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Pisanie wstepniaka powinno by¢ przy-
jemnoscia, wienczaca koniec prac nad
wydaniem kolejnego numeru pisma. Nie
jestem do konca o tym przekonany, ponie-
waz ja nad nim siedze juz trzecig godzine,
piszac chyba z dziesigtg wersje. Nie wiem
czy Borek czy tez MPS mieli z tym takie
same problemy, oby nie. ;-)

Ten rok byt dla mnie dos¢ ciezki, gtéwnie
jezeli chodzi o nattok obowigzkow stuzbo-
wych. To gtéwnie przez to drugi numer uka-
zuje sie na poczatku 2020. Najwazniejsze
jest to, ze jednak sie ukazuje! Szescdzie-
sigt stron wypetnionych tekstami doty-
czacymi komputerow z Z80 oraz oprogra-
mowania dla nich, to moim zdaniem niezty
wyczyn! Dtuzszy czas wydawania numeru,
to tez okazja do tego, aby poprawi¢ rze-
czy, ktore kulaty podczas naszego debiutu.
Pedzilismy z nim, aby wyrobi¢ sie kilka dni
przed Speccy.pl party 2019.1, przez co nie
byto czasu na doktadng korekte juz ztozo-
nych tekstow. Tym razem jest inaczej, byto
wiecej czasu na poprawki, a dzieki wysit-
kowi Endera i Mata, ktorzy wytapali wiele
literowek, jakosc tekstow jest o wiele wyz-
sza. Za skfad po raz kolejny wziat sie Faust.
To dzieki niemu pismo wyglada atrakcyjnie
i kolorowo!

W tym numerze teksty sa juz bardziej
zroznicowane, niz w poprzednim. Ow-
szem, jest duzo opisow gier, ale nie stano-
wig juz wiekszosci numeru. Sg teksty pu-
blicystyczne - relacja ze Speccy.pl party
2018.2, ktérg podzielit sie Dalthon, jest
tez tekst o powstawaniu filmu Memoirs of
a Spectrum Addict Andy'ego Remica. Sg
tez ciekawostki z dziedziny sprzetu - Pear
napisat krotki tekst o Enterprise - kompu-
terze niezbyt popularnym w Polsce, za to
posiadajagcym duze mozliwosci graficzne.

mienia CP/M na stacji dyskow do Atari.
Tak - LDW Super 2000 jest konstrukcja
opartg o Z80! Sg i poradniki dotyczace
programowania Z80. Sachy podzielit sie
wiedza, w jaki sposob zaczaé pisac progra-
my (dema) na ZX Spectrum w asemblerze,
a drugi tekst jest mojego autorstwa, opisuje
w nim podstawy kodowania na Z80 w taki
sSposob, aby byty zrozumiate dla oséb zna-
jacych podstawy programowania w BASI-
Cu (szczegodlnie dla ZX Spectrum). Catosc
zostata zrecenzowana przez kilka losowo
wybranych osob, a ich uwagi uwzglednione
w tekscie. O tym, ze BASIC dla Sama Co-
upé jest prosty i do tego mega elastyczny,
mozecie przeczyta¢ w artykule Sir Davida,
naszego eksperta od tych komputerow.
Retrospecs to narzedzie do konwersji ob-
razow/filméw do formatéw dla kompute-
row osmiobitowych, z pewnoscig znajdzie
zastosowanie wsrod amatoréw grafiki! Jak
juz wspomniatem - opisow gier rowniez
nie zabraknie, bo jako oprogramowania,
powstaje ich najwiecej. Recenzji doczeka-
ty sie Mister Kung Fu, Aliens Neoplasma.
VOyager przygotowat druga czesc przegla-
du unikalnych gier na ZX Spectrum.

Nieustannie zapraszamy kazdego, kto
chce podzieli¢ sie swojg wiedzg i napisac
tekst do Zin80. Jestem pewien, ze kazdy
moze to zrobic¢, wystarczy odrobina dobrej
woli. Jezeli bedzie potrzebna pomoc, mo-
zecie na nas liczy¢. ;-)

Teraz powinno pas¢ pytanie - kiedy uka-
ze sie kolejny numer? Odpowiedz jest pro-
sta od Speccy.pl party 2020.1, ktére od-
bedzie sie na poczatku kwietnia, dzielg nas
tylko trzy miesigce i wierze, ze jednak do
tego czasu uda sie ztozy¢ kolejny numer.

Zycze przyjemnej lektury!

Kolejny artukut opisuje sposob urucho- TYGRYS
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peCcCcY.p L paty to im-
preza przeznaczona dla wszyst-
kich fanow komputeréw Sir Clive’a
Sinclaira, ktéra od samego poczatku byta
planowana jako dwie edycje w roku. Nieste-
ty, dtugo, bo az do 20 pazdziernika 2018
roku nie udawato sie zorganizowacC edycji
z numerem 2! Po duzszej (i jak zawsze uda-
nej!) kwietniowej odstonie, kolejna byta pier-
wotnie zaplanowana na mniejsza, skupiong
przede wszystkim na integracji Srodowiska.
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| w tym momencie (piszac i robiac korekte) doszedtem do
whniosku, ze szkoda miejsca na tak suchg i dretwg relacje (kto-
rej probke macie powyzej) z party. Przypomniaty mi sie opo-
wiesci z imprez jakie ukazywaty sie w roznych DiscMagach
w ubiegtym wieku. Byty petne emociji i czytajacy taki tekst albo
ciepto wspominali tamte mite chwile (jesli je oczywiscie pa-
mietali;)), albo zgrzytali zebami zatujac, ze ich tam nie byto.
Poniewaz pierwsze wydanie Zin80 cieszyto sie duzym zain-
teresowaniem takze wsrod fanow innych marek niz Sinclair,
zdecydowatem sie od poczatku napisac te relacje - tak by,
przede wszystkim zachecata do odwiedzenia kolejnych edycji
Speccy.pl party!

Robigc produkcje na party (jak zwykle na ostatnig chwile)
kolejny raz zarwatem nocke. Na cate szczescie nasze rodzi-
me TGV (czyt. Pendolino) jezdzi czesciej niz dwa razy dziennie
do Warszawy, dzieki czemu udato mi sie wsig$¢ do pociagu
prawie w samo potudnie. Trzy i pot godziny mineto bardzo
szybko, a to za sprawg snu na jaki mogtem sobie tym razem
pozwoli¢ podczas podrozy, czego z kolei nie mogtem zrobi¢
jadac na party 2017.1 i 2018.1, kiedy prébowatem dociec dla-
czego moja produkcja nie dziata jak nalezy, i co z tym zrobié.
Jako ze w stolicy bytem przed 16.00, to znajac juz droge na
Bohomoilca cieszytem sie z faktu, ze przed 17.00 ponownie
zobacze znajome twarze. Coéz, jak to w zyciu bywa, zamiast
zaufa¢ rutynie i doswiadczeniu, i iS¢ znang trasa, zachciato mi
sie skorzystac¢ z nawigacji w nowym telefonie... Jak sie fatwo
domysli¢, zamiast skrocic¢, wydtuzytem sobie czas wedrowki
i na party place dotartem o 18.00! Zaufatem technice i dzieki
temu zrobitem dodatkowe kilometry pieszo, co moze nie jest
zte dla zdrowia, ale zwazywszy, ze bytem wystawiony na opady
deszczu, nie jestem juz tego taki pewny.

Przechodzac przez drzwi znanego juz domu, w ktorym odby-
wato sie party, delikatnie moéwiac nie tryskatem entuzjazmem,
ale zmienito sie to w utamku sekundy, gdy tylko zobaczytem
znajome twarze, a byto ich bardzo duzo. Z zaplanowanej moc-
no kameralnej imprezki, zrobita sie impreza petna geba!

Pojawito sie tylu ludzi, ze przechodzac miejscami byto na-
prawde ciasno. Partyzanci stali w mniejszych i wiekszych gru-
pach, podziwiali zgromadzone sprzety, ogladali produkcje na
odbiornikach TV czy tez prowadzili ozywione dyskusje, ktore
byty niczym w poréwnaniu do zgietku, jaki panowat w specijal-
nym miejscu na werandzie i wcale nie dlatego, ze padat tam
wtedy deszcz:).

Pomimo ze z zatozenia impreza miata mie¢ charakter gtow-
nie integracyjny, to atrakcjami mozna by byto obdzieli¢ kilka
konkurencyjnych party!
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- JESZCZE NIE WSZYSCY SIE POJAWILLI...
~ TIMEXRZADZI, TIMEX RADZI, TIMEX NIGDY CIE NIE ZDRADZI!
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Przedpremierowo mielismy okazje obejrze¢ fragment filmu
dokumentalnego Gry, uzytki - co dla Ciebie przygotowanego
przez ekipe serwisu Loading.

Zainteresowani mogli wystuchac¢ ciekawej historii firmy Ti-
mex - a jakby tego byto mato, Zoon nie ograniczyt sie tylko
do wygtoszenia przygotowanej prezentacji! Zaprezentowat
prawie wszystkie maszyny jakie pojawity sie z logo Timex: nie
tylko komputery, ale rowniez stacje dyskow, magnetofony,
drukarki, czy catg mase przystawek! TimexPorn normalnie! :)
Co innego o nich styszec¢, a co innego je zobaczy¢ i dotknac
- takie okazje nie zdarzaja sie codziennie!

Jezeli juz wspominam o hardware, to warto dodac, ze na
party byto tego wiecej. Poza standardowymi maszynkami trafit
sie: Sam Coupé, ,laptopowe” przenosne ZXy, czy spectru-
mowe klony - w tym najswiezszy Spider!

Phonex natomiast zaprezentowat swoéj najnowszy program:
kompresor obrazka, ktory... dekompresuje sie w trakcie ta-
dowania go z tasmy! Szok i niedowierzanie ile jeszcze rzeczy
mozna wycisnac z wiekowego ZX, na widok ktoérych, tworcy
tej maszynki mogliby wykrzykna¢ tylko jedno: ,,Nie! To niemoz-
liwe!”

Kazdy uczestnik party, poza rzecz jasna identyfikatorem,
otrzymywat na wejsciu tajemniczy kod. Jego zastosowanie
stato sie jasne, gdy przyszta pora na konkursy demoscenowe.
Pozwalat on zalogowac sie (za pomoca telefonu) na specjalng
strone i zagtosowac na prace, ktore byty pokazywane na big-
screenie! Przyznam, ze jak na impreze nastawiong z zatozenia
na integracje, byto ich zaskakujgco duzo, bo az jedenascie.
Dzieki gtosowaniu on-line, wyniki mozna byto poznac¢ dostow-
nie chwile po zakonczeniu konkursow, a ich uczestnicy, mogli
zostac¢ obdarowani nagrodami.

Po tych wszystkich atrakcjach mozna byto powrdcic do
przerwanych dyskusji, napic sie piwa w doborowym towarzy-
stwie, a takze (co jest tradycjg tego miejsca) zjes¢ cos smako-
witego z grilla.

Wszystko co dobre, niestety szybko sie konczy i nim sie
wszyscy obejrzeli byto juz mooooocno po poétnocy i trzeba
byto konczy¢ impreze. :/

Tygrys po raz kolejny przygotowat wspaniate party i zato-
wac moga tylko ci, ktérym nie udato sie na nie dotrze¢. Warto
wspomnie¢, ze impreza byta transmitowana on-line jak przy-
stato na XXI wiek. ;)

Czes¢ partowiczow nie mogta sie ze sobg rozstac, wiec
udata sie na wczesniej ustalone pozycije. ;)

Rowniez organizatorzy, ktorzy to dopiero teraz mogli sie
zrelaksowac - bo gdy wszyscy sie dobrze bawili na party, oni
byli w ,,pracy” - dali sie namowi¢ na imprezowanie. Niestety
relacja z tej czesci imprezy pozostanie jedynie w formie prze-
kazu ustnego, a ze byta tak udana, to niektorzy do domu nie
trafili w niedziele. :D
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WYNIKI ZMAGAN TYCH KTORYM
CHCIALO SIE COS ZROBIC
WYGLADAJA NASTEPUJACO:

1. 63PKT. ZXTRIBUTE TO MONA - DALTHON «

2. 46 PKT. WE NEED BEN BACK - VOYAGER

GFX:

1. 68 PKT. SHIP IN THE BLOOD - ROGAL »
2. 61 PKT. NO TIME - ZX FREEQ

3. 48 PKT. SPECCY - MANDI

4. 46 PKT. JAZZ - DAKTI

GFX COPY:

o

1. 77PKT. ISOLATION - TOOLOUDTOOWIDE -
2. TTPKT. DRAGON - TOOLOUDTOOWIDE

3. 65PKT. ASSASSINATION - DALTHON

4. 56 PKT. MOZG ROZJEBANY - DAKTI

5. 47 PKT. WSRACZU-ROGAL
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ASEMBLER Z80

0D POSTAW DLA PRAWIE KAZDEGO

TYGRYS

DLA KOGO JEST TEN TEKST?

Kursow programowania w asemblerze Z80 jest wiele, czy
to w postaci ksiazek, czy tez poswieconych temu blogoéw oraz
kanatow na YouTube. Ten kurs jest inny. Zaktadam, ze osoba,
ktéra chce nauczy¢ sie asemblera umie juz programowac. Za-
tozytem, ze znanym jezykiem programowania jest BASIC - naj-
prostszy do opanowania z jezykow ,,retro®. Zaktadam rowniez,
ze czytelnik wie w jaki sposob sg zapisywane liczby w syste-
mie binarnym i szesnastkowym oraz czym sg bity. W niniej-
szym artykule stosuje pewne uproszczenia, ktore nie przytto-
czg czytelnika nadmiarowa wiedzg. Pominiete rzeczy zostang
omowione w kolejnych czesciach kursu. Zaktadam rowniez,
ze platforma, na ktorej czytelnik bedzie szlifowa¢ swojg wie-
dze z asemblera bedzie ZX Spectrum.

WSZYSTKO CO NIEZBEDNE ABY ZACZAC

Jezeli ktos chce poczuc sie jak w latach osiemdziesiatych,
moze uczy¢ sie na oryginalnym sprzecie, korzystajac z wie-
lu dostepnych kompilatoréw jak Gens czy ZEUS Asembler.
Znacznie wygodniejsze, w obecnych czasach, jest uzywanie
oprogramowania dla wspoétczesnych systemow. Proponuje
uzycie kompilatora Pasmo, dzieki ktoremu nie trzeba sie mar-
twi¢ o tak zwany ,loader”. Pasmo generuje plik typu .tap z pro-
gramem wraz z dotgczonym loaderem.

Program piszemy w swoim ulubionym edytorze tekstu. Ja
do tego uzywam Notepad++. Plik z listingiem programu moze
mie¢ dowolne rozszerzenie, lecz ja stosuje .asm co sprawia,
ze tworze pliki nazwane program.asm. Do stworzenia szkiele-
tu takiego pliku proponuje uzy¢ wzorca jak ponizej. Po zapi-
saniu pliku na dysku, nalezy go nastepnie skompilowaé¢. Za-
ktadam, ze czytelnik wie czym jest linia polecen i umie sie nig
postugiwac.

Kompilacja nastepuje poprzez:

pasmo --tapbas program.asm program.tap

zas$ najprostszy program wzorzec wyglada nastepujaco:

org 32768 ; ORG to dyrektywa kompilatora,
; méowiaca pod jaki adres
; nalezy skompilowa¢ program
start ; to jest etykieta, musi

; mie¢ nazwe inna niz
; instrukcje asm i dyrektywy
; kompilatora
; tutaj trzeba umiescié¢ gilédwny program
RET ; o RET bedzie w dalszej czesci
; artykulu tutaj jest miejsce na
; dane lub inne procedury

8 riht k)

end start ; dzieki temu

; dziata --tapbas w pasmo

Wynikiem wykonania programu Pasmo, o ile nie wystgpity
btedy kompilacji, bedzie program.tap. Nalezy go uruchomic¢
pod dowolnym emulatorem ZX Spectrum. Moje ulubione emu-
latory to ZX Spin i Fuse.

UNIWERSALNELD

To polecenie, ktore jest najczesciej uzywang instrukcjg
i stuzy do tadowania danych, dlatego warto jest je poznac¢ na
samym poczatku. Jest to skrot od LOAD (ang. faduj). Sktadnia
jest nastepujaca:

LD cel,

Aby przypisac/przestac liczbe do celu (rejestru), po prostu
sie jg przypisuje, a ten sposoéb adresowania nazywa sie na-
tychmiastowym, zapis w BASICu wyglada nastepujaco:

LET a = 10

zrbdio

co przektfada sie na instrukcje w asemblerze w kilku warian-
tach zapisu liczb:

LD a, 10 ; zapis dziesietny
LD a, $0A ; mozna tez stosowacl

; zapils szesnastkowy,

; wielko$¢ liter nie ma znaczenia
LD a, %00001010 ; ale mozna tez dwdjkowy

Aby zaznaczyc¢, ze chcemy zatadowac lub zapisa¢ dang z/do
pamieci, stosuje sie nawiasy, ktére otaczajg podany argument.

LD a, (2000) ; zataduj do A zawarto$¢ komdrki
; pamieci o adresie 2000
LD (5000),a ; Zapisz do pamieci pod adres

; 5000 wartos¢ rejestru A

Powyzszy zapis realizuje to samo co w BASICu:

LET a=PEEK 2000
POKE 5000,a

REJESTRY 8 BITOWE

Dostepne sa nastepujace rejestry ogolnego przeznaczenia:
A, B, C, D, E, H, L. Rejestr mozemy traktowac jak zmienng
w BASICu i dowolnie jg interpretowac. Moze to by¢ aktualna
liczba zy¢ w grze, liczba pociskow do wykorzystania, dziel-
nik, kolor znaku, kod ASCII litery ,,A“, liczba powtorzen w petli
itp. Wyprzedze troche temat i dodam, ze jest jeszcze jeden
~magiczny" rejest 8-bitowy i jest on zapisywany jako (HL). Ma
bardzo specyficzng ceche - jego wartoscig jest zawartosc ko-
morki pamieci - o czym swiadczg nawiasy - wskazywana przez
16-bitowy rejestr HL.

Najczesciej uzywanym podczas programowania rejestrem
jest A zwany rowniez akumulatorem. To w nim lgdujg wyniki
dziatan arytmetycznych, logicznych, itp. Wielokrotnie w tek-
scie bede pokazywac wyjatkowos¢ Akumulatora.



Najprostsza rzecza jakg mozna zrobic, jest przypisanie war-
tosci do rejestru. Warto$¢ moze by¢ przypisana bezposrednio
do rejestru lub tez przestana z innego.

W BASICu zapisalibysmy to nastepujaco:

LET a=10 : LET b=a : LET h=b

W asemblerze wyglada to tak (zapis matymi lub duzymi lite-
rami nie ma znaczenia, ale instrukcje zapisuje duzymi literami,
argumenty matymi):

LD a,l10

LD b,a

LD h,b

Z (HL) sprawa wyglada troche inaczej, chociaz mozna go
réwniez stosowac nastepujaco:

LD d,(hl)
1D (hl),d
LD (hl),10 przes$lij wartos$¢ 10 do komoédrki

; pamieci na ktoére]
; adres wskazuje
; wartos$é¢ rejestru HL
to w BASICu nie ma dobrego poréwnania do (HL), wiec
trzeba sie odwotac¢ do operacji na pamieci:

LET d = PEEK hl

POKE hl,d
POKE hl1,10

Jednak z (HL) nalezy postepowac ostroznie, gdyz zmiana
wartosci rejestrow H lub L spowoduje zmiane komorki pamie-
ci wskazywanej przez te pare rejestrow (temat par rejestrow
zostanie poruszony niebawem). Zatem LD 1, (hl) wykony-
wac nalezy tylko wtedy, kiedy wiemy dobrze co chcemy takim
przypisaniem osiagnac.

Jest jeszcze jeden rejestr, kiory jest uzywany bardzo cze-
sto, aczkolwiek zwykle nie odwotujemy sie do niego bezpo-
srednio (poza jednym wyjatkiem, o ktorym napisze w kolejnej
czesci artykutu). Jest to rejestr F. Jest on uzywany przez pro-
cesor do sktadowania na pojedynczych bitach dodatkowych
informacji o wyniku operacji na danych oraz warunkowego
wykonania kodu zaleznie od tych wynikéw. Najczesciej wyko-
rzystywanymi flagami (znacznikami) sa;:

Z (zero) - bit mowiacy, ze efektem ostatniego dziatania jest
zero,

C (Carry - przeniesienie) - bit, w ktérym zapisuje sie nad-
miarowy bit z dziatan arytmetycznych oraz operacji na bitach.

Z tym rejestrem zwiazane sa nastepujace, dedykowane in-
strukcije:

SCF - Set Carry Flag - ustawia flage C na wartos¢ 1

CCF - Complement Carry Flag - ustawia flage C na jej od-
wrotnosc (zamienia O na 1 albo 1 na 0O)

Nie ma dedykowanej instrukcji zerujgcej wartos¢ Car-
ry. Jezeli wartos¢ znacznika Z nie jest w danym momencie
istotna, Carry mozna zresetowac¢ wykorzystujac wtasciwosci
instrukciji logicznej OR (o ktorej niebawem) bez zmiany war-
tosci rejestru A:

OR A

OPERACJE NA DANYCH 8-bitowych

Mozna dodawac¢, odejmowac, porownywac, operowac
wartosciami arytmetyki boole’owskiej. Pamietaé nalezy, ze
wartos¢ operacji arytmetycznej (prawie) zawsze zapisywana
jest do rejestru A. Oto kilka przyktadow, ktore zastgpig 1000
stow.

Instrukcjg dodawania jest ADD A, argument. Argumen-
tem moze by¢ dowolny rejestr 8 bitowy oraz liczba osmiobito-
wa. Oto przyktady:

LET a=10
LET b=20

LET a=a+20
LET a=atb

i odpowiednio w asemblerze:

LD a,l10

LD b,20

ADD a,20 ; bezposrednie dodawanie
; do A liczby 8bit

ADD a,b ; oraz dodanie warto$ci

; z innego rejestru

A co jezeli mamy w A potrzebna wartos¢, a chcemy do-
dac¢ wartosci innych rejestrow? Musimy na chwile przechowaé
dang w A w innym rejestrze (lub zapisac jg na stosie, o czym
juz niedtugo) w nastepujacy sposob:

Prosty zapis w BASICu:
LET a=120: LET b=10 : LET e=30
LET b=b+e

Przektada sie na zapis w asemblerze:

LD a,120

LD b,10

LD e,30 ; nie ma instrukcji ADD Db,e
; dlatego tez musimy w dodawanie
; zaangazowac rejestr A

LD c,a ; w rejestrze C
; przechowujemy wartos¢ A

LD a,b ; wtasciwe dodawanie

ADD a,e

LD b,a

LD a,c ; odzyskanie

; wartosci rej. A

Jezeli warto$¢ dodawania przekroczy wartos¢ 8-bitowa,
czyli bedzie wieksza niz 255, wtedy flaga ,,Carry” z rejestru
F postuzy jako dodatkowy 9. bit. Informacje te mozna wyko-
rzystac na kilka sposobow. Jedng z nich jest wykorzystanie
w instrukcjach warunkowych, druga zas potraktowanie warto-
sci z ,,Carry* jako bitu pomocniczego podczas dziatan na reje-
strach. Dodawania z uwzglednieniem wartosci Carry realizuje
sie za pomocg instrukciji:

ADC A,rejestr/liczba

Mozna to wykorzysta¢ do dodawania liczb 16-bitowych przy
pomocy 8 bitowych rejestrow, gdzie pomocny jest bit przenie-
sienia Carry:

LD h,0 ;
LD d,200 ; tacznie w rej. h i d jest 200
LD a,100
ADD a,d ; 200+100 daje tacznie 300, zatem
; to jest wiecej niz 255.
; Nastepuje przepeinienie
; rejestru 8bit, do Carry
; trafia 1 (zapasowy 9. bit),
; a do A wartos$é¢ 300-256 = 44
LD d,a ; te wartosé¢ zapisujemy
; z powrotem do D
LD a,0 ; A =0
ADC a,h ; ...1 dodajemy do A
; zawartosé¢ H oraz Carry
LD h,a ; przepisujemy wynik - w

; tym wypadku 1 - do H

Odejmowanie realizowane jest za pomocg instrukcji SUB
argument . Argumentami moga by¢, tak jak dla dodawania,
rejestry oraz liczba osmiobitowa. Przyktad w BASICu:

LET c=30
LET a=a-c

Oraz odpowiadajacy fragment w asemblerze:
LD c,30

rip b 9



SUB ¢ ; alternatywny zapis

; to SUB a,c

Odejmowanie dla liczb osmiobitowych z uwzglednieniem
bitu przeniesienia ,,Carry“to SBC A, rejestr. Oto przy-
ktad w asm:

LD a,50

LD c,40

SCF ; ustawienie ,Carry“ na wartos$c¢ 1
SBC a,c ; A A - ¢ - Carry ->

50 - 40 -1
; wyniku otrzymamy 9,
; zaplsane w rejestrze A

; a

W wypadku, kiedy ,,Carry* jest wyzerowane, SBC zadziata
tak samo jak SUB.

