, np. btyszczacy tylny i lewy
panel czy wypolerowane na wysoki potysk
czesci klawiszy klawiatury. O ile lewy panel
bedzie tylko ciggle umazany i brudny, o tyle
tylna czes¢ obudowy dosc¢ szybko zostanie
porysowana wtyczkami. Ponadto btyszcza-
ce czesci obudowy nosza Slady procesu
technologicznego z wiryskarek. Sg na nich
drobne znieksztatcenia i nierownosci.

Po zamontowaniu Raspberry Pi Zero,

jego gniazdo HDMI ,straszy” w otworze
bez maskownicy i nijak nie pasuje do
reszty obudowy. C6z, jakas niedorobka
musiata sie znalez¢.

Sama klawiatura sprawia wrazenie
solidnej, klawisze majg niewielki skok,
dziatajg pewnie i wygodnie. Odczucia
przy pisaniu sg podobne to zwyktej kla-

wiatury laptopowej. Jest jednak jedna
rzecz zwigzana z klawiaturg, ktora
mi nie pasuje. Wszystkie napisy na
klawiszach sg malowane i niestety
grubos¢ farby jest wyczuwalna pod

5
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opuszkami palcow. Ciekawe jaka bedzie trwatos¢ tych napisow,
ale tylko dtuzsze uzywanie Nexta moze na to pytanie odpowie-
dzie¢. O wypolerowanych powierzchniach klawiszy wspomniatem
juz powyzej i uwazam, ze sg one wadg estetyczng. Klawiatura za-
wsze bedzie sprawiata wrazenie brudnej, ze smugami. Utrzymanie
jej w czystosci jest niemozliwe.

Nie nalezy sugerowac sie zdjeciami i filmikami z sieci, recenzja-
mi youtuberow czy innej masci ,znawcow tematu”, bo Nexta trzeba
doswiadczy¢ namacalnie, aby wyrobic¢ sobie o nim zdanie.

TAB. 1. ZESTAWIENIE KOMPUTEROW

PORNO-FLACZKI W HI-RES

Wersja Nexta, ktorg kupitem jest wersjg w podstawowej konfi-
guracji, z 1TMB RAM, bez zegara czasu rzeczywistego (RTC), akce-
leratora RPi, gtosniczka i modutu WiFi. Elementy te dotozytem we
wtasnym zakresie.

Ptyta gtéwna wyglada schludnie, klawiatura ma 3 ,wasy”’ do
podtaczenia, ,ptetwa’ ze ztgczem karty SD jest tatwo demontowal-
na, a reszta zostata pokazana na zdjeciach.

: » -

ELEMENT MIST ZXUNO

ZXDOS

ZXSPECTRUM ZXOMNI128HQ JUST SPECCY
NEXT 128K

PAMIEC RAM SDRAM SRAM SRAM SRAM SRAM DRAM
8MB X 8BIT 512KB - 2MB 512KB + SDRAM 1-2MB 128KB 128KB
4MB X 16BIT

UKLAD
DZWIEKOWY

WFPGA WFPGA WFPGA

SYS. Zt ACZE BRAK WLASNE

ROZSZERZEN

WLASNE

W FPGA
(3XAY)

AY-3-8910 AY-3-8912

ZGODNE Z
ZXSPECTRUM

ZGODNE Z
ZXSPECTRUM

ZGODNE Z
ZXSPECTRUM

TAK TAK TAK TAK

OBUDOWA TAK

0

BRAK
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Niestety konstruktorzy popetnili btad w ukfadzie zasilania,
stosujac ,standardowg” polaryzacje zasilania z plusem na pinie.
W $wiecie Speccy, od zarania dziejow byto i jest odwrotnie, ,,plus®
jest na zewnatrz, a ,,minus”“ na pinie w gniezdzie. Ponadto w ob-
wodzie zasilania nie ma zadnego zabezpieczenia przed odwrotng
polaryzacjg napiecia wejsciowego, w postaci mostka Graetza albo
diody prostowniczej. Przez nieuwage lub przyzwyczajenie mozna
odesta¢ drogocenny komputer do krainy wiecznych osmiu bitow.

Innym niedopatrzeniem jest ztgcze kotkowe (meskie) na akcele-
rator RPi, ktore jest wlutowane w ptyte gtowng. Standardowo RPi
Zero z fabrycznie zamontowanym ztaczem GPIO, ma je w wers;ji
meskiej. Do samodzielnego uszlachetnienia Nexta nalezy zaopa-
trzy¢ sie w ,malinke” bez ztacza GPIO, zakupi¢ ztacze zenhskie
2x20 pindw i przylutowac je do Raspberry przed jego montazem.

O ile sam montaz modutu Wi-Fi (typu ESP-01) i akceleratora nie
wymaga dodatkowych narzedzi poza srubokretem, o tyle rozsze-
rzenie o RTC i gtosnik moze nastreczac trudnosci komus nieoby-
temu z lutownicg. Do zegara czasu rzeczywistego, poza uktadem
DS1307, potrzebne sg takze dodatkowe elementy, tj. postawka
DIP-8, kwarc zegarowy o czestotliwosci 32.768 kHz, uchwyt na
baterie i jedna pastylka CR2032. Gtosniczek o srednicy 15 mm
mozna przylutowac wprost do ptyty gtéwnej, bo nie ma na niej zta-
cza kotkowego do jego podpiecia.

Tyle w telegraficznym skrocie o tym co dobre, a co zte we wne-
trzu ZX Spectrum Next.

PODSUMOWANIE

Kto$ moze zada¢ mi pytanie o stosunek wartosci do ceny.
W 2017 roku na ,kickstarterze” za Nexta zaptacitem 185 funtéw
i ta kwota obejmowata wysytke. Obecna oficjalna cena tej konfigu-
racji wynosi ponad 250 funtéw / 285 euro, a na aukcjach interne-
towych cena osiaga putap 500 funtow. Z drugiej strony za MiSTa
trzeba zaptaci¢ 210 euro. W przypadku ZX Omni 128HQ musimy
liczy¢ sie z wydatkiem rzedu 135 euro, za ZX Uno w obudowie
ok 100 euro, a Just Speccy 128K jest dostepne za 150 euro.
W przypadku Omni dostaniemy petnowartosciowy produkt gotowy
do uzytku, do ZX Uno bedziemy potrzebowali klawiature na PS/2,
a Just Speccy przyjedzie w postaci samej ptyty gtéwnej. Na tle tej
konkurencji cena za Nexta wydaje sie niewygorowana, cho¢ do
niskich nie nalezy. Jesli miatbym ponownie wybieraé, sktaniatbym
sie w strone Nexta. [ |

c.d.n.
(W nastepnym odcinku historia ZX Spectrum Nexta)
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RETROPROJEKTY
NA NOWO,

OZY LI CZY MOZNA WYPRODUKOWAC
INTERFEJS DO RETROKOMPUTERA NA
PODSTAWIE MATERIALOW SKANOWANYCH?

RETROMANIA OPANOWALA SWIAT 40-LATKOW NICZYM WIRUS, A CENY SPRZETU
SZYBUJA W GORE BEZ OPAMIETANIA. NIE WSZYSTKIE INTERFEJSY SA DOSTEPNE,
NIEKTORE SA DROGIE LUB BARDZQ DROGIE, A CZESC Z NICH ZAGINELA W KOLEJCE
DZIEJOW. PONADTO SPORA CZESC Z POMYSLOW | PROJEKTOW Z LAT SWIETNOSCI
8-BITOW NIGDY NIE DOCZEKALA SIE SERYJNEJ PRODUKCJI ALBO BYLA TYLKO
PUBLIKOWANA NA Lt AMACH PERIODYKOW 0 KOMPUTERACH LUB ELEKTRONICE
DLA HOBBYSTOW. JEDNYM Z TAKICH INTERFEJSOW BYL MODUL KOLOROW

DO JUPITERA ACE. ZACZNIJMY JEDNAK OD POCZATKU,

CZYLICZYM BYL JUPITER ACE.

ined 9
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JUPITER ACE

Jupiter ACE byt brytyjskim komputerem osmiobitowym z proce-
sorem Z80, zbudowanym bez uzycia uktadow o duzej skali integra-
cji. Zostat zaprojektowany i zbudowany przez dwoch bytych wspot-
pracownikow Sir Clive’a Sinclaira, Richarda Altwassera i Stevena
Vickersa.

W Sinclair Research Ltd. byli oni zaangazowani w przygoto-
wanie i rozwoj ZX81 oraz ZX82 znanego pod oficjalng nazwag ZX
Spectrum. Na poczatku 1982 r. obaj zakonczyli wspotprace z Sinc-
lairem i zatozyli wtasng firme pod nazwg Jupiter Cantab Ltd. Od
podstaw zaprojektowali, zbudowali i wdrozyli do produkcji mikro-
komputer o nazwie Jupiter ACE. Caty proces trwat mniej niz 9 mie-
siecy i sprzet oficjalnie ujrzat swiatto dzienne 22 wrzesnia 1982 r.
z ceng w sprzedazy 90 funtow. Komputer nie zdobyt serc uzytkow-
nikow z kilku powodéw, gtéwnym byt czarno-biaty obraz, ztozony
ze znakéw semigrafiki, dowolnie programowalnej przez uzytkowni-
ka, w dobie wszechobecnych kolorowych 8-bitowych komputerow
konkurenciji. Dla dwczesnego uzytkownika brak koloréw i brak trybu
graficznego z prawdziwego zdarzenia byt krokiem wstecz. Jupiterowi
nie pomogt takze wbudowany kompilator jezyka FORTH, zamiast po-

ZRZUT EKRANU Z VLIST

pularnego BASICa. Ponadto komputer posiadat tylko 3KB pamieci
RAM, kiedy konkurencja oferowata jako standard 48KB lub 64KB
w podobnej cenie.

Pomimo swojej prostoty w budowie oraz zatozonych ograniczen
sprzetowych Jupiter ACE posiadat dwa ztgcza rozszerzen,
jedno zwane zigczem pamieci/systemowym
i drugie zwane ztagczem graficznym/
drukarki. Pierwsze ztacze krawe-
dziowe pozwalato na podpinanie
dedykowanych modutow pamieci
16KB lub peryferiow od ZX81 po-
przez dodatkowe ,miedzymordzie”.
Konstruktorzy komputera wiedzie-
li, ze nie bedg w stanie konkurowac¢
z iloscig interfejséw dostepnych dla
schodzacego z rynku ZX81, a tworzenie

nowych jest ekonomicznie nieuzasadnio- W

ne. Do Jupitera napisano specjalne ste- K

rowniki, aby korzystac¢ z drukarki termiczne;j B\ac %) 10 y

ZX Printer, a firma Memotech wypuscita \'43‘“-"‘0“3

dedykowang klawiature zewnetrzng na bazie P\dd‘ (aclie

swojej klawiatury do ZX81. \\e'ﬂgj“‘fet\‘\‘j
Drugie gniazdo rozszerzen nigdy nie do- ‘ Q“&\L‘\‘\’ff{\\“’ &

czekato sie oficjalnie drukarki pracujacej na w\:\e‘g\;’\w‘;j‘}“

tym porcie, ani modutu kolorow zapowiadanego \\":Qii\\l\’)“\'\ 19 ous

\‘9 “3\&\\?‘

PIERWSZA STRONA
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ACE with

Jupiter

EKRANEIGHTY ONE Z WLACZONYMETII OBRAZEM TESTOWYM

przez Jupiter Cantab. Dlaczego? Z jednego prozaicznego powodu
- firma zawiesita sprzedaz komputerow we wrzesniu 1983 r.
W 1984 r. Jupiter Cantab zostat wykupiony przez przez Boldfield
Computing Ltd. Czesci lub kity do budowy komputera Jupiter ACE
byty dostepne w sprzedazy do konca 1984 r. Sytuacje probowano
ratowac poprzez wypuszczenie na rynek amerykanski Jupitera ACE
4000, ktory byt lekko ulepszonym wariantem wersji podstawowej,
bez wiekszych zmian konstrukcyjnych. Nastepnym krokiem byta wy-
przedaz stanéw magazynowych w zestawie z ,plecaczkiem” 16KB
RAM pod nazwa Jupiter ACE 16+ za ok. 30 funtow.

Mogtoby sie wydawac, ze wraz z koncem 1984 r. historia Jupite-
ra dobiegta konca, ale tak nie byto. Komputer sprzedat sie w ok. 8
tysigcach sztuk, trafit do sporej rzeszy entuzjastow i ze wzgledu na
zgodnosc¢ na poziomie sygnatow na ztaczu krawedziowym z ZX81
i szybkos¢ obliczen wykonywanych w FORTH, na tamach réznych
czasopism do mniej wiecej 1987 r. pojawiaty sie interfejsy dla tego
komputera. W kwietniu 1984 r. w wydaniu brytyjskim Electronics To-
day International zostat opublikowany obszerny artykut pt. ,Adding
colour to the ACE".

Artykut traktowat o tym w jaki sposob Jupiter ACE generuje ob-
raz oraz w jaki sposob zbudowag interfejs kolorow do tego kompu-
tera. Zamieszczono w nim schemat aplikacyjny z doktadnym
opisem, zdjecie gotowego interfejsu, projekt ptytki,
instrukcje montazu oraz przyktady wyko-
rzystania interfejsu w programach
w FORTH. Z tego co mi
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GIMP | PRZEJSCIE Z 0BRAZKA SZARO-SZAREGO NA CZ-B

wiadomo, do czasow terazniejszych nie przetrwat ani jeden egzem-
plarz tego interfejsu, ale zawsze jest jakie$ drugie dno. Tym razem
sa nim emulatory Jupitera ACE, a konkretnie emulator Eighty One
(EO), ktory potrafi emulowac interfejs ETI.

Ostatnie pottora roku, w tym budowa repliki jak najbardziej zbli-
zonej do oryginatu oraz zaprojektowanie i uruchomienie kilku do-
datkowych zabawek do Jupitera, pchnety mnie w strone tego cieka-
wego interfejsu. Nositem sie z zamiarem jego budowy od dtuzszego
czasu i zrobitem kilka podejs¢ do tematu, wliczajac w to przepro-
jektowanie interfejsu, z wykorzystaniem wspotczesnie dostepnych
uktadow lub uktadoéw w wersji do montazu powierzchniowego.
Ostatecznie wyboér padt na zbudowanie interfejsu w takiej formie,
w jakiej zostat on zaprojektowany w 1984 r.

0D SKANU DO LAMINATU

Tyle wystarczy na przydtugawy wstep. Przejdzmy teraz do projek-
towania ptytek na podstawie fragmentarycznych informacji lub doku-
mentacji dostepnej w dosc¢ kiepskiej jakosci w formie elektroniczne;j.
Skan magazynu i projekt ETI Colour mozna znalez¢ w archiwum po-
swieconym Jupiterowi ACE (www.jupiter-ace.co.uk). Dostepne tam
materiaty wydajg sie wystarczajace, aby wykonac ptytke w domu np.

[ACE_col bottom] {im)
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metodg termotransferu. Jednak posiadajac doswiadczenie zdobyte
przy uruchamianiu repliki Jupitera, zbudowanej na podstawie projek-
tu PCB do samodzielnego wykonania, oraz duzg doze ostroznosci
w podejsciu do takich materiatow, nie rzucitem sie na ,produkcje”
z tego co jest. Przytoczony tu proces przypomina sleczenie nad
manuskryptem przez sredniowiecznego mnicha benedyktynskiego,
z dostepem do nowych programow i technologii.

WALKA Z SZAROSCIAMI

Skan z magazynu wydrukowany na kartce A4 w skali 1:1 nie
nadawat sie do jakiegokolwiek uzytku. Obrazki te majg zbyt maty
kontrast i sg zszarzate. Wykonanie samodzielnie ptytki na ich pod-
stawie metodg termotransferu bytoby strata czasu i materiatow.
W takim przypadku postanowitem wroci¢ do sprawdzonych metod
projektowych, czyli otéwka, papieru i nozyczek. Wydrukowatem obie
matryce ptytek na kalce technicznej. Po natozeniu obu wydrukow
na siebie okazato sie, ze kazdy z nich jest w innej skali oraz posiada
znieksztatcenia geometryczne, w wyniku czego, tylko niektore prze-
lotki i punkty lutownicze sie pokrywaja. No dobrze, skoro mam te ob-
razki w formie zdigitalizowanej, w postaci pliku rastrowego o sredniej

KOLOROWA SKLADANKA

rozdzielczosci, moge nimi operowac¢ do woli. Z racji tego, ze znam
PhotoShopa i Gimpa, oba obrazki przeksztatcitem do wersji czarno-
biatej z ostrym przejsciem pomiedzy bielg a czernia.

Oba obrazki w tej formie zapisatem na dysku, tak na wszelki wypa-
dek. Nastepnie stworzytem nowy rysunek, w ktorym obrazu spodu
ptytki uzytem jako obrazu podstawowego (po uprzednim jego odbi-
ciu lustrzanym, tak jakbym patrzyt na mozaike z gory przez szklang
ptytke), na ktory natozytem drugi obrazek gornej mozaiki Sciezek,
w formie dodatkowej warstwy na obrazku. Na gornej warstwie kolor
tta (biaty) oznaczytem jako przezroczysty, a kolor Sciezek (czarny),
zamienitem na inny (w tym przypadku czerwony) o przezroczystosci
ok 75%. Gorng warstwe potraktowatem narzedziem do korekgcji per-
spektywy, powyciagatem za rogi tak, aby pola lutownicze, oraz prze-
wierty pasowaty pomiedzy sobg i takg forme obrazka zapisatem na
dysku. Obrazek z kolorowymi warstwami po wydrukowaniu idealnie
nadawat sie do celow poréwnawczych ze schematem, do wytapywa-
nia zwar¢ w skanach i do dalszych prac nad projektem.

Praca z tak prostymi plikami graficznymi nie jest procesem bardzo
czasochtonnym i w jedng godzine mozna osiggnaé¢ rezultaty wiecej
niz zadowalajace. Oczywiscie jesli ktos$ jest biegly w programach
graficznych, taka operacja zajmuje mu mniej niz 15 minut i tyle mi
ona zajeta. Nadal miatem tylko plik rastrowy, a do produkciji PCB
potrzebne byly pliki wektorowe, oddzielne dla kazdej strony ptytki,
dla warstw miedzi, warstw maski, napisow, plik dla maszyny CNC
z mapag wiercen i srednicami otworow, oraz plik z obrysem ksztattu
ptytki, tzw. gerbery. W najprostszej postaci dla ptytki dwustronnej po-
trzebne jest 8 plikow.

AUTO-TRACER?

Kto$ moze zapyta¢, po co tyle zachodu, skoro mozna dowolne
skany i obrazki przepuscic przez automatyczne wyszukiwanie krawe-
dzi lub narzedzie typu autotracer i od razu otrzymac plik wektorowy
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PLIK WEKTOROWY Z POMYLKAMI AUTOTRACERA

w formacie DXF lub podobnym. Posiadajgc pliki wektorowe mozna
by innym narzedziem przekonwertowac je wprost do gerberdw, tylko
dla dwoch warstw miedzi i wysta¢ do produkgji.

Cata zabawa zajetaby nie wiecej niz 30 minut. Niby genialne
w swojej prostocie, jednak obarczone duzg doza niepewnosci i nie-
doktadnosci w koncowym produkcie. Autotracery sprawdzajg sie
Swietnie, sg szybkie, jednak pozniejsza edycja setek czy tysiecy
drobnych wektorow w programach CADowskich zajmuje wiecej cza-
su, niz stworzenie projektu od podstaw, wtaczajac przerysowanie
schematu.

Na przyktadowym pliku z automatu, oznaczytem kilka podstawo-
wych bteddéw i dla jednego uktadu scalonego jest ich catkiem sporo.
Czes¢ z nich jest bardzo fatwa do wychwycenia, np. brak przewier-
téw czy zwarcia pomiedzy sasiadujgcymi sciezkami. Inne wymagaja
wiecej uwagi i sprawdzenia potozenia otworéw montazowych. Wiek-
sz0$C¢ otworow nie ma ksztattu kota, sg one wielokatami lub elipsami.
Odstepy miedzy poszczegolnymi pinami uktadu nie zostaty zachowa-
ne oraz nie sg utozone w osiach.

W takim podejsciu trudno jest tez sprawdzi¢ zachowanie minimal-
nych odstepéw miedzy sciezkami, wymaganych przez firmy produ-
kujace ptytki i ten proces trzeba wykonac ,,na piechote”.

K
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MALUJEMY MOZAIKE

Z pomocg przychodza nam dedykowane programy do , malowa-
nia” ptytek. Co prawda nie wszystkie pakiety programowe pozwalajg
na dowolne tworzenie mozaiki bez schematu, ale s3 takie - jak na
przyktad dobrze znany DipTrace. Osobiscie nie jestem fanem tego
pakietu, pomimo jego niezaprzeczalnych zalet. Na co dzien w pro-
jektach hobbystycznych uzywam KiCADa. Jestem z ,klanu ogryzka”
i filozofia obstugi programéw z Windowsa pod Wine jest dla mnie
niewygodna. Z mojego doswiadczenia ograniczeniem DipTrace jest
brak mozliwosci prowadzenia $ciezek pod dowolnym katem. Sciez-
ki w DipTrace mogg by¢ tamane tylko pod katem 45°. Co prawda
mozna dodawac do Sciezek tuki, ale to nie byto to, czego szukatem.

Istnieja inne pakiety, ktore pozwalajg na petng dowolnos¢ w tym
wzgledzie, posiadajg biblioteki typowych elementow elektronicznych
jak rezystory, kondensatory, ztacza, przelotki, podstawki pod ukta-
dy scalone itp. Pakiety te dbajg o ciggtos¢ sciezek i generujg pliki
produkcyjne. Jednym z takich pakietow jest Robot Room Copper
Connection. Jest to petnowymiarowy program typu CAD, dedyko-
wany do malowania mozaik. Jego poprzednia wersja byta dos¢ lek-
ka (ok. 4.5MB na dysku) i jej wtasnie uzywam. W ostatnim czasie
program zostat wykupiony i powigzany z jedng z fabryk obwodow
drukowanych na Dalekim Wschodzie. Uzywam starszej wersji tego
programu w $rodowisku maszyny wirtualnej z Windows 7. Obstugi
programu nauczytem sie w jeden wieczor. Program jest bardzo intu-
icyjny i w sumie prowadzi uzytkownika za reke.

Co robimy w takim programie aby wyprodukowaé¢ ptytke o jak
najlepszej jakosci? Po pierwsze otwieramy nowy projekt i jako tto

“RebetReam Copper Convacien.
Fila Tde Avege Vew God
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OBSZARROBOCZY W COPPER CONNECTIONS

podpinamy obrazek z mozaika sciezek, ktore chcielibysmy wymalo-
wacé np. na gornej warstwie PCB. Na podpiety obraz wrzucamy dwa,
trzy komponenty typu podstawki pod uktady scalone (im wiecej
nozek i im szersze tym lepiej) i przeskalowujemy podkiad tak,
aby otwory pod nozki zgadzaty sie z tymi w podstawkach. Naj-
wygodniej zrobi¢ skalowanie podktadu dla dwéch podstawek
umieszczonych po przekatnej ptytki. Jesli ten etap mamy za
soba, rozmieszczamy przelotki, dobieramy ich srednice i $red-
nice przewiertéw. Dodajemy z biblioteki elementy takie jak re-
zystory, kondensatory, tranzystory i cokolwiek innego, co jest
nam potrzebne. Po utozeniu ich w docelowych miejscach oraz
opisaniu zgodnie z ich przeznaczeniem, zaczynamy ,klikanie”
sciezek od punktu do punktu, z zachowaniem oryginalnego ich
przebiegu, ksztattu i szerokosci.

Program zadba za nas o ciggtos¢ sciezek, mozemy doda-
wac i usuwac punkty zataman, punkty posrednie lub zmienia¢
szerokos¢ sciezki w locie. Po zakonczeniu jednej warstwy,
powtarzamy proces dla drugiej, w tym wypadku dla spodniej
warstwy miedzi. Na koniec zostaje doda¢ warstwe z obrysem
ptytki oraz informacje o tym, ze jest to replika, a nie produkt




oryginalny. To, czy ta ostatnia kwestia jest istotna, pozostawiam do
rozstrzygniecia czytelnikowi.

W taki sposob przerysowatem projekt z ETI w kilka wieczorow.
Praca zmudna, ale odstresowujgca.

CZAS NA SPRAWDZENIE

Po zakonczeniu malowania nalezy projekt odtozy¢ na pétke na
przynajmniej 24h i zaja¢ sie czyms innym. Osobiscie polecam ho-
dowle jedwabnikéw albo obejrzenie tureckiego serialu, aby nasz
modzg zapomniat o Sciezkach i warstwach. Nie nalezy spieszyc¢ sie
z zamawianiem produkcji. Lepiej trzy razy sprawdzi¢ rzeczy oczy-
wiste, aby wytapaé¢ jak najwiecej btedéw, ktore mogag okazac sie
trudne do usuniecia przy uruchomieniu uktadu.

Copper Connections posiada kilka wbudowanych i bardzo
pomocnych narzedzi do tego celu. Najczesciej uzywanym przeze
mnie jest sprawdzanie ciggtosci potaczen oraz czy aby na pew-
no do danej Sciezki nie podtaczytem jeszcze czegos, co tam nie
powinno by¢. Przy przerysowywaniu interfejsu ETI ,,zwarty” mi sie
w kilkunastu miejscach masa i linia +5V. W ferworze walki nie ob-
rysowatem ztacza krawedziowego na spodniej stronie ptytki, w wy-
niku czego fabryka pokrytaby je maska. Warto sprawdzi¢ tez war-
stwe opisu elementéw, czy sg one poprawne, co utatwia pdzniejszy
montaz. W pakiecie sa dostepne zautomatyzowane narzedzia, po-
kazujace miejsca zblizen sciezek na mniejsze odlegtosci niz wy-
magania procesu produkcyjnego, przewierty nie bedace w osiach,
punkty lutownicze bez podtaczen itp.

PRODUKCJA | URUCHOMIENIE

W jaki sposob i gdzie zamawiac¢ ptytki, nie jest istotne z punktu
widzenia tego artykutu. Gerbery wygenerowane z Copper Con-
nection wystatem do fabryki w Chinach, zaptacitem i czekatem
na przesytke. W tym czasie mogtem skompletowac¢ brakujace
elementy i nerwowo obgryzac¢ paznokcie, patrzac na postep pro-
dukciji i dostawy. W koncu listonosz przyniést pudetko z ,,niespo-
dziankg” i gdy je otwieratem moja rados¢ byta duzo wieksza, niz
przy rozpakowywaniu prezentu spod choinki. Na widok kawatka
laminatu cieszytem sie jest dziecko z nowego resoraka czy wspot-
czesnie smartfona. Rece same zaczety poci¢ sie i drzec¢, tetno
przyspieszyto, serce walito jak w stanie przedzawatowym, bo do-

GOTOWAPLYTKA Z FABRYKI

statem swoje dzieto zycia. Rzucitem wszystko co robitem, rodzi-
na zaczeta utyskiwac, ze trace kontakt z rzeczywistoscig, zanie-
dbatem sprawy codzienne, poniewaz zadza ,spawania” byta tak
wielka, jak zew krwi u rekina, ktory wyczut ranng foke w wodzie.
Jednak nadal nalezy zachowaé zimng krew, a lutownice odtozy¢
na bok, bo na ,pieczyste” przyjdzie czas. Na poczatek wzigtem
lupe w reke i sprawdzitem obie strony ptytki, czy przypadkiem nie
strzelitem samobdja. Nastepnie poszedt w ruch omomierz i spraw-
dzitem ciggtos¢ linii zasilajacych i masy, a takze, czy nie ma zwar¢
miedzy nimi.

Wszystko wydawato sie poprawne, nadszedt wiec czas, na to
co tygrysy lubig najbardziej (Tygrys, wybacz), czyli ,smarkanie”
elementéw. Przy takich eksperymentach zaczynam od wlutowania
i uruchomienia sekcji zasilajacej, o ile taka jest. W moim projekcie
byta ona bardzo ograniczona i zaczatem od zasilania +12V, oraz
zasilania +5V czesci analogowej. Nie miatem probleméw z odpa-
leniem obu.

Nastepnie wlutowatem pozostate elementy bierne, tranzystory,
podstawki pod ukfady scalone i ztacze krawedziowe. Tak na mar-
ginesie uwazam, ze jesli ktos ma odrobine pojecia o elektronice,
nie musi trzymac sie elementow w 100% zgodnie z listag materia-
towg zamieszczonag w tym artykule. W przypadku tego interfejsu
projektanci zatozyli, ze kondensatory odsprzegajace beda miaty
pojemnosci: 10 nF, 100 nF, 220 nF i 470 nF, przy czym te ostatnie
powinny by¢ spolaryzowane i tantalowe. W tej kwestii poszedtem
na unifikacje i wszedzie zainstalowatem kondensatory ceramiczne
0 pojemnosci 220 nF.

Przyszedt czas na podtaczenie catosci (bez uktadow logicz-
nych) do komputera. Na szczescie nic nie wybuchto, nie zapalito
sie, strat w sprzecie i ludziach brak, a komputer dziata popraw-
nie, tak jak dziatat poprzednio. Na tym etapie mozna go wytgczy¢
i zamontowa¢ wszystkie uktady logiczne. Po ponownym podaniu
zasilania do komputera i karty ETI organoleptycznie sprawdzitem,
czy przypadkiem ktores z elementéw nie grzejg sie nadmiernie. Po-
zostato przystgpi¢ do uruchomienia i zestrojenia uktadu zgodnie
z procedurg zamieszczong w artykule, co tez uczynitem.