Czasami, a nawet bardzo czesto jest tak, ze do rejestru,
lub komorki pamieci wskazywanej przez (HL), chcemy dodac¢
lub odja¢ wartos¢ 1. Do tego przeznaczone sg instrukcje INC
i DEC.

LET h=h+1
LET c=c-1

a w asemblerze odpowiednio:

INC h
DEC c

A zapis w BASICu:

POKE hl,1+PEEK hl
to odpowiednik asemblerowego:

INC (hl)

Do porownania dwoch wartosci stuzy rozkaz CP war-
tosé. Wartose jest zawsze poréwnywana do tego, co jest
w akumulatorze:

LET a=10
LET b=20

LD a,l10
LD b,20
CP b

CP wewnetrznie wykonuje operacje odejmowania ar-
gumentow tak samo jak SUB tylko nie zapisuje jej wyniku
w A, a jedynie ustawia flagi. W efekcie gdy poréwnywane war-
tosci sg rowne to wtedy flaga Z w rejestrze F zawiera wartosc
1, w przeciwnym przypadku 0. Jezeli wartos¢ w A jest mniej-
sza niz porownywana, to flaga C jest ustawiana na 1, jezeli zas
A jest rowne lub wieksze od poréwnywalnej wartosci, wtedy
flaga C jest resetowana (przyjmuje wartos¢ 0). Przyda sie to
pozniej do instrukcji warunkowych.

Innymi istotnymi instrukcjami sg operacje logiczne AND,
OR i XOR. Jest to podstawa arytmetyki binarnej, ale z racji
tego, ze w BASICu ZX Spectrum AND i OR dziataty jedynie
na wartosciach logicznych, a nie bitach, pozwolitem sobie na
krotkie wyjasnienie, w jaki sposob dziata kazda z nich.

AND wartos¢ to jest logiczne i dla bitow czyli wartos¢
bitu 1 bedzie tylko wtedy kiedy oba ,réwnolegte” bity bedg
miaty wartos¢ 1. W przeciwnym razie jest 0. Oto szybki przy-
ktad:

LD a,
LD b,
AND b

$11001100
$10101010

sprawi ze w rejestrze A pojawi sie wartosc:
£10001000
OR wartos¢ to logiczne ,lub® dla bitow czyli wartosc¢ bitu

1 bedzie wtedy jesli ktérykolwiek z ,rownolegtych® bitow be-
dzie miat wartos¢ 1. W przeciwnym razie jest O.
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LD a, %11001100
LD b, %10101010
OR b

w rezultacie wyniesie:

$11101110
XOR wartos¢to,alternatywa wykluczajaca“ czyli wartosc
bitu 1 bedzie tylko wtedy kiedy ,rownolegte” bity bedg miaty
przeciwstawne wartosci. W przeciwnym razie jest O.

%11001100
%10101010

1D a,
1D b,
XOR b

otrzymamy wynik:
%01100110

Wszystkie wymienione operacje logiczne ustawiajg w reje-
strze stanéw F flagi - Z zaleznie od otrzymanego wyniku, zas
C jest zawsze zerowana.

REJESTRY 16 BITOWE

To rejestry, ktore moga przechowywac wartosci 16-bitowe
czyli zakres liczbowy od 0 do 65535 ($0000...$FFFF szes-
nastkowo). Do rejestréw 16-bitowych zaliczajg sie SP, IXilY.

Powstajg one rowniez z potgczenia znanych juz rejestrow
osmiobitowych: BC, DE i HL. Zakres stosowania rejestrow
16-bitowych jest mniejszy niz 8-bitowych, niemniej sg bardzo
pomocne - bez niech operowanie danymi w pamieci bytoby
znacznie mniej wygodne.

Weczesniej wspomniatem juz o (HL) jako 8-bitowym reje-
strze pamieci. To nic innego jak ztozenie do siebie dwoch re-
jestréow H i L. Co to witasciwie oznacza? Przyktad w BASICu
bedzie najlepszy!

LET h=8
LET 1=45

LET HL=256*h + 1 : REM co daje wartos¢ 2093

zatem:

LD h,8
LD 1,45

jest odpowiednikiem:
LD hl1,2093

Powyzsze dotyczy takze par BC i DE.
BC i DE moga stuzyc¢ jako rejestry pamieci, tak jak to ma sie
z HL. Jednak dane mozna przesyta¢ wytacznie do i z A:

LD a,(bc)
LD a,(de)
LD (de),a
LD (bc),a

aby przestac¢ do innego rejestru, trzeba najpierw postuzyc
sie A:

LD a,(de)

1D c,a

Mozliwe jest tez bezposrednie przestanie zawartosci reje-
stru do pamieci, co dla operacji na 8 bitach nie byto mozliwe:

LD de, (1000)
LD (20000),de

OPERACJE NA DANYCH 16-bitowych

Przy arytmetyce 16-bitowej, podstawowym rejestrem jest
HL, w wiekszosci petnigcy takg funkcje jak A dla arytmetyki
8-bitowej.

Zatem:

ADD hl,hl



ADD hl,de
ADD hl,bc
ADD hl,sp

Niestety nie da sie dodac do HL liczby podanej bezposred-
nio. Musi sie ona znalez¢ w ktoryms z rejestréow BC lub DE.
Na przyktad:

LD de, 10305
ADD hl,de ; co Jjest rdéwnowazne
; z LET hl=hl1+10305

Dla rejestrow 16-bitowych niedostepne jest odejmowanie
bez znacznika/flagi C. Mozna je zrealizowac¢ poprzez dodawa-
nie liczb ujemnych, na przyktad:

LD h1,10000

LD bc,-2000

ADD hl,bc ; co Jjest rdéwnowazne
; z LET hl=hl-bc

Z ,Carry“ mozna juz:

SBC hl,bc
SBC hl,de

Dziata réwniez inkrementacja i dekrementacja:

INC hl
DEC hl

Dziatania te nie ustawiajg znacznika Z wiec nie dowiemy sie
bezposrednio, czy wartos¢ rejestru osiagneta O.

Z80 nie posiada arytmetyki bitowej dla 16-bitow.

Przesyt informacji miedzy 16-bitowymi rejestrami nie jest
mozliwy. Trzeba go realizowa¢ za pomocg 8-bitowych prze-
stan. BASICowy program:

LET h1=1000

LET bc=hl

realizuje sie w nastepujacy sposob:

LD hl1,1000

1d b,h

1d c,1

Konstruktorzy Z80 przewidzieli pewng sytuacje, mianowi-
cie pozwolili na szybka zamiane (a nie skopiowanie) wartosci
rejestrow miedzy HL i DE. Instrukcja ma postac:

LD hl1,1000
LD de,500
EX de,hl

a jej dziatanie mozna zobrazowaé nastepujaco:

LET h1=1000
LET de=500
LET temp=hl
LET hl=de
LET de=temp

Ma to zastosowanie na przyktad przy dodawaniu wartosci
dla DE i BC. Oto przykfad:

LD hl1,1000

LD de, 4000

LD bc,300
; ADD de,bc nie istnieje, w takim
; przypadku mozna to
; zrealizowaé w nastepujacy sposdb,
; zachowujac warto$é rejestru HL

EX de,hl

ADD hl,bc

EX de,hl

Wspomniane wczesniej rejestry IX i Y to rejestry indekso-

Oto przyktad:

LD 1x,1000
LD a,(ix+10)

gdzie indeks mogag stanowi¢ liczby od -128 do 127.

Nie ma mozliwosci uzycia jakiegokolwiek rejestru 8bit jako
indeksu.

W BASICu wygladatoby nastepujaco:

LET 1x=1000
LET a=PEEK (ix+10):REM czyli odczyt
z pamieci o adresie 1010

Wartosci indeksowe moga by¢ uzywane podobnie jak to
miato miejsce z (HL):

LD b, (ix+10)
ADD a, (ix+110)
SUB (iy-10)
SBC a, (ix+0)
OR (ix-12)

STOS

SP to niezwykty rejestr - to rejestr stosu. Wskazuje miejsce
w pamieci, ktore stuzy jako magazyn na tymczasowe dane.
Wartosci SP mozna ustawia¢ bezposrednio wpisujac dowolny
adres pamieci, ale rowniez kopiowac z rejestrow HL, IXilY.

LD sp,65545
LD sp,hl
LD sp,ix

Dozwolone jest uzywanie stosu w dodawaniu:

ADD hl,sp ; rodwniez IX 1 IY
; warto$¢é dodawania znajdzie sie
; w docelowym rejestrze.

Najwazniejsza cechg stosu jest mozliwos¢ chwilowego
zapamietywania wartosci rejestrow. Do odkfadania wartosci
stuzy instrukcja PUSH rejestr 16bit, gdzie spodzie-
wanym argumentem sa: AF, BC, DE, HL, IX i IY. Transfe-
rem wartosci ze stosu do rejestru zajmuje sie instrukcja POP
rejestr 16bit przyjmujgc dokfadnie takie same argu-
menty jak PUSH. Nalezy pamieta¢ o tym, ze stos dziata wg
zasady LIFO (ang. last in first out - ostatni wchodzi, pierwszy
wychodzi) - jesli chcemy tylko odtworzy¢ dane to kolejnos¢
Sciggania danych ze stosu musi by¢ odwrotna do kolejnosci
ich odktadania. Zmiana kolejnosci powoduje, ze dane trafia-
ja do innego rejestru docelowego niz byty przy odktadaniu.
Uzycie stosu do tymczasowego przechowywania danych jest
nastepujace:

PUSH de ; rejestr DE zostaje
; odtozony jako pierwszy
PUSH bc
PUSH af ; AF jest odktadany jako
; ostatni... jakie$ operacie
; zmieniajace dane w
; rejestrach
POP af HE §
; ,odzyskiwany“ jako pierwszy
POP bc
POP de ; DE zostaje pobrany jako ostatni

PUSH i POP moga by¢ tez uzywane jako wygodny sposob
zamiany wartosci miedzy rejestrami. Stos petnic¢ tu bedzie role
tymczasowego miejsca do przechowywania danych. Dla przy-
ktadu, zamienmy miejscami wartosci rejestrow HL i BC:

we. Oznacza to, ze moga wskazywac pewien obszar pamieci,
z ktorego odczytywac dane mozna z przesunieciem, zwanym
indeksem.

PUSH hl ; wartos$¢ HL na stos

PUSH bc ; BC na stos

POP hl ; do HL ,leci™ wartos$¢ z BC
POP bc ; a do BC trafia wartos$é z HL

rip b 11



SKOKI DO PODPROGRAMOW
I BEZWARUNKOWE

Podprogramy i procedury niezwykle zwiekszajag czytelnos¢
programu. Dzieki nim mozemy powtarza¢ pewne czynno-
sci wielokrotnie bez potrzeby duplikowania kodu. Instrukcjg
przejscia do podprogramu z mozliwoscig powrotu jest CALL
adres bezwzgledny a powrotem z procedury jest RET
(od angielskiego RETURN). Wykonanie skoku do podpro-
gramu (CALL) zapisuje przed skokiem adres powrotu - czyli
adres nastepnego rozkazu po CALL - na stosie a wykonanie
RET zdejmuje ze stosu pierwszg wartosc i ,wraca“ pod ten
adres. Nalezy w zwigzku z tym pamieta¢, zeby w podprogra-
mie nie pozostawi¢ nadmiarowych danych na stosie albo nie
zdjac przypadkiem adresu powrotu, bo w takim wypadku RET
nie wroci z podprogramu tylko skoczy w losowe miejsce, co
zwykle konczy sie zawieszeniem albo restartem.

Oto przyktad:

CALL init ; wywolania procedury
; sinicjalizacja“
LD de,100 ; od tego miejsca kontynuowane
; bedzie wykonywanie
; programu po wykonaniu RET
init
RET

Nalezy unika¢ nastepujacych sytuacji:

; NIE ROB TAK, CHYBA ZE
; WIESZ CO ROBISZ

CALL procedura ; wywolanie procedury

RET
procedura
LD bc,230
PUSH bc ; odiozenie na stosie wartosci
; pary rejestrédw BC
RET a prdba powrotu z procedury

skonczy sie skokiem pod
adres pamieci 230 NIE ROB TAK,
CHYBA ZE WIESZ CO ROBISZ

Ne Ne Ne N

Powyzszy przykiad prezentuje jak w najprostszy sposéb za-
implementowac procedure, a nastepnie z niej wroci¢. CALL
jako parametr przyjmuje adres bezwzgledny. | tu pomocne sg
etykiety ktére zwalniajg nas z wyliczania tego adresu - wykona
to za nas kompilator wykorzystujac wspomniane etykiety.

JR przesuniecie wzgledne to skrot od,Jump Re-
lative®, czyli skok bez powrotu, do adresu relatywnego. Re-
latywnos¢ polega na tym, ze do adresu nastepnej instrukgciji
po JR, dodaje sie wartos¢ podang jako argument do instruk-
cji. Przyjmuje wartosci od -128 do 127. Stosujac etykiety nie
musimy o tym pamieta¢. W przypadku kiedy skok miatby by¢
dalszy niz dozwolone wartosci, kompilator poinformuje nas
o btedzie. JR ma zatem zastosowanie w krétkich procedu-
rach:

nieDalejNizl27bajtow
LD a,l10
ADD a,a
JR nieDalejNizl27bajtow

JP adres bezwzgledny to skrot od Jump. Przekazuje
dziatanie do adresu wskazanego przez argument, bez mozli-
wosci fatwego powrotu za pomoca RET. Stosuje sie go gtow-
nie tam, gdzie odlegtosc¢ jest zbyt duza dla JR:

JP 50000 ; skok do programu
; o podanym adresie
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SKOKI WARUNKOWE

Instrukcje skokow do podprogramow oraz adresow rela-
tywnych nabierajg sensu kiedy mozemy to zrobi¢ warunkowo.
Warunki zalezg od stanu flag w rejestrze F, omawianym nieco
wczesniej. Najczesciej sprawdza sie stan flag Z i C. Sktadnia
polecenia warunkowego jest nastepujaca:

POLECENIE WARUNEK (, argumenty)

Wyjasnienie znajduje sie w ponizszym przyktadzie:

CALL Z, podprogram instrukcja wykona sie
tylko wtedy, kiedy
flaga 72 ma wartos¢ 1
instrukcja wykona sie
tylko wtedy, kiedy
flaga 7Z ma wartos¢ O
adres ; instrukcja wykona sie
; tyvlko wtedy, kiedy
; flaga C ma wartos¢ 1
RET NC ; instrukcja wykona sie
; tylko wtedy, kiedy

; flaga C ma wartos¢ O

JP NZ, adres

’
’
’
’
’
’

JR C,

Jak wida¢ w przyktadach warunek z ,,N* na poczatku spraw-
dza czy dana flaga (C,Z) ma wartos¢ O a brak ,N“ sprawdza
wartosc 1.

Oczywiscie, istniejg rowniez WARUNKI oparte o inne flagi,
ale nie sg one juz tak czesto uzywane, dlatego tez pomijam je
W niniejszym artykule.

PETLE

Sa najczesciej wykorzystywang konstrukcja w programach.
Wykorzystuje sie w nich skoki warunkowe. Najprostsza petla
znana z BASIC to:

FOR a = 0 TO 10 : NEXT a

Mozna zapisa¢ w asm jako:

LD a,0
petla
INC a
Cp 10 ; Jjezeli liczby nie sa rdwne
; flaga Z jest resetowana
; (ustawiana na 0)

JR NZ,petla

Z rejestrem B zwigzana jest instrukcja DINZ przesu-
niecie wzgledne wrecz stworzona do petli! Jest to in-
strukcja ztozona (a zatem jako catos¢ wykonuje sie znacznie
szybciej niz kazda instrukcja z osobna). Do rejestru B przypi-
suje sie liczbe powtdrzen, co obrazuje przyktad w BASICu:

1 LET a = 1
2 LET b = 10
3 LET a =a+b
4 LET b =b - 1
5 IF b<>0 THEN GO TO 3
to w asm wyglada to tak:
LD a,l
1D b,10
petla
ADD a,b

DJINZ petla

Nalezy pamietac, aby dlugos¢ procedury wewnatrz petli nie
przekraczata 128 bajtow.

W przypadku, kiedy chcemy wiecej niz 255 powtorzen,
wykorzystujemy rejestry 16-bitowe. Konstrukcja typowej petli
wyglada nastepujaco:

LD de,1000



petla 2
DEC de ; nie modyfikuje Z,
; zatem trzeba ,recznie“
; sprawdzié¢ czy
; warto$¢é rejestru DE Jjest zerowa
LD a,d
OR e ; OR ustawi flage Z

; tvlko wtedy jes$li wszystkie
; bity A 1 E sa zerowe
; czyli A i E zawieraja O

JR nz,petla 2

DYREKTYWY KOMPILATORA

Brakuje jeszcze znajomosci kilku dyrektyw uzywanych
przez kompilator. Najczesciej stosowane beda;:

e ciag znakéw - podany ciag znakow nie bedacy
stowem kluczowym traktuje jako etykiete, ktora moze
reprezentowac adres pamieci

e S -znak dolara - aktualny adres pamieci w kompilowa-
nym programie

® ORG adres - okresla adres, pod ktory program ma
by¢ skompilowany

e DB warto$¢ - zapisuje podanag wartos¢ jako 8-bi-
towg [byte]

e DW warto$c¢ -zapisuje w pamieci wartos¢ 16-bito-
wa [word]

® DEFM "ciag znakdéw"IlubDB "ciag znakdw"
- zapisuje napis [ciag znakow] do pamigci.

e label EQU wartos$é¢ - przypisuje etykiecie label
podang wartosc¢

PIERWSZY PROGRAM!

Z taka wiedza mozemy juz napisaC swoOj pierwszy pro-
gram, ktory robi wiecej niz typowy ,hello world“. Napiszmy
swoje pierwsze demo na ZX Spectrum! Na poczatek jednak
minimum informaciji na temat architektury komputera, dzieki
czemu zrozumienie programu stanie sie fatwiejsze. ZX Spec-
trum 48K ma ,na poktadzie” 64KB pamieci. Pierwsze 16 ki-
lobajtow zajmuje pamie¢ ROM - niemodyfikowalna, w ktorej
zapisany jest system oraz procedury pomocnicze, z ktorych
bedziemy korzysta¢c. Od adresu 16384 zaczyna sie pamiec¢
RAM. Obszar pomiedzy 16384 a 23295 zajmuje pamiecC
obrazu, przy czym od 22528 do 23295 przechowywane sg
atrybuty - informacje o kolorach. Za pamiecig obrazu az do
23760 znajdujg sie roznego rodzaju obszary danych zarezer-
wowane przez system. Pamie¢ od 16384 az do 32767 to
obszar, do ktérego dostep ma uktad generujacy obraz - ULA
a dostep do RAM jest wspotdzielony z procesorem. Wspot-
dzielony dostep powoduje, ze procesor (a co za tym idzie
wykonywanie programu) jest wstrzymywany co jakis czas,
do czasu, kiedy ULA skonczy swojg prace. Pamie¢ powyzej
32768 to pamiec¢, do ktorej dostep ma tylko procesor. Jest
to najlepsze miejsce dla naszego programu. Inny powdd jest
taki ze tatwo zapamietac jego poczatek, w zapisie szesnast-
kowym zapisuje sie go jako $8000.

ORG 32768 ; adres kompilaciji
; adres pamieci
; atrybutéw jest staty,
; dla wygody
; stworzmy etykiete,
; w ktdérej zapamietamy ten adres

ATRYBUTY START EQU 22528

start ; etykieta méwiaca o miejscu,

LD a,2
CALL 5633
LD b,37

petla tekstu
PUSH bc

w ktdérym zaczyna sie program.
Czes$¢ inicjalizacyjna programu
inicjalizacja kanaiu dla
napisdéw, wykorzystujemy

do tego procedury z ROM.

Poki co nie zagiebiamy sie
doktadnie jak i co jest robione
2 =

wykonanie podprogramu

otwarcia kanatu

wypeinijmy ekran

tresciag - najlepiej jakis$ napis

gbérny ekran

powtérzmy 37 razy

odtozenie na stosie
rejestru BC

w szczegbdlnosci
aktualnej wartosci

B - licznika powtdrzen

CALL wypisz tekst ; wywotanie podprogramu

POP bc

’

’

; rysujacego napis

przywrbdcenie wartosci
BC ze stosu

DJNZ petla tekstu ; powtdrzmy operacje

LD hl,ATRYBUTY START ;

LD e,1
LD c,24

’
’
’

’

init kol petlal

1D a,e
LD b,32

’
’

’

init kol petlal

LD (hl),a
INC hl

INC a
AND 127

djnz init kol

INC e
DEC c

’
’

’

’
’

’

JR nz,init kol

’

’

inicjalizacja kolorodw,
zamalujmy calty ekran rdéznymi
kolorami tak aby
byto co pdzniej modyfikowac
adres

; poczatkowy atrybutodow
poczatkowy kolor
liczba linii Y

kopiujemy aktualny kolor

liczba powtdrzen roéwna ilosci
znakdédw w poziomie

zapisanie koloru
pod wskazany adres

zwiekszenie adresu
pamieci atrybutdw

zwiekszenie numeru koloru

pozbycie sie ostatniego
bitu FLASH.
petlal ; powtdrzenie
; operaciji dla linii
zwiekszenie koloru poczatkowego

zmniejszenie licznika linii Y
DEC modyfikuje flagi
w rejestrze F

_ petla0

i skok, jezeli jeszcze nie
osiagnelismy wartosci O

; gtdwna czes$é¢ naszego dema - migajmy kolorami
; w sposdb profesjonalny!

glowna petla

LD hl,ATRYBUTY START ; adres pamieci atrybutoéw

LD bc,768

’

’

liczba powtdrzen - wielkosé
obszaru atrybutdw
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petla kolory
LD a,(hl)
INC a
AND 127

LD (hl),a
INC hl

DEC bc
LD a,c
OR b

; do A warto$é¢ koloru
; zwieksz o 1

; obetnij FLASH, jezeli kolor
; osiagnie wartos¢ 128
; to po obcieciu, licznik
; przyjmie wartosé¢ 0O

; zapisanie nowej wartosci

; zwiekszenie wskaznika
; pamieci atrybutéow

; zmniejszenie licznika

; test na wartos¢ 0

JR nz,petla kolory ; powtdrz jezeli nie 0

HALT

; oczekiwanie na przerwanie,
; domyslnie jest IM 1
; a jego obstuga

; znajduje sie w ROM

JR glowna petla ; przeskoczenie

wypisz tekst
LD de,tekst

LD bc,koniec

CALL 8252
RET

tekst
DEFM " [###]

koniec tekstu

end start

KOLOR

; do poczatku petli gitdwnej

; procedura wypisujaca
; tekst na ekranie

; adres poczatkowy tekstu do DE
tekstu - tekst

; do BC - diugos¢ tekstu
; jego wartos$¢ jest rdwna

; koncowi pamieci z tekstem
; minus jego poczatek.

; wywotanie procedury w ROM

; do ,drukowania“ ciagu znakoéw
; powrdt z podprogramu

; etykieta, pod ktdra znajdzie
; sie adres poczatku tekstu
[###]1" ; tekst ;)

; etykieta wskazujaca

; na koniec tekstu

; dzieki temu dzialta

; ——tapbas w pasmo

W pierwszej czesci kursu czytelnik miat okazje zapoznac
sie z rejestrami, sposobem ich adresowania oraz instrukcjami
przypisania/wymiany danych, podstawowymi dziataniami na
liczbach, realizacjg petli oraz skokéw warunkowych i bezwa-
runkowych do podprogramoéw. To tylko tyle, lub tez az tyle, aby
napisac prosty program ktory juz cos robi.

W dalszych odcinkach kursu bedzie mowa o kolejnych
operacjach na danych osmiobitowych takich jak: operacje na
bitach, przesuniecia, operacjach na blokach danych, opera-
cjach wejscia/wyjscia oraz rejestrach alternatywnych. Roz-
szerzymy rowniez wiedze na tematy juz poruszane w tym od-

cinku, a ktérych nie podatem aby nie przyttoczy¢ czytelnika.

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
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Tahela z podsumowaniem

REJESTRY 8-BIT

A B,C D, E H, L, ,(HD"

REJESTRF

flaga Z (Zero) - 1 jezeli wynik operaciji
wynosi 0, O jesli rozny od zera

flaga C (Carry) - bit przeniesienia,
ustawiany kiedy nastgpi nadmiar w
dziataniu arytmetycznym

CCF

SCF

REJESTRY 16-BIT

SP, IX, 1Y, BC, DE, HL

OPERACJE 8-BIT

dana = liczba 8bit, rejestr 8-bit
LD rejestr, dana
ADD A,dana
ADC A,dana
SUB dana

SBC A,dana
INC rejestr
DEC rejestr
AND dana

OR dana

XOR dana

OPERACJE 16-BIT

dana:

LD rejestr 16bit, liczba
ADD HL, rejestr 16bit
SBC HL, rejestr 16bit
INC rejestr 16bit

DEC rejestr 16bit

EX DE,HL

STO0S

rejestr = BC,DE,HL,IX,IY
rejestr2 = rejestr, AF

LD SP, adres

LD SP,ii gdzie ii=HL IX Y
PUSH rejestr2

POP rejestr2

SKOKI

CALL adres

CALL warunek, adres

LD B,licznik : DJNZ przesuniecie_
wzgledne

JP adres

JP warunek, adres

JR przesuniecie_wzgledne

JR warunek, przesuniecie_wzgledne
RET

RET warunek




PIERWSZE KROKI

SPECTRUMOWEGO

KODERA

CZYLIROBIMY WLASNE INTRO NA KOLEJNE

SPECCY.PL PARTY!

NA POCZATEK SPOSTRZEZENIE:
SPECTRUMOWCY TO SZCZESCIARZE!
W SWIECIE POPULARNYCH WSROD
SCENOWCOW MIKROKOMPUTERGW
8-BIT NIE MA CHYBA INNEJ

TAK PROSTEJ | CZYTELNEJ, A JEDNAK
DOSC MOCNEJ ARCHITEKTURY,

JAKA JEST ZX48K WRAZ Z AY'EM.

SACHY /WANTED TEAM » RESISTANCE *» LAMERS

arowno Atari XL/XE jak i Commodorki wymagajg
wczytania sie w ich uktady specjalizowane (ANTIC/
GTIA/POKEY na A8, VIC-lI/SID na C64) oraz pozna-

nia ciekawych, ale nietrywialnych trickdw programo-

wych na DisplayList (A8) badz cyklowania rejestrow

$DOxx na C64. Na ZX jest o wiele prosciej, bo czegos takiego
robi¢ nie trzeba. Do tego procesor 6502 (i 6510) cho¢ popu-
larny i niewatpliwie ciekawy - ubogi jest zaréwno w uzytecz-
ne rejestry (sztuk 3), jak i taktowanie (Atari XE/XL 1.77MHz
»PAL«, C64 niecaty 1MHz, doktadnie 0.985MHz w wersji
PAL). Przy takich konkurentach Z80 z 7 rejestrami 8-bit (plus
zestaw alternatywny) i dwoma 16-bit (IX/1Y) oraz taktowaniem
3.5MHz to spora bestia. Z doswiadczenia gtownie amigowe-
go kodera, jak i prob zakodowania czego$ na A8/C64 moge
Smiato stwierdzi¢, ze ZX48k+AY to najprostsza i najlepsza plat-
forma, by rozpocza¢ kariere demoscenowego klepacza kodu.
W zatozeniu ponizszy poradnik ma doprowadzi¢ czytelnika
do zakodowania pierwszej demoscenowej produkgcji, z grafi-
kg bitmapowa, muzyka i jakims typowym efektem na ekranie.
Postaramy sie tez stworzy¢ podstawe pod kilkuczesciowg
~prodke" (jest to na Speccy naprawde proste) oraz lekko zsyn-
chronizowa¢ z muzyka to, co dzieje sie na ekranie. | wszystko
to przy zatozeniu - jak najmniej szczegotow (ktore zazwyczaj

& ?* "y @ 'ﬁ?"w

DEMO THX ZX! BY RESISTANCE SPECCY.PL PARTY 2018.1

zaciemniajg sprawe), a jak najwiecej efektu. Nie zamierzam
wyjasnia¢ doktadnie wszystkich instrukcji Z80 (bo sam znam
ledwie czesc¢ i ciagle myle przypisane im rejestry), catego me-
chanizmu przerwan, czy mozliwosci narzedzi typu asembler
pasmo. Po prostu bedziemy stosowac¢ dziatajace czesci pro-
gramu, bez specjalnego wgtebiania sie w nie - na to przyj-
dzie pora, kiedy juz nabierzemy pewnego doswiadczenia.
Teraz bytoby to po prostu za trudne i przeszkadzatoby ogar-
nac¢ niezbedne podstawy (a o to w tym chodzi). Dlatego tez
bedziemy wspomagac sie dostepnymi narzedziami i opubliko-
wanym w sieci kodem - czy to z réznych stron WWW, czy tez
ze skarbnicy wiedzy forum speccy.pl. Tak naprawde wszyscy
koderzy zaczynajg od odpalenia dostepnych przyktadow i ich
modyfikacji. Jest to najprostsza droga, by nie tylko zaczaé ro-
bi¢ cos sensownego i zaznajomic sie z tematem, ale i po to, by
nie zniechecic sie aktualnie bezuzytecznymi detalami. Musze
przyznac, ze ZX zainteresowatem sie dopiero niedawno (kilka
lat temu i to pobieznie), a w czasach Bajtka przeskakiwatem
Klan Spectrum czy Amstrada, poniewaz uwazatem, ze nie
sg mi potrzebne (w moim miescie byt jeden Gumiak, czesc
to XL/XE, czy C=, a reszte stanowity same A500). Z80 po-
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znatem rowniez wyrywkowo - na potrzeby programowania...
centrali alarmowej opartej o Hitachi HD64180 (protoplasta
Z180 czyli Z80+MMU+IO). Niemniej jednak 2 maile od Ty-
grysa opisujace jak zasemblowac¢ .tap i jak zorganizowany jest
ekran, pozwolity mi w 2-3 tygodnie posktada¢ mate demko na
Speccy.Pl Party 2018.1 (http://tiny.cc/fksniz) i podobna dro-
ga sprobuje przeprowadzi¢ wszystkich czytajacych ten tekst.
No to zaczynamy!

0d asemblera do pliku .tap

Skoro chcemy napisa¢ program dziatajacy na ZX, to potrze-
bujemy narzedzia, ktore przettumaczy napisany przez nas kod
programu (z angielskiego zwany ,,zrodtowym®, czyli poczatko-
wym/wyjsciowym - tekstowy zapis programu) na numeryczng
(,binarng“ - bitowo-bajtowa) forme, ktorg to jedynie procesor
Z80 moze ,zrozumiec” i wykonac. Scalak akceptuje wytacz-
nie ciggi kilku (zazwyczaj od 1 do 4) bajtow, ktére rozktada so-
bie na bity i na ich podstawie wie co nalezy wykona¢ w danej
chwili, skad pobra¢ potrzebne dane i gdzie umiesci¢ wynik.
To wszystko jest doktadnie ,wszyte w procesor”, to jest jego
jezyk i tak naprawde to jest jedyne co potrafi nasz CPU - po-
bra¢ z pamieci kolejne baijty, rozpoznac¢ co one znacza i wyko-
na¢ na tej podstawie zaplanowane wczes$niej operacje. Tymi
operacjami moga by¢ np. obliczenia (dodawanie, odejmowa-
nie, operacje AND/OR/itp.) lub przenoszenie czy zmiana da-
nych w pamieci (np. narysowanie czegos na ekranie). Moze
tez wysta¢ jakies$ dane np. do uktadu AY by cos zagraé, albo
odczytac stan portu joysticka, ale jest to w zasadzie to samo,
co odczyt lub zapis pewnego adresu w pamieci, czyli miejsca
w ,przestrzeni adresowej“ - do tego wrocimy pozniej. Na ra-
zie jednak najwazniejsze jest to, ze narzedzie zwane asem-
blerem (znoéw z angielskiego ,to assemble”, czyli sktada¢ cos
razem/zbiera¢ w catos¢/montowac) odczyta sobie nasz plik
tekstowy z programem zrodtowym, przettumaczy go instrukcja
po instrukcji na bajty i z tych bajtéw posktada nasz docelowy
plik wykonywalny, czyli nasze intro/demo/gre. Dodatkowo, na
Spectrum nasz dziatajacy kod binarny (nasze ,zasemblowane”,
czyli przettumaczone na bajty intro) wymaga matego programu
w BASICu, ktéry zataduje nasza produkcje gdzie trzeba do pa-
mieci i uruchomi jg. Taki programik nazywamy loaderem. Jako,
ze bedziemy uzywac popularnego na scenie ZX asemblera Pa-
smo - jestesmy w dobrej sytuacji, bo nie dos¢, ze przettuma-
czy nasz kod i wygeneruje ,binarke"“, to jeszcze sam doklei do
naszego kodu odpowiedni loader. Tak wiec za jednym zama-
chem otrzymamy w petni gotowego do uruchomienia ,.exeka“.
Cata sprawe zatatwimy jedna instrukcja:

FASMO --TAFBAS ZINBO.ASM ZINBO.TAF

Nalezy pamietac, by poda¢ wiasciwg sciezke do naszego
kodu zrodtowego (tzw. ,zrodtowki“), by asembler Pasmo nie
miat problemdéw ze znalezieniem go - w naszym przypadku
bedzie to plik ,zinbo.asm*, w ktorym zapiszemy nasze intro.
Dla ufatwienia zalecam na poczatku trzymac¢ wszystkie pliki
(asembler, kod zrodtowy, pozniej grafiki czy muzyke) w tym
samym katalogu - nie bedzie probleméw ze sciezkami do pli-
kow. Gdy powstanie gotowy ,,TAP“, mozemy go od razu odpa-
lic na emulatorze (w celach testowych) lub na ,prawdziwym
sprzecie” (real hardware), czyli na naszym ulubionym Spec-
trumie (wiadomo, zalecane sg ZX48k/+ z AY lub szary ZX+2).
Emulator ma oczywiscie ogromne plusy - fatwos¢ i szybkos¢
uruchamiania - np. asemblacje i uruchamianie mozna spig¢
sobie pod jedng opcjg w ulubionym edytorze lub pliku .bat,
mozna tez tatwo debuggowac¢ kod w przypadku nieprawidto-
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wego dziatania, itp. Minusem jednak jest pewna ,,niedoktad-
nosc¢” emulacji - tylko prawdziwy HW prawde nam pokaze,
czy nasz kod dziata w 100% poprawnie (timingi!), kolory sie
zgadzaja, itp. Tego typu problemy zazwyczaj dotyczg juz dale-
ko bardziej zaawansowanych przypadkéw i na 99% emulator
wystarczy do naszych potrzeb (zachecam jednak do okazjo-
nalnego testowania swojego kodu na prawdziwym sprzecie,
kodowanie dem to czasem dos¢ niewdzieczne i zaskakujace
zajecie - lepiej wiedzie¢ wczesniej, ze nasze dtugo pisane
demo uruchomi sie bez probleméw na compo-maszynie na
kolejnym swietnym party).

Skoro wiemy juz jak ,zbudowac¢” nasz kod (do formy wy-
konywalnej na ZX) i uruchamia¢ (na emulatorze lub ZX Spec-
trum), czas wreszcie co$ napisa¢. Zaczniemy od rzeczy bar-
dzo prostych, ale juz niezbednych w naszej produkcji. Na
poczatek najlepiej zrobi¢ kilka ¢wiczen/testow/eksperymen-
tow, by mie¢ pewnosc¢, ze nasze ,,Srodowisko developerskie*
(czyli narzedzia: edytory tekstu, asembler, emulator) dziatajg
sprawnie i bez problemow oraz zacza¢ tworzy¢ ogolng struk-
ture zapisu naszego projektu. W praktyce jest tak, ze po napi-
saniu pierwszego w miare kompletnego intra/dema, mamy juz
gotowy szablon do tworzenia kolejnych. Sporo elementow zo-
staje takich samych (player do muzyki, obstuga przerwan, pro-
cedurki czyszczenia ekranu, stawiania punktéw, wyswietlania
obrazkéw, itp), a inne po prostu zastepujemy nowa trescia.

Na poczatek pare stéow o pamieciach
ROM/RAM i przestrzeni adresowej

Zanim skupimy sie na kodzie, ktory cos robi, musimy wybraé
miejsce w pamieci, w ktorym bedzie on lezat i przygotowaé
0golng forme naszego projektu. Jak juz wiemy - kod wykony-
walny (czyli nasz program) to instrukcje Z80 w postaci bajtow
(tak samo zresztg jak muzyka czy grafika - wszystko to bajty
w pliku, czy w pamieci). Z tego wybranego przez nas miejsca
w pamieci Z80 bedzie pobierat kolejne bajty, rozpoznawat je
i wykonywat. W tym miejscu bedzie tez przechowywat opra-
cowane przez siebie dane (wyniki obliczen), czy pobierat np.
dane do wyswietlenia na ekranie. ZX Spectrum jest genialnie
prosty pod tym wzgledem. Jak wiemy ma 48kB RAM i 16kB
ROM, czyli w sumie 64kB. Ta liczba nie jest przypadkowa.
64kB pamieci to oczywiscie 64*1kB, czyli 64*1024 bajty -
W sumie 65536 bajtow (wiem, trywialne, ale warto to rozpisac).
Mamy wiec 65536 1-bajtowych komoérek pamieci ponumero-
wanych od 0 do 65535 (to w normalnym, ,,szkolnym* systemie
dziesietnym). Mozemy tez to samo zapisa¢ w bardziej wygodny
sposob, czyli w tzw. ,heksie”, czyli kodzie ,,szesnastkowym®
(heksadecymalnym) i nasz zakres mozemy rozpisa¢ od zera (O
= $0000) do naszego dziesietnego maxa: 65535 = $FFFF.
Wiem, ze BASIC w Spectrum uwielbia korzysta¢ z ,,normalne-
go" zapisu dziesietnego, ale przy pisaniu w asemblerze lepiej
sprawdza sie ten ,heksadecymalny“. To kwestia przyzwycza-
jenia (przyjdzie z czasem), ale czytelniej jest uktadac¢ kolejne
dane o dtugosci 16, 32, 64, 128 czy 256 bajtow od adresu
$4000 czy $FCOO0 niz od 16384 czy 64512 - a to doktad-
nie te same adresy komorek pamieci, tylko inaczej zapisane.
Po prostu w ztotych czasach Spectrum nie byto jeszcze takich
wygod i pozytecznych narzedzi jak... kalkulator z Windows,
ktory mozna przetaczy¢ w tryb programisty i ktéry sam doko-
na nam zamiany DEC/HEX/BIN i to w kazda strone, zaleznie
od potrzeb. Nikt juz dzi$ nie przelicza tych systemow na kart-
ce, inna sprawa, ze po kilku uzyciach najwazniejsze adresy
komorek w formie heksadecymalnej czy binarnej same zapa-
daja w pamiec¢ i nieraz tatwiej pamietac¢ ich heksadecymalng



forme niz ,normalng dziesietng"“. Tutaj polecam uruchomienie
wspomnianego kalkulatora w Windows, wybranie w menu wer-
sji ,Programisty” (oczywiscie!) i chwile zabawy w przetaczenie
sie na system BIN (a zaleznie od wersiji, nieraz kalkulator inte-
ligentnie ograniczy nam mozliwe cyferki do 0 i 1), wklepanie
%10100110 i sprawdzenie jak to wyglada w DEC czy HEX. Tak
samo, warto zmieni¢ system na HEX i wbi¢c $00A6. Jak widac,
to to samo. | w ten sposéb w niecatg minute opanowalismy
magie podstaw asemblera - przeliczanie adresow komorek,
czy wartosci danych do wygodniejszych form. Latwiej bedzie
ustawi¢ np. 5. bit w rejestrze zapisujac do niego wartosé
%00100000 (bity numerujemy od prawej strony i liczymy od
zera, dlatego 5. bit jest... szostym od prawej) niz liczbe de-
cymalng 32. Przyktadowo gdy bedziemy chcieli dodatkowo
ustawi¢ bit 2. (%00000100), by uzyskac¢ binarny ,wzorek®
%00100100 - mniej wygodnie jest do 32 dodawac 4 i uzywac
liczby 36, niz od razu rozpoznawalnego niemal graficznie, dos¢
tadnego %00100100. A takie ,binarne wzorki*“ moga przydac
sie nam np. do wypetnienia ekranu jakis ciekawym szlaczkiem
czy ttem pod efekt. Tutaj liczba w postaci %00100100 dziata
lepiej wizualnie na wyobraznie i zapis jest czytelniejszy niz po
prostu tadowanie do rejestru liczby 36, nieprawdaz? Zapew-
niam, ze z czasem (dos¢ szybko) przeliczanie HEX/BIN staje
sie proste i robi sie to w pamieci, dzielac kazdy bajt na pot (po
4 bity), a te z kolei juz zapamietujg sie same. Kolejna korzysé
jest taka, ze gdy raz opanujemy sztuke konwersji systemow na
kalkulatorze Windy - zastosujemy jg w kazdym asemblerze, na
kazdy chyba procesor (jak rowniez w jezykach C/C++ i pew-
nie wielu innych). Jeszcze na szybko spojrzmy na nasz obszar
dostepnej pamieci (tzw. ,przestrzen adresowa“ czyli numera-
cja dostepnej pamieci ROM i RAM) to 0-65535 czyli $0000-
$FFFF a wiec (dzielac dla utatwienia 4-kami bitow) %0000-
0000-0000-0000 do %1111-1111-1111-1111 i juz widzimy, ze
wszystko to doktadnie to samo, i w zaleznosci od tego jak nam
sie podoba mozemy uzywac¢ dowolnych form zapisu, a nawet
mieszac je, dodawac, odejmowac, katowa¢ binarnymi ope-
racjami logicznymi - wszystko w zaleznosci od potrzeb i wia-
snego uznania. Kalkulatora z Windy nie nalezy sie wstydzi¢,
jest 21 wiek - skoro uzywamy peceta czy jabtka do kodowania
na Spectrum, a emulatora do uruchamiania naszego kodu, to
niech Windows przyda sie réwniez i w tym godnym celu.
Skoro wiemy juz jak adresowac¢ (numerowac) komorki w pa-
mieci, czas poznac te najwazniejsze i najprzydatniejsze adresy
(jak pisatem na poczatku ZX48k jest genialny w swej prostocie
i jest ich naprawde kilka, w poréwnaniu do dziesiatek lub setek
na innych komputerach). Trzeba bedzie tez poznac¢ najciekaw-
sze obszary pamieci, czyli nastepujgce po sobie komorki pa-
mieci, ktore do czegos konkretnego stuzg (np. nasza ulubiona
tzw. ,pamiec¢ ekranu®). Takie obszary opisujemy przez poda-
nie jego poczatku i konca, czyli przez podanie adresu (nume-
ru) jego pierwszej i ostatniej komorki w pamieci. Przyktadem
niech bedzie tutaj pamie¢ ROM naszego ZX, w ktorej miesci
sie caty BASIC, procedury restartu, tablice (w tym fonty, kté-
re widzimy piszac na ekranie), obstuga ekranu, magnetofonu,
drukarki, klawiatury, gtosniczka, przerwan, kalkulator zmien-
noprzecinkowy, itp. To wszystko (i wiecej) zajmuje pierwsze
16kB, czyli od adresu O do 16383, a czytelniej: $0000-$3FFF.
Moze $3FFF (ostatni bajt ROM) nie wyglada teraz jeszcze su-
per czytelnie, ale nastepujgcy po nim bajt to 16384 oznacza to
samo co $4000, a to z kolei poczatek pamieci RAM. $4000
na pewno tatwiej zapamietac¢ niz wspomniany adres 16384. Co
wiecej, jesli $0000-$3FFF to 16kB ROM a od $4000 kolejne
48kB (do $FFFF) to RAM (w pewnym uproszczeniu) zapisze
to jako ROM:$0000-$3FFF, RAM:$4000-$FFFF. Teraz mamy

juz konkretny poglad jak wyglada rozktad pamieci (architektu-
ra pamieci) w ZX Spectrum i cieszymy sie jak klarowny i fatwy
do zapamietania on jest. Tym sposobem raczej nie popetnimy
bteddéw, probujac zapisa¢ cos do ROM, bo wiemy, ze ,,ponizej*
$4000 zapisac sie nie da (bo to ROM), a ,,powyzej"“ $SFFFF tez
nie, bo to jest juz poza dostepng pamiecia (Z80 nie ogrania ad-
resu $FFFF+1 - asembler zinterpretuje to jako przepetnienie
licznika, czyli $0000).

Dobra, wiemy juz, ze Z80 moze zapisywac i odczytywac ko-
morki pamieci od $0000 do $FFFF, wiemy, ze od adresu zero
do niemal $4000 jest ROM (doktadnie do $3FFF) i rzadko
kiedy bedziemy tam zaglgdac (procedury z ROMu sg przydat-
ne, ale zazwyczaj za wolne do scenowego uzytku). Gdzie wiec
mozna bezpiecznie cos posktadac (ang. assemble). Céz, jest
wiele miejsc, czasem mozna nawet co$ schowa¢ w pamieci
ekranu, ale na poczatek najlepszym miejscem bedzie po-
czatek gornych 32kB, czyli potowa obszaru obstugiwanego
przez procesor: adres 32768, czyli w czytelniejszym zapisie:
$8000. Prawda, ze tatwiejsze do zapamietania? Po prostu
~potowa pamieci“, ,gorne 32kB" (bo ,,dolne” jest od $0000
do $8000-1 czyli $7FFF). Mnozac ten adres x2 dostajemy
65536, ale pamietamy, ze numerujemy adresy od zera, odej-
mujac wiec 1 mamy 65535 = $FFFF, czyli koniec dostepnego
obszaru adresowego Z80 i wszystko sie zgadza. By¢ moze
nudne jest to, ze powtarzam podobne sprawy kolejny raz, ale
robie to specjalnie, by przyzwyczai¢ czytelnika do swobodne-
go operowania adresami w roznych systemach oraz pokazac,
jak na ZX48k wszystko pieknie i prosto pasuje do siebie.