Z uruchomieniem byto troche pracy, ale w ostatecznym roz-
rachunku uktad ruszyt, na ekranie zobaczytem zielony kursor na
czarnym tle. Wpisatem krotki program testowy, generujacy kolo-
rowe paski na ekranie et voila, wszystko dziata jak nalezy. ,Panie
Prezydencie! Melduje wykonania zadania!”

rilpt & 13
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CZASOPRZESTRZEN | PODSUMOWANIE

Przerysowanie projektu ETI Colour zajeto mi kilka wieczorow, ale
w ten czas wliczytem tez czas, ktory poswiecitem na opisy elemen-
téw, sprawdzenie ciggtosci sciezek i zwaré w newralgicznych miej-
scach, jak linie zasilajace, czy pola masy.

Dodatkowo jeden wieczor spedzitem na przygotowaniu plikow
rastrowych i studiowaniu po raz setny schematu oraz jeszcze jeden
na ogladanie i poréwnywanie gerberow z moim dwukolorowym ry-
sunkiem Sciezek. Btedy? Jakie btedy?! Owszem, nie unikngtem kil-
ku potknie¢. Na przyktad w opisie rezystorow na ptytce dwa razy
wystepuje R9 i brakuje R6, jeden z opisow niefortunnie umiescitem
na sciezce pokrytej cyng i jest nieczytelny. W innym miejscu jeden
z kondensatoréw mogtem umiescic¢ odrobine inaczej niz w oryginale
oraz z innym rozstawem nézek. W nastepnej wersji poprawki wyma-
ga rozstaw otworow pod potencjometr montazowy i trymer foliowy.
Spraw kosmetycznych jest wiecej, ale one nie wptywaja na prace
uktadu. Sam proces rysowania i rekonstrukcji jest ciekawym do-
swiadczeniem, ale nalezy mie¢ na uwadze, ze nie jest on zabawg
z cyklu ,narysuj - zamow - pospawaj - wiacz i dziata”.

Zbudowanie tego uktadu od poczatku wymaga sporej dozy sa-
mozaparcia i samokontroli, poniewaz mozna sie zniecheci¢ i straci¢
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cierpliwos¢ juz na samym poczatku, przy probie trasowania skanow.
Ponadto w schemacie z ETI znalazlem kilka niescistosci i pomytek,
np. dwa razy wystepuje kondensator C7 o tej samej pojemnosci
a kondensatora C8 nie ma. Natomiast lista materiatowa specyfikuje
kondensator C8 do nastawy impulsu generowanego przez multiwi-
brator typu 74121. C7 na schemacie ma warto$¢ 1 nF, a C8 powi-
nien by¢ o pojemnosci 47 nF. Bez odnalezienia odpowiedniej karty
katalogowej uktadu scalonego i zgrubnego przeliczenia wymaganej
pojemnosci ani rusz. Nie wszystkie wartosci elementéw na schema-
cie byly czytelne. Pracy i przeszkdd jest wiele, zanim dotrzemy do
celu. |

Uwaga dla czytelnika: méj artykut nie miat na celu na-
uki rysowania Sciezek ani nauki konkretnego programu,
poniewaz Copper Connections nie jest jedynym pakie-
tem, ktéry mozna znalez¢ w Internecie. Pracujac z leci-
wymi dokumentami i ich skanami czasem trzeba szukac
zrodet w roznych miejscach, weryfikowacé nieczytelne
partie dokumentacji i przy okazji dobrze sie bawic. Ze
swojej strony zycze wszystkim tyle samo owocnych uru-
chomien, co zaprojektowanych lub odtworzonych ukta-
dow.
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TIMEX

COMPUTER 3256

KOMPUTER-WIDMO. NIEGDYS MALO KTO O NIM SLYSZAL, JESZCZE MNIEJ GO WIDZIALO
NA OCZY, A OFICJALNIE WRECZ NIGDY NIE POWSTAL. DOPIERO W EPOCE INTERNETU
| MEDIOW SPOLECZNOSCIOWYCH, SKAPE INFORMACJE NA JEGO TEMAT ZACZELY
OBIEGAC SWIAT, WRAZ ZE SKANAMI ZE STARYCH, PORTUGALSKICH GAZET.

JT

hoc¢ dzis trudno w to uwierzy¢, pod koniec lat 80. portu-

galski Timex planowat wypuscic¢ na rynek kolejny model

8-bitowego komputera. Cho¢ juz wtedy na rynku goscity

Atari ST oraz Amiga, coraz powszechniejsze stawaty sie
tez komputery PC - jednym stowem, swiat part ku 16 (i wiecej) bi-
tom. Tyle, ze nie kazdego byto wtedy stac¢ na sprzet szesnastobito-
wy - tak w Polsce, jak i w niezbyt bogatej wowczas Portugalii. | nie
chodzi wytacznie o zasobnos¢ portfela przecietnego obywatela,
ale rowniez o budzety, jakimi dysponowaty instytucje edukacyjne
- ato gtownie o nie TC3256 miat stoczy¢ boj. W sumie znamy to
dobrze z naszego podworka, gdy w latach osiemdziesigtych polska
edukacja walczyta o wtasny model komputera dla szkot, zakonczo-
ny umiarkowanym, lecz jednak sukcesem Elwro 800 Junior.

Co wiadomo?

Niewiele. | w sumie zadnej z informacji nie mozna do konca
ufac¢, bo cata sytuacja bardziej wyglada na studium wykonalnosci,
przerwane w momencie definitywnego zamkniecia produkcji kom-
puterow w zaktadach w Caparice pod Lizbong. Pierwsze wzmianki

o0 TC3256 zaczety pojawia¢ sie w 1987 roku, ale termin premie-
ry nie byt ustalony i mogt to by¢ nawet - cytujac wikipedie - rok
1989. Umieszczony w jednej z komputerowych gazet szkic wyraz-
nie wskazuje, ze bazg projektowg miat by¢ Timex Terminal 3000,
wnoszacy w wianie obudowe z solidng, 69-przyciskowg klawiaturg.
Najwieksza rzucajaca sie w oczy zmiang (w stosunku do TT3000)
jest gniado standardowych, timexowych kartridzy, znanych z mo-
deli TS/TC2068, ktore zamiast pod klapka, jak to miato miejsce
w starszych Timexach, znalazto sie na goérze, powyzej klawiatury
- podobnie, jak ma to miejsce np. w komputerach MSX.

Lewy bok komputera gosci znane z TC2048 gniazdo joysticka
w standardzie Kempston oraz drugie ztacze 9-pinowe - najpraw-
dopodobniej port szeregowy RS232, o ktorego obecnosci wspo-
minajg rozmaite publikacje. Na przeciwlegtym boku umieszczono
- doktfadnie jak w terminalu TT3000 - 15-bolcowe ztacze dla sta-
cji FDD3000. Tylna scianka komputera zawiera¢ miata wszystkie
ztacza audio/wideo (w tym wyjscie RGB), ztagcze krawedziowe
oraz gniazdo zasilania. Tam tez prawdopodobnie znajdowatoby sie
gniazdo sieci edukacyjnej TENET (Timex Educational Network),
o ktorej mato wiadomo, bo... sie¢ ta najwyrazniej skonczyta swoj
zywot na etapie prototypowania. Wyglada jednak na typowg petle
pradowa, czyli rozwigzanie podobne do oferowanego przez np. ZX
Interface 1.
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ARTYKULY W PRASIE PORTUGALSKIEJ Z ZAPOWIEDZIA TC3256

Cos nowego, cos starego

Co najbardziej rzuca sie w oczy, to 256KB pamieci RAM, ktérg
mozna rozszerzy¢ do 1 megabajta. ROM tez urdst - jest go az 64KB
- zorganizowany w 4 bloki po 16KB o zupetnie réznych funkcjonal-
nosciach: oprocz standardowego Sinclair BASICa, mamy do wybo-
ru 80-kolumnowy edytor tekstu Timeword+ (notabene przeniesiony
zywcem z kartridza dla TC2068) albo tez terminal CP/M (wymaga-
jacy oczywiscie podtaczenia stacji FDD3000). Ostatni blok zajmuje
rozszerzenie BASICa obstugujagce RAM-dysk, sie¢ TENET, RS232
oraz uktad AY-3-8912. Sie¢ TENET miata by¢ prawdopodobnie ob-
stugiwana przez dedykowany mikrokontroler (prototyp kontrolera
sieciowego zbudowano na uktadzie Intel 8031) i oferowaé konfigu-
racje do 25 potaczonych komputeréw na dystansie do 100 metrow.
Oprocz wspotdzielenia zasobdw (np. stacji dyskéw), mozliwa miata
by¢ wymiana komunikatéw miedzy uzytkownikami, a wszystko przy
uzyciu nowych komend BASI-
Ca. Dodatkowe urzadzenia np.
drukarki mozna by byto pod-
tacza¢ przez port szeregowy
o predkosci 300-9600 bodow,
ktory miat zosta¢ zrealizowa-
ny poprzez bit banging, czyli
programowo - prawdopodob-
nie tak samo, jak w Spectrum
128K - poprzez manipulacje
liniami portu wejscia/wyjscia
uktadu AY. Nie wiadomo nie-
stety, czy sam uktad AY miat
dziata¢ pod adresami zgodnymi
ze Spectrum 128K, czy tez pod
tymi znanymi z TS/TC2068.
Jednak implementacja gniazda
joysticka w standardzie Kemp-
ston pozwala przypuszczac, ze
projektanci nowego komputera
wysnuli wnioski z popetnionych niegdys btedow i baczniej przyglada-
li sie, co (i w jaki sposob) w nowszych modelach Spectrum piszczy.

W celu zachowania zgodnosci z ZX Spectrum, TC3256 miat
by¢ z zatozenia kompatybilny z najbardziej udanym z modeli - czyli
z TC2048. Nic zatem dziwnego, ze oprocz taktowanego identycz-
nym zegarem (3,5 MHz) procesora Z80, odziedziczytby on po star-
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szym bracie réwniez uktad SCLD, czyli ekwiwalent znanego z ZX
Spectrum uktadu ULA. | to najwyrazniej bez zadnych zmian - nie
pojawity sie bowiem zadne nowe mozliwosci graficzne. Z jednej stro-
ny to troche rozczarowuje, zwtaszcza patrzac na to, co raptem kilka
miesiecy pozniej zaprezentowat Sam Coupé. Z drugiej jednak strony
uspokaja - ten uktad SCLD jest naprawde dobry, a do tego nieza-
wodny. Trzeba sie jednak pogodzi¢ z tym, ze poczatek ramki obrazu
przypada na inny takt, niz w oryginalnych modelach Spectrum 48K,
co niesie ze sobg okreslone konsekwencje w przypadku ogladania
dem lub grania w niektore gry, np. z efektami na borderze.

Troche gdybania

Kontynuujac temat SCLD, warto przyjrze¢ sie blizej jego mozli-
wosciom zarzadzania pamiecia, ktore tylko czesciowo zostaty wy-
korzystane w modelu 2068, a praktycznie wcale w 2048. Prawie
na pewno mechanizm zawarty
w SCLD zostatby zastosowa-
ny w TC3256 - cho¢ to nie
wszystko, bo 256 kilobajtow to
znacznie powyzej mozliwosci
przewidzianych przez konstruk-
toréw uktadu w 1983 roku.

Do zarzgdzania pamiecia Ti-
mex uzywa dwodch portow, 244
($F4) oraz 255 ($FF), choé
z tego drugiego wykorzystywa-
ny jest tylko jeden, najstarszy
bit. Stuzy on do przetaczania
pamieci ROM w najnizszej
Séwiartce przestrzeni adreso-
wej ($0000 - $3FFF, czyli O
- 16383), poniewaz modele
2068 miaty po dwa bloki pa-
mieci ROM - 16KB z Timex
BASICem oraz dodatkowo
8KB z obstugg nowych komend (modele te miaty tez Sinclair BASIC
dotgczony w formie kartridza - bez niego wiele gier dla Spectrum
nie chciato dziatac¢). Z kolei port $F4 pozwala ,wytaczac¢” kolejne
bloki pamieci o rozmiarze 8KB kazdy, przy czym bit zero odpowiada
za obszar $0000 - $1FFF (0 - 8191), bit 1 - $2000 - $3FFF (8192
- 16383) i tak dalej, az do najstarszego bitu, sterujacego blokiem



DANE TECHNICZNE

PROCESOR: Z80A
RAM: 256K (208K RAMDRIVE/48K BASE
MEMORY)
ROM: 64K
16K SINCLAIR BASIC
16K TIMEWORD WORD PROCESSOR
16K TIMEX EXTENDED BASIC
(TENET, DISK, RAMDRIVE)
16K CP/M TERMINAL EMULATOR
TRYB TEKSTOWY : 32X24 | 64X24
TRYB GRAFICZNY: 256X192 / 512X192
DZWIEK: BEEP AND AY-3-8192 (CAN
OUTPUTTOTV)
DZ0JSTIK: 1KEMPSON
CARTRIDGE PORT:1
DISK DRIVE: TOS / CP/M
TV OUTPUT MONITORS:
VIDEO COMPOSITE AND RGB (COLOUR/
MONOCHROME)
COLOURS: 8+BRIGHT=15
KEYBOARD: 69 KEYS, PROFESSIONAL
KEYBOARD WITH NUMERIC
KEYBOARD AND FUNCTION
KEYS (CAPS LOCK,
EXTENDED, CURSORS, EDIT
DELETE, BREAK)
RS232:1(300 TO 9600 BAUD)
MIC AND EAR: MOZNA UZYWAC
MAGNETOFONU

$EO0OO - $FFFF (57344-65535). W miejsce
wytaczonego bloku zataczany bytby blok
pamieci ,zewnetrznej’, znajdujacej sie np.
w kartridzu. Jednak TC3256 miat by¢ wypo-
sazony w duzg pamie¢ wewnetrzna, tak wiec
odtgczanie blokéw z pamieci podstawowej
(tej, ktoéra jest zgodna ze Spectrum 48K)
przytaczatoby rozszerzong pamie¢ RAM,
zorganizowang w formie 4 bankow po 64KB
kazdy. Wybor jednego z tych 4 bankow,
jak rowniez wybor jednej z 4 pamieci ROM
w obszarze dolnych 16 kilobajtow wymaga
minimum 2 dodatkowych linii sterujgcych
(lub czterech dla pojemnosci 1 MB) - zga-
duje, ze miaty do tego stuzy¢ niewykorzysty-
wane linie w porcie uktadu AY, cho¢ jest to
czysta spekulacja. Po prostu takie rozwigza-
nie bytoby najprostsze. A poniewaz timexo-
wa ULA zapewnia 8-bitowe odswiezanie pa-
mieci DRAM (procesor Z80 dostarcza tylko
7 bitow adresu odswiezania, a dodatkowy,
osmy bit jest zaimplementowany wtasnie
w SCLD), mozna byto Smiato zastosowac
dos¢ tanie i tatwo dostepne uktady DRAM
44256/414256, czyli o organizacji 256KBit
X 4. Pozwalatoby to na zminimalizowanie do-
datkowej logiki do sterowania i bankowania
tak duzej pamieci. Rozszerzenie pamieci do
1 MB miatoby zapewne forme wewnetrzne-
go modutu, poniewaz szyna pamieci DRAM

JOYSTICK

STATION

PROTOTYP TENET. FOT. JOHNNY RED (TIMEX.JOHNNYRED.ORG)

ma multipleksowane linie adresowe oraz
dodatkowe sygnaty RAS i CAS, ktore nie sg
wyprowadzone na standardowe ztacze kra-
wedziowe. Kto wie, mozliwe, ze na plycie
komputera czekatyby podstawki pod dodat-
kowych 6 kostek DRAM.

Tak duza pamie¢ RAM stuzy¢ miata
przede wszystkim jako RAM-dysk o pojem-
nosci 208KB, dostepny z BASICa dzieki
nowym komendom: LOAD!, SAVE!, itp. To
nie wszystko. Przeciez uzywajac portu $F4
mozna odtgczy¢ od procesora catg gtoéwng
pamie¢, wliczajagc w to pamie¢ obrazu. Je-
sli w to miejsce zamelduje sie zewnetrzny
(w sensie - z puli pamieci dodatkowej) bank
64KB - dostajemy do rgk komputer, beda-
cy niczym puste ptotno dla malarza - bez
zadnych sprzetowych ograniczen w catym
obszarze adresowym pamieci. To doskonate
pole doswiadczalne dla programistéw, chca-
cych stworzy¢ np. nowy system operacyjny
lub jezyk programowania. Specjalna pro-
cedura w jednym z dodatkowych ROMow
miata umozliwia¢ zatadowanie do tej pamieci
pliku z dyskietki.

Jeszcze jeden szczegodt techniczny, wy-
nikajacy z odziedziczonej po poprzednikach
architektury komputera. Ze wzgledu na po-
dziat RAM na blok pamieci contended (ob-
szar 16KB z pamiecig obrazu) i unconten-
ded (pozostata pamiec), zachowany musiat
zosta¢ odrebny blok 16KB, obstugiwany
bezposrednio przez SCLD. Mozna wiec za-
ktadac, ze taczna pamie¢ RAM wynositaby
272KB (256 + 16). Zastosowanie starego
uktadu zablokowato tez mozliwos¢ zastoso-
wania szybszego mikroprocesora, a szkoda,
bo operacje na pamieci obrazu w wyzszej
rozdzielczosci (512x192) - a zwtaszcza ob-
stuga trybu 64 lub 80 kolumn - sg bardzo
pracochtonne, co wyraznie wida¢ po czasie
Lrysowania” tekstu na ekranie.

Ktokolwiek widziat,
ktokolwiek wie

Przy projektowaniu TC3256 portu-
galski Timex dos¢ inteligentnie korzystat

z doswiadczen nabranych na obu rynkach
- rodzimym oraz polskim. Wstuchiwat sie
rowniez w potrzeby placowek oswiatowych.
Stad nowy model miat by¢ wzbogacony
o to, czego poczatkowo brakowato ubo-
gim krewnym z Wysp Brytyjskich - mamy
wiec solidng klawiature, wyjscie monito-
rowe RGB, mozliwos¢ taczenia w siec,
wspotdzielenia stacji dyskéw itp. Jednak
najwiekszym atutem miata by¢ uniwersal-
nos$¢ w doborze konfiguracji ROM i RAM,
uzupetniona wysokiej jakosci oprogramo-
waniem (ktore juz czesciowo istniato dla
TC 2068). Pomyst dobry, cho¢ podpatrzo-
ny u innych producentéw - stronicowanie
RAM, przetaczanie ROM-ow lub ich catko-
wita dezaktywacja istniaty wowczas w Am-
stradach, rozmaitych modelach MSX, a na-
wet w ostatnich modelach ZX Spectrum
128K +2A/B i +3. Niestety pomyst ten nie
doczekat sie realizacji w wykonaniu Time-
xa, poniewaz produkcja zostata zamknie-
ta, firma za$ powrdcita do korzeni - czyli
do produkgcji budzikow. Tak wiec TC3256
zaistniat wytgcznie jako prototyp, lub pro-
totypy - bedace aktualnie w niewiadomo,
czyim posiadaniu. Z drugiej strony - nie ma
gwarancji, ze nowy model odnioéstby suk-
ces, bo oferowat umiarkowane mozliwosci
graficzne i dzwiekowe, znane w dodatku
z wczesniejszych modeli. Nie szykowat sie
zatem jakis wielki przetom - zwtaszcza, ze
sercem komputera miat by¢ ten sam proce-
sor (i taktowany taka sama czestotliwoscia),
jaki byt wktadany do komputeréw Sinclaira
od niemal dekady.

Kiedy w 1988 roku kupowatem swoj
pierwszy wtasny komputer - Timexa 2048
w Centralnej Sktadnicy Harcerskiej - mia-
tem swiadomosc¢, ze wydaje pieniadze na
sprzet przestarzaty, jednak na moja decyzje
wptynat caty szereg mniej lub bardziej emo-
cjonalnych czynnikow. | jesli rok pozniej
trafitaby sie mozliwos¢ kupienia TC3256
(i miatbym akurat wolne srodki), to tez bym
go kupit - gdyby tylko nie byt komputerem-
-widmem.

|
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MICRODRIVE | JEGO NOWE
WCIELENIE - VDRIVE

DLA ZX SPECTRUM

MICRODRIVE BYL SZTANDAROWYM PRODUKTEM SINCLAIRA PRZEZNACZONYM DLA ZX
SPECTRUM - JEDYNA, SZYBKA PAMIECIA MASOWA PRZEWIDZIANA DO ZAPISU 1 ODCZYTU,
AZ DO MODELU (SYGNOWANEGO JUZ PRZEZ AMSTRADA PO PRZEJECIU FIRMY SINCLAIR
W 1986 ROKU) ZX SPECTRUM 128K +3, KTORY OTRZYMAL NAPED DYSKOWY 3*.

TOOLOUD

Troche historii

W momencie wprowadzenia na rynek, Microdrive zdeklasowat
wydajnoscig stacje dyskow, nie wspominajac juz o duzo nizszym
koszcie zakupu samego urzadzenia. Przynajmniej tak to wygladato
jesli spojrzymy na urzadzenie przez pryzmat optacalnosci.

Naped Microdrive oraz oraz wymagane rozszerzenie sprzetowe
Interface 1 pojawity sie dopiero w potowie 1983 roku, ponad pot
roku po oficjalnej premierze ZX Spectrum i pozwalaty za niecate
100 GBP cieszy¢ sie predkoscia 120KBitow, czyli ponad 6.25 razy
wieksza niz wprowadzona w podobnym okresie stacja dyskow Ata-
ri 1050. Kasetki umozliwiaty zapisywanie danych 85 - 100KB, czyli
mniej wiecej tyle, ile pojemno$¢ formatowania dy 5 ietki SD (single
density - 90k). Ich wada byta oczywiscie fizyczna forma - kasetki
byty jednostronne i jak czas pokazat, nosnik taém'é&, rozciagat sie,
tracac dane.

Wydaje sie, ze rynek Microdrive przejat czesciowo zgodny pro-
gramowo system dyskowy Opus, ktéry od 1985 roku byt jednym
z gtownych systemow dyskowych dla ZX Spectrum, obok MGT D+
oraz Beta.

vDrive ZX

Autor vDrive Charles to australijczyk pasjonujacy sie sprzetem
Sinclaira - stworzyt i oprogramowat kilka wspoétczesnych ,,zamien-
nikow” specjalizowanego uktadu ULA, pomagajacych odratowac
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uszkodzone komputery i peryferia Sinclaira: vLA81, vLA82, vLA128
- odpowiednio dla ZX81, ZX Spectrum 16/48K i ZX Spectrum
128K/128K +2, oraz vLA1 (zamiennik ULA dla Interface 1) oraz
vDrive ZX i vDrive QL - wspotczesne wersje napedow Microdrive
korzystajgce z karty SD jako nosnika obrazow .mdr zawierajacych
dane kasetek Microdrive w postaci cyfrowej.

Komplet zawiera uruchomione urzadzenie, ktore potrzebuije...
obudowy. Tutaj mamy dwie drogi - albo szukamy ,,dawcy” w postaci
niedziatajagcego napedu Microdrive albo... drukujemy dostepny pro-



jekt. Trzecia opcja to zakup wydrukowanej obudowy - i tutaj dobra
wiadomos¢, by¢ moze Djordje (RetroRadionics) uruchomi produkcije
form do napeddéw Microdrive.

Demontaz oryginalnego napedu z obudowy niestety, jak w przy-
padku ZX Spectrum 16/48k w klasycznej obudowie, wymaga pod-
grzania aluminiowej naktadki z nadrukiem (faceplate) w celu roz-
puszczenia kleju. Wtedy ostroznie mozemy zdemontowa¢ naktadke
- oczywiscie istnieje ryzyko, ze ja zegniemy. Potem pozostaje nam
odkreci¢ gorng czes¢ obudowy i po uzyskaniu dostepu do srodka
obudowy, zdemontowa¢ mocowanie samego napedu. vDrive zostat
zaprojektowany jako czes¢é do wymiany na zasadzie 1:1 - jest prak-
tycznie identyczny rozmiarowo, wszystko tacznie z diodg sygnalizuja-
cg prace napedu pasuje idealnie.

Sam naped po zamontowaniu jest gotowy do pracy poza jednym
szczegotem - musimy przygotowac sobie karte SD.

vDrive obstuguje format plikow MDR - i pozwala uzyskac 127
albo 126KB pojemnosci obrazu Microdrive (w zaleznosci od wersiji
ROM Interface 1). Co istotne - firmware obstuguje obecnie tylko
jeden poziom katalogow, wiec dla napedu beda widoczne pliki tylko
z katalogow znajdujacych sie w katalogu gtéwnym karty.

Jak obstugiwaé vDrive?

Najpierw tadujemy komendg RUN (przy wyjetej karcie SD) zestaw
Toolkit, ktory jest wbudowanym w system obrazem Microdrive.

Po uruchomieniu go wpisujemy komende:
.SDINIT co pozwoli nam zainicjowac karte SD.
Pozostate komendy (.MKDIR, .RMDIR, .CD, .LI) odpowiadajg ty-
powym polecenio DOSa - utworz katalog, usun katalog, przejdz
do katalogu, czy wreszcie wyswietl zawartos¢ katalogu.

Jak utworzyé nowy obraz nosnika Microdrive?
Zatozmy, ze  stworzylismy katalog TESTY
.MKDIR “TESTY"

i przeszlismy do tego katalogu komenda

.CD "TESTY”

Sam obraz tworzymy komenda;:

.MKIMG"TEST1"

Jezeli chodzi o nazwy plikow, obowiazuje nas limit 8 znakow.
Takie pliki mozemy oczywiscie usuwa¢ komenda

.RM "TEST1”

komenda

Jak przypisaé obraz nosnika do napedu?
Finalnym ruchem, gdy mamy juz plik - obraz nosnika Microdrive
- jest przypisanie go do jednego z osmiu dostepnych wirtualnych
napeddéw co robimy komenda:
.LD 1 “TESTIMG1"~
Jezeli ta operacja sie powiedzie, to komenda
LV
(czyli list vDrives) pokaze, ze naped nr 1 ma status BLANK, ponie-
waz obraz jaki stworzyliSmy jest pusty i nie zostat on sformatowa-

ny. W przypadku postepowania z fizycznym oryginalnym napedem
i kasetkg Microdrive powinnismy wpisa¢ komende

FORMAT ‘m~;1;"Cart 1~

ale w przypadku korzystania z vDrive wpisujemy komende

.F1 "Cart1”

Jezeli wpiszemy teraz polecenie CAT albo komende .LV to naped
pierwszy bedzie miat juz oznaczenie ,,Cart 1” zamiast BLANK, co
oznacza, ze jesteSmy gotowi do uzywania go.

Co wiecej za pomocg komend Toolkit vDrive?
Po pierwsze mozemy dodac¢ wiecej wirtualnych napedow
.MKDRV 3
doda kolejne trzy napedy do juz istniejacych, wszystkie na poczat-
ku majg status EMPTY, poniewaz nie przypisaliSmy do nich zad-
nych obrazéw nosnikéw Microdrive.
Jezeli chcemy usuna¢ ktérys z napedow, to uzywamy komendy
.RMDRYV 2
Po dokonywaniu takich zmian polecam sprawdzi¢ aktualne przypi-
sanie istniejgcych wirtualnych napedow komenda
.Lv
Co jezeli chcemy zapisa¢ konfiguracje napedow i obrazéw Micro-
drive do pdzniejszego uzytku? Autor vDrive pomyslat o tym i stwo-
rzyt banki z konfiguracjami. Istotna kwestia to stworzenie najpierw
banku, a potem zapisywanie do niego konfiguracji. Bank tworzymy
komenda
.MKBANK "BANK1"~
a przetaczamy go komendag
.SB "BANK1"~
Oczywiscie dany bank mozemy usuna¢ komenda
.RMBANK "BANK1"~
z jednym tylko zastrzezeniem - nie mozna skasowac aktualnie
wybranego banku. Aby to zrobi¢, musimy przetaczyc¢ sie najpierw
na inny bank. W przypadku nazw bankéw mamy do dyspozyciji
10 znakow, a cata konfiguracja laduje w pliku VDRIVEZX.CFG
w gtownym katalogu karty SD.




Sam Toolkit umozliwia szereg operacji na plikach
- kopiowanie, przenoszenie ich, kontrole dostepu (za-
pis/tylko odczyt), aktualizacje firmware i wiele innych
czynnosci, tacznie z wytaczeniem Toolkita, ale omo-
wienie tego wykracza poza potrzeby jak i objetosé
tego artykutu.

Po co mi vDrive?

Po pierwsze, zeby pobawic¢ sie bezstresowo takim
troche wirtualnym Microdrivem, ale w potaczeniu z re-
alng, dziatajaca maszyna. Dla czesci osob zmienianie
padow w kasetce, szukanie dziatajacego napedu etc.
moze zniecheci¢ do tematu.

Po drugie, vDrive to pierwsze rozwigzanie cyfrowe
pozwalajace na bardzo prosty i intuicyjny backup zawar-
tosci kasetek (pod warunkiem, ze mamy sprawny naped
i kabel do podtaczenia jeszcze jednego napedu Micro-
drive). Niestety Microdrive i Interface 1 wykluczajg pod-
taczenie innego systemu pamieci masowej nadpisujace-
go swoim ROMem system ZXa, czyli ani OPUS ani MGT
D+, Beta, czy divMMC/IDE nie zadziataja. Pozostaje
transmisja szeregowa na inny komputer albo zgrywanie
na kasete magnetofonowa. Oczywiscie vDrive bezpro-
blemowo dziata z Multiface 1 czy Multiface 128 - i tutaj
pojawiajg sie nowe mozliwosci ,,zabawy”.

Osobom posiadajgcym dostep do drukarki 3D pole-
cam wydrukowanie sobie obudowy do vDrive, co pozwo-
li nam unikna¢ kanibalizacji napedu. Niestety projekt jaki
pojawit sie na Thingiverse nie jest idealny do druku na
kazdej drukarce z racji zbyt cienkich scian.

Reasumujac - zaréwno Microdrive w swojej oryginal-
nej postaci jak i sam vDrive jest w dzisiejszych czasach
adresowany do waskiej grupy spectrumowcow - ktorym
dostarczy bardzo komfortowego i bezstresowego uzyt-
kowania. |
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DZIESIEC RZECZY
JAKIE POWINNISMY WIEDZIEC

NAPEDACH MICRODRIVE

1ICH NOSNIKACH

10.

11

Gtowny problem, jaki spotykaja uzytkownicy Microdrive
i Interface 1 to btedy w ROMie w wersiji 1, powodujace
brak komunikacji z napedem Microdrive.

. Wersje ROM Interface 1 mozna sprawdzi¢ ko-

mendg: CLOSE #0: PRINT PEEK 23729
W wyniku otrzymamy O dla ROM w wersji 1 albo 80 dla
ROM w wersiji 2.

Po wtaczeniu komputera z wtozong do napedu kasetkg
mozemy po prostu napisa¢ RUN (R) i uruchomi¢ w ten
sposob pierwszy program na tasmie Microdrive.

Nowy nosnik przygotowujemy do uzycia formatujac ko-
menda: FORMAT "m";1;"blank"

. Zawartosc¢ kasetki Microdrive wyswietlamy komenda:

CAT 1

Stare kasetki Microdrive wymagajg dzisiaj obligatoryjnie
zmiany ,padu”, czyli filcowego docisku tasmy (podob-
nie jak w kasetach magnetofonowych). Z powodzeniem
mozna uzy¢ 2 mm filcu i dwustronnej tasmy samoprzy-
lepnej. Stare filce krusza sie i odpadajg, co w efekcie
moze unieruchomi¢ albo nawet uszkodzi¢ naped. Nie
ma znaczenia czy bedzie to fabrycznie nowa kasetka,
czy uzywana - klej, ktorym pad/gabka jest przyklejony
przestaje trzymac, a sama gabka rozsypuje sie wraz z
uptywem czasu. Tutaj pady do kaset magnetofonowych
wychodzg na duzo trwalsze i bezproblemowe.

Mozemy podtaczy¢ naraz do 8 napedow. W zamierze-
niach, wraz z opcja sieci, za posrednictwem Interface
1 mozna byto w ten sposob udostepnia¢ ich zawartosé
innym komputerom.

Firma Aztec opracowata konkurencyjne rozwigzanie -
Wafadrive - miato by¢ wytrzymalsze niz Microdrive, dzis
okazuije sie by¢... doktadnie odwrotnie.

Pomimo innowacyjnosci i atrakcyjnej ceny napedy Mi-
crodrive nie zdobyty duzej popularnosci wsrod wydaw-
cow - oprocz programéw uzytkowych takich jak Ta-
sword czy Masterfile na nosnik trafity tylko pojedyncze
gry jak Ant Attack dotgczony do zestawu Games przez
firme Sinclair.

W dzisiejszych czasach naped Microdrive jest dos¢ pro-
blematyczny w uzytkowaniu, wymaga sprawnego Inter-
face 1, sprawnego napedu Microdrive wraz z nietypowa
tasma potaczeniowg oraz kasetek z wymienionymi pada-
mi dociskajgcymi tasme magnetyczna. Z tych czterech
potencjalnych problemow trzy niweluje powstate urza-
dzenie - vDrive ZX.

. Aby nie “kanibalizowac¢” oryginalnych obudéw Microdrive

w sieci jest dostepny projekt 3d gotowy do druku. Djordje
z Retroradionics rowniez zapowiedziat produkcje replik
obudow.




CZESC 3
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A rtykut ten jest bezposrednig kontynuacja ,,cyklu”, ktorego dwie
pierwsze czesci napisatem w roku 2012 dla speccy.pl i z ktory-

mi mozna (a nawet nalezy) zapoznac sie przed przeczytaniem czesci

trzeciej i ewentualnych kolejnych.

Tak jak pisatem na poczatku pierwszej czesci, tekst ten wymaga
przynajmniej podstawowej znajomosci asemblera Z80 i nie jest kur-
sem tegoz asemblera. Dobrym wprowadzeniem do asemblera moze
by¢ publikowany w Zin80 cykl Asembler Z80 od podstaw dla pra-
wie kazdego autorstwa Tygrysa. Ponizszy zas tekst pozwoli nauczy¢
sie, jak tworzy sie podstawowe efekty wykorzystywane w demach na
ZX Spectrum.

Kod prezentowany w tekscie kompilowany jest przy uzyciu kompi-
latora Pasmo i uzywa pewnych, specyficznych dla niego, konstruk-
cji. Nie powinno to jednak stanowi¢ przeszkody w uzyciu dowolnego
innego kompilatora - moze co najwyzej wymagac troche wiecej pi-
sania.

W dwoch pierwszych czesciach opisatem tworzenie podsta-
wowych scrollerow pracujacych bezposrednio w pamieci ekranu,
W Czesci trzeciej zajmiemy sie scrollerami z buforem. Scroller taki
rézni sie od wersji pracujacej ,w ekranie” tym, ze dane bitmapowe
sg najpierw przygotowywane w buforze w innym obszarze pamieci,
a dopiero stamtgd kopiowane sg na ekran. Dzieki temu mozliwe jest
uzyskanie stosunkowo prostymi metodami efektéw, ktore robione
bezposrednio na samym ekranie bylyby albo bardzo trudne/kosz-
towne czasowo albo wrecz niewykonalne. Wada takiego rozwiazania
jest oczywiscie to, ze musimy obrobi¢ znacznie wiecej danych - naj-
pierw raz sam scroller, potem przerzucenie go na ekran, a nastep-
nie na poczatku kolejnej ramki kasowanie poprzedniego stanu, jesli
w danej ramce scroller zmienia pozycje. Mimo tego zwykle wynik
wart jest wysitku, a odpowiednia optymalizacja pozwala zaoszcze-
dzi¢ czas w niektorych miejscach.

Pierwszym przyktadem bedzie scroller, ktdry, poza przesuwa-
niem tekstu w poziomie, bedzie sie dodatkowo przesuwat w pionie
w gore i w dot. Na poczatek zaktadamy, ze scroller bedzie rysowany
na pustym ekranie, potem rozszerzymy go rowniez o tto.

Poczatek kodu bedzie tylko odrobine bardziej skomplikowany niz
w przypadku ,,zwyktego” scrollera.

org $8000

main loop:
halt
call clear scroll
call one scroll buffer
call copy buffer
1d bc, $7ffe
in a, (c)
and 1
jr nz,main_loop
ret

Program zaczynamy pod adresem $8000 i nie bawiac sie w przy-
gotowania (tym zajmiemy sie pozniej) zaczynamy gtownag petle.
HALT synchronizuje nasz kod z rastrem, a nastepnie wywotujemy po
kolei procedury kasowania poprzedniej pozycji scrollera (clear
scroll), generowania nastepnej pozycji (one_scroll buffer),
i kopiowanie wygenerowanych danych w ekran (copy buffer).
Nastepny fragment odczytuje stan klawiatury sprawdzajac, czy zo-
stata wcisnieta spacja i jesli nie, to skacze do poczatku gtownej petli
(main_loop). RET konczy wykonanie w przeciwnym wypadku.

Najpierw zajmiemy sie procedurg wtasciwego scrollowania - jest
ona bardzo zblizona do ,,zwyktego” scrollera w ekranie.

Zmienna bpos przechowuje licznik kolejnych przesuniec¢ liczac
od 7 do O - sprawdzamy czy jest w niej zero, jesli tak to znaczy, ze
musimy przesung¢ pozycje w naszym tekscie i przygotowac kolejny
znak do wsunigcia do bufora (move text). Jesli licznik nie doszedt
do zera, skaczemy do wtasciwego przesuwania catego bufora (do_
scroll).

one_scroll buffer:

1d a, (bpos)

or a

jr z,move text
dec a

1d (bpos) ,a

jr do_scroll

Jesli licznik osiagnat zero (albo zostat na zero ustawiony - zmien-
na bpos ma na poczatku wtasnie warto$c¢ zero) ustawiamy go na
7 - na zakonczenie kodu z move text dojdziemy do czesci do
scroll, ktora wykona pierwsze przesuniecie, stad wartosc¢ 7,
anie 8.

move text:
1d
1d

a,’7
(bpos) ,a

Zmienna text addr przechowuje aktualny adres w tekscie
scrollera, spod ktorego mamy pobra¢ kolejny znak - pobieramy
spod tego adresu jeden bajt, zwiekszamy adres o jeden, zapisuje-
my w to samo miejsce, a potem sprawdzamy czy pobrany bajt ma
wartos¢ 13 (ENTER) - taki przyjatem znacznik konca tekstu, mogt-
by by¢ oczywiscie dowolny inny, nie wystepujacy, w tekscie. Jesli
nie doszlismy do konca - przeskakujemy do wiasciwego pobierania
znaku, jesli tak - tadujemy do HL ponownie poczatek tekstu (etykie-
ta text), pobieramy bajt, zwiekszamy adres o jeden i zapisujemy do
text adr.

text adr: equ $+1

1d hl, text

1d a, (hl)

inc hl

1d (text adr),hl
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cp 13

jr nz,get char
1d hl, text

1d a, (hl)

inc hl

1d (text adr),hl

Kod znaku z A przepisujemy do HL a nastepnie mnozymy przez
8 i dodajemy $3C00. Pod adresem $3D00 w ROMie ZX Spectrum
znajduja sie bitmapy standardowego zestawu czcionek, dodajemy
jednak $3C00, poniewaz drukowalne kody znakow zaczynaja sie od
32 (spacja), ktore przemnozone przez 8 da nam 256 (czyli $100)
- moglibysmy odejmowac¢ od A 32 albo przechowywac tekst z war-
tosciami od razu pomniejszonymi o 32, ale pierwsza opcja to dodat-
kowa operacja, druga zas wymaga wczesniejszego przygotowania
tekstu. Uzycie $3C00 zamiast $3DO00 jest moze odrobine mniej czy-
telne, ale upraszcza kod nie wptywajac na jego wydtuzenie.

get char:

1d h,0

1d 1,a

add hl,hl
add hl,hl
add hl,hl

1d de, $3c00
add hl,de

Po wyliczeniu adresu naszego znaku (jest w HL), do DE fadujemy
adres naszego bufora dla tego znaku (8 bajtow pod adresem buf)
i wykonujemy 8 razy LDI kopiujac kolejne 8 bajtow spod HL pod DE.

1d de,buf
rept 8

1di
endm

Po przygotowaniu znaku w buforze mozemy przystapic¢ do wtasci-
wego przesuwania scrollera. Bufor scrollera ma 256 bajtow, czyli 8
linii po 32 bajty. Zaczynamy od zatadowania do HL adresu ostatnie-
go bajtu pierwszej linii bufora a do DE adresu bufora znaku. 8 w B to
oczywiscie licznik linii scrollera.

do scroll:
1d hl,scroll buf+$1f
1d de,buf
1d b, 8

Na poczatku zewnetrznej petli odktadamy adres konca linii z HL
na stos, a do C fadujemy licznik bajtow w linii - 32. Do A pobieramy
bajt z bufora znakow, przesuwamy go w lewo, tak, ze najstarszy bit
wysuwa sie do znacznika Carry, a przesunigtg wartos¢ zapisujemy
z powrotem do bufora znaku.

loopl:
push hl
1d ¢,32
1d a, (de)
rla
1d (de),a

Wewnetrzna petla pobiera baijt z bufora, przesuwa go w lewo row-
noczesnie wsuwajac bit z Cy na najnizsza pozycje, a najstarszy bit
wysuwajac do Cy. Zmniejszamy nastepnie HL, czyli przechodzimy
w lewo do kolejnego znaku w linii, zmniejszamy licznik wewnetrznej
petli i jesli nie doszlismy do zera, zamykamy petle. Zadna z instrukgii
w petli poza RLA nie modyfikuje Cy, dzieki czemu kolejne bity ,,prze-
skakuja” z bajtu do bajtu w lewo.
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loop2:

1d a, (hl)
rla

1d (hl),a
dec hl

dec c

jr nz, loop2

Po zamknieciu wewnetrznej petli przeskakujemy do kolejnego
bajtu w buforze znaku, zwiekszajac DE a nastepnie przeskakujemy
do kolejnej linii gtébwnego bufora - podnosimy ze stosu HL, odktada-
my chwilowo BC (B zawiera licznik zewnetrznej petli), dodajemy BC
do HL i podnosimy BC ze stosu. Na koniec DUNZ domyka zewnetrz-
ng petle przesuwajac po kolei 8 linii po 32 bajty.

inc de
pop hl
push bc

1d bc, 32
add hl, bc
pop bc
djnz loopl
ret

Zanim przejdziemy do procedury kopiowania bufora w ekran, mu-
simy przygotowac ,tablice sinusow”, czyli zestaw kolejnych pozyciji
na jakie mamy kopiowac¢ bufor w kolejnych ramkach, zeby ruch byt
,gtadki”. Mozemy te dane wygenerowac na wiele sposobow - jeden
z nich to prosty programik w BASICu ZX Spectrum:

10 FOR X=0 TO 127

20 LET Y=32+INT (32*SIN ((2*PI/128) * X ))
30 PLOT X,Y

40 POKE 32768+X,Y

50 NEXT X

TO 127
-+

IMT (S2%5IKM ((2%FPI

@ oK, @:1

Program ten wyliczy kolejne 128 wartosci petnego okresu sinu-
soidy o amplitudzie 64 pikseli i wartosci te zapisze do pamieci od
adresu 32768 (oraz ,wyplotuje” na ekran). Program mozna urucho-
mi¢ na emulatorze i po wykonaniu zapisa¢ do pliku 128 bajtéw spod
adresu 32768 - potem ten plik (w naszym wypadku sin.bin) wczy-
tamy do generowanego kodu wynikowego naszego programu pod
adres sin_tab.

Procedura kopiowania zaczyna sie¢ od deklaracji zmiennej sin
pos - bedzie to pozycja w naszej ,tablicy sinusow”, na ktérej ma sie
w danej klatce pojawi¢ nasz scroller. Do tej pozycji (w HL) dodajemy
adres tablicy a nastepnie pobieramy z niej bajt i dodajemy do nie-



go 50 - w ten sposéb najwyzszy punkt, w ktorym moze sie znalezé
nasz scroller to 50 linia ekranu, najnizszy zas to 114 linia (plus 8 linii
samego scrollera). Wybrana pozycja to nie tylko kwestia estetyki, ale
réwniez tego, ze cata procedura scrollera od poczatku ramki zajmuje
czas wiasnie do mniej wiecej 50 linii ekranu - gdyby scroller zna-
lazt sie wyzej, pojawitby sie brzydki efekt ,zrywania”. Przesuniecie
pozwala unikna¢ tego problemu, a jak ustali¢ konkretny punkt tego
przesuniecia zademonstruje pozniej.

copy buffer:
sin pos: equ $+1
1d h1l,0
1d de,sin_ tab
add hl,de
1d a, (hl)
add a, 50

Kolejny fragment wylicza w DE adres danej linii ekranu zgodnie
z organizacjg pamieci ZX Spectrum. Sam algorytm nie ma w tej chwili
strategicznego znaczenia - uzywajgc B jako rejestru pomocnicze-
go, program wykonuje ciag operaciji na bitach uzyskujac, na koniec
w DE wiasciwy adres w pamieci ekranu.

1d b,a
and a

rra
scf
rra
and
rra
XOor
and
XOr
1d

XOr
XOor
and
XOr
rlca
rlca
1d e,a

)

H
[ee)

Ug}UmQUMU
~ s}

Po wyliczeniu pozycji zaczynamy kopiowanie - do HL ftadujemy
adres bufora, do B licznik linii do skopiowania, po czym odktadamy
BC i DE na stos i kopiujemy 32 bajty spod HL pod DE. Na koniec HL
wskazuje na poczatek kolejnej linii w buforze.

1d hl,scroll buf
1d b, 8
copy bufl:
push bc
push de
rept 32
1di
endm

Podnosimy DE ze stosu i wyliczamy adres nastepnej linii - tym
razem bez skomplikowanych obliczen. Najpierw zwiekszamy D o 1 -
w ten sposoéb przeskakujemy do nastepnej linii w ramach kolejnych
»Znakow”, czyli sekwencji osmiu linii. Jesli w efekcie pierwsze 3 bity
nie sg zerowe (wynik and 7), to wszystko jest OK - przeskakujemy
dalej. Jesli nie, to znaczy, ze przeskoczylismy do kolejnej linii zna-
kowej i musimy dodatkowo zwiekszy¢ E o 32 zeby to skompenso-
wac. Jesli po tej operacji ustawione zostato Cy, to znaczy, ze mamy
juz ustawiony wiasciwy adres, bo przeskoczyliSmy do kolejnej tercji
ekranu. Jesli nie, to dodatkowo cofamy D o 8, wracajgc do poczatku
wiasciwej linii znakowe;j.

Na koniec podnosimy BC ze stosu i zamykamy petle kopiujaca
kolejne linie.

pop de
inc d
1d a,d
and 7
jp nz,copy skip
1d a,e
add a, 32
1d e, a
jp c,copy_skip
1d a,d
sub 8
1d d,a
copy skip:
pop bc
djnz copy bufl
ret

Wszystkie te operacje sg dos¢ kosztowne obliczeniowo i pozniej
pokaze, jak mozna ich unikng¢ tablicujac sobie odpowiednie adresy.

Na koniec pozostata jeszcze tylko procedura kasowania po-
przedniej wersji scrollera przed wyswietleniem aktualnej. Zaczyna-
my od pobrania poprzedniej pozycji w ,tablicy sinuséw” - wartos¢
te zapisujemy do HL, a nastepnie zwiekszamy o 1 ,,przycinajac” do
dtugosci naszej tablicy, czyli 128 bajtow i nowa wartosc zapisujemy
zpowrotem do sin_pos.

clear scroll:

1d a, (sin_pos)
1d h, 0

1d 1,a

inc a

and $T7f

1d (sin_pos),a

Spod ustalonej pozyciji pobieramy bait, i tak jak przy kopiowaniu,
zwiekszamy go o 50 i wyliczamy pozycje na ekranie - tym razem
w HL.

1d de,sin_tab
add hl,de
1d a, (hl)
add a, 50
1d b,a
and a

rra

scf

rra

and a

rra

XOor b

and S£8
XOr b

1d h,a
XOor a

XOor b

and Sc7
XOor b
rlca

rlca

1d 1,a

Po wyliczeniu adresu zaczynamy zewnetrzng petle - 8 linii z liczni-
kiem w B. Odktadamy BC i HL na stos, tadujemy do B kolejny licznik
- 32 bajty w linii, zerujemy A i w wewnetrznej petli tadujemy pod HL
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zero z A, zwigkszajac HL. Nastepnie podnosimy HL, i znowu, tak jak
przy kopiowaniu, przeliczamy adres kolejnej linii. Na koniec podno-
simy BC z licznikiem zewnetrznej petli i domykamy tg petle, konczac
kasowanie. Znowu widac, ze caty proces z przeliczaniem adresow
nie jest zbyt optymalny i w kolejnej czesci tekstu pokaze, jak mozna
go przyspieszyc.

1d b, 8
clear loopl:
push bc
push hl
XOor a
1d b,32
clear loopZ2:
1d (hl),a
inc hl
djnz clear loop2
pop hl
inc h
1d a,h
and 7
Jp nz,clear skip
1d a,l
add a,32
1d 1,a
Jp c,clear skip
1d a,h
sub 8
1d h,a
clear skip:
pop bc
djnz clear loopl

ret

Na koniec pozostajg jeszcze tylko definicje zmiennych - 8 bajtow
bufora znakow (buf), 256 bajtow gtéwnego bufora(scroll buf),
pozycja scrollera w ramach bajtu (bpos), sam tekst scrollera (text)
i ,tablica sinusow” (sin_tab), wczytywana z pliku binarnego dyrek-
tywa inchbin. Ostatnia linia to oczywiscie informacja dla kompilatora
Pasmo, niezbedna do poprawnego dziatania opcji automatycznego
generowania pliku TAP z loaderem.

buf: ds 8
scroll buf: ds 256
bpos: db 0
text: db "oldschool demomaking, czesc3
(c) 2020 mat "
db "for Zin80...", 13

sin tab: incbin "sin.bin"

end $8000

Zakfadajgc, ze nasz kod znajduje sie w pliku scroller.asm,
kompilacje wykonujemy przez:

pasmo --tapbas scroller.asm scroller.tap

W wyniku dostaniemy plik TAP, gotowy do uruchomienia w wybra-
nym emulatorze albo na fizycznym sprzecie.

W kolejnej czesci cyklu dodamy do naszego scrollera tto czyli
wysSwietlanie obrazka zamiast pustego ekranu. Sprébujemy go tez
przyspieszy¢ tak, aby zajmowat mniej czasu procesora, kosztem roz-
miaru samego kodu. u

> OLSCHOOOL DEMOMAKING, CZESC 1
https://www.speccy.pl/articles.php?article_id=11

» OLDSCHOOL DEMOMAKING, CZESC 2
https://www.speccy.pl/articles.php?article_id=12

-+ PACZKA PLIKOW DO ARTYKULU
https://www.speccy.pl/images/articles/demomaking_part3.zip
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poprzednim artykule opisatem niezbedne pod-
stawy, by napisa¢ i zasemblowa¢ bardzo pod-
stawowy, ale w petni dziatajacy kawatek kodu,
dajgcy sie uruchomi¢ na emulatorze lub praw-
dziwym sprzecie i wyswietlajacy pewne ,,cwi-
czeniowe $mieci” na ekranie. Opisatem tez ogdlng ,,mape pamieci’
ZX Spectrum, czyli jak wygladaja i gdzie lezg (miedzy jakimi adresa-
mi) obszary pamieci ROM i RAM. Wiemy tez gdzie znajduje sie pa-
mie¢ ekranu ($4000) i bufor atrybutow kolorow ($5800) oraz gdzie
najlepiej pokierowac¢ asembler Pasmo, by uktadat w pamieci nasz
program (dla przypomnienia, wybraliSmy adres $8000). Sprawe ko-
loréw poznalismy dos¢ doktadnie, natomiast co do samej pamieci
ekranu wspomniatem jedynie, ze kazdy bajt czy nawet bit tam wpisa-
ny powoduje wySwietlania pikseli - w takim ksztatcie, jak ustawione
na 1 bity we wpisywanym bajcie. Zasygnalizowatem tez wstepnie, ze
pamiec¢ ekranu jest zorganizowana w troche bardziej skomplikowany
sposob niz bufor atrybutow i ze do tego tematu wrocimy w kolejnym
odcinku. Tak naprawde jest to kolejny logiczny krok w poznawaniu
Spectrum, wiec zaczynamy.

Jak wczesniej wspominatem, lubie ZX za jego prostote. Ot6z w za-
sadzie komputer ten posiada tylko jedna, podstawowg rozdzielczosc
ekranu (pomijam tricki oparte na cyklowaniu i atrybutach) i ogoélnie
jest to 256 pikseli w poziomie oraz 192 w pionie. Mamy wiec 192
poziome linie, a kazda z nich jest w stanie wyswietlic 256 punktow.
Wszystkie te piksele pouktadane sg w wymienionych wyzej liniach
w pamieci ekranu, zaczynajacej sie w RAM od adresu $4000.

Przyjrzyjmy sie na razie pojedynczej linii i niech bedzie to pierw-
sza od gory linia ekranu. Jak wiadomo obraz wyswietlany jest od
lewej do prawej krawedzi widocznego ekranu. Wspomniane 256
punktoéw w danej linii jest umieszczone w 32 kolejnych bajtach. Dla-
czego w 327 Po prostu, kazdy bajt przechowuje 8 pikseli, jesli wiec
podzielimy 256 pikseli na grupy po 8 bitéw wyjdzie wiasnie 32 baijty.
Co wiecej, pierwsza linia ekranu to kawatek pamieci (a konkretnie:
wspomniane kolejne 32 bajty), ktore znajduja sie doktadnie na po-
czatku naszego bufora ekranu (nazwy bufor/obszar/pamie¢ ekranu
mozna stosowac¢ zamiennie). Jezeli wiec do ktéregokolwiek bajtu
znajdujacego sie za adresem $4000 (a przed $5800, czyli przed
poczatkiem bufora atrybutoéw kolorow) wpiszemy jakakolwiek war-
tos¢ rézng od zera, ,,co$” pojawi sie na ekranie. To ,,cos” zalezy od
zawartosci wpisanego w ten fragment pamieci bajtu. Jezeli wpiszemy
tam baijt taki jak $01, to zapali sie jeden pixel. Wpisujac np. $20 tez
zapalimy jeden pixel, ale na innej pozycji. Dlaczego? Bo tu nie cho-
dzi o bajt jako liczbe, ale raczej jako ,pole bitowe” o mozliwych do
ustawienia o$miu pozycjach bita/pixela. Zamienmy liczby $01 i $20
z zapisu szesnastkowego (hex) na binarny i otrzymamy %00000001
i %00100000. Jak widac, jesli wiemy, ze zero w naszym bajcie to
brak pixela, a jedynka to piksel narysowany, mozemy w ten sposob
(czyli wrzucajac bajty z bitami w ten okreslony obszar pamieci) za-
czac rysowac na ekranie. Od tej chwili tylko od nas zalezy, czy na
ekran wrzucimy statyczny obrazek (ktory jest wtasnie zbiorem punk-
tow umieszczonych w bajtach), wyliczymy i narysujemy tzw. sinus-
-plotter, scroll czy wektorka. Wszystko, co bedziemy chcieli pokazac
na ekranie, ostatecznie sprowadza sie do wpisywania bitow i bajtow
w ten obszar, a co tam chcemy pokazaé, to juz zupetnie inna sprawa.



Na razie skupimy sie wiec na rzeczach podstawowych, czyli prostym
rysowaniu i czyszczeniu ekranu. Zanim to jednak zrobimy, trzeba po-
zna¢ mechanizm petli, czyli powtarzania tej samej operaciji.

Na poczatek zapiszemy pierwsza linie ekranu przyktadowym
,Szlaczkiem”. Tak jak w poprzednim artykule, bedziemy w jego tre-
sci umieszczac tylko kod zmieniony pomiedzy etykietami Demo
Start i Demo Stop. Reszta kodu (dyrektywy ORG, END, czy
definicje adresow) pozostaje taka jak poprzednio. Na poczatek na-
piszemy najprostsza petle, czyli taka, w ktorej wiemy, ile razy ma sie
wykonac.

Demo_Start:
ei
1d  hl,GFX_SCR_START

enable interrupts
pixel screen buffor
start address to HL
pixel pattern to draw
in every byte on the

1d  b,%400001111

wam cam cam can cam cas wan can

o nz,My_loop if counter is bigger

than 0, do another run

screen (lst line)
1d  a,32 let A is our loop
counter
My_loop:
halt 3 HALT - let's
: wait to start
: a new frame
1d  (hl),b : put a byte from reg. B
;3 to the screen and show
: some pixels
inc hl : add 1 to the address
: so0 it points to another
3 byte
dec a : substract 1 from our
: loop counter
cp O : all loops done?

Demo_Stop:

Wiekszos¢ elementow tego kodu poznalismy w artykule w po-
przednim numerze Zin80. Dodatkowo Tygrys opisat w nim wszystkie
instrukcje naszego procesora, jesli wiec nie znamy ktorejs z nich -
zachecam do odszukania jej we wspomnianym tekscie, ktory aktu-
alnie stuzy mi wtasnie za szybka podreczna pomoc, gdy zapomne
detali dotyczacych ktorejs instrukciji.

O pisaniu petli warto wiedziec¢ to, ze zazwyczaj na poczatku przy-
gotowujemy jej dziatanie (w zaleznosci od tego co chcemy osiggnac),
np. planujac ile razy ma sie wykonac, na jakich obszarach dziata¢
i kiedy sie zakonczyc¢, a dopiero pozniej - co ma zrobi¢. Dodatkowo
warto wspomniec, ze kazda petle, a w zasadzie kazde zadanie jakie
ma ona wykonac¢, mozna zazwyczaj zaprogramowac w wiecej niz tyl-
ko jeden sposob. To od programisty zalezy jaki wariant wybierze do
wykonania tego, co akurat potrzebuje. Niektdre z nich wykonuja sie
szybciej niz pozostate, inne potrzebujg mniej miejsca w pamieci, ko-
lejne s3 prostsze do napisania itd. Warto wiec znac¢ ich jak najwiecej
i wykorzystywac te najlepiej nam pasujace.