Powoli zmierzam juz do konkretow, ale przed napisaniem
,COS juz robigcego” kodu wymienie jeszcze tylko dwa wazne
adresy. Pierwszy adres to poczatek pamieci ekranu, czyli po-
czatek takiego obszaru RAM, ze gdy cos tam zapiszemy (do-
wolny bajt, czy nawet bit) to bedzie to wida¢ na ekranie (jako
zapalony piksel lub kilka pikseli). Drugi adres to poczatek ,,bu-
fora atrybutow ekranu®. Stéwko, co to jest bufor: to taki obszar
w pamieci wybrany przez inzyniera lub kodera, zeby stuzyt mu
jako obszar roboczy. Czasem jest pod jedng konkretng rzecz,
czasem jest to wygodne miejsce do wykonywania wielu roz-
nych potrzebnych operacji - zazwyczaj przechowywane sg
tam i opracowywane (obliczane, zmieniane, kopiowane) jakies
akurat potrzebne dane. Koder sam definiuje sobie gdzie taki
bufor umiesci (gdzie bedzie poczatek) i jak duzy on bedzie (od
ktorego do ktorego adresu). Bufor jest w zasadzie pewnym
pomystem na wykorzystanie pamieci. Z kolei twércy danego
sprzetu (systemu, architektury) moga zarezerwowaé kon-
kretne obszary pamieci (pod zawsze tymi samymi, czyli sta-
tymi adresami) na obszary robocze, czyli bufory dla drukarki,
ekranu graficznego (nasza ,pamie¢ ekranu®), czy atrybutow
kolorow. Jak wiemy, ZX Spectrum ma zazwyczaj dostepne 2
kolory (kolor tta i kolor punktu) w widocznym obszarze ekranu
w kwadraciku 8x8 pikseli. Te kwadraciki 8x8 pikseli lezg je-
den za drugim, utozone od lewego gornego rogu ekranu az
do dolnego prawego. Dzieki takiemu utozeniu czasami atry-
buty kolorow wykorzystuje sie jako ogromne (8x8!) ,piksele*
i realizuje na nich np. plazmy, duze scrolle i podobne efekty.
Ich ogromng zaletg jest utozenie ich wtasnie w taki ciagty (je-
den za drugim) sposoéb, bo juz ,normalne piksele* (jak wiado-
mo jest ich 192 linie poziome po 256 pikseli w kazdej) az tak
prosto utozone nie sa, ale do tego wrécimy innym razem. Na
razie wykorzystamy wspomniane atrybuty koloréw jako ,me-
ga-piksele” do nauki i eksperymentéw oraz pierwszych efek-
téw graficznych. Tak wiec poczatek pamieci ekranu to adres
$4000 (dec: 16384), a poczatek pamieci/bufora atrybutow
to adres $5800 (dec: 22528). Jak wida¢ heksadecymalne
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adresy (te zaczynajace sie od znaku dolara '$') sg dos¢ tatwe
do zapamietania, ale skoro sg one zawsze state, mozna im
przypisa¢ bardziej czytelne ,pisane” odpowiedniki. Uczac sie
0 ZX Spectrum zapisatem sobie je tak jak ponizej, dodajac
przydatne informacje, by nie szukac ich ponownie po doku-
mentacji, czy internecie:

GFX_SCR_START:

EQU $4000 :16384: 204843, 6144 BYTES
GFX_SCR_ATTR:

EQU #5800

s RRE2E.
H

$ 2252 I2X24, 7468 BYTES
Na poczatku linii nadatem im czytelne dla mnie i tatwe do
zapamietania ,pseudonimy®: GFX_SCR_START i GFX_SCR_
ATTR ale kazdy moze nazwac je po swojemu (np. Ekran_Start_
Adr i Attrib_Start_Adr). Nie ma to znaczenia, wazne by fatwo je
zapamietac i uzywac¢ zamiast adreséw liczbowych. Za , pseu-
donimami* widzimy komende (,,dyrektywe®, czyli rozkaz dla na-
rzedzia kompilatora/asemblera) ,,equ” i oznacza to, ze od tej
pory asembler gdy zobaczy nasz nadany ,pseudonim* bedzie
rozumiat to tak samo, jakby byt tam adres zapisany liczbowo.
Dalej jest srednik, czyli znak, ze od tego miejsca, do konca
linii wszystko jest komentarzem - mozna tam pisa¢ informacje
wyjasniajace o co chodzi w danej linii programu, albo tez inne
dodatkowe informacje. W moim zapisie umiescitem sobie przy-
pomnienie jak zbudowany (,,zorganizowany*) jest ekran i bufor
atrybutow oraz ile zajmuja. Te linie bede zawsze kopiowat do
kazdego kolejnego kodu intra czy dema, wpisatem wiec tam
sobie takie ,przypominacze“, by zaoszczedzi¢ ponownego
szukania, gdy zechce co$ nowego zakodowaé na ZX po dtuz-
szej przerwie. Mozna tez nic tam nie wpisywag, jesli linijka kodu
jest w 100% oczywista (wtedy srednik tez nie jest potrzebny).
Skoro mamy juz jakies fajne i uzyteczne definicje, dodajmy
do nich tez definicje poczatkowego adresu naszego progra-
mu. Ustalilismy, ze dobrym miejscem na poczatek naszego
programu jest adres $8000. To wazny adres i uzywany co naj-
mniej 2 razy. Nasz kod z biegiem czasu rozrosnie sie do setek,
a nawet tysiecy linii. Narzedzie asemblujace chce wiedzie¢
gdzie nasz program ma sie zaczac¢ i gdzie skonczyc¢, zeby nie
musiat sie przepracowywac (wykonywac niepotrzebng i nad-
miarowg prace ttumaczenia kodu). Dlatego dodatem sobie
etykiete (czyli ,pseudonim® adresu) okreslajaca moéj poczatek
przysztego kodu (wybrany adres poczatkowy), dodatem go
réwniez do wczesniejszej listy definicji adresow:
GFX_SCR_START: EGQU #4000 16384:
204853,
&144 BYTES
22528:
I2KZ4,
7648 BYTES
MY DEMOD
STARTS HERE

GFX_SCR_ATTR: EQU $5800

DEMO_CODE_MEM: EQU #8000

To sg pomocne rzeczy opisujace co gdzie jest w pamieci,
jednak na razie nie produkujg one jeszcze zadnego kodu wy-
konywalnego (zadnego bajtu w pamieci) - to sg pomocnicze
dyrektywy, ktore utatwia nam prace z wtasnym kodem w przy-
sztosci. Teraz jednak wykorzystamy zdefiniowany witasnie
adres poczatku naszego kodu do faktycznego umieszczenia
czegos w pamieci (pierwszego rozkazu procesora Z80) oraz
do zbudowania pierwszej poprawnej i w petni wartosciowej
struktury naszego wykonywalnego programu:
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GFX_SCR_START: EQU $4000 16384
2048%3,

6144 BYTES

ey
2325328

.
k]
.
k]
.
:
.
k]
: I2X74,
.
k]
.
k3
.
k]

GFX_SCR_ATTR: EQU #5800
768 BYTES
MY DEMD
STARTS HERE

DEMO_CODE_MEM: EQU #8000
OrRG DEMO_CODE_MEM

RET
END DEMO_CODE_MEM

Kopiujemy linie zawarte miedzy obszarami wyznaczonymi
liniami ;- ------ do pliku o nazwie ,zinbo.asm" i zapisujemy
ten plik w tym samym folderze co nasz asembler ,,pasmo.exe”.
Teraz uruchamiamy ,,dosowg linie polecen®, czyli stary dobry
~cmd.exe", przechodzimy w nim do folderu, w ktorym znajduje
sie pasmo.exe i nasz ,zinbo.asm“ (ZINBO - tak nazwiemy na-
sze intro) oraz wydajemy poznang wczesniej komende (u mnie
wyglada to tak):

FASMO --TAFBAS ZINBO.ASM ZINBO.TAF

Jesli pojawig sie btedy to asembler poda nam, w ktorej linii -
trzeba to naprawi¢ (moze co$ Zle zapisaliSmy lub skopiowa-
lismy). Jesli nic nie napisze to oznacza, ze wszystko jest ok.
Przechodzimy do naszego folderu i tam powinien znajdowac
sie plik ,,zinbo.tap“. Moj ma 122 baijty, z czego jeden bajt to
wtasciwy juz rozkaz procesora Z80: ,ret” (od RETURN) a resz-
ta to loader BASICa do zatadowania i uruchomienia nasze-
go programu. Uruchamiamy dowolny emulator (polecam ZX
Spin) tadujemy nasz ,zinbo.tap“ ... niby nic sie nie dzieje (po-
zornie). Jednak na gorze widzimy typowag nazwe uruchamia-
nego na Spectrum pliku (tutaj ,Bytes: zinbo.tap*), na dole ,,0
OK, 40:1%, czyli nic nie wybuchto, a zatem peten (cho¢ mato
spektakularny) sukces. Zeby jednak nie $ciemnia¢, ze to faj-
ne, dodajmy cos sensownego, czyli co$ widocznego na ekra-
nie. Do podanego wczesniej kodu dopiszmy pare rozkazéw
jak ponizej, zapiszmy kod, zasemblujmy (ta sama komenda
w cmd.exe) i odpalmy w emulatorze. | co?

GFX_SCR_START: EQU $4000
2048%7,
6144 BYTES

22528

el

.
k]
.
k]
.
:
.
k]
: I2X74,
.
k]
.
k3
.
k]

GFX_SCR_ATTR: EQU #5800
768 BYTES
MY DEMOD
STARTS HERE

DEMO_CODE_MEM: EQU #8000
ORG DEMO_CODE_MEM
DEMO_START:

LD A,%10010001

LD (GFX_BCR_ATTR),A
DEMO_STOF:

RET
END DEMO_CODE_MEM

Niby nic, a jednak - mamy nie tylko dziatajgcy poprawnie
program napisany w asemblerze Z80 na ZX Spectrum, ale
i pierwszy efekt wizualny - a stad jak wiadomo prosta droga



na szczyty demosceny. No moze nie taka prosta i nie od razu
na szczyty, ale pierwszy krok zostat zrobiony i teraz nalezy po
prostu dodawac¢ kolejne. Wracajac jednak do kodu - w pierw-
szym programie dyrektywy (komendy dla narzedzia jakim jest
asembler) ,,ORG adres" i ,END adres* utworzyty nam struktu-
re programu wykonywalnego, informujac asembler pod jakim
adresem ma zacza¢ uktada¢ wykonywalny kod dla procesora
Z80 i gdzie ten kod zakonczy¢. Zdefiniowany adres poczat-
ku programu w tym przyktadzie zastgpilismy definicja DEMO_
CODE_MEM. Korzys¢ z tego taka, ze jesli z jakis powodow
chcielibysmy, by nasz kod lezat w pamieci np. pod adresem
$CO000, to wystarczy tylko w jednym miejscu zmieni¢ wartos¢
$8000 na $CO00 i sprawa zatatwiona, bez koniecznosci po-
prawiania obu miejsc (ORG i END). To jednak nadal sg tylko
dyrektywy, czyli pomocnicze wskazéwki dla narzedzia asem-
blujgcego. Tak naprawde jedyng instrukcjg wykonywalng w na-
szym pierwszym programie byt ,ret“ (RETURN), czyli powrot
z podprogramu, a tym podprogramem byt dla ,systemu ZX
Spectrum® - wtasnie nasz maty programik. Tak wiec ZX Spec-
trum uruchomit nasz (pod)program, ale ze jedyng instrukcja
(cho¢ wazng i powazna) byt RET, to nasz program sam sie za-
konczyt (bo nic innego nie miat wykonac) i elegancko wrocit do
programu nadrzednego, czyli tego, ktory go uruchomit (tutaj:
do BASICa), oddajac mu mozliwos¢ dziatania. Kolejna wersja
naszego programu to juz konkretne wykorzystanie architektu-
ry sprzetowej ZX48k, czyli dziatanie na jego mozliwosciach
graficznych. Etykieta DEMO_START to tylko tradycyjny zapis
porzadkowy - by tadnie zacza¢. Kolejne dwie instrukcje ,,LD*
(od ,,LOAD") to rozkazy procesora Z80, stuzace to przerzuca-
nia danych. Czasem dane przerzuca sie miedzy rejestrami,
czasem miedzy pamieciag a rejestrem, a czasem poprzez za-
tadowanie rejestru dang z pamieci i przerzucenie tej danej do
innego miejsca w pamieci - realizuje sie przesytanie danych
miedzy dwoma adresami. Tutaj pierwsze LD nakazuje proce-
sorowi najpierw zatadowanie liczby (wartosci) %10010001
do jego wtasnego rejestru wewnetrznego nazywanego A - od
Accumulator, bo rejestr ten jest najczesciej wykorzystywany
w wielu operacjach, a spora grupa z nich moze by¢ wykonana
tylko z rejestrem A. Z80 ma tez inne rejestry (B, C, D, E, H,
L, F i nie tylko), ale to wtasnie Akumulator jest tym ,najwaz-
niejszym® i najbardziej uzytecznym. Tak wiec pierwszy rozkaz
LD zatadowat liczbe (wartos¢) do rejestru A i na tym zakonczyt
dziatanie. Procesor pobrat wiec z pamieci nastepng w kolej-
nosci instrukcje, a ta kazata mu liczbe z rejestru A przepisaé
do pamieci pod adresem GFX_SCR_ATTR (= $5800), czyli do
pierwszego bajtu bufora atrybutéw ekranu. W momencie, kie-
dy wartos¢ %10010001 znalazta sie w tym bajcie, na ekranie
pojawit sie kwadrat 8x8 pikseli w czerwonym (lub niebieskim)
kolorze. Skad te kolory? Otdz kolory wynikajg z tego w jaki

sposob utozone sg bity w kazdym bajcie atrybutéw kolorow
i co one oznaczajg dla uktadu ULA, ktory na podstawie tych bi-
téw wyswietla obraz i jego kolory. Spectrum ma ustalong przez
swoich tworcow i niezmienng palete kolorow. Jest ich niby 16,
ale w zasadzie to 15, a tak naprawde to 8... plus 7. Skad taki
batagan? Coéz, kwestia interpretacji pewnych faktow. Jest bo-
wiem 8 rozréznialnych kolorow podstawowych i najlepiej poka-
zuje je obrazek ( € ).

Podstawowe 8 kolorow ma réwniez swoj jasniejszy odpo-
wiednik, czyli wersje ,bright. Czym rozni sie wersja bright od
podstawowej najlepiej pokazuje przypadek koloru o numerze
7. W wersji podstawowej kolorem o numerze 7 jest kolor sza-
ry, a w wersji ,rozjasnionej" jest to kolor biaty. Liczac 8 kolo-
réw podstawowych + 8 rozjasnionych mozemy powiedzie¢, ze
Spectrum moze wyswietlic 16 koloréw. Jestesmy blisko praw-
dy, jednak kolor czarny (numer 0) wyglada tak samo w trybie
normalnym i jasnym, stad wiec bardziej prawdziwa liczba to 15.
Ta liczba ma jeszcze dodatkowe ograniczenia (1 z 8 koloréw
do wyboru w polu 8x8), ale zeby to zrozumiec, trzeba przyjrze¢
sie doktadnie pojedynczemu bajtowi Atrybutu Koloru. Ponizszy
obrazek pokazuje doktadnie jakie znaczenie majg wszystkie
bity w takim bajcie:

E|5|4]|3]2|[1]0
F|B|[P2|P1L|PO[I2]11) 10

BITF -URUCHAMIA FLASH MODE, CZYLI MIGOTANIE
POLA

BITB -~ WYBIERA BRIGHTNESS, CZYLI JASNIEJSZA
WERSJE KOLOROW W POLU

BITYP2DO PO -BITY NUMERU KOLORU DLA PAPER, CZYLI
KOLORUTLA

BITYI2DOI0 -BITY NUMERU KOLORU DLAINK, CZYLI

RYSOWANYCH PIKSELIWTYM POLU

Od prawej strony widzimy dwie grupy po 3 bity kazda. Grupa
I (INK) to kolor pisaka, czyli w tym kolorze pojawi sie postawio-
ny w naszym polu 8x8 dowolny punkt. Grupa P (PAPER) to nic
innego jak kolor tta. Jesli nasze pole 8x8 bedzie wyczyszczo-
ne z pikseli (wszystkie bity w tym obszarze bedg ustawione na
zero) to cate pole bedzie w kolorze tta. Oczywiscie od razu
widac, ze ustawiajgc ten sam numer koloru dla grupy | i P - do-
staniemy kolor tta, niezaleznie od tego, czy wszystkie piksele
beda wyczyszczone (bity w obszarze wyzerowane), czy nie.
Bez sensu? Niekoniecznie. Czasem korzysta sie z tego tricku,
by ukry¢ zawartos¢ obszaru ekranu i odstoni¢ go w odpowied-
niej chwili lub w odpowiednio ciekawy sposob. Zawartos$¢ pola
8x8 mozna wiec wypetni¢ wczesniej (np. kawatkiem obrazka),
a dopiero w odpowiednim momencie do bajtu atrybutu kolo-
ru nalezy wpisa¢ wtasciwg wartosc¢ koloru pikseli i stang sie
one widoczne - bardzo przydatna sprawa. Co to jest ,numer
koloru“? Tu sprawa tez jest dos¢ prosta. Grupy bitow dla INK
i PAPER mogg zawiera¢ binarny zapis liczb od 0 do 7, bo na
3. bitach zmieszczg sie tylko takie liczby (%000=0, %001=1,
%010=2, %011=3, %100=4, %101=5, %110=6, %111=7).
A teraz spojrzmy na wczesniejszy obrazek przedstawiajacy
wszystkie dostepne standardowe kolory. Po lewej stronie wi-
dzimy liczby O-7 i sg to numery konkretnych koloréw. Tu widaé
juz zwiazek miedzy grupami bitéw INK i PAPER. Gdy w miejsca
tych bitow wstawimy konkretne numery, czyli przyporzadko-
wane kolorom trojki bitow (od %000 do %111) - nasze pole
8x8 bedzie miato kolor tta w kolorze takim jak bity P2,P1,P0O
a kazdy postawiony w nim punkt - w kolorze zapisanym na pi-
tach 12,11,10. Wiedzac to, warto wroci¢ do naszego przyktadu
i pozmienia¢ wartosci bitow w linijce kodu:
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LD AZI0010001
np. na:
LD A,%10100110  3ROZBIJAJAC NA BITY: %10,

:%100=4, CIYLI ZIELONY,
:%110=4, CIYLI ZOLTY

Odpalamy nowy kod, obserwujemy réznice, robimy wia-
sne eksperymenty i wiemy juz o co chodzi. Pozostaty do
wyjasnienia 2 pozostate bity, te najbardziej z lewej: FLASH
i BRIGHTNESS. Ten pierwszy powoduje efekt migania (ang.
flash), czasowo zamieniajgc miejscami kolory tta i pikseli, a bit
BRIGHTNESS (jasnos¢) powoduje, ze kolory w naszym polu
8x8 beda brane z 2. kolumny naszej rozpiski koloréw, czyli
wtasnie z tego jasniejszego zestawu kolorow. Proponuje spro-
bowac¢ odpali¢ jeszcze raz nasz kod zmieniajgc wartosci tych
2. bitow. Gdy to zrobimy, mamy juz petng wiedze jak na ZX
Spectrum wyswietla sie kolory i pora na kilka eksperymentow
z kodem. Uméwmy sie, ze podane ponizej przyktady bedzie
wkleja¢ pomiedzy etykiety DEMO_START i DEMO_STOP, to
zaoszczedzi nam przepisywania czesci kodu, ktory na razie
sie nie zmienia. Ok, podmienmy kod na ponizszy:

DEMO_START:
LD AZI0010001

LD (BFX_SCR_ATTR),A sTOP-LEFT

LD A,%01100110

LD (BFX_SCR_ATTR+32+3),A :ERIGHTNESS
sFLAG ON

LD A,%10100110

LD (BFX_SCR_ATTR+32+4),A sFLASH
sFLAG ON

DEMO_STOF:

Odpalamy i co widzimy? Nasz pierwszy zestaw instrukcji
(LD/LD) wpisuje wartos¢ bajtu atrybutu koloru w poczatek bu-
fora atrybutéw, czym ustawia migajacy kwadracik 8x8 w lewym
gornym rogu ekranu. Kolejne dwie instrukcje LD robig cos po-
dobnego, tyle ze do poczatku bufora atrybutow dodajg +32+3.
Co to jest? Otoz jest to prosty i wygodny sposob obliczania
adresu takiego bajtu atrybutu, do ktorego doktadnie chcemy
cos wpisac. Z budowy ekranu i jego bufora atrybutow wiemy;,
ze kazdy bajt opisuje pole 8x8, czyli na takie pola podzielony
jest ekran, jesli chodzi o mozliwos¢ ustawienia tam koloréw.
Rozdzielczos¢ ZXa to 256 punktow w poziomie i 192 w pionie.
Skoro bajt koloru opisuje pole 8x8, to ilos¢ pikseli w poziomie,
jak i w pionie dzielimy przez 8. Daje nam to 32 pola w pozio-
mie (256/8=32) i 24 w pionie (192/8=24). Mamy wiec ,,ekran
atrybutowy“ o rozdzielczosci 32x24. Jezeli chcemy ustawic
bajt atrybutu w 2. , linii ekranu atrybutowego®, to wystarczy po-
ming¢ pierwsze 32 bajty bufora i znajdujemy sie na poczatku
szukanej 2. linii, w jej pierwszym bajcie. Jezeli chcemy znalez¢
ktorys z 32 , kwadratow kolorow” w tej linii, to wystarczy do
tego dodac liczbe, ktérej wartos¢ wskaze nam, o kiory bajt od
lewej strony ekranu nam chodzi. Nalezy wiec dodac liczbe z za-
kresu 0-31 (bo pamietamy, ze numerujemy wszystko od zera),
a dodajac 32 do poczatku bufora jestesSmy w zerowym bajcie
drugiej linii. Co sie stanie jesli dodamy 32 lub 337 Po prostu
trafimy na poczatkowe bajty kolejnej , linii ekranu atrybutowe-
go“ (polecam sprawdzi¢ samemu). Tu jednak najwazniejsze
jest zeby zobaczyc¢, jak proste jest postugiwanie sie adresem
zapisanym pod GFX_SCR_ATTR jako poczatkiem, a dalej moz-
na juz tatwo odszukiwac¢ konkretng pozycje dodajac pozycje Y
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(przemnozong przez 32) i X (juz w pojedynczych bajtach) do
adresu poczatkowego bufora atrybutow. W taki wiasnie spo-
sob postawimy nasze kwadraciki zaréwno na koncu bufora, jak
i w jego srodku:

DEMO_START:
LD AZI0010001

LD (BFX_SCR_ATTR),A sTOF-LEFT

LD A,%01100110

LD (BFX_SCR_ATTR+32+3),A :ERIGHTNESS
sFLAG ON

LD A,%10100110

LD (BFX_SCR_ATTR+32+4),A sFLASH
sFLAG ON

LD AZI10010001
LD (GFX_BCR_ATTR+IZ#ZZ+3I0),A
LD AZI0010001
LD (GFX_BCR_ATTR+IZ#11+15),A

sBOTTOM-RIGHT
sMIDDLE POINT

MY_FALISE:
JF - MY_PAUSE
DEMO_STOF:

Jak widac, zeby obliczy¢ doktadne pozycje, postuzytem sie
normalnym zapisem dziatahh matematycznych oraz systemem
dziesietnym - bo tak byto mi tatwiej i jest czytelniej, niz gdybym
zapisat wszystko heksadecymalnie. Program asemblujgcy sam
wykonuje zapisane dziatania zanim przettumaczy kod i wiedzac
to mozemy tatwo oblicza¢ potrzebne wartosci czy adresy - po-
stugujac sie zapisem szkolnej matematyki w obrebie czterech
dziatan. Dodatkowo, daje to naprawde o wiele czytelniejszy
kod. Wracajgc do takiego zapisu po kilku tygodniach od razu
zatapiemy o co nam chodzito, w przeciwienstwie np. do zapi-
sow takich jak ponizej:

LD (23295),A

LD (£5AFF),A

LD (GFX_SCR_ATTR+7467),A
LD (£5800+%2FF),A

Wszystkie te zapisy oznaczajg to samo, czyli:
LD (GFX_SCR_ATTR + Z2#23+310),A

sBOTTOM-
sRIGHT

Pamietajmy, ze wszystko liczymy od ,,offsetu zero*, czyli od
odlegtosci ,,zera bajtow od poczatku®, bo pierwszy bajt kaz-
dej linii lezy w zerowej odlegtosci od lewego brzegu ekranu,
a pierwsza ,linia atrybutowa®“ lezy w zerowej odlegtosci od
zerowego bajtu bufora atrybutow, a wiec pod ,zerowym off-
setem” od poczatku bufora. Offset - to odlegtosc¢ lub inaczej
przesuniecie np. w bajtach od jakiegos poczatku. Tu to pocza-
tek bufora atrybutéw, w innym przypadku np. w tablicy wartosci
sinusow, itp. To po prostu ,odstep od poczatku®. Jesli wynosi
zero, 1o jest doktadnie taki sam jak adres poczatkowy, z tym,
ze pozniej tatwiej jest podawac np. offset +5, offset +31, off-
set $255, niz dodane juz konkretne wartosci. Pdzniej wszystko
bedzie jasne, gdy zaczniemy dziata¢ w petlach na buforach, te-
raz zapamietajmy, ze jest to po prostu odlegtos¢ od poczatku.