Wracajac do przyktadu - w rejestrach HL umiescilismy adres po-
czatku bufora ekranu, w rejestrze B zas bajt, ktory chcemy wyryso-
wacé na ekranie (pot bajta pikseli ,,wygaszonych”, czyli skasowanych,
a drugie pot pixeli ,zapalonych”, czyli ustawionych/widocznych).
Ostatni rejestr przygotowany przed rozpoczeciem petli rysowania
to licznik, ktory bedzie stuzyt do sprawdzania, czy narysowalismy
juz odpowiednig liczbe bajtéw (tu: zaplanowane 32). Ustawiajac
odpowiednie wartosci w wymienionych wyzej rejestrach, przygoto-
walismy petle do pracy i czas jg pusci¢ w ruch. Jako, ze petla ma
sie ,,zapetla¢”, rozpoczniemy jg etykieta (w tym przyktadzie bedzie to
My loop)iod niej zacznie sie wtasciwe ,,ciato petli”, czyli instruk-
cje robocze, ktore wykonaja wiasciwg prace. Opisang przed chwilg
etykiete wykorzystamy do ,,zapetlania” naszej petli, czyli do pokie-
rowania procesorem Z80 w taki sposob, by wykonat zaplanowane

czynnosci ponownie lub tez zakonczyt dziatanie petli, jesli stwierdzi,
ze wszystko co planowalismy zostato wykonane. To sprawdzenie
wykonania wszystkich zadan petli mozemy nazwa¢ warunkiem za-
konczenia petli. W tym przyktadzie w rejestrze A mamy zwykty licznik
liczby wykonan petli, gdy wiec sie ,,skonczy”, bedzie to oznaczato, ze
wszystko zostato wykonane. Zacznijmy jednak dziata¢. Po etykiecie
mamy instrukcje HALT, ktéra spowoduje, ze wykonanie petli bedzie
ograniczone do jednego przebiegu (wykonania) podczas pojedyn-
czego wysSwietlania ekranu. Ma to na celu spowolnienie wyswietla-
nia pixeli tak, zebysmy mogli zobaczy¢ jak to sie odbywa, czyli bajt
po bajcie. Bez instrukcji HALT, nasz Z80 narysowatby wszystko tak
szybko, ze nasze oko zobaczytoby tylko efekt koncowy. Tutaj chce-
my widzie¢ jak to dziata, stad uzycie przydatnego rozkazu HALT (kto-
ry opisatem nieco dokfadniej w poprzednim artykule). Mamy wiec
instrukcje HALT i czekamy dzieki niej na rozpoczecie wyswietlania
ekranu (ktory jak wiemy, w systemie PAL odswiezany jest 50 razy
na sekunde). Nastepna instrukcja to LD (HL),B, ktéra bajt z rejestru
B zapisze pod adres wskazywany przez rejestry HL, czyli aktualnie
w pierwszy bajt bufora ekranu i tym samym narysuje nasze pixele na
ekranie. | juz! Pojawiajg sie nasze pixele, narysowane tak, jak bity
w bajcie umieszczonym w rejestrze B. Gdyby nie byto petli i chodzito
nam o narysowanie tylko tych pixeli, tu moglibysmy zakonczy¢ nasz
maty program. Jako, ze chcemy narysowac caty szlaczek w gornej
linii ekranu, trzeba dziata¢ dalej. Dlatego wiec, by nie nadpisywaé
kolejny raz tego samego bajtu, ta samg zawartoscia, musimy w re-
jestrach HL wpisa¢ adres kolejnego bajtu. Tu sprawa jest prosta,
bo wystarczy do pary rejestrow HL dodac jeden i w ten sposob re-
jestry HL beda zawieraty adres kolejnej komorki pamieci widocznej
na ekranie. Z80 oprocz zwyktego dodawania ma tez instrukcje INC,
ktora wiasnie zwieksza podany rejestr (lub pare rejestrow, ktora trak-
towana jest tutaj jako ,wspolny” rejestr HL) doktadnie o jeden i tym
samym przesuwa adres w zaktadanym przez nas kierunku. Tym sa-
mym przygotowujemy juz warunki do ponownego uruchomienia pe-
tli. Dalej instrukcja DEC odejmuje jeden od rejestru A, czyli zmniejsza
licznik zaplanowanych wykonan petli i... jestesmy gotowi do kolej-
nego ,,obrotu”. Instrukcja DEC jest podobna do instrukcji INC, tylko
ze zamiast dodawaé¢ 1 - odejmuje. Kolejna instrukcja to CP, czyli
compare - poréwnaj - czy rejestr A jest rowny zero, czyli czy nasz
licznik obrotéw petli jest juz ,,pusty”, wiec wszystkie obroty petli zo-
staty juz wykonane. Jesli nie (czyli nasz licznik w rejestrze A nie jest
pusty), to kolejnainstrukcja JR NZ, My 1oop wykona skok (JR -
Jump Relative) do etykiety My loop (czyli poczatku naszej petli)
i wyrysuje kolejne pixele w kolejnym bajcie ekranu. Jesli jednak licz-
nik w rejestrze A bedzie réwny zero, to instrukcja JR nie wykona sie
i przejdziemy do dalszej cze$ci programu i etykiety Demo Stop,
za ktorg zakonczy sie dziatanie naszego przyktadu. W jaki sposob
rozkaz JR rozpozna, czy trzeba wykonac petle, czy tez ,is¢ dalej’?
Tutaj warto wczytac sie w Tygrysowy opis instrukcji: JR NZ,etykieta,
CP oraz opisu flag procesora. Chodzi jednak o to, ze instrukcja CP
0 sprawdzi, ze w rejestrze A jest wtasnie zero (licznik petli skonczyt
sie) i ustawi w procesorze Z80 pewien bit zwany bitem lub flagg Zero
(ang. Zero Flag). Ten bit/flaga jest o tyle wazny, ze przydaje sie wta-
$nie w takich sytuacjach. Kiedy licznik jakiejs czynnosci skonczy sie
(wyzeruje), to instrukcjg CP bedzie mozna to sprawdzi¢, a nastepu-
jaca po niej instrukcja skoku JR bedzie poinformowana, ze skok ma
wykonac¢ w zaleznosci od tego, czy bit/flaga Zero jest ustawiona na
1 czy na 0. W naszym przyktadzie widzimy: jr nz,My loop,
gdzie ,nz” przed etykieta My loop (do ktorej mamy skoczy¢ by
wykonac¢ kolejng petle) oznacza wtasnie ,NOT ZERO”, czyli skocz
i wykonaj kolejng petle, jesli bit/flaga Zero nie zostata ustawiona (za-
palona) na jeden - a flaga ta bedzie zapalona wtedy, gdy licznik petli
bedzie réwny zero. W opisie wyglada to na skomplikowane, ale sam
kod jak wida¢ jest prosty i uzywajac go szybko fapie sie o co cho-
dzi (tylko trzeba go uzywac, czyli pisa¢ wtasne testowe programy ).
Nalezy tez tutaj napisac¢, ze podany wyzej przyktad miat za zadanie
przedstawi¢ najprostsza petle w zrozumiatych krokach oraz pokaza¢
sposob uzycia kilku przydatnych instrukcji. Natomiast trzeba tez po-
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wiedzie¢, ze to nie jest porzadnie napisana, typowa petla dla Z80.
Otéz procesor ten ma kilka innych instrukcji i sposobow konstruowa-
nia petli, ktére sg zazwyczaj lepsze niz ta prosta powyzej, poniewaz
albo uzywajg mniej rejestrow, albo wykorzystuja stworzone do zape-
tlania programu instrukcje (ktore same potrafig zmniejsza¢ liczniki
petli, czy tez zmienia¢ adresy do wpisywanie bajtow, itp.). Tutaj cho-
dzito mi wytacznie o pokazanie elementdw, z jakich ogolnie sktada
sie typowa petla, oraz o jak najjasniejsze zapisanie tego przyktadu,
gdyz narazie trenujemy nasze podstawowe umiejetnosci kodowania.
Podobng petle mozemy zapisa¢ przy pomocy instrukcji DINZ, tyle
ze inaczej trzeba zaplanowac¢ uzycie rejestrow A i B oraz doktadniej
wczytac sie w sposob dziatania samej instrukcii:

Demo_Start:
=3 H
1d  hl,GFX_SCR_START 3

enable interrupts

pixel scree
buffor start
address

wam cam

1d  a,400001111

1d  b,32 i B is the loop counter
My_loop:
halt 3 HALT - let’'s wait
;i to start a new frame
1d  (hl),a ;i put a byte from reg. A
;i to the screen
inc hl
dinz My_loop ;3 do the loop or - not

Demo_Stop:

Poznajac sposoby pisania petli mamy juz kontrole nad tym, co do-
ktadnie chcemy zrobic¢ (np. jaki fragment ekranu wypetnic¢ czy wyczy-
Sci¢, jak duzy obszar pamieci gdzies skopiowac, itp.). Petle pomoga
nam zapoznac sie z tym, jak skonstruowana jest pamie¢ ekranu w ZX
Spectrum, bo jest tu pewna niespodzianka. O ile zapisanie pojedyn-
czej linii ekranu jest proste (to pokazaty przyktady powyzej), to zapi-
sanie kilku nastepujacych po sobie linii juz takie nie jest. Otoz, skoro
kolejnymi bajtami wypetnialismy kolejne, nastepujace po sobie frag-
menty gornej linii ekranu, to mozna by przypuszczac, ze po zapisaniu
wszystkich 32 bajtéw i dotozeniu kolejnego, jego zawartos¢ powin-
na znalez¢ sie na poczatku drugiej linii, tuz pod wtasnie narysowa-
na poprzednig, prawda? Coz, wykonajmy eksperyment i w naszych
petlach z poprzednich przyktaddéw zmienmy liczniki z 32 np. na 42.
Rowniez, dla czytelnosci naszego eksperymentu dodajmy przed pe-
tlg wywotanie procedury z pamieci ROM, ktora wyczysci nam ekran
(zrobimy to tylko tymczasowo, bo pdzniej napiszemy sobie wiasng
i szybsza). Dodajemy wiec rozkaz CALL 3435, zmieniamy licznik petli
na 42, uruchamiamy program i co widzimy?

Demo_Start:
i H
call 3435

enable interrupts
clear screen

1d  hl,GFX_SCR_START pixel screen

buffor start

wam cam caw

address
1d  a,400001111
1d  b,32+10 i B is our
: loop counter
My_loop:
halt 3 HALT - let’s wait to
: start a new frame
1d  (hl),a i put a byte from reg. A
;i to the screen
inc hl H

dinz My_loop

Demo_Stop:
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Zamiast spodziewanych kolejnych bajtow w linii nr 2, bajty po-
jawiajg sie, owszem, ale 8 linii nizej. Powtorzmy eksperyment dla
wartosci licznika (rejestr B) rownej 255 (a potem zero - warto spro-
bowac). Jak widzimy, po zapetnieniu catej linii, kolejna pojawia sie
8 linii nizej. To powoli pokazuje nam, jak zorganizowany jest ekran
w ZX Spectrum i z czym bedziemy musieli mierzy¢ sie w przysztosci.
Zeby jednak zobaczy¢, jak zapetni¢ kolejne linie, musimy zmienic
typ petli na inny, gdyz wiasnie wykorzystalisSmy caty 1-bajtowy licznik
petli dostepny dla instrukcji DJNZ i musimy uzy¢ licznika wiekszego,
czyli np. pary rejestréw DE, co da nam licznik 16-bitowy (2 bajtowy),
a wiec o wiele bardziej pojemny (o pojemnosci od 0 do 65535). Po-
wrocmy do pierwszej wersji petli (bez instrukcji DUNZ), ale z pewnymi
modyfikacjami: wielkosci licznika i sposobu sprawdzania, czy juz sie
wyczerpat:

Demo_Start:
el
call 3435

enable interrupts
clear screen

1d  hl,GFX_BCR_START ; pixel screen buffor
: start address

pixel pattern to draw

in every byte on the

1d  b,A00001111

sam can can can

screen (lst line)
ld  de,32%192 let DE is owr loop counter
My_loop:
halt : HALT - let’'s wait to
; start a new frame
1d  (hl),b : put a byte from reg. B
;3 to the screen and show
: some pixels
inc hl : add 1 to the address so
: it points to another byte
dec de : substract 1 from our
: loop counter
1d a,d load higher lébit counter
part to reg. A...
or e eand OR it with lower

counter byte,
O or non-0

just to get

wam am caw can can

if counter is different
than ©, do another run

jr nz,My_loop

wam am

Demo_Stop:

Odpalmy powyzszy przyktad i popatrzmy na rezultat. Jak widac,
po zapetnieniu o$miu linii ,,pierwszych”, nastepuje zapetnienie osmiu
linii ,,drugich” a potem , trzecich”... i tak do zarysowania 1/3 ekranu.
Tu kolejna niespodzianka. Jak wiemy, ekran skfada sie ze 192 linii,



po 32 bajty kazda. W sumie oznacza to, ze bufor ekranu zajmuje
6144 bajty (192*32=6144). Jezeli pozwolimy naszemu programowi
dziata¢ dostatecznie dtugo, to zobaczymy, ze ekran (mimo ze wypet-
niamy kolejne bajty w pamieci - jeden po drugim) zapetni sie jakby
w trzech obszarach - najpierw zarysuje sie caty obszar gérny, potem
zacznie by¢ wypetniany srodkowy, a na samym koncu dolny. Jezeli
z kolei 6144 bajty podzielimy na 3 obszary, to wyjdzie nam, ze kazdy
z nich zajmuje 2048 bajtow. Tak wiec, jesli chcemy cos narysowac
w dolnej czesci ekranu, musimy ,,przeskoczy¢” 4KB, by znalez¢ sie
na poczatku dolnego obszaru. Kazda z tych trzech czesci, zbudowa-
na jest w taki sposob, jaki pokazata nam petla wypetniajaca pierwsze
256 bajtoéw bufora ekranu. Mamy wiec w kazdej z tych 3 czesci jakby
8 linii wielkosci znaku w BASICu. Znaki wypetniajg obszar o wysoko-
sci 8 linii. Stad tez, gdy wypetniamy obszar gornej czesci (zapisujac
kolejny bajt po poprzednim bajcie, w sposob ciagty i bez przeskaki-
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wania) to najpierw wypetnimy pierwsza ,linie grafiki’ (o wielkosci 32
bajtow) w pierwszej linii znakow, nastepnie pierwsza linie w drugiej
linii znakow i bedziemy tak wypetnia¢ wszystkie pierwsze linie (kazda
po 32 bajty) wszystkich 8 linii znakow. Dopiero, gdy to sie dokona,
wrzucajac dalej kolejne bajty w bufor ekranu zaczniemy wypetniac
drugie ,linie grafiki” w kazdej z 8 linii znakéw, potem trzecie , linie
grafiki” w kazdej z 8 linii znakow i... tak az do zapetnienia ostatniej,
6smej linii ,,grafiki” we wszystkich liniach znakéw. W taki sposob wy-
petnimy gorny obszar ekranu. Gdy obszar bedzie juz zarysowany
i dodamy kolejne baijty, zaczniemy wypetniac¢ obszar sSrodkowy w taki
sam sposob, jak obszar gorny, czyli najpierw pierwsze , linie grafiki”
(znéw po 32 bajty) we wszystkich 8 liniach znakéw, potem drugie
Jinie grafiki” we wszystkich 8 liniach znakéw i tak do zapisania ob-
szaru srodkowegdo. Jak tatwo sie domysli¢, obszar dolny zaczniemy
zapisywac zaraz po zakonczeniu wypetniania obszaru srodkowego,
doktadnie w taki sam sposob jak oba obszary poprzednie. Opis ten

zapewne nie jest zbyt czytelny, ale ciezko opisac to stowami jezyka
naturalnego. Najlepszy sposob na poznanie, w jaki sposob zorgani-
zowany jest ekran w ZX Spectrum, to wiasnoreczne uruchomienie
podanych przyktadow i zabawa w modyfikowanie licznikow, czy tez
wartosci bajtu wpisywanego na ekran (nic nie stoi na przeszkodzie,
by do tego bajtu wpisywac np. kopie wartosci dolnego bajtu liczni-
ka, czyli np. rejestr E). Dodatkowo, polecam zakomentowanie sobie
roboczo rozkazu HALT czy CALL 3435 (oraz inne podobne eks-
perymenty, jak np. dodanie kilku rozkazéw HALT jeden po drugim)
i sprawdzenie, jaki przyniesie to efekt. Taka zabawa kodem zdecy-
dowanie lepiej pozwoli zrozumie¢ dziatanie ekranu, niz jakikolwiek
opis stowny. Warto tez poeksperymentowac z réznymi petlami, np.
wypetniajgc kazdy z 3 obszarow ekranu innym bajtem. Hm, czy na-
sze eksperymenty z buforem ekranu czegos$ nie przypominaja? Mnie
od razu w oczy rzucito sie podobienstwo do... ,loading screenow”
z gier (d), tak charakterystycznych wtasnie dla ZX Spectrum!

Powyzszy opis, wraz z przedstawionym w poprzednim artykule
buforem atrybutow kolorow konczy sprawe zapoznawania sie z bu-
dowg spectrumowego ekranu. Moze warto jeszcze wspomnie¢
o opisanych poprzednio adresach poczatkéw buforow ekranu i atry-
butéw kolorow. Jak pamietamy, zdefiniowalismy sobie je w kodzie
jako:

GFX SCR START:

equ $4000 ;16384: 2048*3, 6144 bytes
GFX SCR _ATTR:

equ $5800 ;22528: 32x24, 768 bytes

Przy definicjach (w komentarzach) zapisatem sobie drobne ,,przy-
pominajki”, ktore pomagajg mi odswiezy¢ sobie budowe ekranu,
gdy po dtuzszej przerwie wracam do jakiegos kodu na ZX. Jak wi-
da¢, adres startowy bufora grafiki to $4000. Gdy dodamy do niego
3*2048 bajtow (czyli nasze 3 obszary ekranu) to otrzymamy $5800,
czyli doktadnie adres poczatku bufora atrybutéw koloréw. Oznacza
to, ze bufor atrybutow znajduje sie doktadnie za buforem graficznym
ekranu. Jesli wiec w przypadku jakiegos niechcianego btedu nasz
kod zacznie ,rysowac” poza pamiecig przeznaczong na obszar gra-
ficzny, to trafimy zapewne wtasnie w atrybuty kolorow i na ekranie
pokaza sie dos¢ przypadkowe i niechciane kolorowe kleksy. Z dru-
giej jednak strony, taka organizacje pamieci w ZX Spectrum da sie
wykorzystac. Tak sie sktada, ze doktadnie taki wtasnie format (6144
bajty bitmapy ekranu + 768 bajtéw atrybutow koloréw) ma spectru-
mowy plik graficzny o rozszerzeniu .SCR. Format ten nie ma zadnej
kompresiji, jest wiec doktadnym zrzutem pamieci, czyli kopig pamieci
zapisang w pliku. Nie jest to moze zbyt oszczedny format, bo pra-
wie 7kB na jeden obrazek, przy 48kB catej pamieci RAM to jednak
sporo (zazwyczaj trzyma sie je spakowane az do momentu uzycia),
ale jego plusem jest prostota, bo da sie obrazek w nim zawarty wy-
Swietli¢ jedng prosta petla, przepisujaca dany obrazek bezposrednio
w pamiec ekranu i w atrybuty. Z takg wiedza i kodem z przyktadow je-
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stesmy w stanie napisa¢ program wyswietlajacy nasz wtasny rysunek
na ekranie, jak rowniez ,zasymulowac loading screen” nieistniejacej
gry (moze Quake albo Mortal Kombat na ZX48k?). Zanim jednak
przejdziemy do programowania wyswietlania, poznamy kolejny waz-
ny aspekt tworzenia dem - przygotowywanie danych.

Gtowne elementy, z ktorych skfada sie typowe intro/demo czy
gra, to zazwyczaj kod, muzyka i grafika. Jezeli chodzi o te dwa ostat-
nie sktadniki, to raczej uzywa sie jakich$ narzedzi czy edytorow, by
je stworzy¢, niz pisze kod, ktory je generuje (cho¢ oczywiscie jest to
mozliwe i stosowane). Dlatego wazng sprawg dla kazdego kodera
jest poznanie pecetowych lub spectrumowych narzedzi, przy pomo-
cy ktérych uda sie tatwo i przyjemnie stworzy¢ fajne ,multimedia” do
wykorzystania w produkgcji. Zapewne jest wiele narzedzi, w ktorych
mozna przygotowac grafike dla ,,Gumiaka”, ale kiedy ja poszukiwa-
tem czegos uzytecznego do takiego celu, w internecie znalaztem
polecany program MultiPaint. Spodobato mi sie w nim to, ze jest
w stanie wspiera¢ przygotowywanie grafiki na wiele platform (2 try-
by graficzne ZX: Spectrum/ULA+, 2 tryby C64, 2 tryby C=Plus4,
MSX1, Amstrad CPC a nawet Sinclair QL) tgcznie z ich paletami,
i pilnowac ich ograniczen sprzetowych (pomocne gridy), to jeszcze
wyglada jak moj ulubiony Deluxe Paint I lub /Il z Amigi, czyli w mo-
jej opinii najlepiej zrealizowany edytor do amatorskiego pixelowania.
MultiPaint w trybie ZX Spectrum ma dostepny panel narzedzi do ry-
sowania, fatwo dostepna palete, pomocny grid 8x8 (pilnujacy ogra-
niczen kolorow) oraz tryb importu i exportu wspomnianych wczesniej
plikow .SCR, czyli wtasnie to, czego nam potrzeba. (V)

NEH HODE

OPEN
SAVE
SAVE AS
IMPORT
EXPORT .socr

OUTPUT .tarF
EXPORT TXT

.SCr

QuUIT

esc

L LS

Przygotujmy wiec, przy jego pomocy, jakis catoekranowy obra-
zek, po czym przy uzyciu menu: ,FILE/Export .scr’ zapiszmy plik
.SCR, ktory wyswietlimy naszym kodem wykonywalnym z pliku .TAP.
Na potrzeby tego artykutu pozwolitem sobie sciggnac¢ z internetu
(w formacie .png) obrazek z legendarnej gry Exolon i przerobi¢ go
lekko, by bardziej pasowat do tresci.

Gotowy obrazek zapisujemy w tym samym folderze, w ktorym
trzymamy nasz kod, by unikna¢ podawania $ciezek do pliku. Oczy-
wiscie przy wiekszych produkcjach warto stosowa¢ np. osobne
podfoldery dla grafik, dzwiekow czy nawet osobnych plikow z ko-
dem, ale tym mozemy zajac¢ sie wtedy, gdy bedzie taka potrzeba.
Na razie - im prosciej, tym lepiej. Obrazek zapisujemy jako .png (do
celow ewentualnych pdzniejszych poprawek czy szybkiego pod-
gladu w Windows) oraz koniecznie eksportujemy, czyli zapisujemy
do formatu .scr (screen). Dla utatwienia obrazek nazwatem sobie
ExolonZB.scr. Teraz mozemy ,wciagna¢” go do kodu programu
i wyswietlic na ekranie. Do wczytywania plikow binarnych do pro-
gramow pisanych w asemblerze uzywamy kolejnej niezwykle przy-
datnej dyrektywy (inaczej ,instrukcji’) dla programu ttumaczacego
(asemblera) Pasmo, czyli INCBIN. Dyrektywa ta po prostu wczytuje
jakikolwiek wskazany plik (bo plikiem binarnym moze by¢ muzyka,
grafika, tablica wartosci sinusa, tekst scrolla czy nawet inny kawatek
kodu programu) i umieszcza go w miejscu swojego (czyli dyrektywy
INCBIN) wystagpienia. Aby pozniej wygodnie odszukaé nasz obrazek,
zazwyczaj przed dyrektywa INCBIN dodaje sie jakas etykiete po to,
by czytelnie opisywata jakie dane za nig leza. Dodatkowo, warto tez
skorzystac¢ ze znanej nam juz dyrektywy ORG Adres, gdyz wtedy
dyrektywa INCBIN wczyta nam nasz obrazek doktadnie w to miej-
sce w pamieci, w ktére chcemy. Moze w tym przyktadzie nie ma to
wielkiego znaczenia, ale piszac intro/demo/gre na dos¢ ograniczo-
ng ilos¢ pamieci RAM jakg jest 48kB warto mie¢ doktadng kontrole
nad tym, gdzie ktére dane roztozymy. Czasem tez utozenie danych
pod konkretnym i ,okragtym” adresem moze przyspieszy¢ dostep do
nich, ale to juz temat na bardziej zaawansowany odcinek tego mini-
-kursu. Zmodyfikujmy wiec poprzedni przyktad do postaci takiej jak
ponizej i przyjrzyjmy mu sie, gdyz doszto kilka ciekawych elementow.

Demo_Start:

=3 ; enable interrupts
1d  hl,GFX_SCR_START 3 pixel screen
i buffor start
; address
1d  bo,My_picture ;3 memory address of
i omy picture
1d  de,32%192+7468 : let DE is our
: loop counter
My_loop:
halt i HALT - let’'s wait
;i to start a new
3 frame
1d  a,bo
inc bc
1d  (hl),a i put a byte from
;i reg. B to the
;3 screen and show
3 some pixels
inc hl ; add 1 to the
; address so it
;i points to another
;i byte
dec de i substract 1 from
: our loop counter
1d  a,d
or e
o nz,My_loop ; if counter is
i bigger than O, do
;i another run
=== infinite loop to avoid BASIC prompt
Waits:
o MWait
ORG #a000

My_picture:



INCEBIN ExoloniB.scr

Demo_Stop:

Zacznijmy od konca. Jak wspominatem, pojawita sie dyrektywa
ORG, ktéra sprawi, ze wystepujaca po niej etykieta My picture
bedzie znajdowata sie pod adresem $a000. Tym samym wymusili-
Smy na asemblerze Pasmo, by stworzony przez niego wykonywal-
ny plik .tap fadujac dane obrazka do pamieci umiescit je od adresu
$a000. Etykieta My picture w zasadzie nie jest teraz konieczna
(bo wyswietlajgc obrazek moglibysmy postuzy¢ sie po prostu adre-
sem $a000), ale takie opisowe oznaczenie potozenia danych w pa-
mieci to dobra i przydatna rzecz, kiedy danych bedzie o wiele wiecej
(np. kolejnych obrazkéw, fontow i innych elementow graficznych).
tatwiej bedzie nam zapamieta¢ gdzie i co zostato roztozone w pa-
mieci a czytelnos¢ kodu zyska na tym zdecydowanie. Mamy wiec
dyrektywe ORG $a000, etykiete My picture oraz dyrektywe IN-
CBIN, ktora to wtasnie ,,wciagnie” nasz obrazek pod wskazany przez
nas adres pamieci. Tym sposobem mamy dane obrazka przygotowa-
ne do uzycia przez nasz kod.

Bezposrednio przed operacjami wczytania obrazka, mamy
petle Wait. Jest to ,petla nieskonczona”, poniewaz jedynym jej
rozkazem i powodem dziatania jest skok do samej siebie. Wyko-
rzystujemy ja, by zakonczy¢ dziatanie programu i nie pozwoli¢ na
wyjscie do BASICa, gdyz jego prompt zamazatby nam dolng czesc¢
obrazka. Najciekawsze rzeczy znajdujg sie jednak na poczatku pro-
gramu. Jak widac¢ licznikiem wykonan petli, czyli licznikiem bajtow
do przepisania z obszaru pamieci zajmowanej przez wczytany obra-
zek, do pamieci ekranu i bufora atrybutow kolorow jest nadal para
rejestrow DE, z tym, ze teraz jego wartoscig poczatkowa jest suma
liczby wszystkich ,,graficznych” (bitmapowych) bajtow ekranu (192
linie po 32 bajty w kazdej) oraz catego bufora atrybutow koloréw,
czyli 24 linie ,,pixeli koloréow 8x8”, po 32 atrybuty kazda. tacznie
daje to 6912 bajtéw i zgadza sie doktadnie w wieloscia pliku Exo-
lonZB.scr (jak widac¢, wszystko uktada sie w logiczng catosc). Do
pary rejestrow BC fadujemy natomiast adres naszego obrazka,
czyli wykorzystujemy etykiete My picture (tu wida¢c wspomnia-
ng lepsza czytelnos¢ kodu w poréwnaniu do bezposredniego za-
stosowania adresu $a000). Przed wejsciem w petle mamy wiec
ustawiony licznik na odpowiednig liczbe bajtow do skopiowania
(rejestry DE), adres poczatku bufora ekranu w rejestrach HL oraz
adres poczatku danych obrazka w rejestrach BC - mozemy wiec
wystartowac nasze zadanie.