Wracajac do przyktadu, wyjasnic¢ trzeba jeszcze dwie pomi-
niete dotad rzeczy. Fragment kodu:

LD A,%01100110

LD (GFX_SCR_ATTR+IZ+3),A sBRIGHTNESS
sFLAG ON



LD A,%10100110
LD (BFX_SCR_ATTR+32+4),A sFLASH

:FLAG ON

pokazuje uzycie flag (czyli inaczej bitow) jasnosci i migania
w bajcie atrybutu koloru. Tutaj jako offset od poczatku bufora
atrybutow wybratem specjalnie napis ,,Bytes” by (na literkach
,€s") pokazac zaréwno kolor INK, jak i PAPER oraz dwie wspo-
mniane flagi. Pierwsza para instrukcji pokazuje uzycie bitu
BRIGHTNESS, czyli te same kolory wyswietlane sg w wersji
jasniejszej. Druga para pokazuje jak dziata bit FLASH, z wyta-
czonym BRIGHTNESS i specjalnie utozytem je obok siebie,
by tatwo to mozna byto zobaczy¢. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, by witgczyé zarowno BRIGHTNESS jak i FLASH
dla tego samego obszaru 8x8, obie flagi dziatajg niezaleznie
od siebie, polecam poeksperymentowaé. Ostatnig rzecza do
wyjasnienia z zataczonego przyktadu jest mata petla:

MY_FALISE:
JFP MY_PAUSE

Jako, ze po skonczeniu naszego programu i po etykiecie
~DEMO_STOP* wystepuje rozkaz RET - nasz program po
wykonaniu sie oddaje kontrole do srodowiska BASICa. Ten
z kolei informuje nas, ze wszystko wykonato sie poprawnie,
wypisujac:

B OFE 4@3: 1
i tym tekstem zamazuje nasz ostatni obszar 8x8, w ktorym sta-
wialismy kolorowy kwadracik w prawym dolnym rogu ekranu.
Aby dato sie go jednak obejrze¢, w tym wyjatkowym przypad-
ku uniemozliwitem naszemu programowi wykonanie instrukcji
RET, poprzez wprowadzenie go w ,niekonczaca sie petle”.
Zeby to zrobié, nadatem mu etykiete MY_PAUSE i rozkazem
JP (od JUMP) nakazatem mu skakac¢ do... samego siebie. Pro-
cesor Z80 widzi mojg etykiete MY_PAUSE jako adres w pa-
mieci i w tej chwili zupetnie jest nieistotne jaki - grunt, ze jest
on rozpoznawalny dla procesora i staty. Instrukcja skoku moze
skoczy¢ w dowolny obszar pamieci, czyli pod dowolny adres
(tu okreslony przez etykiete MY_PAUSE podang za rozkazem
JP) i nakaza¢ Z80 wykonywanie kolejnych bajtéw kodu wtasnie
spod tego wskazanego adresu. Nasz przykfad jest prosty, ale
w innym przypadku mogta by to by¢ np. kolejna czes¢ dema
do uruchomienia. Tutaj jednak nakazatem rozkazowi JP ska-
kanie pod wtasny adres, czyli pod adres w pamieci, gdzie lezy
ten wtasnie rozkaz JUMP. Dzigki temu Z80 bedzie krecit sie
w koétko (az do resetu lub nadejscie przerwania), a my mozemy
spokojnie obejrze¢ dolng czes¢ ekranu - nie nadpisang przez
BASIC. Ten trick przydaje sie czesciej niz sie wydaje, polecam
jego zapamietanie.

Powyzej omowilismy w zasadzie wszystko co trzeba wie-
dzie¢ o atrybutach kolorow. Jest to catkiem fajny mechanizm
i wykorzystujac go mozna wiele zdziata¢ na Spectrum, np. wy-
Swietlajac w ciekawszy sposob obrazki, tworzac scrolle (tak!),
plazmy i inne kolorowe efekty, az po... ukrywanie czesci da-
nych potrzebnych pozniej w pamieci ekranu.

Rozkaz HALT, czyli prosta
synchronizacja wyswietlania ekranu

Na wszystkich znanych mi komputerach 8/16-bit, zeby wy-
Swietli¢ cos poprawnie na ekranie, trzeba zsynchronizowac sie
z wyswietlaniem na ekranie, czyli z wiazka elektronéw strzela-
jaca w kineskop naszego ulubionego telewizora RUBIN... Hm,
no moze nie do konca jest to prawda, ale zasada pozostata ta

sama. Ekran wyswietla sie od gornego lewego rogu - do pra-
wego dolnego. Gdy to sie dokona, nastepuije ,,czas powrotu”
naszego niby dziatka elektronowego do gory, by zacza¢ wy-
Swietlanie od nowa. Sprawa jest taka, ze gdy bedziemy zmie-
niali zawartos¢ ekranu w czasie jego wyswietlania - powstang
widoczne ,btedy“. Aby tego uniknag¢, trzeba jako$ omina¢ na-
tozenie sie w czasie i miejscu rysowania i wyswietlania. Spo-
sobem, zeby to zrobi¢ jest modyfikacja zawartosci ekranu albo
przed rozpoczeciem wyswietlania danego fragmentu, albo po
jego wyswietleniu. Oczywiscie sg techniki podwdjnego bufo-
rowania, gdy na jednym fragmencie pamieci rysujemy nowy
ekran, a w tym czasie wyswietlamy inny fragment pamieci, jed-
nak na ZX48 bufor ekranu jest jeden i w ustalonym miejscu
i trzeba sobie z tym jako$ radzi¢. Mozna oczywiscie wszystko
tworzy¢ na boku (w innym obszarze pamieci) i przepisywac
gotowca do pamieci ekranu, ale nie dos¢, ze zabiera to spo-
ro pamieci, to i samo przepisanie nowej zawartosci zabiera
bardzo duzo czasu procesora i zazwyczaj mija sie z celem.
My sprobujemy po prostu unika¢ konfliktow z wyswietlaniem
i rozkaz HALT bardzo nam w tym pomoze. HALT to instrukcja,
ktora poniekad zatrzymuje procesor (a doktadniej wykonuije in-
strukcje NOP), az do nadejscia przerwania lub resetu. Brrr...
przerwania - czyli wieje groza?! Nie, na szczescie nie tutaj.
W tym odcinku nie bedziemy za duzo zajmowali sie przerwa-
niami, a kiedy przyjdzie czas - okaze sie, ze wystarczy sko-
rzystac¢ z ,,gotowca“ i przerwania beda pracowac dla nas (np.
grajac muzyke) w zasadzie w sposob niezauwazalny. Tutaj jed-
nak chodzi nam o synchronizacje z wyswietlaniem i wystarczg
nam do tego 2-3 instrukcje. HALT - wstrzyma nam wykona-
nie naszego programu az do czasu, gdy przyjdzie przerwanie,
np. przerwanie od ukfadu ULA, ktore pojawia sie co ,ramke*.
Co to jest ,ramka“? Ot6z w uproszczeniu jest to ,czas na wy-
Swietlanie ekranu®, ,,czas do wykorzystania przez program, by
skonstruowac¢ kolejny ekran®, itp. Termin ,ramka“ pochodzi
oczywiscie od angielskiego ,frame". Telewizyjny system PAL
wyswietla obraz 50 razy na sekunde i jesli w kazdym z kolejno
wyswietlanych obrazach przesuniemy np. posta¢ w grze o je-
den piksel w lewo - nasze oko zarejestruje ptynny ruch po-
staci w grze. To cos$ podobnego do kolejnych klatek animacii,
z tym, ze my nie chcemy mie¢ gotowych narysowanych klatek,
a sami programowo je stworzy¢. Jezeli zrobimy to 50 razy na
sekunde - bedziemy mieli wrazenie ptynnego ruchu: scrolla,
duszka, plazmy, itp. Taka pojedyncza klatka nazywana jest
wiasnie ramka, w ktérg wpisujemy nasza zawartosc. Jesli rysu-
jac nowa klatke wyrobimy sie w ,,czasie ramki“ - wszystko na
ekranie bedzie ptynne i eleganckie. Jesli nasz program bedzie
dziatat zbyt dtugo - Spectrum zacznie wyswietla¢ juz kolejng
i nastapi ,zerwanie ramki“ - bedziemy widziec¢ jakie$ niechcia-
ne ,,$mieci “, czy przesuniecia na ekranie. W Spectrum kazdy
poczatek nowej ramki ,,zwiastowany* jest przerwaniem z ukfa-
du ULA. | to wtasnie przerwanie uruchomi nam ponownie Z80
zatrzymany przez instrukcje HALT. Dalej nasz kod bedzie sie
wykonywat (rysowat po ekranie), az wykona co zaplanowalismy
i znéw zatrzymamy go instrukcjg HALT, ktora przytrzyma pro-
cesor, az kolejne przerwanie pchnie nam Z80 do przodu i tak
w kotko... Dzieki temu mamy tanig i wydajng synchronizacje
z wyswietlaniem, mozemy bezpiecznie dziata¢ na ekranie (o ile
wyrobimy sie w ramce) i mie¢ ptynne efekty w naszym demku
- o to wtasnie chodzito. Aby jednak przerwanie mogto wybu-
dzi¢ procesor z instrukcji HALT, musimy jednorazowo upewnic¢
sie, ze przerwania sg odblokowane. Stuzy do tego instrukcja
El (ang. Enable Interrupts), ktora wigcza przerwania wytaczone
instrukcjg DI (ang. Disable Interrupts). Skoro nie wiemy, czy
przerwania sg aktualnie wigczone - dajemy El i po ktopocie.
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Sprawdzmy to na przyktadzie.

DEMO_STOP:
EI
LD AZI0010001

ENABLE INTERRUFTS
LET A HAVE SOME
COLOR ATTRIBUTE
BYTE

COLOR ATTRIBUTE
BUFFER START

LD HL,GFX_SCR_ATTR

MY_SYNCHRO:

HALT : HALT - LET'S WAIT
: TO START A NEW
: FRAME
LD (HL),A FUT ATTRIBUTE BYTE FROM
REG. A TO
THE ATTRIBUTE BUFFER
INC HL +1 TO GET THE NEXT

ATTRIBUTE BYTE ADDRESS
JUMF TO HALT,

TO WAIT FOR START OF

A NEXT FRAME

JFP MY_SYNCHRO

DEMO_STOF:

Na poczatku upewniamy sie, ze dzieki rozkazowi El przerwa-
nie na pewno obudzi Z80 ze stanu czekania, w ktore wpro-
wadzi go co ramke rozkaz HALT. Nastepnie przygotowujemy
sobie wszystko do dziatania naszej petli. Do rejestru A wpisuje-
my znang z poprzednich przyktadow zawartos¢ bajtu atrybutu
koloréw. Robimy to w tym miejscu, przed wejsciem w petle,
zeby zainicjowac¢ potrzebng nam wartosc i by nie powtarzac
tej czynnosci w srodku petli. Nastepnie do pary rejestréow HL
(czyli do 8-bitowego rejestru H i réwniez 8-bitowego rejestru
L) wpisujemy adres poczatku bufora atrybutow. Z80 pozwala
zapisywac niektore rejestry 8-bitowe jako pary - od razu pet-
nym, 16-bitowym adresem. Takie pary to B i C (jako BC), Di E
(jako DE) oraz H i L (jako HL). Dlatego adres GFX_SCR_ATTR
czyli $5800 wrzucamy jedna instrukcjg do ,,potaczonego” re-
jestru HL i od tej pory mozemy dziata¢ na HL, by zaadreso-
wac doktadnie dowolny punkt w pamieci ZX Spectrum. Skoro
przygotowania skonczone, przyjrzyjmy sie wtasciwej petli (czyli
MY_SYNCHRO). Rozkaz HALT poczeka na poczatek ramki
i gdy nadejdzie przerwanie - pusci Z80 do wykonania kolej-
nych instrukcji. Nastepny rozkaz LD przesle bajt z rejestru A do
miejsca w pamieci, ktore aktualnie wskazuje para HL. Jak pa-
mietamy, HL wskazuje na poczatek bufora atrybutow koloréw,
a wiec na pole 8x8 w lewym gornym rogu ekranu. Wpisujac
tam bajt, wyswietlimy w tym miejscu kolorowy kwadracik. Kolej-
na instrukcja to INC (ang. Increment) i stuzy do zwiekszania o 1
zawartosci uzywanego z nig rejestru. Tutaj jest to HL, wiec do
HL zostanie dodane 1 (new_HL = old_HL + 1). Jaki jest cel tej
instrukcji? Otéz tutaj przygotowujemy sobie juz dane do kolej-
nego wykonania naszej petli. Dodajac 1 do HL przesuwamy ad-
res w HL na kolejny bajt, czyli drugie od lewej pole 8x8. Robimy
to, by kolejne wykonanie petli (po kolejnym wykonaniu HALT)
wpisato wartos¢ bajtu z kolorami do kolejnej lokacji w buforze
atrybutow koloréw. Tak wiec INC HL pracuje nam tutaj niejako
»na zapas", czy ,do przodu"“. Tak robi sie bardzo czesto, to po
prostu wygodna forma tworzenia petli w asemblerze i warto to
zapamietac¢. Po rozkazie INC nastepuje JP, czyli wiasciwy roz-
kaz ,zapetlajacy” nasz program, skaczacy do HALT, gdzie cata
petla zaczyna sie od nowa. Po uruchomieniu tego kodu zoba-
czymy jak punkt (8x8) po punkcie (8x8) wypetnia sie caty ekran.
To, ze mozemy zobaczy¢ jak wypetnia sie caty ekran zawdzie-
czamy wtasnie rozkazowi HALT i naszej synchronizacji. Dzieki
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temu w ciggu jednej sekundy wykona sie 50 petli i 50 punktéw
zostanie wypetnionych. Caty ekran to 768 pol do wypetnienia
(32*24), wiec dzieki HALT ekran wypetni sie po ok. 15 sekun-
dach (bo 768/50=14.76). Gdyby nie byto HALT, procesor Z80
wypetnitby wszystkie pola w ciggu jednej ramki, czyli za szybko
dla naszego oka. Polecam wytgczenie HALT i sprobowanie sa-
memu oraz wpisywanie roznych wartosci do rejestru A - zmieni
to bajt atrybutu na inny, a wiec kolejne pole pojawi sie w innym
kolorze. Najprostszy przyktad to zamieni¢ rejestr A w instrukcji
,LD (HL),A" na L, czyli, LD (HL),L". Wykorzystajmy ten pomyst
i dodatkowo narysujmy cos na ekranie - tym razem jakies$ pik-
sele. Aby to zrobi¢, wykorzystamy druga pare rejestrow (BC)
i tam zamiescimy adres poczatku nie bufora atrybutow koloréw,
a juz wiasciwego bufora ekranu. Jak pamietamy - cokolwiek
wpiszemy do obszaru pamieci zaczynajgcego sie pod tym ad-
resem (i duzego na 6144 bajty) - zostanie pokazane na ekra-
nie. Zacznijmy od rysowanie pikseli na ekranie:

DEMO_START:
EI
LD AZ10110111

ENABLE INTERRUFTS
LET A HAVE SOME
BITMAF FATTERN
FIXEL SCREEN
BUFFOR START

LD BC,GFX_SCR_ETART

MY_SYNCHRO:

SCREEN BYTE ADDRESS
JUMF TO HALT, TO
WAIT FOR THE NEXT
START OF A FRAME

JF MY_SYNCHRO

HALT : HALT - LET'S WAIT
: TO START A NEW
: FRAME
LD (BC),A : FUT & BYTE FROM
: REG. A TO THE
: SCREEN
INC EC : +1 TO GET THE NEXT

DEMO_STOF:

W tym przyktadzie do rejestru A wpisuje bajcik zawierajgcy
jakis wzorek binarny, ktéry chce wyswietlic w kazdym bajcie
ekranu (polecam sprobowanie innych, np. $ff czy $6F). Dalej,
podobnie jak w poprzednim przyktadzie, wykorzystuje pare re-
jestrow BC, by umiesci¢ tam adres bufora, ale tym razem bufora
ekranu ($4000). Dalej petla dziata analogicznie, jak w przykta-
dzie z atrybutami koloréw - adresy w BC sie zwiekszaja, kolejne
wartosci trafiajg w kolejne bajty ekranu. Przy okazji warto za-
obserwowac troche dziwne wyswietlanie. Chociaz zapisujemy
kolejne baijty (bo korzystamy z INC BC), to po zapisaniu catej
pierwszej linii, zamiast zapisywac druga - nasze bajty pojawiajg
sie 8 linii nizej. To niestety wada ZX Spectrum, tak z pewnych
wzgledow skonstruowany jest ekran Specca i trzeba bedzie sie
do tego przyzwyczai¢. Na razie warto tylko o tym wspomniec,
w detalach zajmiemy sie w kolejnym odcinku. Tutaj jednak po-
staramy sie potaczy¢ dwa powyzsze przyktady i wykonamy obie
operacje zapisu (do bufora koloréw i na ekran) niemal rowno-
legle, czyli w sposob, w jaki czesto w demach w tym samym
czasie na ekranie leci scroll, rusza sie logo a na srodku ekranu
wijg sie sinusowe plot'y. Moze nasz przyktad jest bardzo prosty,
ale pokazuje sposob, w jaki moze to by¢ zrealizowane.

DEMO_START:
EI
LD AZ10110111

ENABLE INTERRUFTS
LET A HAVE S0ME
BITMAF FATTERN



FIXEL SCREEN
BUFFER START
COLOR ATTRIBUTE
BUFFER START

LD BC,GFX_SCR_START

LD HL,GFX_SCR_ATTR

can cam can an

MY_SYNCHRO:
HALT : HALT - LET'S WAIT

: FOR START OF

: A NEXT FRAME

: DRAW FIXELS ON THE SCREEN

LD (BC),A FUT A BYTE FROM REG.

A TO THE SCREEN

+1 TO GET THE NEXT

SCREEN BYTE ADDRESS

USE ATTRIBUTES

FUT A FAKE ATTR.

BYTE FROM REG. L

TO THE ATTRUBUTE BUFFER

+1 TO GET THE

NEXT ATTRIBUTE

BYTE ADDRESS

JUMF TO HALT, TO

WAIT FOR START OF

A NEXT FRAME

INC BC
LD (HL),L
INC HL

JFP MY_SYNCHRO

DEMO_STOF:

Jak widac, po przygotowaniu sobie adresow buforow przed
wejsciem w petle, najpierw rysuje piksele na ekranie a potem,
niezaleznie od tej pierwszej czynnosci, zapetniam bufor atry-
butéw. Podzielitem wiec zadania do wykonania na niezalezne
bloki (mate w przyktadzie, ale w petni funkcjonalne) i wykorzy-
stujac jedng petle realizuje zadania jakby dla dwoch. Jako ze
obie czesci zdaza wykonac sie w tej samej ramce - wykonajg
sie jakby w tym samym czasie i ,rownolegle” (takie powstaje
ztudzenie, cho¢ tak naprawde wykonywane sg przeciez jedno
po drugim). Specjalnie uzytem tez osobnych grup rejestrow,
gdyz utrzymywanie potrzebnych danych w rejestrach w kolej-
nych obrotach petli to dobry sposob na przyspieszanie kodu,
ale rzadko kiedy to sie uda (mozna to jednak z gory zaplano-
wac). Zazwyczaj trzeba rejestry zapisywac¢ w pamieci, zrzucac
na stos lub korzysta¢ z alternatywnego zestawu rejestrow,
jednak to rzeczy do nauczenia sie pozniej. Na razie, tak skon-
struowany program pozwoli czytelnikowi zacza¢ samodzielne
proby z kodem Z80 i ekranem ZX Spectrum po to, by opano-
wac wyswietlanie zarowno pikseli jak i kolorow, a jak wiadomo
- w demach o to gtownie przeciez chodzi!

Tym przyktadem zakoncze ten artykut. Jesli spodobat sie,
pojawity sie pytania, a kontynuacja kursu na tym poziomie ma
dla kogos sens - prosze o uwagi na moj adres mailowy (sacho-
zol@op.pl). Polecam jak najwiecej wtasnych eksperymentow
z kodem, tworzenie wtasnych petli i wyrzucanie ich wynikéw na
ekran. Witasnie graficzny sposob sprawdzania wynikow swoje-
go kodu daje najszybsze rezultaty i najwiecej satysfakcji (bez
koniecznosci nauki obstugi debbugera, itp). Kurséw samego
asemblera Z80 jest mndstwo, mam nadzieje ze tym tekstem
pomogtem zasypac przepasc¢ (jaka zazwyczaj jawi sie poczat-
kujacemu koderowi) miedzy suchg naukg asemblera a ,,nama-
calnymi“ wynikami pracy programu w postaci nawet tak mini-
malnych efektow graficznych jak powyzej. Praktycznie kazdy
wielki koder zaczynat od tego typu ,wprawek" i przejscie tego
etapu nauki jest po prostu krokiem w strone rzeczy bardziej za-
awansowanych. Kiedy jednak pozna sie te podstawy, kolejne
kroki bedg fatwiejsze.

SAM BASIC

CZYLIBASICDOSKONALY
CZESC1

SIR DAVID

edng z cech odrdzniajgcych komputery szesna-

stobitowe od ich osmiobitowych poprzednikow byt

brak w ich ROMie interpretera jezyka BASIC. Nie

wiem, co bylo powodem zmiany podejscia pro-

ducentéw do tej kwestii, bo wszystkie popularne
mikrokomputery osmiobitowe miaty jakis (lepszy lub gorszy)
BASIC. By¢ moze chodzito o uproszczenie obstugi dla mniej
Jtechnicznych® uzytkownikéw, na wzor konsoli do gier? Za-
interesowani zawsze mogli wgra¢ sobie jezyk programowa-
nia z zewnatrz. Komputery szesnastobitowe miaty szybsze
pamieci zewnetrzne, np. wbudowane stacje dyskietek, wiec
jezyk programowania mozna byto zatadowac¢ w miare szybko.
Tyle, ze to juz nie to samo. Wbudowany interpreter zmuszat
uzytkownika do wpisywania komend z klawiatury, cho¢by do
zatadowania programu (w ZX spectrum za pomocag LOAD "),
a to juz mogto stanowi¢ impuls do zainteresowania sie, jak
brzmig inne komendy i jak to wszystko dziata. Nie zdziwitbym
sie, gdyby okazato sie, ze procent uzytkownikow np. Amigi

 GRA STRATEGICZNA "ORE WARZ II", NAPISANA W CALOSCI
W BASICU.

prébujacych programowania byt mniejszy, niz w przypadku
0s6b zaczynajacych swojg przygode z komputerami w cza-
sach osmiobitowych.

Wbudowane interpretery jezyka BASIC na réznych plat-
formach potrafity sie dos¢ mocno rozni¢. Jezyk ogolnie byt
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99I0EF PROC SETUP
9905 DIM BCH(8,8) ¢ OIM CHECE,8) ¢ DIM PH(4,4,131) ¢ DIN SPH(4,21)

1311 NEXT Fi NEXT 2
9915 FOR 2=1 TO 4: LET P$(Z,4)=MEMB (96623 TO 96733) i NEXT 2

9923 LET SP4(4)=MENM} (97874 TO 97894)

999 END PROC

10808 DEF PROC SCREENON

18885 LET AD=5CR1,AD1=SCR2

1881 FOR 2=1 TO 24: POKE AD,MEMDCADI TO AD1+311)
18015 LET AD1=AD1+1624,AD=A0+1024

10828 NEXT 2

18825 LET AD1=AD1-312,A0=A0-512

18028 FOR 2=1 TO 24: POKE AD,MEMBCADL TO AD1+311)
10833 LET AD1=A01-1624,AD=AD-1824

10848 NEXT Z: SCREEN 2: CLS 1 SCREEN !

18843 END PROC

16858 DEF PROC MARSET

9919 LET RD=99163: FOR 2=1 TO 4: FOR F=1 0 3: LET F(Z,F)= HEMS D TO AD+138) yAD=A0+

9928 LET AD=96/54: FOR Z=1 TO 3: LET SP$(2)=MEMB(AD TO AD+28) ,AD=AD+21: NEXT Z

996EgI0EF PROC SETUP
9985 DIM BGH(8,8)
01N CHE(8,8)
OIN P3(4,4,131)
0IN SP3(d,21)
LET AO=908163
FOR 2=1 TO 4
FOR F=1 70 3
LET P8(Z,F)=MEM} (AD TO AD+138) ,AD=AD+131
NEXT F
NEXT Z
FOR 2=1 TO 4
LET P3(Z,4)=MEME (96623 TO 96753)

NEXT Z
LET AO=96754
FOR 2=1 TO 3
I}E%TZSPS (2)=MEM® (AD TO AD+28) ,AD=AD+21

NE
LET SP9 (d)=MEMS (97874 TO 97894)

9910

9915

9920

9925

~FRAGMENT KODU GRY "TWISTER" WYSWIETLONY W FORMACIE LIST FORMAT 0 (Z LEWEJ) I LIST FORMAT 2 (Z PRAWEJ).

ten sam, ale liczba dostepnych rozkazow, ich sktadnia (szcze-
golnie w przypadku operacji tasmowo/dyskowych) i obstuga
edytora juz nie, co potrafito znaczaco utrudni¢ przesiadke
miedzy réznymi maszynami. Chyba najbardziej specyficzny
edytor miaty komputery z rodziny Sinclaira. Wszystkie pozo-
state posiadaty edytory ekranowe, czyli pisa¢ dato sie w do-
wolnym miejscu ekranu, natomiast ZX Spectrum (oraz jego
poprzednicy i klony) - edytor liniowy. Tu ekran jest podzielony
na listing programu na gorze i linie edycji na dole. Dodatkowo
wpisywanie komend nie odbywa sie litera po literze, a wszyst-
kie komendy wprowadzane sg w catosci, po nacisnieciu jed-
nego klawisza lub kombinaciji klawiszy. Ma to na pewno swoje
zalety, jak brak btedow w pisowni czy tez podglad na wszyst-
kie dostepne komendy. Ma tez wady, bo taki zestaw musiat
zostac¢ ograniczony po to, aby dato sie go przypisac¢ okreslo-
nej liczbie klawiszy. Z tego powodu rozszerzenia jezyka, jak na
przyktad Betabasic, zmieniajg sposob wprowadzania komend

SOHG HMAKER w2 .1

EDIT SONG
£a| -PLAY £4| -SAVE ¢ ) - POSITION (1)
F1|-SPEED (33)  FS| -CUT i - START (32768)
[F2 -LOAD E6/ -START (1) 2 - LENGTH (@)
3 - GOPY
E3| -SANPLER EZJ -LENGTH (1) LENGTH :0
2520 NAME : LET nnS=pn&+"4" _
2525 IF FSTAT(nn%,5)¢32600 THEN ladujs: GO TO 2560
2530 [NPUT "START AORESS (RETURN:=32768) :": LINE A%
2548 IF A%="" THEN LET A=A2: ELSE LET A=UAL A%
2550 ON_ERROR ERR: LOAD HUSCODE A: LET A=FSTAT (HNS,2)4A-R2: I
F. A8 THEN DPOKE A4,A HOD A1: POKE A3,A DIV Al
2568 ON ERROR STOP : END PROC
2608 DEF PROC LADUJS
2630 LABEL LADUJS: OM ERROR ERR: LOAD HMS CODE
2648 END PROC
2700 DEF_PROC MNIEJ
27{@MLABEL NNIEJ: IF FR¢2 THEN GO TO 2730

a JEZELIZATRZYMAMY DZIALANIE PROGRAMU KORZYSTAJACEGO
ZOKIEN TEKSTOWYCH, TO LISTING POJAWI SIE JEDYNIE W BIEZACYM
OKNIE.

na literowy. Edytor liniowy réwniez ma swoje wady, gdyz wpro-
wadzanie lub edycja dtugich linii, zajmujacych kilka wierszy,
spowalnia go w bardzo znaczacym stopniu.