Po wejsciu w petle wykona sie najpierw rozkaz HALT, a potem
pierwszy bajt obrazka zostanie zatadowany do rejestru A (Akumu-
latora). Nastepnie zwiekszymy sobie adres zawarty w BC, by przy
kolejnym wykonaniu ,,obrotu” petli, wskazywat juz kolejny bajt obraz-
ka do pobrania. Dalej zawartosc¢ rejestru A przepisujemy w pierwszy
bajt bufora graficznego ekranu (i pierwsze pixele pojawiaja sie w tym
momencie na ekranie) po czym zwiekszamy adres w HL o jeden,
by kolejny obrét petli wypetniat pixelami kolejny bajt ekranu. Po tej
operacji zmniejszamy liczbe bajtow do skopiowania na ekran o jeden
i sprawdzamy, czy wszystkie bajty zostaty juz przepisane. Jesli licznik
jest rozny od zera (a wiec jeszcze jakies bajty zostaty do przerzuce-
nia na ekran) to petla wykona sie kolejny raz. Jezeli jednak w liczniku
mamy zero, to znaczy, ze wszystkie bajty zostaty juz skopiowane i na
ekranie powinien by¢ widoczny caty obrazek. W tym momencie na-
sza gtowna petla programu konczy sie i procesor przechodzi do ko-
lejnej instrukciji, ktorg jest rozkaz JR Wait, realizujacy nasza petle
nieskonczona. Tym samym osiagnelismy zaktadany rezultat. Oczywi-
Scie polecam modyfikacje kodu, takie jak choéby zakomentowanie
instrukcji HALT, zmiana licznika, poczatku przerzucania danych czy
zmiana adresu docelowego (wczytanie czesci obrazka w inny frag-
ment ekranu). Ciekawym ¢wiczeniem moze by¢ wpisanie obrazka
w pamie¢ ekranu ,,od konca’. Tym sposobem, najpierw zostang
ustawione atrybuty koloréw, a dopiero po nich zaczng pojawiac sie
bitmapowe dane graficzne. By tego dokonac, nalezy oczywiscie ad-

resy zawarte w rejestrach BC i HL przenies¢ na koniec obrazka oraz
buforéw ekranu (tacznie z buforem atrybutow) oraz zmniejszac je
(uzywajac instrukcji DEC zamiast INC) po kazdym przepisanym baj-
cie. Zmiana adresow w taki sposob, by wskazywaty koniec buforow
ekranu czy obrazka jest prosta - nalezy po prostu dodac¢ wielkosé
obrazka (w bajtach) zaréwno do adresu poczatku obrazka, jak i do
poczatku adresu buforow graficznych. Tak wiec dodajemy do nich
32%192+768 i wyglada to tak:

1d  hl,GFX_SCR_START + 32#192+768
1d  bc,My_picture + Z2%192+4768

Wracajac jednak do pierwszej wersji wyswietlania obrazka, warto
wspomniec, ze tg sama petle mozna zapisac krocej, nalezy jednak
zapoznac sie z kolejnymi instrukcjami procesora Z80, czyli LDI oraz
LDIR. Doktadny opis ich dziatania zamiescit Tygrys w swoim artykule
i po raz kolejny tam wtasnie odsytam zainteresowanych. W skrocie,
LDI przepisuje bajt bezposrednio spod adresu wskazywanego przez
pare HL pod adres wskazywany przez pare DE, bez posredniego
uzycia rejestru Akumulatora oraz automatycznie inkrementujac (po-
wiekszajac o jeden) oba adresy (czyli odpada potrzeba uzycie in-
strukcji INC DE i INC HL). Dodatkowo, instrukcja LDl sama zmniejsza
licznik bajtow w BC, wiec dzieki niej zrealizujemy niemal catg petle
i do dodania zostanie tylko sprawdzenie czy licznik w BC jest row-
ny zero, by petla zakonczyta sie. Ponizej krocej zapisany przyktad
- zwracam uwage na zmiane rejestrow adresow i licznika! Instruk-
cja LDI wymaga konkretnych adreséw w konkretnych rejestrach,
a wiec w rejestrach HL adres poczatku obrazka (czyli skad majg by¢
pobierane dane do przepisania) a w rejestrach DE adres buforow
ekranu (czyli dokad dane maja trafi¢). BC to wspomniany wczesniej
licznik. Nalezy tego przestrzegac, bo Z80 ma wiele instrukcji, ktére
wymagajg konkretnych rzeczy w scisle okreslonych rejestrach a po-
mytki z tym zwigzane sg niezwykle frustrujace i nietatwe do wykrycia
podczas poprawiania zle dziatajacego programu. Polecam zawsze
trzymanie dobrej ,rozpiski”’ rozkazéw Z80 w poblizu i czestg wery-
fikacje tego, co wtasnie zapisujemy, bo nie zawsze asembler zgtosi
nam btad (np. jesli pomylimy, co jest zrodtem danych a co adresem
docelowym, wszystko tadnie sie skompiluje i tylko program zadziata
niezgodnie z jego oczekiwanymi zatozeniami). Nowa wersja petli wy-
glada wiasnie tak:

Demo_Start:

=3 : enable interrupts

1d de,GFX_SCR_BTART 3 pixel screen
buffor start address
memory address
of my picture
let BC is our loop

1d  hl,My_picture

1d  bc,32%192+7468

counter
My_loop:

halt i HALT - let’s wait to

: start a new frame
1di i copy byte from (HL)

i to (DE), decrement BC
1d  a,b
or is counter in BC

empty already?
if counter is bigger
than O, do another run

o nz,My_loop

; infinite loop to
Wait:
jr Wait

avoid BABIC prompt

! ORE #a000
My_picture:

INCEIN ExoloniB.scr

Demo_Stop:
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Dodam jeszcze, ze gdyby chodzito nam wytgcznie o wrzucenie
obrazka na ekran, bez opdzniania instrukcjg HALT i przepisywania
po jednym bajcie - mozna by uzy¢ instrukcji LDIR i jeszcze skrocic
nasza petle (praktycznie do jednej instrukcji), ale to juz zostawie Czy-
telnikom, ktorych zachecam do przeprowadzenia wtasnych ekspery-
mentow. |

W tym artykule to wszystko, co planowatem zaprezentowa¢. Mam nadzieje, ze
poruszane tematy sg zrozumiate i przystepnie opisane. Tradycyjnie prosze o opi-
nie na mail: sachozol@op.pl. W kolejnym artykule zajmiemy sie zapewne scrollami,
polecam wiec zaznajomienie sie z dwoma Swietnymi artykutami opublikowanymi
na portalu speccy.pl w dziale ,,Artykuty/Programowanie” (chodzi o ,,Oldschool de-
momaking, cz.1 i 2”), ktérych autorem jest legenda sceny ZX Spectrum w Polsce,
czyli Mat/ESI.
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od postaw dla prawie kazdego
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poprzedniej czesci kursu zajmowalismy sie podsta-

wami. Podstawy wystarczyty, aby napisa¢ banalny

efekt polegajacy na zmianie kolorow na ekranie.

Dzis poznamy kolejne instrukcje asemblera Z80
oraz wykorzystamy je, aby napisac¢ kolejny program. Tym razem be-
dzie to tester joystickow. Po raz kolejny program bedzie dedykowany
ZX Spectrum, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby napisa¢ podob-
ny program dla innych systemoéw. Tak jak poprzednim razem, tak i
tym, przedstawie jedynie niezbedng wiedze do napisania programu.
Kolejne przydatne informacje znajdg sie w nastepnej czesci kursu,
gdzie wykorzystamy je w kolejnym programie.

OPERACJE NA BITACH

BIT, SET, RES

Do operacji na poszczegolnych bitach stuza instrukcje BIT, SET
i RES. Przyjmuja dwa argumenty, pierwszy to numer bitu (humerowa-
ny od O do 7, przy czym numer O jest pierwszy od prawej strony), na
ktorym nalezy wykonac operacje, drugim zas jest podmiot dziatania
- rejestr osmiobitowy lub wskaznik pamieci (HL) albo (IX+index)

Kolejnos¢ bitow w bajcie:

7 6 5 4 3 2 1 0

BIT stuzy do testowania stanu konkretnego bitu we wskazanym
rejestrze. Wartosc bitu jest kopiowana do flagi Z w rejestrze statusu
F. Oto kilka przyktadow zapisu:

BIT 0,a ; testuje bit 0 w rejestrze A
BIT 2,c ; testuje bit 2 w rejestrze C
BIT 4, (IX+10) ; testuje bit 4
; W zapisany w pamieci
; o0 adresie wynikajacym
; z sumy IX+10

Tak zbadany bit mozna wykorzysta¢ w instrukcji warunkowej, jak
W ponizszym przykfadzie:

LD a,%0000001 ;
BIT 0,a ; sprawdzenie stanu bitu 0
; skok,

bit zerowy ustawiony na 1

jezeli ma wartos$é¢ 1

30 riht &

JR NZ,flaga_7_ UstawionaNaJeden

Do ustawiania, to znaczy przypisania wartosci 1 konkretnemu bi-
towi stuzy instrukcja SET .

SET 7,c ; ustawia bit 7 na 1
; w rejestrze C
SET 0, (hl) ; ustawia bit 0 na 1
; w komdrce pamieci
; wskazywanej przez HL
LD a,0
SET 0,a ; po tej operacii

; A bedzie mie¢ wartos¢ $00000001

RES to instrukcja przeciwna to SET. Resetuje (ustawiajac na 0O)
zadany bit we wskazanym rejestrze. Przyktad:

LD a,%00000001
RES 7,a ; A zmieni wartosé
; z 1 na 129 (bin: %10000001)

W ZX BASIC nie ma instrukcji operujacych na poszczegdlnych
bitach. Pewng analogia moga by¢ instrukcje do stawiania pixeli na
ekranie, gdzie odpowiednikiem BIT moégtby by¢é POINT (x, ),
SET zas$ bytby PLOT x, vy, za$ bliski RES bytby PLOT INVERSE
1; %, y.

OPERACJEI/O

Podstawowym sposobem komunikacji z urzadzeniami zewnetrz-
nymi sg operacje wejscia/wyjscia. Komunikacja odbywa sie poprzez
porty, ktore mozna traktowac podobnie jak adresacje pamieci - tyle
ze odnoszaca sie do urzadzen zewnetrznych. Mozliwe jest ,,adreso-
wanie” portu 8 i 16 bitowego. Stuza do tego instrukcje IN oraz OUT.
Cho¢ ten 8 bitowy port jest tak naprawde 16 bitowy, zas adreso-
wanie 8 bitowe odnosi sie do mtodszego bajtu adresu, starszy zas
dostarczany jest przez Akumulator, o czym bedzie jeszcze wzmianka
ponizej. Obstuga odwotan oraz petnego/niepetnego adresowania
lezy w gestii sprzetu, niemniej jednak nie jest to temat niniejszego
artykutu.

IN stuzy do odczytania wartosci z zadanego portu i umieszczenie
jej w rejestrze. Numer portu mozna podac jako argument dla instruk-
cji — odczytana z portu wartos¢ zapisywana jest w Akumulatorze:

IN a, (port 8bit)



Zatem
IN a, ($1F) ; odczytanie wartoséci

; z portu Kempstona

Odpowiednikiem w BASIC jest na przyktad:
LET a = IN 31 :
S1F)

REM odczytanie wartos$ci z portu Kemp-
stona (hex:

Zapomocg IN a, (nn) da sie réwniez odczytywac wartosci z
16-bitowych portow. Wtedy w rejestrze A zapisuje sie starszy bajt nu-
meru portu, zas w argumencie dla IN - miodszy. Ponizszy przyktad
prezentuje jak odczytaé rzad klawiszy, w ktorym znajduje sie klawisz
,1”. Adresem portu jest SF7FE (dziesietnie: 63486):

LD a,S$F7
IN a, (SFE)

Odpowiednikiem tego w BASIC bytoby:
LET a=IN 63486

Istnieje bardziej elastyczna forma IN, ktora 16 bitowy adres portu
czerpie z rejestru BC, zas wynik potrafi przekaza¢ do dowolnego
rejestru osmiobitowego (A,B,C,D,E,H,L):

IN r, (c)

Zapis (c) moze by¢ mylacy - nalezy zapamietac¢ go jako wyjatek.
Osoby zainteresowane, dlaczego tak jest odsytam do oficjalnej do-
kumentaciji procesora Z80 (link na koncu artykutu).

Powyzszy przyktad mozna zapisac jako:

LD bc, $SF7FE
IN h, (c)

Co w wersji dla BASIC wygladatoby:

LET bc=63486
LET h=IN bc

OUT z kolei stuzy do wystania wartosci na zadany port. Tu, podob-
nie jak dla IN, mozemy bezposrednio zaadresowac port 8-bitowy
lub, poprzez rejestr BC, 16 bitowy. Analogicznie zatem do IN

OUT (port 8bit),a

wysle na port o podanym numerze zawartos¢ rejestru A. Tu tez
zachodzi taka sama prawidtowos$¢ z adresowaniem posrednim przez
wartosc¢ starszego bajtu w Akumulatorze, jak w instrukcji IN. Zwykle,
w zwigzku ze sposobem obstugi sprzetowej portow, ten fakt mozna
pomina¢ (dla dociekliwych - ten sam port moze inaczej sie zachowy-
wac kiedy wysytamy do niego dane, a inaczej, jezeli je odczytujemy,
patrz port $FD).

Dla przyktadu, instrukcja ktéra w ZX Spectrum zmieni kolor ramki
na czerwony:

LD a,2
OUT (SFE),a ;
; nha czerwong
W BASICu bedzie miata postac:
OUT 254,2

zmiana koloru ramki

Analogicznie, podajac w rejestrze BC, 16 bitowy zapis portu,
osiggniemy to samo poprzez:

LD bc, SOOFE
LD h,2
OUT (c),h

Rejestr H zostat wybrany jako przyktad - mozna zastosowac do-
wolny inny: A,B,C,D,E,H,L. Korzystajac z faktu, ze adres portu mie-
$ci sie w o$miu bitach, mozemy zmodyfikowac¢ powyzszy przyktad
tak, aby uzyé rejestru B, zamiast H. Jest to z pewnosciag element
optymalizacji miejsca (2 bajty mniej kodu) Oto jak to moze wygladac:

LD bc, S02FE
OUT (c),b

PODSTAWOWE OPERACJE NA BLOKACH PAMIECI

Jednym z ,magicznych” elementow Z80 sg instrukcje blokowe,
dzieki ktorym mozliwe jest kopiowanie blokow pamieci, przesytanie
danych z pamieci do portu 8bit, z portu do pamieci oraz przeszuki-
wanie pamieci w poszukiwaniu wzorcowego bajtu. My jednak zaj-
miemy sie najbardziej powszechnym przypadkiem - przesytaniem
blokéw danych. Dzis przyjrzymy sie instrukcjom LDI oraz LDIR.

Zacznijmy jednak od programu w BASIC, ktory skopiuje nam kil-
kaset bajtow z jednego obszaru pamieci do drugiego:

10 LET hl=1000 :

LET de=16384 :

LET bc=300

20 POKE de,PEEK hl :

LET hl=hl+1 :

LET de=de+l :

LET bc=bc-1

30 IF bc<>0 THEN GO TO 20

W zmiennej hl przechowujemy adres pamieci, z ktérej bedziemy
kopiowa¢ dane, w de - adres docelowy zas bc zawiera licznik powto-
rzen do wykonania. Instrukcja PEEK odczytuje bajt ze wskazanego
adresu pamieci, zas POKE wpisuje podang warto$¢ do wskazanego
adresu pamieci. Po skopiowaniu bajtu, nastepuje zwiekszenie war-
tosci zmiennych hl i de o jeden, zas wartos¢ bc jest pomniejszona o
1. Operacja bedzie powtarzana dopoki wartos¢ bc jest rozna od 0.

Odpowiednikiem linii 20 i 30 BASICa jest operacja LDIR (LoaD
Increment Repeat).

LD hl,1000
LD de, 16384
LD bc, 300
LDIR

Podobna do LDIR instrukcja LDI rozni sie tym, ze nie powtarza
operaciji. Dzieki temu przerzucanie danych jest szybsze (wewnetrzna
Jpetla” w LDIR ,zjada” dodatkowy czas procesora) cho¢ kod zajmuje
znacznie wiecej miejsca w pamieci.

Przenoszenie pamieci od poczatku bloku jest wygodne, niemniej
czasami trzeba przenies¢ dane zaczynajac od jego konca. Stuzy do
tego instrukcja LDDR (LoaD Decrement Repeat). Rdznica w stosun-
ku do LDIR jest taka, ze wartosci rejestrow HL i DE sg zmniejszane
o1.

(PIERWSZY) PROGRAM NARZEDZIOWY

Po tym, jak poznalismy kilka dodatkowych instrukcji, mozemy
napisa¢ program narzedziowy. Pomoze nam w diagnozowaniu dzia-
tania interfejsow joystickdw. Czy to mozliwe z tak matg liczbg instruk-
cji? Przekonajmy sie...

Tester joystickéw to program, ktéry pokazuje aktualnie wybra-
ny stan urzadzenia typu joystick. Do ZX Spectrum podtgcza sie co
najmniej trzy typy - Sinclair |, Sinclair Il i Kempston. Oba joye typu
Sinclair sg podpiete pod jeden z rzedow klawiatury i odczytuje sie je
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tak samo jak klawisze. Dla kazdego typu manipulatora napisana jest
oddzielna procedura odczytujaca i analizujaca otrzymane dane. Kaz-
da z nich jest napisana inaczej - tak aby pokaza¢ mozliwe sposoby
analizy otrzymanych danych.

Zatozeniem programu jest odczyt wartosci dla poszczegoélnych
joystickdw a nastepnie prezentacja ich w czytelny sposob. Komu-
nikaty tekstowe bylyby zapewne wystarczajgce, jednak zdecydo-
watem sie proces uatrakcyjni¢ i wyswietlane beda duze ikonki przy
wykorzystaniu mapy atrybutow.

; pozycja konkretnych

; obrazkéw-kierunkéw na ekranie
ATTR GORA equ 22528 + 0*32 + 12
ATTR LEWO equ 22528 + 7%*32 + 5
ATTR PRAWO equ 22528 + 7*32 + 19
ATTR FIRE equ 22528 + 7*32 + 12
ATTR DOL equ 22528 + 14*32 + 12

LICZBA_TYPOW_JOY: equ 3
; ZX Spectrum ROM - procedury

CLEAR equ S$O0DAF ; THE ,CLEARING THE
; WHOLE DISPLAY’

; SUBROUTINE
CHAN OPEN equ $1601 ; THE ,CHAN-OPEN’
; SUBROUTINE
PRINT CHAR equ $10 ; THE ,PRINT A
; CHARACTER’ RESTART

; ZX Spectrum - zmienne systemowej
LAST_K equ $5C08 ; LAST-K - ostatni
; wcisdniety klawisz
ATTR_P equ $5C8D ; ATTR-P - kolor dla
; Obszaru ekranu

Powyzej znajduje sie blok z definicjg statych. Zaletg uzycia sta-
tych jest to, ze gdy zmieniamy warto$¢ w jednym miejscu, zostanie
ona uzyta w catym programie. Oszczedzamy czas nie tracac go na
zmienianie wartosci w kilku miejscach w kodzie. Tak wiec zgroma-
dzilismy w jednym miejscu adresy pod jakimi majg sie wyswietlac
informacje dotyczace poszczegolnych kierunkéw (zmienne ATTR).
Zdefiniowaliémy statg LICZBA TYPOW_JOY, ktéra zawiera liczbe
obecnie wspieranych rodzajéw manipulatorow oraz adresy procedur
w ROM, ktore zostang wywotane aby poprawnie zainicjowa¢ dziata-
nie programu.

org 25000
start

; inicjowanie ekranu
1d a, 7 ; biate pixele, tlo czarne
1d (ATTR_P),a ; ustalenie koloru
call CLEAR ; wyczyszczenie ekranu
1d a,0 ; 0 = czarny kolor ramki
out (S$FE),a ; wy$lij dana na port $FE
1d a,2 ; 2 = gbrny ekran

call CHAN_OPEN ;

; wySwietlanie napiséw

konfiguracja kanaiu dla PRINT

; informujacych o trybie pracy
1d de, napis_pomoc ; adres tekstu do
; rejestru DE
call wyswietl napis ; wysSwietlenie
; napisu z linia
; pomocy
call wyswietl typ ; napis z typem joya
Inicjalizacja programu to blok, ktory powinien znajdowaé sie w
kazdym programie. Tutaj nastepuje ustawienie zmiennych syste-
mowych, wywotanie procedur czyszczenia ekranu oraz ustawiania
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odpowiednich kanatow systemowych. Postuza nam one do wy$wie-
tlania napisow przy uzyciu procedur systemowych. W drugiej czesci
bloku nastepuje wywotanie procedur, ktorych opis bedzie mozna
znalez¢ ponizej.

; glowna petla programu
_glowa_petla
halt ;
; na poczatek
; ramki ekranu

oczekiwanie

call resetuj stany ; zaczynamy
; inicjalnym
; stanem kierunkoéw
call zmiana konfiguracji ; obsiuga zmiany
; konfiguracji
call odczyt portow ; odczyt portéw
; w zaleznosci
; od konfigu
call wyswielenie stanow ; wySwietla
; aktualnego
; stanu kierunkéw
; skok do

; poczatku petli

jr glowa petla

Petla gtowna jest odwotaniem do procedur, ktdére powinny byé
wywotane po to, aby program mogt realizowa¢ swoje zadanie. In-
strukcja HALT czeka na przerwanie, po ktorym, co 1/50 sekundy,
uruchamiane sa procedury systemowe, chociazby czytajace kla-
wiature, z czego bedziemy korzystac chwile pdzniej. Nastepnie wy-
konujemy resetowanie stanéw kierunkéw, procedury reagujace na
klawisz zmiany konfiguracji, odczyt wartosci z konkretnych portow
oraz ich wyswietlanie. Zamkniecie petli nastepuje poprzez skok bez-
warunkowy do jej poczatku, gdzie ponownie nastepuje czekanie na
przerwanie. Bez tego oczekiwania petla wykonywatby sie, zupetnie
niepotrzebnie, kilkaset razy na sekunde.

; procedura zerujaca stan uzycia poszczegdlnych kie-
runkoéw
resetuj stany
XOr a ; zerowanie akumulatora,
; odpowiednik LD a,0
1d (_stan gora),a ; po kolei
; ustawienie

; inicjalnej

; wartosci
1d (_stan dol),a ; dla kazdego z kierunkdw
1d (_stan_ lewo),a
1d (_stan_prawo),a

1d (_stan fire),a
ret ; oraz powrdt

; do miejsca wywolania

Powyzsza procedura wpisuje zera w komorki pamieci przechowu-
jace stany kierunkow. Zero oznaczac¢ bedzie nieaktywny kierunek,
zas wartosci rozne od zera - aktywny.

; obstuga zmiany konfiguracji
; korzystamy ze zmiennej systemowej LAST K
zmiana_ konfiguracji
1d a, (LAST K) ;
; wcisdniety klawisz

odczytaj ostatnio

cp ,z’ ; czy to jest ‘z' ?
ret nz ; nie byt to ‘z’

; — wyjscie z procedury
XOor a ; szybkie zerowanie

; rejestru A

1d (LAST K),a ; zerowanie zmiennej



; systemowe]
1d a, (_typ_joya) ;
; wartosci typu joya

odczytanie aktualnej

inc a ; zwiekszenie licznika
cp LICZBA TYPOW JOY ; wartos¢
; maksymalna?

jr nz, zmiana konfiguracji omin
; nie,

1d a,0 7
_zmiana_konfiguracji_omin:
1d (_typ joya),a ;

przejdz dalej
tak - zeruj licznik

zapisanie
; aktualnej wartosci A
call wyswietl typ ; wyswietl aktualny
; tym joya
ret

Podprogram zmiany konfiguracji najpierw sprawdza czy zostat na-
cisniety klawisz ,,Z”. Jezeli ,,Z” nie zostat nacisniety, procedura wraca
do miejsca z ktérego zostata wywotana (instrukcja RET). Gdy jednak
,Z" zostanie wcisnigty nastepuje zwigkszenie licznika nazwanego ,,_
typ_ joya”. To nic innego jak indeks wskazujacy na wybrane urza-
dzenie. Gdy indeks przekroczy wartos¢ graniczng, jest zerowany.
Wynikowa wartos¢ jest zapisywana ponownie do zmiennej. Ostatnim
elementem jest wywotanie procedury wyswietlajacej zaktualizowany
typ urzadzenia.

; procedura wysSwietlajaca napis z typem urzadzenia
wyswietl typ

\

1d de, napis typ ; adres napisu ‘Typ:

call wyswietl napis ; wyswietlenie
; na ekranie
; wySwietlenie napisu z wybranym typem joya
1d a, (_typ joya) ;
; ze zmiennej

pobranie wartosci

; obliczanie adresu
; wskaznika do napisu

add a,a ; mnozenie *2 jako
; dodawanie A+A
1d 1,a ; przekazanie
; wyniku mnozenia
1d h,0 ; zerowanie

; starszego bajtu
do BC adres tablicy

; wskaznikéw napisoéow

1d bc, napisy ;

add hl,bc ; dodanie wartosci,
; w HL wyliczany adres
1d e, (hl) ; pobranie
; miodszego bajtu
inc hl ; zwiekszenie adresu
; O jeden...
1d d, (hl) ; do starszego bajtu

; finalnie - w DE - adres napisu
jp wyswietl napis ; skok do procedury

; drukujace]

Ten fragment programu odpowiada za wyswietlenie informacji o
aktualnym typie joysticka. Jako pierwsze nastepuje wyswietlenie tek-
stu ,,Typ: ”. Kolejnym krokiem jest pobranie numeru obstugiwanego
urzadzenia, a nastepnie obliczenie adresu w pamieci, pod ktorym
znajduje sie wskaznik do interesujacego nas napisu. Wiedzac ze
mamy tablice adresow 16 bitowych, a kazdy taki adres zajmuje 2
bajty, mozemy fatwo obliczy¢ adres przesuniecia wzgledem poczat-
ku tablicy. Wystarczy, ze mamy jego indeks, ktory nalezy pomnozy¢
przez 2. Mnozenie przez 2 mozna zrealizowa¢ poprzez dodanie tej
samej wartosci do siebie (X+X=2X) lub przesuniecie bitowe. Na ten

mol

ment wiemy jak dodawac, wiec z tego skorzystamy. Do tak obli-

czonej wartosci dodajemy adres poczatku tablicy adresow, a nastep-

nie

odczytujemy dane - najpierw mtodszy bajt a nastepnie starszy

(w takiej kolejnosci zapisywane sg liczby 16 bitowe dla Z80). Majac
adres, wykonujemy skok do procedury wyswietlajgcej napis.

7
’
’

’

procedura odczytujaca wartosci portdw
konfiguracja wskazuje jaka

procedure obsitugujaca konkretny

typ urzadzenia nalezy wywolac

odczyt portow

1d a, (_typ_joya) ; odczytanie
; typu joya
cp 0 ; 0 = kempston
jp z,odczytaj kempston ; kempston - przeskocz

do procedury

cp 1

jp z,odczytaj sinclairl ;
podprogramu

cp 2

jp z,odczytaj sinclair2 ;
do procedury

ret ;

sinclairl - wywotanie

sinclair2 - przejscie

Jjezeli wartosé
jest inna

niz znane

to powrdé do

miejsca wywotania

Zaktadamy ze mamy wybrane urzadzenie. Kolejnym krokiem jest
jego obstuga w programie. Procedura pobiera numer urzadzenia, a
nastepnie porownuje numery i jezeli sie zgadzaja przekazuje dziata-

nia do wiasciwego podprogramu.

; bit 0: prawo
; bit 1: lewo
;o bit 2: dot
; bit 3: gbéra
; bit 4: fire 1
odczytaj kempston
in a, ($1F) ; odczyt wartosci
; z portu $1F
1d b,a ; skopiowanie jej
; do rejestru B
cp 255 ; jezeli zwrdbcona
; wartoscia jest 255
ret z ; to znaczy ze
; nie wykryto interface
1d a,1 ; do rej. A wartoscé
; rézna od 0
bit 0,b ; sprawdzamy bit 0 w rej. B

jr z, odczytaj kempston 1 ;

; wartosé

1d (_stan prawo),a ;

jezeli ma

‘0’ to przeskocz

zapisanie

; stanu kierunku

_odczytaj kempston 1
bit 1,b ;

jr z, odczytaj kempston 2 ;

’

1d (_stan_lewo),a
_odczytaj kempston_ 2
bit 2,b ;

jr z, odczytaj kempston 3 ;

’

sprawdzamy bit 1 w rej. B

jezeli bit
zgaszony
przeskocz

sprawdzamy bit 2 w rej. B

jezeli bit
zgaszony
to przeskocz

il




1ld (_stan dol),a
_odczytaj kempston 3

bit 3,b ; sprawdzamy bit 3
; wrej. B
jr z, odczytaj kempston 4 ; Jjezeli

; bit zgaszony
; to przeskocz
1d (_stan gora),a
_odczytaj kempston 4
bit 4,b ;

ret z ;

sprawdzamy bit 4 w rej. B
jezeli bit zgaszony

; to wyjdz z procedury
1d (_stan fire),a ; zapis informacji

; o aktywnym stanie FIRE
ret

Od tego miejsca zaczynajg sie procedury odczytu wartosci z de-
dykowanych portow oraz ich analizy. Kazdy typ joysticka obstugiwa-
ny jest przez oddzielny podprogram, poniewaz inne bity odpowiadajg
ich stanom/kierunkom. Specjalnie przedstawitem kilka sposobow
na realizacje tego samego zadania. Do czytelnika nalezy ocena, kto-
ra z nich jest dla niego czytelna i najbardziej mu odpowiada. Oczy-
wiscie nie sg to wszystkie metody, a jedynie te najprostsze. Ponizej
znajduje sie odpowiednik takiej procedury w BASICu, cho¢ niestety
nie zadziata on na ZX BASIC, gdyz nie posiada on operac;ji bitowych:

10 LET v=IN port

20 IF NOT (v & bit prawo) THEN GO TO 30
25 LET _stan prawo = 1

30 IF NOT (v & bit lewo) THEN GO TO 40
35 LET _stan_lewo =1

40 IF NOT (v & bit gora) THEN GO TO 50
45 LET _stan gora =1

50 IF NOT (v & bit dol) THEN GO TO 60
55 LET _stan gol =1

60 IF NOT (v & bit fire)
65 LET _stan_fire = 1

70 RETURN

THEN GO TO 70

W programie uzytem operatora AND (&), ktory jest dostepny w
innych jezykach programowania. Niestety w ZX BASIC on nie wy-
stepuje. Dla przypomnienia jezeli operacja v AND 27 x w wyniku
zwroci warto$¢ niezerowa, oznacza to ze bit x w liczbie v jest usta-

wiony na 1.
; Sinclair 1 - 6 (lewo), 7 (prawo),
; 8 (dot), 9 (gdbra) and 0 (fire)

odczytaj_ sinclairl
1d bc, SEFFE ;
; klawiszy od 6 do 0O

port dla rzedu

in a, (c) ; odczytanie wartosci z portu
1d b,a ; tymczasowe zapisanie w rej. B
and 1 ; a AND 1 w wyniku

; da warto$¢ niezerowa

; jezeli bit 0 bedzie zapalony
; dla nas warto$é¢ rej

; A = 0 oznacza

; ze dany kierunek

; Jjest wcisniety

jezeli NieZero

jr nz, analizuj sinclairl 1 ;

; to przeskocz

1d a,c ; skopiuj wartosé
; z rej C. (niezerowa)
1d (_stan fire),a ; przes$lij

; do komérki pamieci
_analizuj sinclairl 1

1d a,b ; odzyskaj wartosé
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; odczytana z portu

and 2 ; sprawdZ czy bit 1
; jest zapalony
jr nz, analizuj sinclairl 2 ; jezeli NieZero
; to przeskocz
1d a,c

1ld (_stan gora),a
_analizuj sinclairl 2
1d a,b
and 4 ;
; jest zapalony

sprawdz czy bit 2

jr nz, analizuj sinclairl 3
1d a,c
1d (_stan dol),a
_analizuj sinclairl 3
1d a,b
and 8 ;
; Jjest zapalony

sprawdz czy bit 3

jr nz,_analizuj_sinclairl 4

1d a,c

1d (_stan prawo),a
_analizuj sinclairl 4

1d a,b
and 16 ; sprawdz czy bit 4
; jest zapalony
ret nz ; wyjdZz jezeli NieZero
1d a,c

1d (_stan_lewo),a
ret

Klawiatura jest matryca 8 potrzedow po 5 kolumn. Potrzedy od-
powiadajg liniom adresowym od A8 do A15 a odczyt klawiatury na-
stepuje co 1/50 sekundy - wtedy skanowane sa kolejne porty w
ten sposodb, ze na liniach adresowych (od A8 do A15) pojawia sie
sekwencyjnie 0. Kazdy rzad ma przypisany numer portu - jesli jakis
klawisz jest wcisniety na odpowiedniej linii danych klawiatury (KBDO
doKBD4) pojawia sie - odwrotnie niz w przypadku aktywnosci portu
Kempston - stan niski. Logika negatywna nie jest niczym niezwy-
ktym a wynika z historii procesorow oraz konstrukcji matrycy klawia-
tury z prostym adresowaniem. Dlatego tez operacja testowania pole-
ga na sprawdzeniu, czy operacja AND 2"bit wyzeruje rejestr A czy
tez nie. Jezeli wyzeruje, oznacza to, ze badany klawisz lub kierunek
joysticka jest aktywny. Operacje powtarza sie dla wszystkich intere-
sujacych nas bitow/kierunkow.