Jezeli chodzi o mozliwosci samego jezyka, czyli liczbe i ro-
dzaj dostepnych komend, to z najpopularniejszej czworki: ZX
Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad, zdecydowanie wy-
rézniat sie ten ostatni. Dopiero SAM Coupé, ktory pojawit sie
pare lat pézniej, potrafit mu doréwnac. SAM BASIC to w rze-
czywistosci rozbudowany Betabasic z ZX Spectrum, z ktorego
sie wywodzi za sprawg tego samego autora. Dzieki temu prze-

24 rihht &)

siadka ze Spectrum na SAMa jest dziecinnie prosta - dosta-
jemy podobny (ale znacznie lepszy!) edytor liniowy i te samg
sktadnie wszystkich znanych ze Spectrum komend. Ich ilos¢
i mozliwosci wydaja sie wrecz oszatamiajace i nieograniczone.
W efekcie powstata spora liczba ciekawych gier i programéw
napisanych wiasnie w SAM BASICu, a ich jakos¢ i szybkosé
dziatania potrafi zadziwi¢. Wedtug mnie to wtasnie SAM BASIC
jest najlepszym wyborem dla kazdego, kto lubi programowaé
w BASICu, zna juz nieco ten z ZX Spectrum i chciatby sprobo-
wac czegos wiece).

SAM Coupé posiada znakomitg instrukcje uzytkownika
(,SAM Coupé Users’ Manual“), gdzie w bardzo przyjemny
i przystepny sposéb opisany jest miedzy innymi jego BASIC.
Dostepna jest jedynie w jezyku angielskim, jednak nawet osoby
z podstawowag znajomoscia tego jezyka powinny da¢ rade. Ja
poznawatem SAM BASIC w czasach, gdy dopiero zaczynatem
sie uczy¢ angielskiego i mimo to szybko zaczatem pisa¢ dtugie
i dos¢ zaawansowane programy. Korzystajac z wtasnych do-
Swiadczen, postaram sie przyblizy¢é najciekawsze mozliwosci
tego jezyka.

W pierwszej czesci artykutu zajmiemy sie edytorem. Ogdlnie
jest to dobrze znany ze Spectrum edytor liniowy. Piszemy na
dole ekranu i po nacisnieciu RETURN polecenie wykonuje sie
lub jezeli nadamy numer linii, ta przeskoczy do gornej czesci
ekranu jako fragment programu. Podstawowa roznica jest taka,
ze komendy trzeba wpisywac po literce (choc¢ jest kilka, ktore
mozna wywotac w catosci kombinacjg klawiszy, np. nacisniecie
SYMBOL+P napisze PRINT). Dla uproszczenia i przy$piesze-
nia pisania, komendy zawierajgce spacje mozna pisac¢ jednym
ciagiem, np. GOTO zamiast GO TO. Po wprowadzeniu linii do
programu brakujace spacje zostang dodane. Chcac przywo-
tac linie do edycji, nalezy nacisna¢ klawisz EDIT (w emulatorze
na PC to prawy Alt). Mozna przywotaé od razu konkretna linie,
wpisujac jej numer i wtedy naciskajgc EDIT. Po edytowanej linii
mozna poruszac sie we wszystkich kierunkach, rowniez gora/
dot (czego nie dato sie zrobi¢ w Spectrum). Nie musze chyba
mowic, ze to znacznie przyspiesza edycje dtugich linii.

ZX Spectrum nie posiada chyba zadnych komend wspoma-
gajacych prace edytora. W SAMie jest ich oczywiscie wiele:

AUTO - wydanie tego polecenia rozpocznie automatyczng
numeracje linii pisanego programu. Samo AUTO bez parame-
trow spowoduje rozpoczecie numeracji z parametrami domysl-
nymi, czyli od linii 10 z krokiem rowniez 10. Jezeli istniejg juz
jakies linie, to numerowanie zacznie sie od numeru biezacej
linii wskazywanej przez znacznik plus 10. Dodanie jednego pa-
rametru, np. AUTO 150 rozpocznie numeracje od wskazanego



numeru. Dodanie dwdch parametrow, czyli np. AUTO 150,20
zmieni dodatkowo krok na 20. Chcac zatrzymac automatyczng
numeracje, nalezy wydac jakiekolwiek polecenie bez numeru
linii, np. STOP.

RENUM - zmiana numeracii linii w istniejgcym programie.
Analogicznie jak w AUTO, wydanie polecenia RENUM bez
parametrow zmieni numeracje linii w catym programie zaczy-
najac od 10 z krokiem 10. Przy okazji uaktualnione zostang
wszystkie komendy odwotujgce sie do numerow linii, czyli np.
GO TO, GO SUB, RUN, czy RESTORE. Komenda RENUM ma
kilka mozliwych parametrow i tak np. RENUM 20 TO 50 zmie-
ni numeracje tylko czesci programu, o numerach od 20 do
50. W dalszym ciagu zacznie od linii 10 z krokiem 10. Chcac
zmieni¢ krok, nalezy uzy¢ parametru STEP n, natomiast po-
czatek zmienia sie parametrem LINE n. W petnej postaci, ze
wszystkimi mozliwymi parametrami komenda moze wygladac
np. tak: RENUM 20 TO 50 LINE 5 STEP 15. Nalezy pamietac,
ze zmieniajac numeracje tylko czesci programu, nowe numery
linii muszg zmiescic¢ sie w tym samym miejscu programu, co
dotychczasowe. Nie mozna w ten sposob przeniesé¢ czesci
programu w inne miejsce.

DELETE - usuwanie czesci programu. Domysiny format to
przyktadowo DELETE 10 TO 50 - usuwa linie od 10 do 50.
Parametry mozna tez pomijac, i tak np. DELETE TO 100 usu-
nie wszystko od poczatku do linii 100, DELETE 100 TO usunie
wszystko od linii 100 do konca, a DELETE TO usunie caty pro-
gram. W odroznieniu od komendy NEW, DELETE TO zachowa
jednak wszystkie obecne w pamieci zmienne.

LIST - w normalnym uzyciu komenda ta wyswietla kod
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~GRALOGICZNA ,SLYDER" ZOSTALA NIEMAL W CALOSCINAPISANA
W BASICU. JEDYNYM WYJATKIEM JEST ODTWARZACZ MUZYKI, SWOJA
DROGA BARDZO DOBREJ.

programu. Jezeli jest wywotana z parametrem, np. LIST 100,
to wyswietla kod od wskazanej linii. Tak jest w ZX Spectrum,
w SAMie mozna dodatkowo wpisa¢ numer, do ktérego ma by¢
wyswietlony kod, czyli np. LIST 100 TO 200 albo LIST TO 200
(od poczatku do linii 200). Jednak w SAMie komenda LIST ma
dodatkowe zastosowanie - moze by¢ uzyta do zmiany sposo-
bu wyswietlania catego kodu programu.

LIST FORMAT 1 (albo 2) - po wydaniu komendy w tej po-
staci wyglad catego programu ulegnie diametralnej zmianie
w ten sposob, ze wszystkie polecenia w linii, ktore dotad byty
oddzielone dwukropkiem, bedg teraz widoczne w kolejnych
liniach (ale bez dodatkowych numerow linii). Dwukropki od-
dzielajace komendy nie beda wyswietlane, a piszac nowa li-
nie, w momencie wpisania dwukropka bedziemy przenoszeni
do kolejnej linii. Te dwukropki w rzeczywistosci tam beda, ale
nie bedzie ich wida¢. Dodatkowo wszelkie petle (np. FOR),
procedury (np. DEF PROC) czy warunki (np. IF) bedg wy-

-] —:
"\1! "‘-AS‘ |

lu !

, -
.
Y

R

:‘;_f 1;_!(, (.’r}‘r?, -
e av N

«GRALOGICZNA . TWISTER", TO KOLEJNA GRA NAPISANA W BASICU
ZMUZYKA ODTWARZANA W KODZIE MASZYNOWYM.

swietlane w ten sposob, ze linie w ich ,srodku” beda miaty
dodatkowe wciecia z lewej strony. Parametr 1 lub 2 ozna-
cza ilos¢ spacji tego wciecia. Wszystko to bedzie sie dziato
automatycznie, znacznie poprawiajac czytelnos¢ programu.
Chcac przywréci¢c wyglad standardowy, nalezy wydac¢ pole-
cenie LIST FORMAT 0.

CSIZE szerokos¢, wysokos¢ - wyglad kodu programu
mozna tez zmodyfikowac¢ zmieniajgc wielkos¢ czcionek. Jak
mozna sie domysli¢, powyzsza komenda definiuje rozmiar
znaku w punktach. Jednak wbrew oczekiwaniom nie umoz-
liwia ptynnego skalowania wielkosci czcionek. Szerokosé
moze mie¢ jedynie wartos¢ 8 lub 6, ale wartos¢ 6 ma wptyw
na szeroko$¢ znaku jedynie w trybie graficznym 3, czyli o wy-
sokiej rozdzielczosci. Wysoko$¢ natomiast moze mie¢ warto-
Sci od 6 do 32, jednak powoduje jedynie dodanie dodatko-
wych pustych linii pomiedzy wierszami. Wartosci od 16 do 32
dodatkowo podwdjne zwiekszajg wysokosci znaku.

WINDOW lewo, prawo, gora, dot - jest ostatnig komenda,
ktorg mozna zmieni¢ wyglad edytora (cho¢ bardziej przydatng
w kodzie programu). Stuzy ona do utworzenia okna tekstowe-
go o wielkosci mniejszej niz caty ekran. Parametrami sg tu nu-
mery skrajnych kolumn i wierszy nowego okna. Od momentu
wydania tej komendy tekst moze by¢ pisany tylko w utworzo-
nym oknie. Lewy gorny rog okna ma od tej chwili wspotrzedne
tekstowe 0,0.

Jaki ma to wptyw na edytor? Ot6z wprowadzenie komendy
WINDOW w trakcie pisania programu spowoduje, ze listing
bedzie ograniczony do zdefiniowanego okna. Ponadto, je-
zeli zatrzymamy dziatanie programu korzystajacego z okien
tekstowych, to listing pojawi sie jedynie w biezgcym oknie,
a wszystko poza nim pozostanie nietkniete. Aby przywrécic
stan poczatkowy wystarczy wyda¢ komende WINDOW bez
parametrow.

Okno tekstowe nie ogranicza dziatania instrukgcji graficznych
(PLOT, DRAW itd), ktore w dalszym ciggu operujg na catym
ekranie. Rozkaz CLS réwniez czysci caty ekran, chyba ze be-
dzie wydany z parametrem réznym niz O, wtedy wyczysci tylko
okno tekstowe.

Na tym zakoncze opis edytora. Na podstawie wtasnych do-
Swiadczen moge z czystym sumieniem powiedzie¢, ze pozna-
wanie mozliwosci SAM BASICa to fascynujaca przygoda dla
uzytkownika ZX Spectrum, do ktorej goraco zachecam. |

PRZYDATNE LINKI:

www.simcoupe.org - Emulator SimCoupe
ftp.nvg.ntnu.no/pub/sam-coupe/docs/manuals/-dokumentacja SAMa, w tym
Users’ Manual
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PEAR

onstrukcja komputera opiera
sie na dwoéch uktadach zapro-
‘l jektowanych  specjalnie dla

niego, nazwanych od imion ich

tworcow Nick i Dave (Nick Toop

i Dave Woodfield). Pierwszy z uktadow ob-

stuguje grafike, zas drugi dzwiek i pamiec.

Prototyp po raz pierwszy zostat zapre-

zentowany prasie 14 wrzesnia 1983 roku,

ale przez kolejnych kilkanascie miesiecy

nie trafit do klientow z powodu problemow

z jakoscig i opoznien w dostawach ukta-
dow ASIC.

26 =iNt9

Ostatecznie Enterprise 64 pojawit
sie w sklepach dopiero na 10 dni przed
gwiazdka roku 1984. Model 128 trafit do
sprzedazy w maju 1985 roku. Do tego
czasu konkurencja zdazyta juz podzielic
miedzy siebie rynek komputeréw domo-
wych. To opoznienie byto bezposrednia
przyczyng upadku firmy.

Wyprodukowano 80 tys. komputeréw
znanych w Wielkiej Brytanii, Francji, Hisz-
panii, Holandii pod nazwami Samurai,
Oscar, Elan, Flan, a ostatecznie Enter-
prise. W Niemczech wystepowat réwniez
pod nazwg Mephisto. To kolejny powod,
ktéry ograniczat rozpoznawalno$¢ marki.

PRIGE

ENTEL

MIKROKOMPUTER ENTERPRISE JEST W POLSCE NIEMAL
NIEZNANY. SKONSTRUOWANY W WIELKIEJ BRYTANII PRZEZ FIRME
INTELLIGENT SOFTWARE ZNACZNIE PRZEWYZSZAL SWOIMI
MOZLIWOSCIAMI ISTNIEJACE WOWCZAS KOMPUTERY DOMOWE.

W maju 1987 roku partia 20 tys. sztuk
trafita na Wegry dystrybuowana przez fir-
me Videoton i to tam witasnie Enterprise
byt i nadal jest najbardziej popularny.

Wygodna klawiatura produkowana
w standardach QWERTY i QWERTZ, po-
siada charakterystyczny joystick zamiast
klawiszy kursora oraz 8 klawiszy funkcyj-
nych. Z tytu komputera znajduje sie duzy
przycisk Reset oraz wytacznik zasilania.

Komputer wyposazono w procesor
Z80A taktowany zegarem 4 MHz. W 32
KB ROM znajdujg sie system operacyj-
ny EXOS oraz edytor tekstu. Interpreter
BASIC znajduje sie w kartridzu z dodat-



kowym 16 KB ROM. Na ptycie gtownej
zainstalowane jest 64 KB pamieci RAM.
W modelu 128 dodatkowy RAM zamonto-
wany jest jako modut wewnatrz obudowy.

Pamie¢ w Enterprise podzielona jest
na bloki po 16 KB kazdy. Stronicowaniem
pamieci zajmuje sie uktad Dave i maksy-
malnie moze obstuzy¢ 256 stron co daje
mozliwos¢ zaadresowania do 4 MB.

Nick oferuje 2 tryby tekstowe 40 i 80
kolumn w wierszu, 2 tryby graficzne 640
i 320 pikseli w linii oraz tryb grafiki atrybu-
towej. Maksymalna rozdzielczosé wynosi
640x512 pikseli. W najnizszej rozdzielczo-
Sci 80x256 dostepnych jest 256 kolorow.
W wyzszych rozdzielczosciach mozna ko-
rzystac z palet 16, 4 lub 2 kolorow.

Najciekawsza wtasciwoscia jest mozli-
wos$¢ podzielenia ekranu na sekcje i praca
na kazdej z nich w roznych trybach gra-
ficznych. Rozdzielczo$¢ pionowa kazdej
sekcji moze by¢ wieksza niz wyswietlane
na ekranie okno.

Uktad Dave udostepnia 3-kanatowy
generator dzwieku z funkcjami obwiedni,
filtrow, modulacji pierscieniowej oraz di-
stortion. Czwarty kanat to generator szu-
mu. Kazdy z kanatéow mozna dowolnie
przypisa¢ do kanatéw stereo (lewy, prawy
lub oba).

Do wspotpracy ze sSwiatem zewnetrz-
nym komputer zostat wyposazony w zia-
cze krawedziowe, port kartridza, dwa
porty joystickow, interfejs drukarki Centro-
nics, interfejs szeregowy RS-423, wyjscie
RF dla telewizora, wyjscie RGB dla moni-
tora oraz ztgcza do wspotpracy z magne-
tofonem. Niestety, poza magnetofonem,
wszystkie pozostate gniazda to ztacza
krawedziowe. Aby podtaczyc jakikolwiek

osprzet potrzebny jest oryginalny kabel
lub odpowiednia przejsciowka.

Podczas kampanii reklamowej produ-
cent obiecywat szeroki wyboér akcesoriow
dla Enterprise. Niestety z powodu ktopo-
tow finansowych w sprzedazy pojawito
sie tylko kilka z nich, inne nie wyszty poza
etap prototypu, a nawet poza etap projek-
tu. Dostepne w sprzedazy byty interfejsy
EXDOS dla napedow dyskietek 3,5" oraz
5,25" oraz stacje dyskietek z wbudowa-
nym interfejsem, podtaczane na sztywno
do ztacza krawedziowego, znajdujacego
sie z prawej strony komputera.

Z oryginalnych akcesoriow pojawity sie
jeszcze mysz oraz sprzetowy emulator ZX
Spectrum 48, ktory umozliwia urucho-
mienie niemal 80% oprogramowania tego
komputera na Enterprise.

Dostarczany razem z komputerem |S-
-BASIC jest dos¢ rozbudowany, ale nie-
zbyt szybki. W duzym stopniu zgodny
z ANSI BASIC pozwala na programowanie
strukturalne. Umozliwia definiowanie wta-
snych procedur i funkcji z parametrami
i zmiennymi lokalnymi. Posiada rozbudo-
wane instrukcje do obstugi grafiki i dzwie-
ku. Jego unikalng cechg jest mozliwosc
uruchamiania kilku programéw jednocze-
$nie i wymiany danych pomiedzy nimi.

Poza BASIC dostepne byly rowniez
inne jezyki programowania jak Forth, Lisp,
czy Pascal.

Dostepny system IS-DOS, kompatybil-
ny z CP/M, pozwalat na uruchamianie bo-
gatej bazy istniejagcego oprogramowania.

W roku 2014 pojawit sie wielozadanio-
wy, okienkowy system SymbOS w wers;ji
dla Enterprise (wczesniej znany dla Am-
strada CPC i komputeréw MSX).

DANE TECHNICZNE:

CPU:
ZILOG Z80A, 4 MHZ

PAMIEC:

32 KB EXOS ROM, 16 KB BASIC CARDRIDGE
64LUB128 KB RAM, ROZSZERZALNA DO
4MB

ROM:
32 KB ZAWIERAJACY SAM BASIC.

GRAFIKA:

16 TRYBOW GRAFICZNYCH,

256 KOLOROW

RODZIELCZOSC GRAFIKI DO 672X 256
(Z PRZEPLOTEM 672X512)

TRYB TEKSTOWY DO 84 X 28

(Z PRZEPLOTEM 84X56)

MOZLIWOSC SPRZETOWEGO NAKLADANIA
NA OBRAZ ZEWNETRZNEGO SYGNALU
WIDEO W 16 KOLORACH

VIDEO CHIP "NICK"

DZWIEK:
8 OKTAW, 4 KANALY, STEREO
AUDIO CHIP "DAVE"

PRZYDATNE LINKI

FORUM: https://enterpriseforever.com/
WIKI: https://wiki.enterpriseforever.com

Enterprise to wygodny komputer dla
wymagajacych uzytkownikow. Wciaz po-
wstajg dla niego nowe gry, programy uzyt-
kowe oraz nowe akcesoria. Dla tych ktérzy
nigdy nie mieli stycznosci z Enterprise do-
stepne sg emulatory na PC - EP128Emu
i EP32. [ |
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ript 27



- -
HHHHARA

e . i o R B e N
-" a2 a = " S S —_—

N N =n ) I-! i II =1 E 3 = "_"EE

e = = sl LB i
= = "
- me = - * L] - |' ™7
u (7 g

| i - s BN Fall W

. u 3! | -'-| L] 'I'..
N B E [} 1=_'.':=l= N s e D

- - i . F Sl
L == i . _— =dem—e == = = = h. -F T miY 7 E &" '- R

- | | |
- - . A " o & . B .
»
: e e — - | p— ,-!----—-r—--,-—.—l'-* e — .._I,,,. | — - -




Nothing compare to...

ENTERPRISE

International Karate +

Reloaded
System 3,1988

http://ep128.hu/Ep_Games/Leiras/
International_Karate_Plus_
Reloaded.htm



CP/M na stacji
do Atari

KAZDY KOMPUTER JEST TAK DOBRY, JAK DOBRE JEST OPROGRAMOWANIE
DLA NIEGO DOSTEPNE. W PRZYPADKU 8-BITOWYCH ATARI UZYTKOWNICY
NA PRZELOMIE LAT 70. 1 80. NIE MOGLI SPECJALNIE WYBIERAC WSROD
PROGRAMOW UZYTKOWYCH, KTORE WYRGZNIALY SIE NA CORAZ SZYBCIEJ
ROZWIJAJACYM SIE RYNKU DOMOWYCH KOMPUTEROW.

DANIEL KOZMINSKI

wszem, dostepne na rynku Atari Word Processor
(szybko zastgpiony AtariWriterem), VisiCalc, czy se-
ria oprogramowania od Synapse Software (przede
wszystkim SynCalc i SynFile+) mogty zaspokoi¢ po-
trzeby mniej zaawansowanych uzytkownikow, ale po-
siadacze domowych komputerow Atari z zazdroscig spogladali
na uzytkownikéw ,wiekszych“ maszyn, ktorzy dzieki temu, ze
ich komputery byly zbudowane na podstawie mikroproceso-
réw Intel 8080 i Z80, mogli korzysta¢ z bogatej biblioteki apli-
kacji przeznaczonej dla systemu CP/M.

Control Program/Monitor, pdzniej przemianowany na Con-
trol Program for Microcomputers, stworzony w 1974 r. przez
Gary'ego Kildalla byt, patrzac z dzisiejszego punktu widzenia,
prostym systemem operacyjnym dla komputerow opartych na
mikroprocesorze Intel 8080/85, a takze Zilog Z80. Minimal-
ne wymagania byty niewielkie, wystarczyt terminal uzywajacy
zestawu znakoéw zgodnych z ASCII, 16 kilobajtow RAM i jedna
stacja dyskow, ktora potrafita odczyta¢ kod inicjalizujacy (bo-
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otstrap) z pierwszego sektora dyskietki. System sktadat sie
z trzech zasadniczych elementow:

BIOS, czyli Basic Input/Output System,

BDOS - Basic Disk Operating System,

CCP - Console Command Processor.



Moduty te byty tadowane do pamieci podczas inicjalizacji
i pierwsze dwa z nich pozostawaty w pamieci, a procesor linii
polecen mogt by¢ nadpisany przez tadowanag przez niego apli-
kacje i byt przywracany, kiedy wywotywany program konczyt
swoje dziatanie.

Tak niewielkie wymagania, a takze niska cena szybko po-
skutkowaty stosunkowo duzym zainteresowaniem zaréwno
producentow sprzetu, jak
i programistow, ktorzy przy-
gotowali mnostwo aplikacii,
ktore szybko staty sie stan-
dardem w danych dziedzi-
nach. To wtasnie na tej plat-
formie powstat WordStar
oraz - przez dtugi czas naj-
lepszy - silnik bazodanowy
dBase, a takze zmora stu-
dentow informatyki Turbo
Pascal. Wsréd innych pro-
gramow uzytkowych mozna
wymieni¢ przodka Microsoft
Excel, czyli Microsoft Mul-
tiplan, AutoCAD czy Super-
Calc.

Tej klasy oprogramowa-
nia nie byto dane zobaczy¢
na pozostatych popularnych
platformach 8-bitowych,
przez co wiodacy produ-
cenci mikrokomputerow
opartych na innych proce-
sorach szybko rozpoczeli
prace nad sposobem udo-
stepnienia bogatej biblioteki
aplikaciji dla ich maszyn.

| tak Commodore udo-
stepnito modut Commodore
64 CP/M cartridge zawiera-
jacy procesor Z80. Dodatek
ten niestety byt wyjatkowo nieuzywalny, z powodu niskiego -
tylko 1 MHz - taktowania uktadu, a takze z uwagi na 40-kolum-
nowy - jedyny dostepny - tryb wyswietlania obrazu. Nie jest
mozliwe uzyskanie, przynajmniej programowego, trybu 80-ko-
lumn, przez co zdecydowana wiekszos¢ programow wyglada
nieciekawie i korzystanie z nich jest wybitnie utrudnione. Nie
ma rowniez mozliwosci pracy na dwoch, przetaczalnych cze-
Sciach ekranu (jak to jest mozliwe np. w przypadku ZX Spec-
trum). Na dodatek modut
dziata poprawnie wytacznie
z pierwszymi modelami ptyt
gtownych.

Popularnos¢ CP/M  za-
uwazyt rowniez Microsoft
przygotowujgc karte Z-80
SoftCart przeznaczong dla |
popularnych éwczesnie na
amerykanskim rynku kom-
puterow Apple Il. Warto
przy okazji dodac, ze to
byt pierwszy sprzet w hi-
storii wyprodukowany przez  obecnego giganta i przez
kilka lat jego najbardziej dochodowy produkt. Karta ta byta
wyposazona w taktowany 2 MHz mikroprocesor Z80 oraz
niezbedng logike dopasowujaca szyne procesora do ztgcza

« KOMUNIKAT POWITALNY INDUS CP/M

~TURBOPASCAL WPROGRAMOWYM TRYBIE 80. KOLUMN

Apple Bus. Wkrotce Microsoft zaoferowat kolejng iteracje
SWojego rozwigzania - tym razem z dodatkowg pamigcig oraz
80-kolumnowym wyjsciem obrazu - Premium Softcard lle.

Atari juz na poczatku lat 80-tych planowato udostepnienie
uzytkownikom sprzedawanych przez siebie komputeréw moz-
liwosci korzystania z biblioteki oprogramowania dostepnego
dla CP/M 2.2. Rozpoczeto wtedy, we wspotpracy z Add-
-on Computer Corp, projekt
SweetPea, kiory miat sie
zmaterializowa¢ na potkach
dystrybutorow na poczatku
1984r. w postaci zewnetrzne-
go urzadzenia podtgczanego
do magistrali SIO. Atari 1060
- poniewaz tak miata brzmie¢
handlowa nazwa - przypo-
minato nieco stacje dyskow
1050, wyposazone miato byc¢
w 64 KB RAM oraz 2 KB pa-
mieci wideo, wyjscie na telewi-
zor lub 80-kolumnowy monitor,
oprogramowanie  emulujgce
popularny terminal DEC VT52
oraz oczywiscie Z80A taktowa-
ny zegarem 4 MHz.

Plany nieco sie zmienity,
kiedy rozwinieto projekt modu-
tu rozszerzen do komputeréw
XL - Atari 1090. Wtedy to zde-
cydowano sie na anulowanie
projektu 1060, a doswiadcze-
nia zebrane podczas dotych-
czasowych prac wykorzystano
przy nowym projekcie - Atari
1066, ktory miat by¢ jedng
z dostepnych dla tego modutu
kart, oczywiscie umozliwiajaca
uruchamiania systemu CP/M
2.2. Wkrotce jednak Atari zo-
stato sprzedane Jackowi Tramielowi, ktérego jedna z pierw-
szych decyzji byto anulowanie rozwoju komputeréow oraz pe-
ryferiow dla linii 8-bitowej, przez co uzytkownicy Atari musieli
jeszcze chwile poczekac¢ na to, aby skorzysta¢ z profesjonal-
nego oprogramowania - data te mozliwos¢ zewnetrzna firma
Indus.

Indus Systems zaoferowat uzytkownikom Atari dwczesnie
najbardziej zaawansowang stacje dyskow - Indus GT. Wy-
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Swietlacz  Sciezek,

przyciski

stuzgce do obstugi napedu, a takze
obstuga podwojnej gestosci byty cechami, ktore stawiaty jg
na czele stawki urzadzen magazynujacych dla Atari (dostepne
byty rowniez wersje stacji dla C64 i Apple). GT zbudowany byt
na bazie mikroprocesora Z80, ktory byt taktowany zegarem
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4 MHz, zawierat 4 KB ROM oraz 2 KB RAM. ,Wyglada jak
Ferrari, prowadzi sie jak Rolls, a parkuje zgrabnie jak Beetle*
- tak Indus Systems reklamowat swoj produkt w prasie kom-
puterowej.

Czytelnikow nie interesujg nawet tak wyszukane slogany,
a faktyczne mozliwosci dostepne dla uzytkownikow - tu GT
oferowat (poza wczesniej wymienionymi) szybka transmisje
38,4 kbps, a nawet 68,2 kbps wraz z buforowaniem sSciezek
po zainstalowaniu rozszerzenia pamieci o nazwie RAM Char-
ger. Modut ten oprocz oferowania szybkiego, wrecz btyska-
wicznego, fadowania danych dawat mozliwos¢ dostepu do
ogromnej biblioteki oprogramowania dzieki obstudze CP/M
w wersji 2.2.

RAM Charger korzystat ze ztgcza rozszerzehn umieszczone-
go po prawej stronie ptyty gtownej urzadzenia i zamieniat Atari
XL/XE w inteligentny terminal komunikujacy sie z komputerem
- ktorym stawat sie Indus GT - poprzez ztacze SIO. Komputer
zapewniat wyjscie obrazu na monitor oraz klawiature, a pro-
gramy wykonywalty sie na stacji dyskow.

Niestety Indus zakonczyto dziatalno$¢ zanim prace nad mo-
dutem zostaty zakonczone. Future System - kolejne przedsie-
biorstwo majace prawa do produktu sfinalizowato co prawda
prace nad RAM Chargerem, firma nie byta jednak specjalnie
zainteresowana jego promocjg zajmujac sie bardziej docho-
dowymi stacjami dyskéw do Atari 8-bit i ST.

Do Europy GT trafit dzieki Logical Design Works - impor-
terowi komputeréw Atari, a takze producentowi akcesoridéw
i oprogramowania - pod nowg nazwg LDW Super 2000. Pro-
dukt ten jest niemal doktadnym klonem Indus GT, a réznice
dotycza innego napedu - zastosowano mechanizm firmy Roc-
tec, przeprojektowanej ptyty gtéwnej oraz uktadu zasilania.
Oprogramowanie, ktore byto oryginalnie przeznaczone do
dziatania z Indus GT dziata doktadnie tak samo z LDW Super
2000 - dotyczy to rowniez RAM Chargera.

Modut ten, dzieki zastosowaniu odwrotnej inzynierii, zo-
stat odtworzony przez Polakow: Bartosza Trybusa we wspot-
pracy z Jerzym Sobolg i Januszem Dabrowskim, a materiaty
pozwalajgce na zbudowanie wtasnego klona sg dostepne
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w Internecie, na stronie autora projektu. W miejsce pamieci
dynamicznej zastosowano pamie¢ SRAM, co pozwolito na
uproszczenie produktu.

Korzystanie z CP/M jest mozliwe dzieki terminalom pra-
cujagcym w trybach 40- i 80-kolumnowych na standardowym
Atari (tryb 80-kolumn jest realizowany programowo), a takze
dzieki nowemu terminalowi (TTerminal - Trub Terminal), ktéry
korzysta z rozszerzenia VBXE, zapewniajac najlepszy komfort
pracy.

Praca z CP/M 2.2 na 8-bitowym Atari niestety nie jest
wyjatkowo luksusowa, ze wzgledu na powolng komunikacje
- i co za tym idzie niezbyt zwawe odswiezanie ekranu - kom-
putera ze stacjg dyskow, niemniej uzytkownikom otwierajg sie
szeroko drzwi do biblioteki oprogramowania o jakosci, ktorej
na Atari nigdy nie byto.

Dzis mozemy sie zastanawia¢, czy Atari mogto by¢ znacz-
nie bardziej popularnym komputerem w latach 80-tych, gdy-
by éwczesnie istniata mozliwos¢ pracy z oprogramowaniem
spetniajgcym rynkowe standardy. Implementacja CP/M za-
proponowana przez Indus Systems byta lepsza od tej, kto-
rg przygotowato Commodore dla C64 (mozliwos¢ pracy
w 80-kolumnach, brak wymagan co do rewizji ptyty gtownej),
a takze oferowanej przez Amstrada dla ZX Spectrum +3 (tylko
64 kolumny, 80 kolumn dostepne poprzez przetaczanie ekra-
now, drozsze i mniej popularne dyskietki). [ |

PRZYDATNE LINKI

INDUS GT (ATARIKI)

http://atariki.krap.pl/index.php/Indus_GT

LDW SUPER 2000 (ATARIKI)
http://atariki.krap.pl/index.php/LDW_Super_2000

RAM CHARGER (ATARIKI)
http://atariki.krap.pl/index.php/RAM_Charger

INFORMACJE TECHNICZNE DOT. SRAM CHARGERA (TRUB)
http://trub.atari8.info/index.php?ref=cpm

INSTRUKCJA KORZYSTANIACP/M 2.2 Z ATARI XL/XE (ATARI.AREA)
http://www.atari.org.pl/artykul/cp-m-2.2-dla-atari-xl-xe/37



RETROSPECS

TO PIERWSZY KROK W LANCUCHU PRZEKSZTALCANIA ZDIGITALIZOWANYCH
OBRAZOW ORAZ W PEWNYM ZAKRESIE FILMOW DO SPECYFIKI KONKRETNYCH
RETROSYSTEMOW. PRZEJRZALEM MULTUM KONWERTEROW CZY NARZEDZI
KONWERTUJACYCH WPISANYCH W PROGRAMY GRAFICZNE NA PC. NIE OWIJAJAC
W BAWELNE POWIEM, ZE POD WZGLEDEM MOZLIWOSCI ORAZ INTUICYJNOSCI
DLA FOTOGRAFA CZY TEZ FOTOGRAFIKA (TO WAZNE) CHYBA ZADEN Z TYCH,
KTORE SPOTKALEM NIE DORASTA RETROSPECS DO PIET.

CHICADII

To jest artykut o narzedziu, ktore ma za
zadanie pozwoli¢ porozumie¢ sie istnie-
jacym juz w formie cyfrowej produkcjom
Swiata zewnetrznego ze Swiatem wnetrza
starych systemow komputerowych. To na-
rzedzie, ktore pozwala zobaczy¢, jak wizu-
alia naszego Swiata interpretujg maszyny.

Pozwala rowniez wykorzysta¢ te produkcje do tworzenia zu-
petnie nowych rzeczy za pomoca technik pozniejszego tacze-
nia, przeksztatcania czy miksu. Celowo pisze tu o technikach,
poniewaz - jak w kazdej dziedzinie - istnieje wiele metod
dotarcia do koncowego dzieta. W rozny sposob takze nale-
zy ocenia¢ kunszt tworcy, poniewaz kazda technika wymaga
odmiennych umiejetnosci. Z tego punktu widzenia, dobrze
wykorzystane narzedzia do recznego rysowania, jak w przy-
padku ZX Spectrum np. Multipaint, znajda szczegolne zasto-
sowanie w rekach artystéw czy osoéb wprawionych w rysunku
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recznym oraz w naszym przypadku - i tu dodatkowo ocenia-
my kunszt - oczywiscie dodatkowo posiadajgcych wiedze na
temat ograniczen systemu, sprytnego stosowania atrybutéw,
kolorystyki itd. Tego typu osobom narzedzia do konwersji
w zasadzie niemal nie sg do niczego potrzebne. Nie nalezy
jednak zapominac, ze tak jak dziedzing tworzenia jest rysunek
jest nig rowniez fotografia. A ta z kolei - poza purystycznymi
frakcjami typu ,tylko analog“ czy ,zero ingerencji“ - posiada
catg palete technik przetwarzania, przeinaczania, tgczenia czy
wyolbrzymiania - technik, ktorych najstynniejszym dzieckiem
jest narzedzie pod nazwa Photoshop.

8-bitowce nie doczekaty sie dotychczas niestety - nad czym
ubolewam - narzedzia, ktore w swych podwalinach miatoby fi-
lozofie obrobki i taczenia gotowych fragmentow fotografii czy
innych elementéw graficznych - z prostg obstuga i panelem
warstw, kilkoma metodami ich naktadania, obrotu czy prze-
ksztatcania z uwzglednieniem ograniczen systemowych. Moze
kiedys sie doczekam. Istnieja pewne niezalezne programy,
ktore w ograniczony sposob to potrafig, ale to chyba w ogole
temat na inny artykut.

Narzedzie bedace przedmiotem niniejszego artykutu
- konwerter Retrospecs - dostepny poki co wytacznie na iOS
(w niezaleznych wariantach na iPhone'a i iPad'a) - to pierwszy
krok w fancuchu przeksztatcania zdigitalizowanych obrazéw
oraz w pewnym zakresie filméw do specyfiki konkretnych re-
trosysteméw. Jako cztowiek dos¢é mocno zwigzany z fotogra-
fia, ktory posiada napis ZX wyryty na lewej komorze serca
- przegrzebatem i przejrzatem multum konwerteréw czy narze-
dzi konwertujacych wpisanych w programy graficzne na PC.
Nie owijajac w bawetne powiem, ze pod wzgledem mozliwosci
oraz intuicyjnosci dla fotografa czy tez fotografika (to wazne)
chyba zaden z tych, ktore spotkatem nie dorasta Retrospecs
do piet. Ale, ale - zacznijmy od poczatku.

Autorem aplikacji jest John Parker, jej pierwsza wersja po-
wstata i zostata opublikowana w 2014 roku, od tego czasu
jest systematycznie rozwijana i wzbogacana o kolejne funkcje.
Program istnieje w dwdch wersjach - darmowej podstawowej
(wyposazonej w najwazniejsze funkcje i udostepniajacej kilka




systemdw, o czym ponizej) oraz ptatnej (cena 18,99 zi), kiora ol Orange = 15:04
W znaczny sposob poszerza palete mozliwosci.
Z wersji darmowej w przypadku czytelnikow naszego Zin80 < Done Converter
(czyli sprzetu opartego na procesorze Z80) najbardziej zadowo-
leni beda uzytkownicy Amstrada CPC, bowiem jest on jednym
z 8 systemow udostepnionych w tej wersiji. Nadmienic¢ nalezy,
ze miedzy innymi udostepnia ona takze oparty o Z80 system
Mattel Aquarius, ciekaw natomiast jestem ilu z czytelnikow ta-
kowy system posiada. Précz wspomnianych dwoéch systemow,
pozostatymi emulacjami konwersji w podstawowej wersji sa:
Atari 2600, Commodore PET, IBM CGA, Fujitsu FM-7, Acorn
Archimedes oraz Nintendo Gameboy. Tu chciatbym zauwazyc,
ze jestem prawie pewien, ze we wczesniejszych wersjach apli-
kacji w podstawowej wersji udostepniony byt rowniez ZX Spec-
trum, natomiast chyba decyzjg autora, niedawno zostat on
przeniesionydo wersji rozszerzonej. Troszke szkoda, ale coz,
jak mawiat James Bond: ,,Po co sie babra¢ w przesztosci?“.
Zasadniczg ideg programu jest oczywiscie przeksztatcenie
zdigitalizowanego obrazu lub zdjecia do formatu odpowiednie-
go dla wybranego z wymienionych wyzej systemow. Po zro-
bieniu zdjecia lub wybraniu gotowego z biblioteki, dokonujemy
wyboru systemu, a nastepnie jednego z trybow (o ile system
posiada ich wiekszg liczbe - np. dla Amstrada CPC udostepnio-
no 6 trybow, rozne wariacje Mode 0, 1 i 2). Kolejnym krokiem
jest przystapienie do obrobki tak zdefiniowanego obrazu doce-
lowego. Na cele manipulacji obrazem w wersji bazowej do dys-
pozycji mamy: 5 algorytméw ditheringu (Floyd-Steinberg, At-
kinson, Checkerboard, Bayer 8x8, Horizontal) oraz takie opcje
edyciji dla pliku wynikowego jak: kompensacja stabego swiatta,
podbicie nasycenia, kontrastu, dodanie szumu, zepsucie atry-
butéw, itd. Dodatkowo program udostepnia mozliwos¢ global-
nej korekty pliku zrodtowego przed konwersja, w postaci moz-
liwosci regulacji nasycenia, jasnosci, kontrastu, ostrosci oraz
przesuniecia barwowego. Wszystko z natychmiastowym pod-
gladem symulowanego efektu koncowego. Obrazek mozemy - 2rg Atkinson Stucki
wykadrowac - w potgczeniu z opcjg powiekszania do okreslo-
nego fragmentu zdjecia. Do decyzji pozostaje rowniez, czy po-
winien on posiada¢ oryginalne proporcje, proporcje niestan- System  Mode Dither  Options Animate

Dither level

v KONWERSJA ZDJECIA DO FORMATU ZX SPECTRUM
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dardowe, czy proporcje, jakie posiada
docelowy system. Na koniec pozostaje
eksport do pliku png. Wersja podstawo-
wa obstuguje rowniez filmy i animacje
- w tym przypadku chodzi o konwersje
stylizacyjng, opartg o specyfikacje dane-
go systemu. Na animacje mozna natozy¢
dodatkowo parametry zmieniajacego sie
szumu czy znieksztatcenia atrybutow.
Obstuge catosci dopetnia prosta mozli-
wosc¢ kadrowania - tak jak w przypadku
zdjecia. Catoksztatt mozna wyeksporto-
wac¢ do formatu animowanego pliku gif.
Efekty sg swietne. Juz podstawowa wer-
sja zacheca do zabawy, w efekcie zaku-
pu wersji rozszerzonej natomiast aplika-
cja zamienia sie w prawdziwy kombajn.
llos¢ dostepnych systemow wzrasta do
51 (a znaczna czes¢ z nich posiada wie-
cej niz jeden tryb) - wiacznie z takimi eg-
zotycznymi konstrukcjami jak np. Tatung
Einstein czy Colecovision, wsrod nich sg
rowiez takie systemy jak Timex, ZX81,
Sam Coupé czy Spectrum Next. llos¢
algorytmoéw ditheringu - rosnie do 20.

Pojawia sie nowy modut animaciji
- z opcjg naktadania 13 predefiniowa-
nych efektéw animacyjnych na nieruchome zdjecie. Opcje
animacji udostepniajg mozliwos¢ upscalingu wyniku, ustalenia
jakosci pliku wynikowego oraz mozliwos¢ stworzenia animacji
typu ping-pong. Rozszerzajg sie rowniez mozliwosci wyboru
formatu eksportowanego pliku - teraz, oprocz animowanego
gifa pojawia sie rowniez format mp4.

Moc pokazuje dziat dotyczacy tworzenia wiasnych syste-
moéw emulacyjnych, w ktérym otrzymujemy kopalnie mozliwo-
Sci. | tak, tworzac wiasny system decydujemy, czy ma by¢ on
oparty na atrybutach (ekran dzielony jest na komorki, ktére za-
wierajg okreslong liczbe koloréw), pixelach (gdzie kazdy piksel
moze przyjmowac dowolny kolor z palety), palecie (gdzie kazdy
piksel na ekranie moze przybiera¢ jeden z okreslonej liczby
koloréw) czy znakach (gdzie ekran jest podzielony na komorki
znakowe z kolorem tta oraz kolorem znaku).

Kolejnym krokiem jest konfiguracja systemu - dla systemu
opartego na atrybutach opcjami sg tu: okreslenie szerokosci
i wysokosci atrybutow, liczbe kolorow atrybutow oraz liczba
wspotdzielonych kolorow w obrebie atrybutu. Dla systemu
opartego na palecie okreslamy ilo$¢ kolorow (maksymalnie 4),
dla systemow opartych na znakach do wyboru mamy z kolei
32 rzeczywiste fonty takich systeméw jak m.in. ZX80, Atari
czy Amiga. Nastepny etap to dobor palety, gdzie okreslamy
gtebie koloru - tu do wyboru mamy dziesigtki rzeczywistych
systemow (policzytem! - 81) i ponad setke pozasystemowych
presetéw. Mozna oczywiscie rowniez tworzy¢ witasne zestawy
kolorystyczne. Stworzong palete mozna zapisa¢ oraz wyeks-
portowac do pliku png. Z takiego tez formatu do aplikacji moz-
na palete zaimportowac. Ostatnig z opcji tworzenia wtasnego
systemu jest okreslenie szerokosci i wysokosci catego ekranu
oraz wielkosci pikseli.

W petnej wersiji pliki wynikowe moga by¢ wyeksportowane
wg roznych wielkosci do wyboru - od natywnej skokowo az do
powigekszenia w okolicach 8000 pixeli na dtuzszy bok.

W specjalny sposob potraktowany zostat ZX Spectrum -
z okazji 35-lecia systemu autor postanowit doda¢ mitg funkcje
- obrazki stworzone w programie mozna bezposrednio ekspor-
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towa¢ do natywnych plikow *.tap oraz *.scr. Przetestowatem
w realu, dziata!

Praca i zabawa z aplikacjg daje duzo przyjemnosci, cho¢
warto skoncentrowac sie na kilku systemach, bo liczba moz-
liwosci i opcji w wersji rozszerzonej kusi, a eksperymentowa-
nie moze odcigga¢ od pierwotnie przyjetego planu. Chyba
najistotniejszg funkcja, jaka przychodzi mi do gtowy, o ktorg
w przysztosci warto by program rozszerzy¢, to lokalna edycja
pliku zrédtowego. Chodzi mi o mozliwos¢ zmiany ekspozyciji,
nasycenia czy kontrastu wybranego fragmentu zdjecia. Na ten
moment - o ile jest to konieczne - trzeba wykonac to w ze-
wnetrznym programie. No, ale program sie rozwija - miejmy
nadzieje, ze autor zdecyduje sie na wprowadzenie takiej funk-
cji. Dobrze bytoby rowniez, gdyby aplikacja byta dostepna na
Androida.

Dodajmy opisane opcje i mozliwosci do najwazniejszej ce-
chy aplikaciji, czyli tego, ze jej sSrodowiskiem jest wyposazony
w aparat fotograficzny, podreczny smartfon. Dla fotografa czy
fotografika juz ta jedna rzecz zamiata catg dtuga sekwencje
tworzenia zdjecia w aparacie, kartowania, kabelkowania, ko-
piowania do folderow, wgrywania do przecietnych programéw
edycyjnych itd. Pstryk, zdjecie z poziomu aplikacji i od razu
przystepujemy do konwersji. Z dbatoscig o szczegdty i szacun-
kiem do starych systemoéw. Ja uzywam i nie zamierzam prze-
stac. [ |

TYTUL APLIKACJI: RETROSPECS

SYSTEM: 10S, WERSJA IPHONE +
OSOBNA WERSJA IPAD

ROK WYDANIA: 2014, PIERWSZA
WERSJA, AKTUALNIE 2.12.2

DEVELOPER: JOHN PARKER
https://8bitartwork.co.uk




KUND-FU

KTOZ NIE PAMIETA KLIMATU ARCADOWYCH CIEMNYCH RAJOW
LAT OSIEMDZIESIATYCH, EMOCJI JAKIE UDZIELALY SIE WE WNETRZACH ZATECHLYCH
DRZYMALOBUSOW CZY OBSKURNYCH NOR Z ZAKRATOWANYMI OKNAMI.
NIEKWESTIONOWANYM KROLEM TYCH MIEJSC BYL KUNG FU MASTER, PERELKA
JAPONSKIEGO MISTRZA COIN-UPOW TAKASHI'EGO NISHIYAMY.