(left), 2 (right),
(fire)

; Sinclair 2 - 1

; 3 (down), 4

odczytaj sinclair2:
1d bc, SF7FE ;

; portu do rej. BC

(up) and 5
zatadowanie numeru
in b, (c) ; odczyt wartosci
; z portu do rejestru B

; peilny adres portu w BC nie bedzie juz

; do niczego potrzebny
1d a,1 ;
bit 0,b ;

jr nz, analizuj sinclair2 1 ; omin

do rej. A wartos¢ 1 = aktywny
testowanie bitu 0 w B

; jezeli NieZero
1d (_stan_lewo),a
_analizuj sinclair2 1
bit 1,b ;
jr nz, analizuj sinclair2 2 H

testowanie bitu 1 w B
omin
; jezeli NieZero
1d (_stan prawo),a
_analizuj sinclair2 2
bit 2,b ;
jr nz,_analizuj_ sinclair2 3 ;

testowanie bitu 2 w B
omin



; jezeli NieZero
1d (_stan dol),a
_analizuj sinclair2 3
bit 3,b ;

jr nz, analizuj sinclair2 4 ;

testowanie bitu 3 w B
omin
; Jezeli NieZero
1ld (_stan gora),a
_analizuj sinclair2 4
bit 4,b
; testowanie
; bitu 4 w B
ret nz ; wyjdz
; jezeli NieZero
1d (_stan fire),a
ret

Kolejna procedura, tym razem do obstugi portéw dla Sinclair 2.
Tym razem przedstawiam rozwiazanie uzywajace instrukcji BIT testu-
jacej poszczegolne bity. Cata reszta procedury dziata doktadnie tak
samo jak dla Sinclair 1.

wyswielenie stanow
1d hl, gora ; do HL adres dla
; wzorca znaku
1d de,ATTR GORA ; do DE
; -pozycja na ekranie

‘gbéra’

1d a, (_stan_gora) ; odczytanie
; stanu kierunku
call wyswietl proc ; wywolanie procedury
; obstugil wysSwietlania
1d hl, dol
1d de,ATTR DOL
1d a, (_stan _dol) ;
; odpowiednich danych
i skok do

; procedury obsitugi

zatadownie
call wyswietl proc ;

1d hl, lewo

1d de,ATTR LEWO

1d a, (_stan_lewo)
call wyswietl proc
1d hl, prawo

1d de,ATTR PRAWO

1d a, (_stan prawo)
call wyswietl proc
1d hl, fire

1d de,ATTR_FIRE

1d a, (_stan_fire)
call wyswietl proc
ret

Kolejna procedura pobiera informacje o konkretnych kierunkach
oraz wzorcu obrazka dla danego kierunku, a nastepnie wywotuje
uniwersalng procedure do obstugi przekazanych danych. Dzieki uni-
wersalnosci procedury nie musimy powtarzac jej wielokrotnie. Jej
dziatanie jest sterowane poprzez wartosci przekazanych parame-
trow. Odpowiednik w ZX BASIC powtorzony tyle razy, ile jest bada-
nych kierunkow/bitow wygladatby nastepujaco:

LET hl= obrazek kierunek
LET de=adres na ekranie
LET a=_stan_kierunek

GO SUB wyswietl proc

Ponizej znajduje sie procedura, ktdra wykorzystuje przekazane
dane. Dobrym nawykiem jest opisywanie procedur oraz parametrow
wejsciowych i wyjsciowych. Mozna to zrobi¢ chociazby w ponizej
zaproponowany sposob.

; Procedura wyswietlajaca informacje o kierunku
; na podstawie parametrdéw wejsSciowych:
; HL - adres obrazka
; DE - adres na ekranie
; A - stan danego kierunku
_wyswietl proc
or a ; sprawdzenie czy w rej. A
; jest wartos¢ 0
; or A ustawia flage Z
; Jjezeli wartos¢ A =0
jp nz,wyswietl kierunek ; Jjezeli NieZero
; do rysuj zgodnie
; z przekazanymi parametrami
1d hl, puste ;

; wiec uzyjmy

kierunek jest nieaktywny,

; pustego obrazka
; HL - wzoér do wyswietlenia
; DE - adres pamieci ekranu
wyswietl kierunek
1d a,7 ;
; wysokosci

obrazek ma 7 linii

_wyswietl kierunek

1d bec, 7 ;1 7 bajtdédw szerokosci
ldir ; przesytamy 7 bajtéw
; z adresu HL do DE
; czyli przenosimy
; na ekran 1 linie obrazka
1d bc,32-7 ; musimy wyliczyé
; adres kolejnej linii
ex de,hl ; najtatwie]
; poprzez dodanie
; brakujacej liczby
add hl,bc ; bajtow
ex de,hl ; konstrukcje dodawania
; liczb 1lébit poznalidmy
; w poprzednim odcinku kursu
dec a ; zmniejszamy licznik 1linii do wy-
Swietlenia

jr nz, wyswietl kierunek ; 1 powtarzamy

; operacje

; Jjezeli nie

; osiagnelisdmy zera
ret

Procedura do wys$wietlania aktualnych stanéw joysticka na
podstawie przekazanych parametrow. Przekazany w rejestrze HL
adres wskazuje na obrazek prezentujacy wybrany kierunek, zas w
DE - adres na ekranie, gdzie ma by¢ umieszczony. W akumula-
torze przechowywany jest stan. Wiemy, ze jezeli otrzymamy war-
tosc¢ 0, to dany kierunek (nie musimy wiedziec jaki) jest nieaktywny.
Sprawdzamy zatem wartosc A i jezeli jest zerem, zmieniamy HL na
adres pustego obrazka. Nastepnym krokiem jest samo wyswietle-
nie obrazka pod konkretnym adresem. Na wstepie zatozylismy, ze
obrazek bedzie mie¢ wielkos¢ 7 ,pixeli” w pionie i poziomie. Po-
stugujemy sie pamiecig atrybutow w ZX Spectrum. Jej rozmiar to
24 linie po 32 znaki zapisywane jako ciggty blok danych. LDIR ko-
piuje zadang w BC liczbe bajtow. Aktualna pozycja w HL wskazuje
na nowg linie obrazka, adres ekranowy musimy jednak obliczy¢.
Wiedzac, ze caly wiersz to 32 znaki, za$ szerokos¢ obrazka to 7
bajtow, tatwo obliczyc¢, ze powinnismy dodac¢ do aktualnego adresu
25 bajtéw (32-7). Wykorzystujemy do tego poznang w pierwszej
czesci kursu konstrukcje dodawania do DE wartosci z BC. Ope-
racje powtarzamy tyle razy, ile jest linii obrazka, za$ aktualny jej
licznik jest przechowywany w akumulatorze. Jesli w HL mielismy
adres pustego obrazka to w efekcie poprzednia zawarto$¢ ekranu
zostanie skasowana.




; Wyswietlenie napisu z adresem w DE.
; Liczba 255 kohczy napis
; DE - napis

wyswietl napis

1d a, (de) ; odczytanie litery
cp 255 ; czy to 255
ret z ; tak - koniec napisu, wyjscie

call PRINT CHAR ;
; procedury,

wywotanie systemowej
ktoéra
; sama odklada a na koncu przywraca
; uzywane przez nia
; rejestry na stosie
inc de ; zwiekszenie licznika pamieci
; = przejsécie do kolejnej litery
jr wyswietl napis ; powtdrzenie operacji
; dla kolejnego znaku

Podprogram do wys$wietlania napisow. Ich adres przekazywany
jest w DE. Wykorzystujemy do tego systemowa procedure PRINT_
CHAR (o adresie $10). Zwykle, aby nie straci¢ danych w rejestrach,
odktada sie je na stosie, a po powrocie z podprogramu przywraca,
lecz wspomniana procedura robi to za nas i tym razem nie musimy
sie o to martwic. Procedura jest, tak jak poprzednie, przyktadem pe-
tli z kontrolowanym wyjsciem warunkowym.

To sg wszystkie niezbedne do dziatania procedury. Az tyle albo
tylko tyle. Potrzebujemy jeszcze danych oraz zmiennych, niezbed-
nych do dziatania programu. Ich deklaracja wyglada nastepujaco:

_napis_typ
db 22, 20, 0 ; AT y,x
defm ,Typ: ,,255 ; pasmo pozwala

; rowniez na uzywanie db
_napis_pomoc
db 22, 21, 0 ; AT ¥ X
defm ,Z - zmiana typu joya“, 255

Organizacja pamieci atrybutéw w ZX Spectrum

Adres poczatkowy: 22528 ( $5800)

dc 0 1 2 3 4 5 6 7 8

Pod tymi statymi kryja sie napisy oraz ich pozycje na ekranie. Wy-
korzystywany jest znany z BASICa AT (y,x) ktéry umieszcza napis w
linii Y na pozycji X. Kod znaku sterujgcego dla AT to 22, pozostate
zas dwie liczby to pozycje Y i X na ekranie. Definicja ciaggu znakow
zakonczona jest liczbg 255 - to nasz znacznik konca napisu, wyko-
rzystywany w procedurze wyswietl napis.

_napis kempston

defm ,Kempston ,,255
_napis_sinclairl

defm ,Sinclair 1“,255
_napis_sinclair2

defm ,Sinclair 2“,255

_napisy
dw napis_ kempston
dw napis_sinclairl
dw napis_sinclair2
2 - sinclair 2

; 0 - kempston ; 1 - sinclair 1 ;

_typ joya: db 0

; 0 - nieaktywne,
_stan _gora: db 0
~stan dol: db 0
_stan lewo: db 0

1 - aktywe

_stan prawo: db 0
_stan fire: db 0

_napisy to tablica adreséw napisow dla typow joystickow. Kaz-
dy adres to 16 bitowe stowo, za$ dw to pseudo-instrukcja asemblera
zapisujgca w pamieci 16 bitowa dang. Dla pierwszych trzech warto-
sci to bedg adresy napisow zdefiniowanych kilka linijek wyze;j.

Na koncu znajdujg sie zmienne przechowujace informacje o typie
joysticka oraz stanach dla poszczegolnych kierunkow.

Szerokos$¢: 32 bajty

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

Wysokosé: 24 linie

hex 0 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA 0B OC 0D OE OF 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 1A 1B 1C 1D 1 E 1F
$5800 $581F 0
$5820 $583F 1
$5840 $585F 2
$5860 $587F 3
$5880 $589F 4
$58A0 $58BF 5
6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

$5A80 S5A9F 20
$5AA0 S$5ABF 21
$5AC0 $5ADF 22
S5AEQ S5AFF 23
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Adres koricowy: 23295 (S5AFF)



Pozostaje nam jedynie zdefiniowac¢ obrazki ilustrujgce kazdy z
kierunkow. Z racji tego, ze to sg atrybuty i kazdy bajt odzwierciedla
kolor, a nie pixel w rozumieniu grafiki, uzytem pewnego sposobu.
Jako statg _0 zdefiniowatem kolor tta, zas _1 - jako kolor pixela.
Dzieki temu tatwo byto mi juz definiowac ,,grafike”. Dla _1 jest to licz-
ba 56 - czarne pixele, biate tto. Jezeli ktos chciatby zmienic¢ kolory
na inne - wystarczy zmodyfikowac te statg, a kolor zmieni sie prawie
automatycznie (po ponownym skompilowaniu)

end start

Na samym koncu ,.end”, ktéry informuje kompilator pasmo (opisa-
ny w pierwszej czesci kursu), od jakiego adresu program powinien
wystartowac. Dzieki temu bedzie mogt wygenerowac poprawnie BA-
SICowy loader.

Joda

Kompilacja programu:
pasmo --tapbas joytester.asm Jjoytester.tap

Od teraz mozna sie cieszy¢ nowym programem narzedziowym! H

PRACA DOMOWA

Program zostat napisany tak, aby byt zrozumiaty. Mozna
go jednak zoptymalizowac, i to pod wzgledem wydajnosci
(szybsze dziatanie), jak i oszczednos¢é miejsca. Proponu-
je przeanalizowaé¢ program na nastepnie sprobowaé¢ go
ulepszy¢, a efekty prac przysta¢ do mnie na adres tygrys@
speccy.pl. Podpowiedzi jak to zrobi¢ zostaty przemycone
w pierwszej czesci kursu. Jako dodatkowa pomoc w lin-
kach zamieszczam odnosnik do strony, gdzie przedstawio-
no sposoby na optymalizacje programow w asemblerze
Z80. Jednoczesnie chciatbym przypomnieé, ze optyma-
lizujemy programy na samym koncu. Przede wszystkim
muszg dziata¢ tak jak chcemy. Zle przeprowadzona opty-
malizacja moze sprawic¢, ze program przestanie dziata¢
zgodnie z zatozeniami.

OPERACJE NA NR=0,1,2,3,45,6,7
BITACH REJ=A,B,C,D,E H,L, (HL)
BITNR,REJ - TESTOWANIE BITU
SETNR, REJ - USTAWIANIE BITU
RES NR, REJ - ZEROWANIE BITU
OPERACJE HL = ZRODLO, DE = PRZEZNACZENIE, BC = ILOSC
BLOKOWE NA LDI - (DE) = (HL), INC HL, INC DE, DEC BC
PAMIECI LDIR - LDI DOPOKIBC <> 0
LDD - (DE) = (HL); DEC HL, DEC DE, DEC BC
LDDR - LDD DOPOKIBC <> 0
OPERACJE REJ=A,B,C,D,E H L
WEJSCIA/ INA,(PORT 8BIT)
WYJSCIA INREJ, (C)-BC = PORT 16BIT
OUT (PORT 8BIT),A
OUT(C), A
LINKI

Pasmo - http://pasmo.speccy.org/

ZX Spin - https://sites.google.com/site/ulaplus/home/zx-spin-and-
basin

Fuse - http://fuse-emulator.sourceforge.net/

Specyfikacja ZX Spectrum
https://www.worldofspectrum.org/fag/reference/reference.htm
Optymalizacja programéw dla Z80:
https://wikiti.orandonw.net/index.php?title=280_0ptimization
http://z80-heaven.wikidot.com/optimization

Link do archiwum z programem:
https://www.speccy.pl/images/articles/kurs_asm_cz2.zip
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Pattern: _E

Length: m Auto Inc:

rene: D

CHICADII

akkolwiek by nie poréwnywac ze sobg mainstreamowego
osmiobitowego sprzetu lat osiemdziesigtych pod wzgle-
dem mozliwosci dzwiekowych, to nie da sie nie dojs¢ do
whniosku, ze sir Clive Sinclair byt fonicznym minimalista.
W poréwnaniu do wypasionych uktadow muzycznych konkurenciji
- SID w C64 czy POKEY w Atari (oddajmy sprawiedliwos¢ - po-
jawity sie one pozniej) rzezacy beeper Spectrusia byt piskliwym
smiechem na sali, co zreszta zostato bardzo szybko zauwazone
i skorygowane pojawieniem sie zewnetrznego uktadu AY-3-8910
(i tak zapoznionego), ktory zostat zaimplementowany wewnatrz
konstrukcji pozniejszych, 128 kilobajtowych iteracji rodziny ZX
Spectrum. Jednak zanim to nastato, osmiobitowi deweloperzy
musieli pracowac¢ na tym, co fabryka data, a sukcesywna praca
organiczna doprowadzata nierzadko do spektakularnych efektow.
To, co udawato sie wycisnac z zaimplementowanego jednobitowe-
go brzeczka na podstawie dostepnych éwczesnie narzedzi, budzi
najwyzszy szacunek.

Céz, o ile w srodku lat osiemdziesigtych Spectrum byt game-
-breakerem, o tyle trudniej byto by¢ spectrumowcem na poczatku
lat dziewiecdziesigtych. Odnosnie muzycznych ekwilibrystyk gu-
miaka i spotki, w spojrzeniach i gestach commodo - i ataro - fa-
now nie byto litosci, a bycie spectrumowcem w tym czasie mozna
poréwnac do bycia grubym w podstawowce. Kto to przezyt i prze-
trwat, ten da sobie rade w zyciu. Takoz zyjemy.

Dzisiaj zyjemy w takich czasach, w ktorych tworzenie jest nie-
porownywalnie fatwiejsze. DostaliSmy w tapki szereg wygodnych
narzedzi, ktore w zasadzie wytracajg wykrety o barierach techno-
logicznych. W przypadku muzyki na ZX Spectrum zdecydowana
wiekszosé tego typu oprogramowania koncentruje sie na wykorzy-
stywaniu potencjatu wspomnianego wczesniej uktadu AY - wraz
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z historycznym pojawieniem sie nowej koncepcji opisu i tworzenia
muzyki, jaka zaimplementowana zostata w przetomowym Sound-
trackerze. Ten tez kierunek ewolucja ochoczo podchwycita i po-
gnata do przodu, zostawiajac chlipigcego beepera niemal w sa-
motnosci.

Osobiscie nie miatem duzego doswiadczenia w obcowaniu
z programami do tworzenia muzyki na ZX spectrum - w zasadzie
zetknatem sie blizej z dwoma - bardzo dobrym Wham! The Music
Box - opierajgcym sie na klasycznym tworzeniu muzyki za pomocg
pieciolinii i nut, oraz pozniej - ze wspomnianym Soundtrackerem,
ktéry systemem typu tracker postawit na gtowie sposob tworzenia
muzyki na komputerach, przeszedt szturmem przez szesnastobi-
towce i do momentu pojawienia sie oprogramowania klasy DAW
niepodzielnie krolowat (i w swojej dziedzinie nadal jest stosowany
i uznawany) na rynku komputerowego tworzenia muzyki.

Beeper jednak nie umart, garstka fanow jaka sie ostata nie
pozostata bierna i rowniez zaczeta tworzy¢ narzedzia wyciskajace
siodme poty z tej, jak to powiadaja ,,uzytecznej maszyny“. Takim
narzedziem witasnie jest bohater niniejszego tekstu, czyli program
Beepola. Jest to prosta aplikacja dziatajgca natywnie w Srodowisku
Windows, w ktorej za pomocg myszki mozemy wyciskac
wspomniane siédme poty ze spectrumowego beepera. Narzedzie
bazuje generalnie na koncepciji trackerow i posiada analogiczng
filozofie tworzenia muzyki. Podchodzac naukowo do sztuki: piesh
dzielimy na segmenty, w obrebie kazdego z nich mozna zdefiniowaé
maksymalnie 126, nastepujacych po sobie dzwiekdw, tworzacych
uktad melodyczny. Do dyspozycji, w zaleznosci od wybranego
engine'u mamy kilka réwnolegtych kanatéw (hmm... przy 1-bitowym
urzadzeniu, to intrygujgce) oraz narzedzie perkusyjne. Kazdemu
segmentowi nadajemy tempo oraz, w finale, uktadamy sekwencje
odtwarzania wykreowanych segmentéw. Do edycji otrzymujemy
réwniez narzedzia transpozycji melodii na poziomie segmentow
oraz catego utworu, tagczenia segmentow, przycinania, wydtuzania



itd. Po obrobce play i voila! Muzyka ptynie z chipa.
Proste? Proste!

Najciekawsze jednak jest to, co z tego chipa da sie
wycisngc i w jakim stylu. Dla istot o mniej nerdowsko-
-trackerowym stylu tworzenia muzyki zaprojektowano
typowa muzyczng pieciooktawowg klawiature, naci-
$niecie klawisza ktorej skutkuje pojawieniem sie dzwie-
ku w uktadzie melodycznym w obrebie edytowanego
segmentu. Prosta rzecz, a robi wielkg réznice w trac-
kerowej edyciji.

Beepola udostepnia 12 engine'ow muzycznych,
kazdy z nich ma swoj wiasny charakter i wtasne moz-
liwosci. Od wyboru engine'u uzalezniony jest wtasnie
styl brzmienia utworu, engine nakazuje beeperowi spo-
sob odtwarzania zaprogramowanej linii melodyczne;j.
To witasnie jest ten punkt, w ktorym dzwiek rozni sie od
siebie w taki sposob, jak réznig sie BASICowe piski od

~ompile Sona b
ompile >ong A

Compile to address:

Border Colour: |Black S
Output Type: | % tap file (with BASIC loader)
Beeper Engine: | Tritone v|

When the end of the song is reached
(®) Loop back to the defined LOOP START point

O Exit

Player Routine
(® Exit when a key is pressed

(OPlay continuously (ignore keypresses)

beeperowego soundtracku np. w Renegade. Silniki sa
zrdznicowane i dajg wiele opcji pracy - roznig sie od
siebie liczbg kanatéw, typami instrumentow perkusyj-
nych, czy modulacjg poszczegolnych dzwiekow, skut-
kujacych odmiennym finalnym brzmieniem catosci.

Co bardzo przydatne, réwniez z deweloperskiego
punktu widzenia, program oferuje bezposrednia kom-
pilacje stworzonego utworu do plikow .tap (z loaderem
lub bez), .bin lub .asm z mozliwoscig zdefiniowania do-
celowego adresu catosci oraz okreslenia przerwania do
wywotania w tablicy wektoréw przerwan. Prosty BASI-
Cowy loader zawiera rowniez podstawowy odtwarzacz,
umozliwiajacy wystuchanie utworu na gotym Spectru-
mie. Nasze dzieto mozemy réwniez wyeksportowac do
pliku wav.

Programik jest genialny w swojej prostocie. W sumie
jedyne czego mi brakuje, to mozliwosci przypisania da-
nego engine'u do segmentu i stosowania réznych en-
gine'ow w obrebie jednego utworu. Coz, cieszmy sie
z tego co jest, Beepola sktania do pracy, zabawy, ale
i zadumy: ,lez mozna w prosty sposoéb wycisnaé ze
spectrumowego brzeczyka. Nie ma wymowek dla nie-
tworzenia“. u

BEEPOLA
WERSJA:1.08.01
AUTOR: CHRIS COWLEY
PLATFORMA: WINDOWS

SAM BASIC

czyli BASIC doskonaty
(GRAFIKA)

SIRDAVID CZESC2

Kazdy uzytkownik komputera przezyt kiedys ten pierwszy raz, gdy usiadt
przed klawiatura i musiat nacisna¢ jakis klawisz. Siadajacy przed ZX Spec-
trum z reguty poznawali wtedy komende LOAD, ktora pozwalata wczytac
gre z kasety. Niektorzy zaczynali sie pozniej zastanawia¢, do czego stuzg
inne wypisane na klawiaturze rozkazy. Ze znajomoscia jezyka angielskiego
w czasach 8-bitowych byto roznie - raczej gorzej, niz lepiej - wiec trudno
sie byto nawet domysla¢ ich znaczenia. W moim przypadku kolejnym eta-
pem byty proby wydawania innych polecen i obserwowanie efektow. Naj-
fatwiejsze do zaobserwowania sa oczywiscie skutki wykonania rozkazow
graficznych. Pamietam, ze narysowanie pierwszych linii albo okregéw byto
dla mnie duzym przezyciem.

KOLOROWE PASY NA EKRANIE POWITALNYM SAMA POWSTAJA
W WYNIKU ZMIANY DEFINICJI KOLORU ZERO (TLA) CO 11 LINII.
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Z czasem dowiedziatem sie, ze mozliwosci jezyka BASIC réznych
komputeréw pod katem rysowania grafiki potrafig by¢ bardzo rozne.
ZX Spectrum nie wypadato w tej konkurencji najgorzej - pozwala-
to narysowac punkty, linie (proste i krzywe) czy okregi. Do zabawy
w statyczne wzorki to wystarczato, ale do napisania czegos powaz-
niejszego, szczegolnie ruchomego, chciatoby sie mie¢ cos wiecej.
To ,,cos” oferuje na przyktad SAM BASIC.

Komputer SAM Coupé na pewno nie mogt zaimponowac duza
iloscig dedykowanego dla niego oprogramowania. Mogt za to zadzi-
wi¢ mozliwosciami wbudowanego BASICa i zacheci¢ do rozwijania
umiejetnosci programowania w tym jezyku. Juz na dyskietce z sys-
temem SAMDOS, dotaczonej standardowo do komputera, mozemy
znalez¢ sporo przyktadowych programow demonstracyjnych napisa-
nych wiasnie w BASICu. Wszystkie one koncentrujg sie na mozliwo-
sciach graficznych, zarowno komputera, jak i jezyka.

Szczegotowy opis rozkazow graficznych zaczniemy od tych, kto-
re dziatajg tak jak w ZX Spectrum, czyli PLOT, DRAW i CIRCLE. Dla
przypomnienia:

PLOT x, y - rysuje na ekranie punkt w miejscu o wspotrzednych
X, Y.

w czasie rysowania okregu - SAM moze narysowac okrag wystajacy
poza obszar ekranu (ale jego srodek musi sie miesci¢ sie na ekra-
nie), podczas gdy Spectrum pokazuje wspomniany btad ,,B”.

SAM i Spectrum sg tez do siebie podobne w kwestii sterowania
kolorami. Majg te same rozkazy BORDER, PAPER, INK, FLASH,
BRIGHT, INVERSE i OVER, chociaz mozliwe sg drobne roznice
w dziataniu. A doktadniej, instrukcje ze Spectrum wykonajg sie na
SAMie identycznie (ale tylko w trybie graficznym zgodnym ze Spec-
trum), jednak w druga strone juz nie zawsze. | tak na przyktad BOR-
DER, PAPER i INK w Spectrum mogg mie¢ argument w zakresie
0-7 aw SAMie 0-15. Dziatanie operacji na kolorach w SAMie zalezy
jednak od trybu graficznego. Dla trybow z atrybutami, czyli zgodne-
go z ZX Spectrum (1) i podobnego do TIMEX multikolor (2) wartosci
PAPER Ilub INK wieksze od 7 wiaczajg automatycznie BRIGHT 1,
czyli zmienig jednoczesnie kolor tta i atramentu na wartosci z zakresu
8-15. Jednak w drugg strone to nie dziata - wartosci mniejsze od
8 nie wtaczajg BRIGHT O i trzeba te komende wydaé bezposred-
nio. Dla pozostatych trybow, gdzie nie ma ograniczen wynikajacych
z atrybutéw, tto i atrament moga mie¢ wartosci z petnego zakresu
0-15. Komenda BRIGHT dziata w nich nadal, ale tym razem wpi-

PROGRAM ,PALETTE DEMO*“Z DYSKU ,,SCPDSA* DEMONSTRUJE ANIMACJE, UZYSKANA JEDYNIE ZA POMOCA ZMIAN DEFINICJI PALETY

DRAW x, y - rysuje linie prostg od biezacego punktu do punktu
oddalonego o x, y.

DRAW x, y, z - rysuje linie krzywg o kacie z od biezacego punktu
do punktu oddalonego o x, y.

CIRCLE x, y, r - rysuje okrag o promieniu r ze srodkiem w punk-
cie o wspotrzednych x, y.

Warto tutaj wspomnie¢, ze algorytm rysowania okregu zostat
w SAMie zmieniony i jest kilkukrotnie szybszy niz jego poprzednik
z ZX Spectrum. Ponadto w SAMie rozkaz DRAW moze zostac¢ uzy-
ty w postaci DRAW TO, a wtedy podane parametry bedg oznaczac¢
bezwzgledne wspotrzedne ekranu konca linii a nie odlegtosc od bie-
zacego punktu.

Tu pojawia sie pierwsza roznica pomiedzy Spectrum a SAMem.
SAM moze rysowac rowniez w obszarze linii polecen, podczas gdy
Spectrum sygnalizuje btad ,,B” o wartosci poza zakresem. Podobnie
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sanie rozkazu BRIGHT O przetacza jednoczesnie biezace kolory
tta i atramentu na zakres 0-7, a BRIGHT 1 na wartosci z zakresu
8-15. W trybach bez atrybutow nie dziata tez komenda FLASH. Nie
oznacza to jednak, ze nie da sie uzyskac¢ charakterystycznego dla
Spectrum migotania, jednak robi sie to w inny sposob - odpowied-
nio definiujac kolory z palety.

| tak dochodzimy do pierwszej duzej przewagi SAMa nad ZX
Spectrum. Otéz SAM ma dostepna palete 128 kolorow, a ZX Spec-
trum jedynie 15 (teoretycznie 16, ale kolory O i 8 sg identyczne).
Startowa definicja kolorow SAMa jest oczywiscie zgodna z ZX Spec-
trum. Wartosci kolorow do rysowania lub pisania ustawiane rozka-
zami PAPER czy INK (w SAMie mozna zamiennie stosowac rozkazy
INK albo PEN) muszg zawierac sie w zakresie 0-15, jednak kazdy
z tych koloréw mozna zdefiniowac¢ oddzielnie z catej dostepnej pa-
lety rozkazem:



PALETTE n,k - przypisuje do koloru systemowego o numerze n
kolor z catej palety z zakresu 0-127.

Zmiana definicji koloru nastepuje natychmiast dla catego ekranu.
Okazuje sie jednak, ze SAM BASIC standardowo do koloru syste-
mowego O numerze n przypisuje nie jedna, a dwie wartosci kolo-
row z palety. Wydanie komendy jak wyzej powoduje jedynie, ze
obie te wartosci sg identyczne i rowne k. Mozna jednak wydac takag
komende:

PALETTE n, k1, k2 - przypisuje do koloru systemowego o nu-
merze n dwa kolory z dostepnej palety z zakresu 0-127.

Tym razem oba kolory beda wyswietlane naprzemiennie, beda
sie zmienia¢ w tempie identycznym jak przy rozkazie FLASH. Nie
jest to jednak zamiennik rozkazu FLASH, gdyz nie powoduje cy-
klicznej zamiany koloréw tta i atramentu. Definicja podwdjnego
koloru przez PALETTE zamienia tylko ten jeden kolor, czyli na
przyktad sam kolor atramentu jakiegos tekstu, bez zmiany koloru
tta. Oczywiscie mozna kolor tta rowniez zdefiniowac jako podwoj-
ny i ostatecznie uzyskac¢ efekt identyczny jak przy FLASH, jednak
i tu jest roznica - definicja koloru przez PALETTE ma zasieg glo-
balny, czyli dziata na catym ekranie. Jezeli na przyktad napiszemy
co$ mrugajacego w kolorze o numerze 2, to wszystko na ekranie
w kolorze 2 bedzie mrugaé, nie tylko nasz napis. Okreslenie ,na
catym ekranie” tez nie do konca musi by¢ prawdag, gdyz mozna
definiowac palete lokalnie, rozkazem:

PALETTE n, k LINE y (alboo PALETTE n, k1, k2 LINE y) - przy-
pisuje do koloru systemowego o numerze n kolor (albo dwa kolory)
z palety z zakresu 0-127 dla linii obrazu od wartosci y do samego
dotu ekranu albo kolejnej zmiany w ktorejs z kolejnych linii.

Lokalna zmiana koloru dotyczy rowniez ramki. W taki wtasnie spo-
sob utworzony jest ekran powitalny SAM BASICa - poziome pasy
w 16 (15 uwzgledniajac 2 czarne) systemowych kolorach, obejmuja-
cych réwniez ramke. W rzeczywistosci to tylko zmiana co 11 linii defi-
nicji koloru o numerze zero. Jezeli w momencie wysSwietlania ekranu
powitalnego nacisniemy klawisz BREAK z tytu komputera (albo F11
w emulatorze), to kolorowe tto pozostanie na ekranie na dtuze;j.

Na koniec omawiania rozkazu PALETTE wypadatoby wspomnie¢
o paru ciekawostkach. | tak wydanie go bez parametrow przywraca
wszelkie definicje koloréw do stanu poczatkowego. Ponadto kilka
koloréw systemowych moze mie¢ identyczng definicje palety, co
mozna na przyktad uzyé do ukrycia prawdziwej zawartosci ekranu,
z mozliwoscig pozniejszego natychmiastowego odkrycia.

Umiejetna manipulacja samg paleta umozliwia uzyskanie cieka-
wych efektow graficznych, ale to dopiero poczatek duzych mozliwo-
Sci graficznych SAM BASICa. Najpierw wypadatoby co$ na ekranie
narysowac, a utatwiajg to kolejne ciekawe komendy

FILL PEN k, x, y - powoduje wypetnienie kolorem k zamknietego
obszaru ekranu, zaczynajac od punktu o wspotrzednych x, y.

Przez obszar zamkniety rozumiemy sgsiadujace punkty o tym
samym kolorze, co punkt startowy. Pominiecie parametru PEN k
bedzie oznaczato wypetnienie biezacym kolorem atramentu, czyli
ustawionym przez INK lub PEN. Wypetnianie nie jest procesem zbyt
szybkim i w skrajnych przypadkach moze trwa¢ nawet ponad sekun-
de. Uzycie jednolitego koloru to jednak dopiero poczatek. Obszar
mozna réwniez wypetni¢ zdefiniowanym wczesniej wzorem, a robi
sie to komenda:

FILL USING a8, x, y - wypetnienie obszaru zdefiniowanym
w zmiennej a$ wzorem, zaczynajac od punktu o wspdtrzednych x, y.

Zanim powiem, skad wzigé wzdr w zmiennej aS musze wspo-
mnie¢, ze SAM BASIC umozliwia umieszczanie w zmiennych tek-
stowych réznych rzeczy, nie tylko tekstu. Moze to by¢ na przyktad
fragment obrazu, ale nie tylko (o tym pozniej). Wzor do wypetnienia
jest wiasnie fragmentem obrazu a mozna go pobra¢ z ekranu do
zmiennej komenda:

GRAB a8, x, y, szeroko$¢, wysoko$é - zapamietanie do zmien-
nej tekstowej prostokatnego fragmentu obrazu od punktu x, y (lewy
gorny rog) o rozmiarach podanych w parametrach szerokosé i wy-
SOKkoS¢.

DEMO, THECHOCOLATEFACTORY", BEDACE CZESCIAWIEKSZEGO
PROGRAMU DEMONSTRACYJNEGO ,SCPDSA*, JAKO JEDNO Z
PIERWSZYCH DEMONSTROWALO DUZE MOZLIWOSCI GRAFICZNE
SAMBASICA.

Tak utworzony obiekt mozna pdzniej umieszcza¢ na ekranie
w réznych miejscach komenda:

PUT x, y, aS - umieszcza na ekranie w miejscu od wspotrzednej
X, y zapamietany w zmiennej aS prostokatny fragment obrazu.

Ze wzgledu na organizacje ekranu w pamieci, w obu komendach:
GRAB i PUT wspotrzedna x jest zaokraglana do wartosci parzystej.
Tak utworzony obiekt graficzny moze stuzy¢ do wypetnienia komen-
da FILL, jednak aby uzyskac pozadany efekt, musi on mie¢ rozmiar
16x16 punktow. A jeszcze ciekawszy efekt uzyskamy po wykonaniu
komendy:

PUT x, y, aS, bS - umieszcza na ekranie w miejscu od wspot-
rzednej x, y zapamietany w zmiennej aS prostokatny fragment obra-
ZU, uzywajac przy tym maski zawartej w zmiennej bS.

Maska z drugiej zmiennej rowniez jest fragmentem obrazu o iden-
tycznej wielkosci jak pierwszy i definiuje sposob naktadania pierw-
szego obiektu na tto, a dokfadniej przezroczysto$¢ tego obiektu.
| tak w miejscu, gdzie w masce bedzie kolor o numerze 0, pozo-
stanie niezmienione tto. Natomiast gdy w masce bedzie w danym
punkcie kolor o numerze 15, narysowany zostanie punkt z obiektu
a$S. Posrednie wartosci w masce, czyli w zakresie 1-14 spowoduijg
naktadanie sie na siebie koloréw obiektu i tta.

Wyglada imponujaco, prawda? Wystarczy przygotowaé sobie
w programie graficznym obrazek zawierajgcy kolejne klatki animowa-
nej postaci, utworzy¢ tablice tekstowg dla kolejnych klatek, pobrac je
kolejno z obrazka komenda GRAB i juz mamy w pamieci animowane-
go bohatera gry, ktory moze sie poézniej porusza¢ na dowolnym tle.
To prawie jak programowy ,,duszek” (ang. ,,sprite”), ktory w odréznie-
niu od sprzetowych, znanych z innych komputerow, nie jest ograni-
czony wielkoscig czy liczbg kolorow. Musimy jedynie sami zadbac¢
o wykrywanie kolizji duszkow, czy tez zapamietywanie i przywracanie
fragmentu tta, po ktorym sie poruszaja.

Kolejne rozkazy stuzg do przesuwania zdefiniowanego prosto-
kata w dowolnym kierunku o zadang liczbe punktéw. | tak:

SCROLL kierunek, ilep, x, y, szeroko$¢, wysokos¢ - prze-
suwa zdefiniowany przez ostatnie 4 parametry prostokat w kierun-
ku okreslonym przez pierwszy parametr, o liczbe punktow podang
w drugim parametrze.

Kierunki okreslone sg nastepujaco: 1=lewo, 2=gora, 3=prawo,
4=dot. Natomiast liczba punktow jest zaokraglana w dot do liczby
parzystej z wyjatkiem 1, wiec gdy chcemy na przyktad przesunaé
obraz o 5 punktow, nalezy wykona¢ po sobie dwa przesuniecia:
o 1 i 4 punkty. Mozemy rowniez ograniczy¢ sie do dwoch pierw-
szych parametrow i wtedy przesunieta zostanie zawartos¢ catego
ekranu. Pusta przestrzen, powstata po przeciwnej stronie niz kieru-
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nek, zostanie wypetniona biezgcym kolorem tta, czyli ustawionym
komenda PAPER.

Blizniaczo podobny jest drugi rozkaz stuzacy do przesuwania
zawartosci prostokata:

ROLL kierunek, ilep, x, y, szeroko$¢, wysokos¢ - dziata
podobnie jak SCROLL, jednak zawarto$¢ znikajaca przy jednej
krawedzi pojawia sie z przeciwnej strony.

Jednak najciekawsza i raczej niespotykana w innych imple-
mentacjach jezyka BASIC jest para rozkazéw RECORD - BLITZ.
Wspomniatem wczesniej, ze w zmiennych tekstowych mozna
oprocz tekstu przechowywac rozne inne rzeczy. Kolejng jest se-
kwencja instrukcji graficznych zapamietana przez instrukcje RE-
CORD. Jak to dziata?

Po wydaniu polecenia RECORD TO a$, w zmiennej aS bedg
zapisywane wszystkie wykonania operacji z nastepujacej listy:
DRAW, PLOT, DRAW TO, CIRCLE, OVER, PEN, CLS i PAUSE,
az do wykonania rozkazu RECORD STOP. Dla przyktadu mozna
zapamieta¢ narysowanie jakiej$ skomplikowanej figury geome-
trycznej. W jakim celu? Takg sekwencje mozna pozniej odtwo-
rzy¢ poleceniem BLITZ a$, na przyktad w innym miejscu ekranu,
w innym kolorze lub innej wielkosci. Wykonanie sekwencji bedzie
jednak znacznie szybsze, niz to pierwsze, ,nagrywane”, co moze
bardzo efektownie wygladac. Zapamietywana sekwencja przypo-
mina nieco program w BASICu w pamieci komputera, jednak bez
zmiennych, petli itp. Argumentami rozkazéw sg tylko kroétkie, jed-
nobajtowe liczby catkowite. Nie oznacza to, ze przy nagrywaniu
nie mozna uzywac zmiennych. Mozna jak najbardziej, jednak przy
zapisie do sekwencji bedg podstawiane aktualne wartosci zmien-
nych.

Jezeli w sekwencji nie ma zmiennych, to jak narysowaé zapa-
mietang figure w innym miejscu albo innej wielkosci? Tu przyda-
ja sie kolejne, ciekawe wiasciwosci SAM BASICa, czyli zmienne
XOS, YOS, XRG i YRG. Sa to zmienne, ktére pojawiajg sie w pa-
mieci juz w czasie uruchomienia komputera i definiujg organizacje
ekranu. Pierwsza para, czyli XOS i YOS okresla potozenie poczat-
ku uktadu wspoétrzednych. Standardowo obie majg wartos¢ zero,
co oznacza, ze poczatek uktadu wspotrzednych znajduje sie tuz
nad linig polecen, w skrajnej lewej kolumnie. Aby zapamietang
w zmiennej figure narysowac¢ w innym miejscu, wystarczy prze-
suna¢ uktad wspotrzednych. Robi sie to oczywiscie za pomocg
komendy LET, np. LET xos=128. Wielkos¢ rysowanej figury
mozna natomiast zmieni¢, manipulujgc wartosciami zmiennych
XRG i YRG, ktére oznaczajg wielkos¢ ekranu, a doktadniej miare
wielkosci ekranu. Standardowo XRG=256, a YRG=192. Wydanie
na przyktad polecenia LET xrg=128 sprawi, ze linia narysowana
komendg DRAW 127, O bedzie miata dtugos¢ rowng szerokosci
catego ekranu, a nie potowy, jak przy standardowych wartosciach.
Podobnie linia narysowana przez DRAW 1, O bedzie miata dtu-
gosc¢ dwéch punktéw zamiast jednego. Jak wtedy narysowac linie
o dtugosci jednego punktu? Mozna uzywac utamkow, czyli w tym
przypadku bedzie to DRAW .5, 0. Manipulacja wartosciami zmien-
nych XRG i YRG pozwala ptynnie zmienia¢ rozmiar rysowanej figu-
ry oddzielnie w poziomie i w pionie. Z jednym wyjatkiem, komenda
CIRCLE zawsze narysuje taki sam okrag, jak przy standardowej
skali, potozenie zmienia tylko jego srodek.

Na koniec zostawitem ciekawy sposéb na wykorzystanie du-
zej ilosci pamieci RAM SAMa, czyli prace na wielu ekranach. Juz
ZX Spectrum 128K miat mozliwos¢ wyswietlania obrazu z dwoch
obszarow pamieci, jednak nie byto to mozliwe z poziomu jezyka
BASIC. Natomiast SAM BASIC umie wykorzysta¢ caty dostepny
RAM w dowolnym celu, w tym rowniez do utworzenia dodatkowych
ekranow. Teoretycznie w pamieci SAMa wyposazonego w 512KB
pamieci RAM zmiesci sie 16 ekrandw, jednak zarowno BASIC, jak
i DOS muszg mie¢ swoje miejsce do dziatania, przez co uzytkow-
nikowi zostaje maksymalnie 14 ekranéw. Ta liczba moze jeszcze
male¢ zaleznie od dtugosci wykonywanego programu. Do obstugi
ekrandw stuza nastepujace rozkazy:
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DEMO ,AIRPLANE 3D* Z DYSKU ,INFOSOFT DEMODISK"
UZYWA MECHANIZMU RECORD-BLITZ DO WYSWIETLENIA
ANIMOWANEGO, TROJWYMIAROWEGO OBIEKTU.

OPEN SCREEN n, tryb - tworzy nowy ekran o numerze n
w trybie graficznym okreslonym przez parametr tryb (zakres 1-4).
Utworzony ekran jest na starcie czyszczony i ma ustawiong palete
identyczna jak ekran biezacy.

SCREEN n - przetacza sie do ekranu o numerze n. Od tego
momentu wszystkie operacje graficzne beda wykonywane na tym
ekranie, az do przetaczenia sie na inny.

CLOSE SCREEN n - zamyka ekran n lub nie robi nic, jezeli
ekran n nie byt otwarty. Zamykany ekran nie moze by¢ ekranem
biezacym.

DISPLAY n - wtacza podglad na ekran n, podczas gdy wszyst-
kie operacje graficzne beda wykonywane na dotychczasowym
ekranie biezacym. Aby przywroci¢ widok ekranu biezacego nalezy
wydaé polecenie DISPLAY O.

Numer ekranu musi sie zawiera¢ w przedziale 1-16. Ekran o nu-
merze 1 jest otwarty juz na starcie i nie mozna go zamkna¢. Nie ma
wymogu, by tworzone kolejne ekrany miaty kolejne numery. Row-
nie dobrze jako drugi mozna utworzy¢ ekran o numerze 16. Kazdy
z ekrandéw ma zdefiniowany wtasny tryb graficzny, biezace wartosci
ustawiane przez rozkazy PAPER, INK (PEN), FLASH, BRIGHT,
INVERSE i OVER oraz wtasng palete. Chociaz palete nie do kon-
ca, gdyz lokalne definicje palety utworzone rozkazem PALETTE
LINE sg wspolne dla wszystkich ekrandéw. Wspolny jest rowniez
kolor ramki ustawiany rozkazem BORDER.

Jakie mozna znalez¢ zastosowanie dla takiej liczby ekranow?
Najtatwiej dla dwoch - aby ukryé proces rysowania na ekranie,
nalezy rysowac na jednym ekranie, a w tym czasie pokazywac dru-
gi i przetaczy¢ widok dopiero po zakonczeniu rysowania. Wiekszg
liczbe ekranéw mozna wykorzysta¢ na przyktad do tworzenia cie-
kawych efektow graficznych, az do catoekranowych animacji. Co
prawda taka animacja bedzie miata maksymalnie kilkanascie kla-
tek, ale moze wygladac bardzo efektownie.

Goraco zachecam do zapoznania sie z mozliwosciami SAM
BASICa i podjecia samodzielnych prob. Wtasnoreczne napisanie
ciekawego efektu graficznego przynosi duzo satysfakcji i motywuje
do dalszej nauki programowania! |

PRZYDATNE LINKI

EMULATOR SIMCOUPE

http:// www.simcoupe.org

PODRECZNIK SAM BASICA DLA NIECO BARDZIEJ
ZAAWANSOWANYCH
http://sam.speccy.cz/basic/sam-basic_complete_guide.pdf
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ata osiemdziesigte ubiegtego wieku kojarzg sie przede
wszystkim z szaroscia. Szaroburosc otaczata wszystkich
zewszad, w szarosci atrakcjg byto wszystko, co zachod-

nie (lub dalekowschodnie) i kolorowe - czy to opakowania z za-
granicznych czekolad, etykiety z zagranicznych piw czy I$nigce
niemieckie katalogi OTTO wydrukowane w full kolor z prezenta-
cjami niedostepnego luksusu. W czasach tych byto i specjalne
miejsce dla matego ZX Spectrum, ktorego 8 soczystych wielko-
Swiatowych barw podstawowych byto wizualnym splendorem ni-
czym neony na Alejach Jerozolimskich w stolicy, czy w moderni-
stycznych Katowicach. Oczywiscie poczatkowo wiekszos¢ osob
z racji posiadania czarno—biatych telewizorow mogta cieszy¢
oczy wytacznie kolorami obudowy mikrokomputera, czes¢ jed-
nak predzej czy pozniej doswiadczyta ich rowniez na kolorowych
odbiornikach - czasem specyficzng barwg wybuchajacych ki-
neskopow Rubindw, a w pozniejszych czasach na szpanerskich
telewizorach JVC. Owczesna ubogosé kolorystyczna doskona-
le rezonuje z ubogoscig fachowej literatury - zarowno w jezy-
ku polskim, jak i obcym - dotyczacej obstugi i programowania
8—bitowych komputerow. Portfolio literatury ksigzkowej lat 80.,
dotyczacej ZX Spectrum w jezyku polskim konczy sie raptem na
kilku tytutach, poruszajacych najwazniejsze kwestie i pozosta-
wiajacych mase podstawowych zasad dziatania jezykdw progra-
mowania w gestii domystow i do wiasnego zgtebienia. Stad tez
w owych czasach pisanie i tworzenie gier czy oprogramowania
na ZX Spectrum - zwiaszcza w bardziej zaawansowanych niz
BASIC jezykach - byto rzeczywiscie wiedza tajemng i chwata
tym wszystkim, ktorzy w latach osiemdziesiatych wiedze te po-
siedli i wykorzystywali jg dla dobra ogétu.

W pewnym sensie tak jest do dzisiaj. O ile dostepnos¢ litera-
tury dzieki internetowi bardzo sie zwiekszyta i serwery wypetnio-
ne sg wiedza, dostepng we wszelkich formach - magazynow,
ksiazek, filmow, podcastéw, kursow on-i off-line, o tyle paradok-
salnie Swiat swojg dodatkowa ofertg dzi$ tak bardzo rozprasza,
ze mato kto koncentruje sie na zdobywaniu tego, co kiedys$ byto
w zasadzie nieosiagalne, a dzisiaj z kolei jest w przewazajgcej
liczbie wypadkéw hobbystyczng ciekawostka. Do krzewienia
A R A D E edukaciji wtaczyli sie rowniez autorzy Zin80, proponujac od dru-

giego numeru kursy programowania - redaktor naczelny Tygrys
w przystepnie przedstawionym kursie Asemblera od podstaw
oraz Sachy w praktycznym wykorzystaniu tego jezyka na potrze-

by tworzenia produkcji scenowych. Dzieki swojej czytelnej ar-
chitekturze, systemy oparte na procesorze Z80 dajg mozliwosc
w miare fatwego wdrozenia sie w podstawy programistyczne

jezykdw nizszego poziomu, a tym samym dajg mozliwos¢ zro-
D E S l G N E R zumienia w jaki sposob dziata komputer, co do dzi$ jest wiedza
przydatnag, znajdujacg zastosowanie nawet na wspotczesnych

platformach.
Co6z, zdaje sobie sprawe, ze mimo wszystko istniejg na tym

- -

a koderzy i programisci poszliby w swojg strone, pozostali zas
uzytkownicy w druga. Na szczescie jednak Swiat nie jest az tak
radykalny i okazuje sie, ze jest w nim miejsce zaréwno dla grupy
ludzi, ktérzy potrafig programowacé, jak i tych, ktdrzy chcieliby
cos$ stworzy¢, a szamotajg sie bezsilnie w rytm wtasnej zatosnej
mantry ,,nie umiem - a chce, nie umiem - a chce”. Ci ostatni do
tworzenia potrzebujg narzedzia zamiast surowca. Narzedziem
stworzonym przez tych pierwszych dla tych drugich jest Arcade
Game Designer (dalej AGD). Jest to oprogramowanie stuzace

Swiecie osoby, ktorym gtowe wykreca na boki na widok wszel-
do tworzenia oprogramowania, a scislej rzecz ujmujac, jak sama

kiego, chocby i krotkiego, BASICowego kodu, a gdyby mogli
co$ zaprogramowac, to pewnie bytoby to zapetlenie wysSwietla-
nia komunikatu ,,Good bye, code!”. | w zasadzie w radykalnym
Swiecie wydawatoby sie, ze na tym mozna by skonczy¢ artykut,
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nazwa wskazuje - gier zrecznosciowych, czyli swego rodzaju engi-
nem utatwiajacy kreacje.

Program wystepuje w dwoch wersjach - przeznaczonej dla ZX
Spectrum 128K oraz Amstrada CPC464, jego autorem jest Jona-
than Cauldwell. Geneza i rozw¢j aplikacji rozpoczyna sie w 2008
roku, ostatnia wersja - numer 4.8 - ukazata sie w lutym 2019 r.

W zamierzeniu AGD jest narzedziem przenoszacym ciezar two-
rzenia gier z organicznego kodowania na element kreacji i opero-
wania na udostepnionych w aplikacji specjalistycznych modutach,
z wykorzystaniem wizualnego tworzenia grafiki, czy nawet elemen-
tow fizyki w grze. Aplikacja umozliwia rowniez definiowanie i stoso-
wanie dzwiekdéw - zarowno za pomoca AY, jak i z wykorzystaniem
systemowego beepera.

Filozofia dziatania programu polega na narysowaniu i stworzeniu
odpowiednich grafik postaci i obiektow, nadawaniu im okreslonych
funkgiji, tworzeniu plansz ekranow, utozeniu ich w odpowiednig struk-
ture, a nastepnie nadaniu logiki, zdarzen i relacji pomiedzy nimi. Jak
wspomniano wczesniej, pierwsza czese tych puzzli - czes¢ graficzna
w duzej mierze wykonywana jest wizualnie, druga z kolei to okreslanie
zachowan na bazie predefiniowanych ustawien lub poprzez okresla-
nie wtasnych. Do tego celu stuzy wbudowany, bardzo prosty i dobrze
opisany edytor kodu. Pozwala on z jednej strony uszczegoétawiaé de-
tale zdarzen w grze, z drugiej rowniez po zagtebieniu sie i silniejszym
wykorzystaniu tego aspektu - zezwala na bardzo duze dostosowywa-
nie zachowan, ktore bedg mogty rzutowac na catkowicie inny wyglad
gry, niz ten jaki standardowo otrzymuje sie na wyjsciu.

Czes¢ dotyczaca graficznych elementdw gry dzieli sie na kilka
modutéw. Character set, w ktérym mozemy zdefiniowa¢ wyglad
czcionki stosowanej w grze, z edytorem umozliwiajacym edycje
kazdego ze znakéw. Window area to modut okreslajacy wielkosc
aktywnego rejonu gry na ekranie. Kolejny to Blocks, w ktorym kre-
slimy i definiujemy bloki graficzne o wielkosci 8x8 pikseli, z ktérych
budowana jest pozniej czesciowa grafika gier. Program udostepnia
7 typow blokow, z ktorych kazdy w inny sposéb wchodzi w interak-
cje z graczem (pusta przestrzen, platforma, sciana, drabina, sciana
znikajgca pod pewnymi warunkami, ,Smiertelny” blok oraz blok z rolg
do wiasnego zdefiniowania). Kazdy z typoéw moze zyska¢ odmien-
ny wyglad. Modut Screen layout to z kolei budowanie i tworzenie
poszczegolnych plansz, rysuje sie je ze zdefiniowanych wczesniej
blokow - tu najbardziej widac¢ analogie do zabawy klockami, z kto-
rych tworzy sie wiekszg catos¢. Same plansze sg z kolei wiekszy-
mi klockami w module Map layout, w kiérym na obszarze siatki
o wielkosci 10x8 lokacji rozmieszczamy zaprojektowane wczesniej
ekrany. Osobne moduty przeznaczone sa do tworzenia pozostatych,
aktywnych elementow grafiki. Jest to m.in. modut Sprite images,
ktory stuzy do tworzenia wszelkich sprite’dw wystepujacych w grze
- w tym postaci, pociskéw, pojazdow, wystepujacych w grze NPC—
ow, czy przeznaczonych do zbierania ,znajdek”, ktdre nie sg na dal-
szym etapie gry wykorzystywane. Maksymalna wielkos¢ sprite’éw to
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16x16 pikseli z mozliwoscig animacji. Narzedzie daje mozliwos¢ im-
portu zewnetrznych plikow graficznych, selekgcji interesujgcego nas
obszaru i zdefiniowania go jako klatka sprite’a. Drugi modut dotycza-
cy aktywnych grafik to Objects. Jego gtéwnym zadaniem jest ryso-
wanie nieruchomych, nieanimowanych obiektéw o wielkosci 16x16
pikseli, ktére moga by¢ rowniez przenoszone przez gracza w rézne
miejsca gry. Grupe graficznych modutow zamyka Sprite positions,
w ktorym rozmieszczamy sprajty na ekranach oraz Jump table,
w ktérym mozemy graficznie zdefiniowac parabole skoku postaci.

Druga grupa modutow sg moduty odpowiadajace za definicje
logiki oraz relacji pomiedzy grafikg i tym, co dzieje sie na ekranie.
W czesci tej istotnymi modutem jest Events, w ktérym okreslic mo-
zemy niezalezne typy zachowan (odnoszace sie do ruchu sprite’éw
i kolizji), jak i konkretnych zdarzen gry, np. $mierci bohatera czy
ukonczenia gry. Interesujace sa predefiniowane, gotowe do zastoso-
wania zachowania ruchu postaci. Mozna tu wykorzysta¢ znane cha-
rakterystyki. W przypadku postaci grywalnej - do dyspozycji mamy
styl zachowan jak np. Manic Miner (czyli sterowanie prawo — lewo +
skok postaci), posta¢ poruszajaca sie po drabinach (czyli np. prawo
— lewo — gora — dét i skok), czy w stylu Cybernoid (czyli opadajacy
pojazd z grawitacjg i strzelaniem). Dla przeciwnikéw z kolei zapropo-
nowane zostaty ruchy ,patrolowe”, czyli poruszajacego sie w relacji
lewo — prawo lub gora — dot lub ,,podskakujace”, nie wymagajace
szerszego opisu. Ponadto zachowania mozna przypisa¢ pozostatym
elementom s$rodowiska - ,,znajdkom”, blokom, ktére mogg by¢ po-
pychane, przemieszczajgcym sie platformom itd. Kazda z definicji
zachowan posiada swoje odzwierciedlenie we w petni edytowalnym
kodzie, ktéry mozemy dostosowywac¢ wewnatrz AGD do wiasnych
potrzeb za pomocag edytora wewnetrznego jezyka skryptowego,
z wykorzystaniem szeregu wbudowanych i opisanych szczegotowo
w dokumentacji instrukcji oraz funkgciji.

Nalezy podkresli¢, ze edytor ten jest mocnym narzedziem, ktére
naprawde udostepnia mase mozliwosci, skrypty zdarzen sg bowiem
miejscem, w ktorym odbywa sie cata logika gry oraz sterowanie zda-
rzeniami i wtasciwie petna nad nimi kontrola. Komendy, funkcje i in-
strukcje sg bardzo zréznicowane - dajg mozliwo$¢ wptywu na zmia-
ny kolorystyki, zachowan, tempa rozgrywki, sposobow wyswietlania
tekstow, sterowania pociskami, definiowania efektéw czasteczko-
wych, zliczania punktow czy wywotywania dzwiekow. W zasadzie jest
to wiasny jezyk programowania wbudowany w wieksze narzedzie.

Kolejne moduty odpowiadajace za logike i warstwe tekstowa gry
sg juz mniejsze, jak Text, gdzie mozemy zdefiniowaé pojawiajace sie
gtowne wiadomosci w grze, np. Game Over, czy Keys gdzie okre-
Slamy klawisze sterujgce dla naszej produkgciji.

Catosci dopetniaja moduty Sounds - stuzacy do definiowania
podstawowych efektow dzwiekowych, Test game - do testowania
dziatania gry oraz Miscellaneous, w kitorym okreslane sg globalne
opcje, majace wptyw na catos¢ lub odblokowujace wykorzystanie
niektérych komend w opisanym wyzej edytorze kodu.



Program oczywiscie udostepnia zapis gry na tasmie, a takze jego
odczyt, gdyby komus zalezato na natywnej pracy na ZX Spectrum
lub Amstradzie. Oczywiscie wygodniejsza bedzie praca tym narze-
dziem na emulatorze i duzo prostsze zapisywanie obrazu pamieci.

W tym miejscu trzeba zwrocié uwage w ktdrg strone rozwija sie
opisywany engine. W ostatnim roku Jonathan Cauldwell zdecydowat
o zaprzestaniu rozwoju natywnych wersji Arcade Game Designera.
Rownoczesnie w ostatnich miesigcach opublikowat on nowe narze-
dzie dziatajace w srodowisku Windows - Multi—Platform Arcade
Game Designer. Byt to dtugo oczekiwany moment, bowiem tworze-
nie oprogramowania w nowych systemach jest duzo wygodniejsze.
Zasada dziatania MPAGD jest identyczna, jak AGD, wszystkie mo-
duty zostaty rozmieszczone odpowiednio w systemowych oknach
i ,menusach”. Dzieki obstudze myszki rysowanie staje sie o wiele
wygodniejsze, dodatkowo program daje mozliwos¢ eksportowania
gier do formatéw kompatybilnych z komputerami ZX Spectrum, Am-
strad CPC, BBC Model B, Dragon 32/64 oraz Acorn Atom. Autor
zapowiada dalszy rozwdj tej platformy oraz obstuge nowych syste-
mow.

Przerzucenie ciezaru developerskiego na wersje Windows nie
oznacza, ze wersja natywna umarta. Pateczke w rozwoju oprogra-
mowania przejeta spotecznos¢, ktéra rozwija AGD od wersji 4.7,
ktora wystepuje w dwoch wersjach: AGDx - zawierajgca wiele do-
datkowych usprawnien i precyzyjne zarzadzanie wolng pamiecia
oraz AGDxMini, ktora oferuje zoptymalizowany kod, obstuge sprite-
‘'ow 8x8 pikseli oraz zwieksza mozliwos¢ ich wyswietlania do 40 na
raz. Aha, no i jest jeszcze AGD Studio, réwniez odpowiednik AGD
pod Windowsa. Uff... duzo tego, i jak widac platforma nie ma zamia-
ru zwija¢ sie z rynku, a wyboru narzedzia trzeba dokonac¢ ostroznie,
bo co do zasady efekty kazdej z iteracji AGD nie dajg sie otwierac
w innych edytorach.

Wracajac do wersji podstawowej - oczywiscie program nie jest
bez wad czy pewnych cigzacych na nim charakterystyk. Przede
wszystkim gry stworzone na bazie standardowych narzedzi i me-
chanizméw, jakie udostepnia, majg charakterystyczny ,look” i fatwo
moga zosta¢ rozpoznane jako stworzone za pomoca tej wiasnie
aplikacji. Nie jest to wadg zasadnicza, natomiast wiekszos¢ pro-
dukgcji dostepnych w sieci opiera sie na podobnym mechanizmie:
plansze, platformy, drabiny, ,przeszkadzajki’, ,,znajdzki” oraz cha-
rakterystyczna kwadratowa posta¢ gtownego bohatera z troche zbyt
dtugim, antygrawitacyjnym skokiem. Niemniej jednak zdecydowa-
nie nalezy podkresli¢, ze to ile mozna z programu wycisna¢ zalezy
od fantazji i zagtebienia sie w kod wewnetrznego jezyka programu.
Polecam zapoznanie sie z niektorymi produkcjami - zaréwno po-
rzadnie wygladajacymi platformowkami, ze przytocze tu tylko np.
Nixy The Glide Sprite czy druga czes¢ pt. Nixy and the Seeds of
Doom, jak rowniez produkcjami pojawiajgcymi sie na grupach spo-
tecznosciowych - tutaj wskaze dwa nazwiska, Allan Turvey oraz Ga-
briele Amore.Zwitaszcza ten ostatni na swoich profilach prezentuje
zaskakujace tytuty wykonane w oparciu o silnik AGD. Sa to zarowno
nowe pomysty (np. The Legend of the Frog Prince), jak i adaptacje
znanych tytutow - takich jak np. Popeye, Donkey Kong (tu: Don-
ky Kong) czy Moon Patrol (tu pt. Moon Ranger) ze scrollowang na
zywo planszg i kolorowa grafikg - wygladajace o niebo lepiej niz ofi-
cjalne adaptacje. W sieci znalez¢ mozna bardzo réznorodne gatunki
wykonane przez réznych autoréw, od zrecznosciowek do kosmicz-
nych shooteréw. To pokazuje ile z tego narzedzia da sie wycisnac.

Arcade Game Designer jest na pewno narzedziem znacznie uta-
twiajgcym tworzenie gier i pozwalajgcym porwac sie na to osobom,
ktore zyjg na co dzien nieco dalej od kodu. Nie da sie go catkowicie
unikna¢, natomiast dzieki licznym tutorialom - réwniez na YouTube
- funkcjonujacym i aktywnym forom internetowym oraz spoteczno-
sci na Facebooku, przy odrobinie samozaparcia (ale i zewnetrznego
wsparcia), stworzenie wtasnej gry na ZX Spectrum czy Amstrada
staje sie jak najbardziej mozliwe. Do czego zapraszam - gier prze-
ciez nigdy dosyc¢.

|
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anim $wiat wymyslit MUDy czy tez zachwycil sie
wspolcze$nie grami MMORPG, przygoda byla niero-
zerwalnie zwigzana z tekstem, bowiem na poczatku,
poza tekstem, w tej interaktywnej zabawie niewiele
wiecej moglo by¢, z racji 6wezesnych mozliwoéci sprzetowych.

Praygodéwki, rozwijajgce si¢ poczqtkowo jako gry tekstowe,
pozniej — juz w latach 80. — z towarzyszqcq tekstowi grafi-
ka, to kamienie milowe gamedevu. Programisci gier lat 70.
nie mieli zbyt duzego wyboru — zwykle gry powstawaty na
mainframéeach i minikomputerach z prostego powodu — do
drugiej potowy lat 70. nie bylo komputeréw domowych.
Pierwsze seryjnie produkowane komputery takie jak Apple
11 (1977), Commodore PET (1977), czy Atari 800/400
(1979) dopiero nadchodzity, a na pierwszq maszyng domo-
waq sygnowang przez Sinclaira musielismy poczekad do 29
stycznia 1980 roku.

Jaka byta wiec pierwsza gra przygodowo-tekstowa wydana
na ZX Spectrum? Osobiécie obstawiam, ze byty to gry z katalo-
gu Sinclaira, ze stynnych kaset Adventure A, B, C, D. Dlaczego
akurat te? Artic Computing wydalo je najpierw na ZX81 — byly
to gry stricte tekstowe, niezbyt rozbudowane i nie zawierajace
ani piksela grafiki. Takie tez byly poczatki gamedevu, zwigza-
nego z gatunkiem gier przygodowo-tekstowych, nie tylko na
ZX Spectrum, ale praktycznie na kazdej platformie. Pojawie-
nie sie wspomnianych gier w katalogu Sinclaira bylo prostym
i szybkim rozwigzaniem — ich porty nie wymagaly duzego na-
kladu pracy, wiec mogly powstaé bardzo szybko. Katalogi byly
dolaczane do pierwszych modeli ZX Spectrum, wiec gry z serii
Adventure musialy by¢ juz gotowe w momencie premiery ZX
Spectrum.

Artic Computing wydawato swoje gry tekstowe zanim trafi-
ly one do katalogu Sinclaira — i moze to by¢ jeden z dowodéw

Historycznie pierwszq grq przygodowo-tekstowq przezna-
czong na komputery byt Adventure (przemianowany poz-
niej na Colossal Cave Adventure) — przygodéwka napisana
w 1975 roku przez Willa Crowthera na mainframe DEC
PDP-10. Przeportowana na inne platformy w 1977 przez
Dona Woodsa czekata na swij debiut na ZX Spectrum. ..
5 lat. Ujrzata swiatlo dzienne jako Classic Adventure
(1983, Melbourne House).

sinclEir, Bl |

ADVENTUREC:

THE SHIP OF DOON

INGA CURSE

PRZYGODYOD ADOH
Adventure A: Planet of Death
Adventure B: Inca Curse

Adventure C: Ship of Doom
Adventure D: Espionage Island
Adventure E: The Golden Apple
Adventure F: The Eye of Bain (1984)
Adventure G: Ground Zero (1984)
Adventure H: Robin Hood (1985)

pierwszenstwa w dziedzinie tekstowek. Historia studia Artic
Computing zaczyna sie na poczatku lat 80., firma ta zaczyna-
la od programoéw pisanych dla ZX80. Natomiast w historii ZX
Spectrum zapisala sie gléwnie jako wydawca bardzo prostych
gier tekstowych, by finalnie w potowie lat 80. zaczaé uzywaé
systemu PAW, o ktérym wspomne p6zniej. W pierwszym nu-
merze Your Sinclair, w krotkim opisie dwdch gier z poczatko-
wego okresu AC, oceniono je jako bardzo proste. Jednocze$nie
autor recenzji pochwalil uzycie asemblera zamiast BASICa.

PRZYGODA NA KOMPUTERACH
SINCLAIRA

Patrzac na pierwsze gry tekstowe trzeba pamietaé¢ o narzu-
conych sprzetowo limitach. Do 1982 roku ceny pamieci byly
na tyle wysokie, ze zrezygnowano z planowanego rozszerzenia
RAMpack o pojemnosci 16K, na rzecz mniejszych rozszerzen
o pojemnos$ciach 1KB i 3KB. Brak powazniejszych mozliwoSci
graficznych i ogromne ceny pamieci powodowaly, ze zar6wno
7ZX80 jak i jego nastepca, ZX81, musialy zadowoli¢ sie mniej-
szymi produkcjami, mniej rozbudowanymi pod wzgledem
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interakeji i fabuly. Zeby zobrazowa¢ skale tych cen wy-
starczy nadmienic, ze w 1982 roku RAMpack 16K kosz-

towat 49,95 GBP, a rok wczesniej musialby kosztowaé

niemal dwa razy tyle. W 1982 roku na rynku pojawil

sie 64k Memopack do ZX81 firmy Memotech kosztu-

jacy prawie 79 GBP. Dla por6wnania — ZX81 kosztowat

49,95 GBP w wersji do samodzielnego montazu i 69,95

funta w wersji gotowej do uruchomienia.

Sytuacja zmienila sie, kiedy w 1982 roku na rynek
trafily dwa modele ZX Spectrum: 16K i 48K, wyposazo-
ne odpowiednio w 16 i 48KB pamieci. ZX Spectrum juz
na starcie oferowal programistom znacznie wiecej. Gdy
dodamy do tego jego mozliwosci graficzne oraz opcje
generowania dzwieku, tatwo pojac, ze Swiat tekstowych
przygod wlasnie zyskal nowe wymiary.

OD ADVENTURE II DO SYSTEMOW
TWORZENIA GIER TEKSTOWYCH

Wedlug wielu o6weze-
snych tworcow gier, re-
wolucja nadeszla wraz
z publikacja artykulu Kena
Reeda w sierpniowym nu-
merze Practical Compu-
ting, w ktérym przedstawit
on metodologie pisania
gry przygodowo-tekstowej
w pseudojezyku stworzo-
nym w asemblerze.

Jak grzyby po deszczu
zaczely na platforme, kto-
ra nas interesuje — naj-
pierw ZX81 a nastepnie ZX
Spectrum — powstawac gry
przygodowo-tekstowe oraz
dotyczace tej tematyki pu-
blikacje ksigzkowe.

Pmctzazl Computing, szerpzen

1980 (zdjecie oktadki) Dwa pierwsze systemy
Ken Reed- Adventure IT napisane w jezyku Sinc}air
R T— fo » non-disc BASIC zawarto w ksiaz-

epre g kach The ZX81 Pocket Book
systems (1981) oraz Spectrum Ad-

venture z 1983 roku. O ile
w tej pierwszej gra przygodowa i jej kod sa elementem jednego
z wielu rozdzialéw, to druga publikacja w calo$ci po$wiecona
jest logice i filozofii gier przygodowo-tekstowych.

W 1983 roku rowniez Graeme Yeandle pisze wlasny system
projektowania gier tekstowo-przygodowych zwany The Quill —
wydany przez Gilsoft. Jest to pierwszy komercyjny edytor oraz
system do tworzenia gier na ZX Spectrum operujacy baza da-
nych tekstowki.

Jak sam Graeme wspomina, byt on inspirowany artykulem
Reeda z Practical Computing — przetwarzal dane gry na postaé
czego$ zblizonego do bazy danych i umozliwial kompilowanie
finalnej wersji jako samodzielnej gry, niewymagajacej uru-
chamiania Quilla i wezytywania danych. Gilsoft kontynuowat
prace nad systemem gier przygodowych, wydajac dwa lata p6z-
niej The Professional Adventure Writer (PAW), ktory zawiera
rowniez modul Illustrator, umozliwiajacy tworzenie oprawy
graficznej na bazie wektoréw. Obecnie w bazach serwisu World
of Spectrum mozemy znalezé ponad 500 gier stworzonych za
pomoca systemu PAW.

Quill czy PAW nie byly jedynymi, dostepnymi na rynku
systemami do tworzenia przygodéowek w czasach SwietnoSci
ZX Spectrum. Kolejne stworzone wtedy narzedzie to Graphic

GILSOFT
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Przez bardzo diugi czas wydawalo si¢, ze ostatnia wersja
PAW praygotowana na ZX Spectrum 128K +3 zagingla,
a naped 3 stacji dyskéw Tima Gilberta byt niesprawny. Co
wigcej, w zasobach 8-bit.info Stefana Vogra byt blad — archi-
wum wersji programu na ZX Spectrum 128K +3 zawierato
tak naprawde wersj¢ napisang na CPIM. Na szczgscie udato
sig odnalez zaginiong wersje w sierpnin 2017 roku. Mia-
tem wredy swoje 5 minut, poniewaz to w moich rekach poja-
wila si¢ wlasciwa, ostatnia i najbardziej poszukiwana wer-
sja, ktdrg przestatem w postaci cyfrowej zaréwno do Tima,
jak i do Stefana Vogta. Od tamtej pory mozna jq pobrac ze
strony hitp://8-bit.infolthe-gilsoft-adventure-systems/

Tim Gilberts skomentowat to tak: ,Zdecydowanie wazne
znalezisko. Mysle, ze skoro Stefan ma tego kopig, bedzie
to umieszczone na 8bit.info i bedzie dostgpne dla wszyst-

kich”,

Adventure Creator (GAC) — prawdopodobnie najwiekszy kon-
kurent PAWa. Oba systemy umozliwialy dodawanie do gier
tekstowych ilustracji, ktére tworzone byly na bazie sekwencji
polecen rysujacych obiekty, co blizsze byly grafice wektorowej
niz bitmapowej. Co ciekawe, wéréd polskich tworcow staty-
stycznie wieksza popularnoscig cieszyt sie GAC.

ADVENTURE
CRGATOR

Gra, ktéra dokonala rewolucji w grach przygodowych byt
The Hobbit, pierwsza popularna gra tekstowa z grafikg. Parser,
czyli silnik przetwarzajacy komendy jezyka INGLISH (uprosz-
czonej formy jezyka angielskiego) byt efektowny i umozliwit
zabawne formulowanie abstrakcyjnych komend w stylu ,,zabij
Thorina zimng ryba”, a wrazenie jakie towarzyszylo ogladaniu
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w grze ilustracji danej lokacji potegowato atrakeyjno$é gry. The
Hobbit byt sprzedawany bardzo krotko w postaci kasety w pu-
detku. Prawdziwa furore zrobito wydanie gry w zestawie z ksiaz-
ka. W tej postaci gra byla tez dystrybuowana przez Sinclaira.
Cbz za polaczenie dwoch roznych mediow ksigzki budujacej tto
gry i komputerowej gry tekstowej, ktéra zabierala nas wprost
do ksiazkowego Hobbita.

Logiczna i chronologiczna dla historii napisanej przez Tol-
kiena kontynuacja Hobbita jest trylogia Wladca Pierscieni.
Niestety, pomimo bardzo dobrze zapowiadajacego sie cyklu
nie otrzymaliémy kompletu obejmujacego wszystkie przygody
z powiesci. Podobnie jak w przypadku Hobbita, Melbourne

House wydal wersje zawierajaca fizyczne wydanie pierwszego
tomu czes$ci Wiladcy Pierscieni. NowoScia w tej przygodzie byla
mozliwo$¢ grania ro6znymi postaciami i przelaczania sie pomie-
dzy nimi. Melbourne House wydat réwniez drugg cze$¢ sagi pod
tytulem Shadow of Mordor, jednak juz bez takiego rozmachu
jak pierwsza cze$¢ zatytutlowana Lord of the Rings — w zwyklym
opakowaniu i bez ksigzki. Mozna to thumaczy¢ rokiem wydania
— 1987 rok to juz schylek $wietnosci i popularno$ci ZX Spec-
trum na rynku gier.

Cofnijmy sie jednak na chwile do 1984 roku, kiedy to Mike
Singleton tworzy kultowa gre strategiczno-przygodowa zatytu-
lowana Lords of Midnight. Sama w sobie nie jest typowa tek-
stowka — to mieszanina strategii i gry przygodowej, ktéra zde-
cydowanie ma swoje korzenie w grach tekstowych. Natomiast
juz sam sposéb sterowania i wyboru dzialan w grze wykracza
poza klasyczne tekstowki — nie wpisujemy polecen, a wybiera-
my je z dostepnego menu. Warto wspomnie¢ o Lords of Midni-
ght z kilku powodéw — oprocz samego pomystu na gre, Single-
ton okazal sie mistrzem w zakresie optymalizacji kodu, w tym
elementoéw graficznych, z ktérych sklada sie wy$wietlany ob-
raz. Lords of Midnight zawiera... ponad 32 tysigce mozliwych
lokalizacji — kombinacji tego jak moga by¢ zaprezentowane
wszystkie miejsca w grze. Dokonal tego za pomoca techniki na-
zwanej ,landscaping” — metody pokazywania widoku miejsca,
w ktérym sie znajdujemy z pozycji pierwszej osoby. Landsca-
ping polegal na przeskalowywaniu osobno réznych elementow
krajobrazu, dzieki czemu uzyskiwaliSmy ciekawszy i bardziej
zroznicowany widok. Cala gra zostala stworzona od zera przez
jedna osobe — powstala w zaledwie trzy miesigce. Doczekala sie
rownie udanej kontynuacji Doomarks’ Revenge.

Parser tekstowy kontra lista wyboru

Punktem startowym dla rozwoju przygodowek byly silniki
wykorzystujace parsery. Od tego czasu uplynelo kilka lat i gry
przygodowo-tekstowe zyskaly ilustracje oczywiScie wykorzy-
stujace mozliwosci 6wezesnych komputeréw. W pewnym mo-

KAMIENIE MILOWE I PIONIERZY
SPOZA SWIATA ZX SPECTRUM.
Klasyki wymieniane jednym tchem:

Colossal Cave Adventure (1975)

Hitchhiker’s Guide to the Galaxy (1983)

Zork (1977)

Rogue (1980)

Mystery House (1980)

Akalabeth: World of Doom (1979) - pierwsza gra
RPG

Ultima I: The First Age of Darkness (7980)

Adventure (1979) — pierwsza proba przetozenia gry
z gatunku interaktywnej fikcji na interfejs graficzny...
konsoli Atari 2600

mencie kto§ wpadl na pomyst modyfikacji sposobu interakeji
gracza z gra. Zamiast wpisywania tekstu latwiej bylo pokazaé
gotowy liste wyboru czynnosci, z ktorej gracz, zamiast mozolnie
wpisywaé polecenia (i wsciekaé sie na parser, ktory reagowal
negatywnymi odpowiedziami) mogl wybra¢ konkretng akcje
iwskazaé¢ dostepny przedmiot lub miejsce. Takie zmiany nasta-
pily niestety gléwnie na nowszych, 16-bitowych platformach.
Epoka gier tekstowo-przygodowych po 1986 roku na ZX Spec-
trum w zasadzie sie skonczyla, nie liczac kilku tytulow powsta-
jacych w p6Zniejszym okresie.

Jezeli zastanowimy sie nad logika gier przygodowych to par-
ser jest interfejsem thumaczacym co gracz chcial zrobi¢ na do-
stepne w bazie gry, mozliwe w danym miejscu interakcje. To,
czy klikniemy w ikonke, czy wybierzemy z menu dana pozycje,
czy tez wpiszemy rozpoznawalne stowo — czasownik, oznacza-
jacy dana akcje, dla dalszej pracy silnika gry jest lub moze by¢
tozsame.

SHANLINE OFFICE

It's a photo of a scantily
clad young wWoman, Aasian by
appearance, on the back of
the picture there's sSome
writing: "'"To my handsome
captain, Yyours forever,

upmg BuISSIAr ay3 o aSDY Y I, — PUDIDIAT WDS
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Nie ma chyba lepszego przykladu gry, ktora jest powrotem
do korzeni gatunku polaczonej z powiewem $wiezosci od Sam
Mallard — The Case of the Missing Swan. To gra z ilustracjami
graficznymi, z duza doza tekstu oraz interfejsem z wyborem in-
terakeji z dostepnej listy.

Przyklad interakcji na podstawie listy dostepnych mozliwosci
pokazuje tez np. wspoélczesna polska gra 07 zglos sie. Oczywi-
Scie przypomina ona w sposobie sterowania gry paragrafowe, bo
w danym momencie mamy tylko mozliwo$¢ wyboru pomiedzy
dwiema dostepnymi opcjami, co mocno ogranicza interakcje.

48 =inG

0




Gry, o ktérych wczesniej nie wiedzielismy

Dwa lata temu jeden z uzytkownikéw forum speccy.pl znalazt
na zakupionej przez siebie kasecie gre zatytulowana Tumitak
z podziemnych korytarzy. Powstata w 1987 roku, jednak wiek-
szo$¢ posiadaczy ZX Spectrum o niej nie slyszala (w zasadzie
poza posiadaczem kasety, ktorym jest KrisZX). Okazuje sie, ze
dwdch Polakow w latach 80. za pomoca systemu GAC, stworzy-
lo gre na podstawie opowiadania Charlesa R. Tannera, o tym
samym tytule. Co ciekawe, gra byla nagrana na skladance gier
pozbawionych loadera. Szczesliwie udalo sie odezytaé jej zapis
na kasecie (cho¢ na poczatku samo przewijanie kasety BASF
90 zawierajacej kopie Tumitaka sprawialo problem) i jest ona
dostepna w archiwum speccy.pl. Tumitak z podziemnych kory-
tarzy jest typowa tekstowa przygoddéwka z ilustracjami wekto-
rowymi, czyli wykorzystuje to, co mial do zaoferowania system
GAC. Gra powstala na bazie zmodyfikowanej wersji jego silnika,
gdzie slowa angielskie zastgpiono polskimi odpowiednikami, co
czasem wymuszalo ograniczenia w zakresie liczby znakéw dla
danego polskiego stowa.

Postscriptum

W 2019 roku podczas Pixel Crunch! 8bit Game Jam,
ktory odbyl sie w trakcie festiwalu Pixel Heaven 2019, wraz
z Tygrysem i Voyagerem stworzyliSmy gre — czy raczej grywalny
mockup gry — z trzema niezaleznymi zakonczeniami. Gre tek-
stowa, z grafika oraz... pierwszym w historii ZX Spectrum stre-
amem wideo z karty SD. Po raz kolejny granica tego, co mozna
zrobi¢ w trakcie okolo 16 godzin wspdlnej pracy oraz tego co
mozna wycisnac z ZX Spectrum, z wykorzystaniem troche now-
szych technologii zostala przesunieta. Wiecej informacji o grze
mozna znalez¢ na stronie FB projektu (https://www.facebook.
com/speccyraiders/) oraz na portalu speccy.pl.
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POLSKIE GRY TEKSTOWO-
-PRZYGODOWE NA ZX SPECTRUM
1986 KAYLETH, Stefan Ufnowski

MASTERS OF THE UNIVERSE
- THE SUPER ADVENTURE,
Stefan Ufnowski

PUSZKA PANDORY, M. Borkowski
REBEL PLANET, Stefan Ufnowski

CONAN - SPOTKANIE W KRYPCIE,
1! Kopiejé, Z. Wymystowski, M. Statkiewicz

HIBERNATUS, B. Wozniak
METROPOLIS 1, 7. Kopiejé, Z. Wymystowski
MOSCOW-PARIS, M. Kiszakiewicz, |. Mering

SMOK WAWELSKI,
P Kucharski, K. Piwowarczyk

MOZGPROCESOR,
P Kucharski, W. Florek, K. Piwowarczyk

TUMITAK Z PODZIEMNYCH
KORYTARZY, S. Ggbka i L. Szamocki

SMOK, Yerzmyey

UCIECZKA ZE SPE]JS-SZIPU,
Hellboj, Yerzmyey

PAC-TXT, Factor 6, Mister Beep, Yerzmyey
07 ZGLOS SIE, Yerzmyey

TAJEMNICA CARMEN STRASSE 35,
Smok Wawelski

ASCIL, Tygrys, Voyager, Tooloud
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HOBBIT (1983) LORD OF THE RINGS PUSZKA
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Znawcom historii ZX-a styl graficzny gry natychmiast przywodzi
na mysl jeden tytut - Savage firmy Firebird. | rzeczywiscie, z fi-
lozofii tej pozyciji Valley of Rains czerpie petnymi garsciami. Czué
ze jest to mentalny wzorzec, ktéry ,Dolina...” ulepsza, cyzeluje
i poprawia. Duze sprajty postaci, generalna rozwatka w korowo-
dzie eksplodujacych barw, ciagty poscig w prawo czy w lewo, bez
wytchnienia ani chwili spokoju, ciagty bieg i walka - to clou no-
wego tytutu. Jak wspomniatem, gra duchowo czerpie z Savage,
natomiast zdecydowanie poprawia niemal wszystkie jego aspekty
- jest to wzorcowy przyktad implementacji i przerosniecia swoje-
go mistrza. Nie jest natomiast zroznicowana pod wzgledem roz-
rywki (chodzi o element para-FPP w Savage), natomiast niemal
wszystko poprawia i robi lepiej. Nie odcina sie od poprzednika,
doskonale to wida¢ w okolicach koncéwki pierwszego poziomu,

poziomu (forma orta byta jedng z grywalnych postaci w Savage).

¥

kiedy musimy walczy¢ z ortami strzegacymi przejscia do dalszego Hl.'.' -



Dla tych, co nie znaja poprzednika
- sama gra to charakterystyczny kolo-
rowy run&shoot z duzag postacig gtow-
ng na ok. 2/5 ekranu, ktora biegajac,
skaczac oraz siadajgc dokonuje gene-
ralnej rozwatki napotkanych okolicz-
nosci przyrody, spotykajac od czasu
do czasu grozniejszych przeciwnikow,
ktorym musi stawi¢ czota. Generalnie
bohaterka uwaza, ze ma misje, ktora
polega na tym, zeby przywroci¢ zycie
Dolinie Deszczow. Wing za zty stan
tego miejsca obarcza - jak rozumiem -
jej mieszkancow... Rozwatki dokonuje-
my za pomocg réznego rodzaju broni,
ktore zdobywamy w ramach rozgrywki
i zwigzanego z nimi magicznego strze-
lania. Uzbrojenie wydaje sie by¢ kluczo-
we dla utrzymania skutecznego tempa
i efektywnej rozgrywki. Maksymalne
pokrycie obszaru przed sobg sitg ognia,
pozwala na witasciwe tempo/kierunek
biegu. Strzelanie wymaga konsekwent-
nego naciskania klawisza strzatu, wiec
w trakcie gry na klawiaturze kciuk jest
w ciggtym ruchu. Znajomy osteopata
twierdzi, ze to dobrze, no c6z gry zrecznosciowe zawsze wyrabiaty
refleks, tak jest i z tym tytutem.

Gra jest szybka i dynamiczna, ale wymagajgca zaangazowania.
Nie za trudna, balans rozgrywki zostat dos¢ dobrze dobrany. Wrogo-
wie sg zroznicowani, dostownie sie od nich roi, atakujg ze wszystkich
stron i na wszystkich wysokosciach, co skfania do wykorzystywania
petnego repertuaru ruchow—przysiadéw, podskokow, wycofan oraz
oczywiscie parcia naprzéd. Pojawiajacy sie bossowie sg nieco trud-
niejsi, ale nie na poziomie wielkiego wyzwania. Rozgrywka jest sa-
tysfakcjonujaca, ograniczeniami sg czas i energia postaci. Po drodze
natrafiamy na power-upy, ktore pozwalajg wydtuzyé czas potrzebny
na ukonczenie etapu, podnosza wartosc¢ energii, a takze modyfikujg
uzbrojenie.

O grze warto pisa¢ przede wszystkim dlatego, ze jest graficznie
bardzo tadna - jest to jedna z tadniejszych gier na platforme ZX.

Valley of Rains wszystko robi
pieknie, elegancko i lepiej

od Savage, ktory - gtéownie
poprzez efekty wystepujace
w eksplozjach - sprawiat
wrazenie nieco chaotycznego
i bataganiarskiego.

Zarowno sama grafika, jak i jakosc
wykonania catosci — wigcznie z ani-
macjami sg matym wizualnym, efek-
townym majstersztykiem. Od strony
jakosci rozwigzan programistycz-
nych gra jest rowniez modelowym
przyktadem do implementacji w in-

o
ik nych produkcjach. Bardzo tadny

efekt paralaksy, ptynne przewijanie
"ﬁ. ekranéw, minimalizacja color cla-

shu, dtugos¢ rozgrywki skompre-
sowana w niewielkim pliku, super
tta - moj ulubiony poziom Amanita
(czyli muchomor) - Valley of Rains
wszystko robi pieknie, elegancko
i lepiej od Savage, ktory - gtownie
poprzez efekty wystepujace w eks-
plozjach - sprawiat wrazenie nieco
chaotycznego i bataganiarskiego.

Udzwiekowienie na dobrym po-
ziomie, autorzy nie zdecydowali sie
na wykorzystanie modutu AY, po-
przestajgc na bazowym beeperze,
dzieki temu gra uruchomi sie w pet-
nej, przewidzianej krasie nawet na
48KB. Tytutowa melodyjka jest za-
cna i dobrze brzmi. A wiec szacun! Autorzy, notabene, odwotuja sie
do odtwarzania w tle soundtracku, ktorym jest ptyta grupy Tiurula
o tym samym tytule. Informujg rowniez o mozliwosci zakupu wersji
kasetowej, poki co jednak niestety pod wskazanym adresem widnie-
je tylko wizytowka.

Jako gra jest to bardzo dobra pozycja, na pewno w latach swiet-
nosci platformy podbitaby rynek i przyniosta twércom miliony, pole-
cam szczegolnie fanom zrecznoscidéwek.

|

Valley of Rains

Developer: Zosya Entertainment
Rok wydania: 2019

Platforma: ZX Spectrum 48
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