CHICADII

powies¢ o poruszajacej mtodociane serca fabule,
ktéra opowiada o porwaniu pieknej i dobrej dziew-
czyny o imieniu Sylwia. Skutkuje to bolesng roztaka
z kochajacym oraz nadspodziewanie i niebiblijnie
wiernym Thomasem. Pieciu niegodziwcow juz wkrotce miato
sie przekonac, ze zadziera¢ z nim nie warto. Upér, zrecznosc
i inne nieziemskie umiejetnosci, sprawity, ze Thomas bez pro-
blemu pokonywat napotkanych po drodze wrogéw, a wszystko
po to, by odbic¢ tg, ktora kochat i by by¢ z nig na zawsze. Opta-
cito sie, bo dzieki temu wryt sie w pamiec wielu adeptow kom-
puterowych sztuk walki jako King Thomas - Kung Fu Mistrz.

t.AR i

(X X X X Y]

Doskonale pamigtam entuzjazm jaki towarzyszyt mi pod-
czas powrotow do domu, w ktérym do dyspozycji miatem wia-
shg maszynke do gier (ZX Spectrum), ktéra oferowata rozryw-
ke video na nieco innym poziomie niz ta znana z salonow gier.
Mimo to i tak rozpalata gtowy jej posiadaczy i ich kolegow.
Troche trwato zanim dorwatem oficjalny port mojej ulubionej
salonowej gry. Nie pamietam juz w jaki sposob statem sie

WZOR WSZYSTKICH KLONOW - ORYGINALNA WERSJA KUNG-FU
MASTER ARCADE FIRMY IREM, KTORA KROLOWALA W SALONACH
ROZRYWKI|WWOZACH DRZYMALY.

jej posiadaczem, ale koniec koncow stary Kasprzak zaspie-
wat charakterystyczng skrzeczacg melodie dekady przeto-
mu roku 86, a ja z biciem serca oczekiwatem na wgranie sie
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mojego hitu. Za ktoryms tam razem w koncu nie wyskoczyt:
»R TAPE LOADING ERROR“ i

BttLEEEEE!
CO TO JEST?

Zamiast porywajacej przygody jakis fioletowo-zielony ane-
miczny koszmarek z pokraczng chyba trzyklatkowag animacjg
ciosu i paralitycznymi kuktami, pojawiajacymi sie to z lewa, to
z prawa, w ktore nijak nie dawato sie trafi¢. Muzyka podczas
gry niespecjalnie roznita sie od tej podczas jej wgrywania.
Rozczarowanie byto ogromne, nadzieje zaprzepaszczone,
wydawca portu z 1986r. - U.S. Gold odwalito wtedy nieztego
crapa - na peknieta membrane, toz nawet Atari 2600 dosta-
to lepszg konwersje... jak to mozliwe? Tytut szybko poszedt
w odstawke, a gotowgsowi piszagcemu te stowa, uczacemu
sie sztuk walki pod blokiem z czerwonej ksigzki o zapomnia-
nym tytule, pozostaty juz tylko ryzykowne eskapady do salonu
i zagrozenie prawym prostym centralnie w ryto od lokalnego
niebieskiego ptactwa bez hodowcy.

| wydawatoby sie, ze to juz koniec tej jakze charaktery-
stycznej dla lat 80. osiedlowej historii bez happy endu. Byto,
mineto, po co sie grzebac¢ w przesztosci? Jak pokazuja jed-
nak ostatnie lata, tych co sie grzebig jest jeszcze pokazna
ilos¢, a ze czynig to w sposob kreatywny - zawsze jest szansa
na cos nowego.

W zesztym roku na portalu Proboard zainicjowana zostata
akcja ZX-Dev M.l.A-Remakes, w ramach ktorej ochotnicy do-
konujg remake'ow, ulepszen badz portow tytutow na naszg
trzymajaca sie coraz lepiej platforme, czyli ZX Spectrum. Jed-
ng z inicjatyw byto ,,nowe podejscie do portu Kung Fu Maste-
ra“ zainicjowane przez Eltona Bird'a - wystepujacego m.in.
dla tego tematu jako zatozyciel Uprising Games. W potowie
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ZAMIAST POCHLANIAJACEJ PRZYGODY JAKIS FIOLETOWO-ZIELONY
ANEMICZNY KOSZMAREK Z POKRACZNA CHYBA TRZYKLATKOWA
ANIMACJA CIOSU (U.S. GOLD, 1984 - ORYGINALNY PORT GRY)

grudnia 2018 ukazat sie nowy produkt - o tytule obarczonym
wada genetyczng z wiadomych wzgledow (baaaad corpo!).
Mister Kung Fu. ,Ciekawe®, pomyslatem, raz - dwa tadujac
program do maszyny i...

£tOO0OO0t!

To jest to, na co czekali wszyscy w 1986 roku! Port, kto-
ry przede wszystkim ma szacunek do oryginatu i stara sie
go w jak najwierniejszy sposéb odtworzyc¢ i czyni to w Swiet-
nym stylu. Od pierwszego screenu z listem wprowadzajacym
oraz ekranem rozpoczynajacym akcje gry widac¢, w jaki tytut
gramy. Mister Kung Fu jest niesamowicie szybki i ptynny -
Uprising Games deklaruje predkosc¢ 50 klatek na sekunde
i naprawde - czu¢ to w kazdym momencie. Tempo rozgrywki
zblizone jest do oryginatu - fale wrogow atakuja to z lewej, to
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Z prawej strony i rzeczywiscie w chwili zagapienia, momen-
talnie zostajemy pochwyceni w zelazne kleszcze tap, odbie-
rajgcych energie, a wtedy potrzeba duzej zrecznosci, aby sie
uwolnié.

Dla nieznajacych oryginatu (jest ktos taki?) - misjg gry jest
uwolnienie z rak Pieciu Synow Diabta ukochanej gtéwnego
bohatera o imieniu Sylwia. W tym celu poruszamy sie posta-
cig karateki, idac korytarzem w jednym kierunku, pokonujac
réwnoczesnie hordy wrogow, atakujgcych go to z przodu, to
z tytu. Do dyspozycji mamy pie¢ wiernie odtworzonych pie-
ter, kazde z bossem na koncu, po pokonaniu ktérego prze-
chodzi sie na kolejne pietro, az do samego konca rozgrywki.
A jest ona urozmaicona, w ramach postepow pojawiajg sie
nowi wrogowie - z obrebu gatunku homo sapiens, jak réwniez
przedstawiciele fauny nizszej, w tym magiczne;j.

Graficznie gra wiernie nawigzuje do oryginatu - niemal
wszystkie postaci wykonane sg w sposob do niego zblizony,
stanowig reprezentacje tego co widzielismy w salonie gier.
Mato tego - swoim zachowaniem NPC-e rowniez reagujg bar-
dzo podobnie - nozownicy czasami wycofujg sie, gdy chcemy
do nich podejs¢, karty wyskakujg w goére robigc salto, da sie
je rowniez przeskoczy¢, smoki ziong, nietoperze fruwaja, kule
wybuchajg itd. Kazdy kto uczyt sie ruchow na pierwowzorze,
poczuje sie w trakcie rozgrywki jak ryba w wodzie. Caty re-
pertuar ciosow zostat zachowany i odtworzony, mamy do dys-
pozycji kopniecia i uderzenia ciosem, w przysiadzie, stojce
i w wyskoku. Poprzez sprytnie narysowane tta autorzy niemal
zminimalizowali wystepowanie colour clasha - jest on prak-
tycznie niezauwazalny.

Udzwiekowienie stoi na wysokim poziomie, szybki i dyna-
miczny soundtrack (dostepny w wersji 128K) - bedacy oczywi-
Scie bardzo dobrym coverem oryginatu - podkreca atmosfere
i sprawia, ze chce sie grac i pra¢, prac i gra¢. Dzwieki ciosow
zostaty przyzwoicie odtworzone i w zasadzie jedyne czego mi
tak naprawde brakuje, to odpowiednika charakterystycznego
dla tej gry odgtosu ,taral!, rozlegajgcego sie w oryginale przy
wyskoku z kopnieciem.

A skoro juz mowa o tym, co mogtoby by¢ lepsze - wal-
ki z bossami sg NIECO prostsze niz w oryginale, bardziej
skomplikowane w zasadzie jest dotarcie do najgorszych zto-
czyncow niz ich pokonanie - ten element chyba mogtby byc
w jakis sposob podciagniety. Pisze ,chyba“ i ,w jakis spo-
sob“, bo mimo to jednak balans gry zostat dobrze dobra-
ny (pod warunkiem oczywiscie, ze gra sie w duchu czasow
oryginalnych - bez korzystania z save’a w emulatorze lub na
DIVMMC). Nie jest prosto ukonczy¢ te gre - dalsze pozio-
my, do ktérych dotarcie jest dos¢ czasochtonne, wymagajg
zrecznosSci i nauki, wiec graczy majacych zamiar przejsc gre
w starym stylu, czeka catkiem niezte, wielogodzinne, a moze
i dtuzsze wyzwanie.

Z matych bugéw - gltowa Thomasa wchodzi na panel z punk-
tami podczas wchodzenia po schodach. Z matych marzen -
mozna by sie moze pokusi¢ o dodanie oryginalnej animacji
poczatkowej - opowiadajgcej o porwaniu Sylwii, a takze mikro-
animacji pomiedzy poziomami - moze w Spectrumie zabrakto
autorom juz na to miejsca w pamieci, ale poniewaz plik gry
zajmuje 48KB moze udatoby sie to zrobi¢ w jakiej$ skorygo-
wanej, rozszerzonej wersji? Duzo tych ,,moze"“. Tak czy inaczej
to naprawde sg drobiazgi.

Easy to start, hard to master jak mawia przystowie. A raczej
mister, Mister Kung Fu. Uprising Games - czapki z gtow, dzie-
kuje za mistrzowska konwersje. Jestem przekonany, ze gdyby
taki tytut pojawit sie w latach osiemdziesiatych bytby juz wie-
dy jedna z najlepszych gier na Spectruma, zajmujac dumnie
miejsce w gatunku obok Renegade. Tak to miato wygladac od
poczatku, lecz coz - takim to tytutem staje sie z koncem 2018.
Ratuj Sylwie kto moze! u

" Tytut: Mister Kung Fu

Rok wydania: 2018

Developer: Uprising Games

Kod: Elton Bird

Grafika: Andrew McDonnell, Elton Bird
Audio: Elton Bird

Dodatkowa grafika: Tony Pastor
http://uprising-games.com/
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POMIMO WYSTEPOWANIA WIELU GIER ZE SLOWEM ALIENS W TYTULE NA ZX SPECTRUM,

W ZASADZIE NIE ODNOSZA SIE ONE DO SCOTTOWSKIEGO UNIWERSUM. DOPIERO 2019 ROK
PRZYNIOSL NOWA PRODUKCJE, KTORA EWIDENTNIE WIAZE SIE ZE SWIATEM GIGEROWSKICH

KSENOMORFOW.

fCHICADII

rzetom lat 2018 i 2019 rozpoczat
sie dla spectrumowej braci z przytu-
pem, a to wszystko dzieki inicjaty-
wie ZX DEV M.I.A. Remakes, ktéra
za wyzwanie postawita sobie stworzenie
nowych tytutéw, jakie albo nigdy nie po-
wstaty naZX Spectrum (stad skrét od Mis-
sing In Action), albo bytyby ulepszonymi
remake'ami wczesniejszych produkcii.
ZX DEV spotkato sie z duzym odzewem
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tworcow, co zaowocowato tgcznie okoto
20 produkcjami, przy czym kilka z nich
to absolutne peretki. Nie inaczej jest
z omawianym tutaj tytutem Aliens: Neo-
plasma. To nowe podejscie rosyjskiej
grupy Sanchez (znanej m.in. z wybitnej
Castlevanii: Spectral Interlude czy
swietnej konwersji Mighty Final Fight)
do szanowanego i kultowego uniwersum
Obcego Ridleya Scotta.

Ksenomorf goscit juz wczesniej na
platformie ZX Spectrum - jakzeby nie,
podobnie zresztg jak wiekszos¢ block-

busterow filmowych lat 80. Licencjono-
wany Aliens (Mind Games) z 1984 roku,
to taktyczna gra z dosé¢ ubogg grafika,
ale doceniang przez niektorych za klau-
strofobiczng rozgrywke. Druga czesc
- Aliens (Electric Dreams) - rowniez
na licencji - wyszta najpierw w wersji
angielskiej w 1986r. - jako ciekawe po-
dejscie do FPP, oraz nastepnie w wersiji
amerykanskiej w 1987r. - proponuja-
cej kilka typow rozgrywki, przez co byta
w zasadzie kompletnie inng gra (niestety
nieudana).



Pomimo wystepowania wielu innych
= gier ze stowem Aliens w tytule, w zasa-

‘§ dzie nie odnosza sie do Scottowskiego

uniwersum. Dopiero 2019 rok przyniost
nowa produkcje, ktéra ewidentnie wig-
ze sie ze swiatem Gigerowskich kseno-
morféw.

Akcja Aliens: Neoplasma rzuca nas
na poktad poteznego statku transpor-
towego - Achillesa - majgcego za za-
danie przetransportowanie probek oraz
pasazerow stanowigcych wczesniej
mieszkancow planetoidy LV-426 - tak,
tej samej, na ktorej Ripley rozpoczeta
swoj koszmar z obcymi kilkadziesiat lat
wczesniej - na Ziemie. Fabuta toczy sie
pomiedzy wydarzeniami z filmu Obcy,
umiejscowionych w 2122 roku a tymi,
ktore to z kolei znamy z drugiej czesci
filmu (Dla porzadku na 10 lat przed po-
nownym wybudzeniem Ripley, ale 57 lat
po wydarzeniach z czesci pierwszej).
Jak wiec wida¢, w miedzyczasie sporo
sie dziato...

Gtowna bohaterka gry - Ashley Smith
- budzi sie wiec jako jedyna ze stanu
hibernacji w 2169 roku - po 2 latach
i 4 miesigcach lotu - i powoli odkrywa,
ze co$ nie poszto zgodnie z planem...
Brzmi znajomo? Oczywiscie. | tak bedzie
dalej...
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Gra jest zrecznosciowka labiryntowo
- platformowg dziejgca sie na poktadzie
Achillesa. Rozgrywke toczymy patrzac
na catos¢ z boku. Jak to w tego typu
produkcjach bywa, mamy za zadanie ro-
zeznac sie, co sie dookota dzieje, odna-
lez¢ przejscia w labiryntach oraz dojs¢
tam gdzie fabuta poprowadzi uwazajgc
na czyhajace niebezpieczenstwa.

Posta¢ Ashley wyposazona zostata
we wszystkie niezbedne umiejetno-
sci - poktad przemierzamy biegajac,
wspinajac sie po drabinach, przeska-
kujac przez wyrwy w konstrukcjach
oraz schylajac sie w klaustrofobicznych
korytarzach. Fabute posuwa do przodu
komunikacja z inteligentnym systemem
nawigacyjnym statku, odpowiedzial-
nym réwniez za sterowanie systemami
przejsé i drzwi.

Przeszkadzajg oczywiscie tytutowi
obcy - sg ich dwa rodzaje - petnowy-
miarowe ksenomorfy, z ktérymi kontakt
konczy sie natychmiastowa $miercig
oraz mniejsze, wczesniejsze pajakowa-
te stadia, ktore probujg zagniezdzi¢ sie
w ciele Ashley, odbierajac jej energie.
Dla swej obrony dzielna pani porucznik
w trakcie wedrowki znajdzie karabin
oraz granaty, ktorymi bedzie przecierac
szlak. llos¢ obcych nie jest przyttacza-

jaca, ale ciagle nalezy o nich pamietac.
Nieco trudne jest celowanie karabinem,
szczegoOlnie w miode obce, kiore sg
szybkie, ale dobrze stuzy to potegowa-
niu poczucia niebezpieczenstwa w grze.

Dobrze wywazony zostat poziom roz-
grywki, dokonano tego poprzez wdroze-
nie nowoczesnego podejscia do utrzy-
mania ptynnosci gamplay'u, ktore czynig
ia przystepniejszg w stosunku do gier
sprzed 30-40 lat. Autorzy zastosowali
m.in. automatyczne checkpointy w po-
staci terminali komunikacyjnych, a tak-
ze rozstawili po catym statku terminale
uzbrojenia, pozwalajace uzupetni¢ amu-
nicje oraz terminale medyczne - umoz-
liwiajace podleczenie skotatanego ciata
i nerwoéw.

Mapa gry - a wiec i obszar rozrywki
- jest catkiem pokazna - sktada sie na
nig 99 scrollowanych screendéw zreali-
zowanych - jak mnie fachowo pouczyt
Tygrys - (thx!) w technice metatiles. Gra
daje dwa mozliwe zakonczenia, w za-
leznosci od dokonanych wyborow. Diu-
gos¢ gry jest wedtug mnie adekwatna
do dzisiejszych czasow - jej ukoncze-
nie bedzie oczywiscie zalezato od tego, 7
czy postugiwac sie bedziemy wytacznie
mechanika przygotowang przez autorow "3
- a ta moze da¢ w sumie tadnych pare %}
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N D
godzin zabawy, czy tez pomozemy sobie zapisywaniem stanu
rozgrywki w emulatorze badz DIVMMC... Wydaje mi sig, ze
w dobie nattoku i wielkosci réznorakich produkcji - nie tylko
komputerowych - takie podejscie jest stuszne.

Pare stéw o technikaliach - grafika jest roznorodna, zreali- .
zowana kolorystycznie w ciemnych tonacjach, bardzo dobrze o
dobrana. Swietnie zostat oddany klimat statku kosmicznego . .
- bogaty drugi plan z urzadzeniami, oknami - szczegol- /x
nie w gornej czesci statku. Nastroj wzbogacajg anima- /’r g
cie - migajacych lamp, wybuchow pary czy rotujgcych
platform - dzieki temu statek faktycznie ozywa. Na / .
oddzielng wzmianke zastugujg sprite'y obcych
- przede wszystkim duze osobniki zostaty wyko-
nane kapitalnie, nie pozostawiajac watpliwosci
juz na pierwszy rzut oka, jakiego uniwersum
rzecz dotyczy. Animacje wszystkich posta-
Ci sg bardzo ptynne i szybkie, bez migo- !
tania czy lagow. Niezle i szybko czyta sie | .
przerywniki tekstowe, ktére przewijajg sie 11
btyskawicznie. Jest szybko i nowocze- A\
$nie. Mozna sie skupi¢ na rozgrywce.

Grze towarzyszy zapetlony utwor muzycz-
ny zrealizowany oczywiscie na AY - jest on
profesjonalnie wykonany, szybki i dynamicz-
ny - tu mam w zasadzie jedyng uwage, ze
moze lepiej brzmiatoby cos nieco bardziej
niepokojacego w odbiorze i wolniejszego, ale
to moze by¢ i kwestig gustu. Inng sprawg jest, ze |
po poczatkowym niesmiatym poruszaniu sie - i na-
braniu pewnosci w rozgrywce, daje sie jej tempem
dogoni¢ tempo soundtracku, wiec moze ona w sumie do tego

f
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dopingowac.
Summa summarum - gra jest $wietna, to znoéw jedna z naj- Li
lepszych produkcji na ZX Spectrum - ever - a wykonana kil- f
ka miesiecy temu... W ciekawych czasach przyszio nam zyc. 1 A
Mam nadzieje, ze idea ZX DEV M.I.A Remakes bedzie konty- \[

f

[
nuowana, bo produkcje ktore dzieki niej powstaty sg napraw- i
de wyjatkowe. Aliens: Neoplasma jest oficjalnym zwyciezcag ; '-H'x (H
tego wspotzawodnictwa i kazdym swoim aspektem udowad- £ \"-'-\='s |
nia, ze nie jest to przypadek. Kto nie zagra ten trgba. L ',

ACHILLES 227"

Tytul: Aliens: Neoplasma

Platforma: ZX Spectrum 128KB

Rok wydania: 2019

Developer: Sanchez crew

Kod,design, dialogi: Alexander Udotov
Grafika i scenariusz: Evgeniy Rogulin
Audio: Oleg Nikitin

https://zxonline.net/game/alien-game/
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UNIKALNEGRY DLA

S SPeCTrLUm

PEWNE NAZWISKAW TYM ZESTAWIENIU BEDA POWTORZENIEM Z PIERWSZEJ CZESCI. NIC DZIWNEGO, NIEKTORE ZASKAKUJACE
PROJEKTY MOGLY POWSTAC TYLKO NA ZX SPECTRUM. OBOK KLASYKI LAT 80., OCZYWISCIE ZDOMINOWANEJ PRZEZ
BRYTYJSKIE STUDIA TWORZACE GRY, TYM RAZEM MAMY TEZ KILKA PERELEK Z ZUPELNIE INNYCH REJONOW, NIEISTNIEJACEJ
JUZ CZECHOSLOWACJI | POLSKIEJ RZECZPOSPOLITEJ LUDOWEJ. O ILE PRODUKCJA CZECHOW JEST WYJATKOWO AMBITNA,
TO PRODUKT Z POLSKI BAZUJE JUZ NA ZUPELNIE INNYCH ZALOZENIACH, JEDNAK NALEZY O NIM CHOCBY WSPOMNIEC.
PONOWNIE, W ZESTAWIENIU UWZGLEDNIAM TYTULY WYDANE W LATACH 80. 1 90., UZNAJAC NOWE TYSIACLECIE ZA OKRES
POWROTU DO ZABAWY NA ZX SPECTRUM, KTORY NIE MIAL JUZ ZNACZENIA Z PUNKTU WIDZENIA WYDAWCOW (NO CHYBA, ZE
MOWIMY O WYDANIACH KOLEKCJONERSKI, W ZGRABNYM PUDELKU | NA KASECIE, JEDNAK TO WCIAZ HOMEBREW). Z DRUGIEJ
STRONY, CZYM TAK NAPRAWDE ROZNILO SIE WIELE OFICJALNYCH WYDAN GIER Z UBIEGLEGO WIEKU, OD TEGO Z CZYM MAMY

DO CZYNIENIA DZIS?

The Great Space Race
(1984, Legend)

EXPLORE URECHT
1 @ no

Brytyjskie studio Legend przed pre-
mierg The Great Space Race miato juz
w swoim dorobku jeden przebdj - Val-
halle - fabularng gre w klimacie fantasy,
w ktorej wiekszos¢ rozgrywki prowadzi-
lismy w okienku tekstowym. The Great
Space Race zbudowano na bazie po-
dobnego zestawu narzedzi (powiedzmy
silnika zbudowanego w znacznej czesci
w BASIC-u), jednak ten kosmiczny twor
nazwano juz ,prawdziwym, komputero-
wym filmem*, a sama rozgrywka bardziej
przypominata proste gry strategiczne.
O ile oprawa graficzna i opowies¢ rze-
czywiscie ma filmowy charakter - prze-
loty pomiedzy stacjami kosmicznymi ilu-
strowane sg animacjami, podobnie jak
walki i naprawy pojazdow, to juz sama
mechanika rozgryweki jest bardzo uprosz-
czona. Po wyborze pilotow i wyposaze-
nia ich pojazdéw, mozemy jedynie de-
cydowac o kierunku lotow (majacych na
celu przewozenie towaru), atakowaniu
przeciwnikéw i ptaceniu podatkow oraz
naprawach pojazdow. Niekiedy trafi sie
okazja, by przeja¢ tadunek, jakiegos
dryfujgcego w przestrzeni pojazdu, ale
takie proby obarczone sa ryzykiem wy-
boru odpowiedniego kodu do bomb, za-

instalowanych na takich statkach (te da
sie zdoby¢ podczas podrozy). Koniec
gry nastepuje w momencie utraty catej
floty. Z tej okazji gra czestuje nas porcjg
statystyk. Na fali fascynacji Gwiezdnymi
wojnami niewatpliwie The Great Space
Race przyciagat do monitorow. Z dzi-
siejszej perspektywy to prosta strategia
(ktora bedzie toczy¢ sie i bez naszej inte-
rakcji), za to bogato ilustrowana anima-
cjami.

iD (1986, Nu Wave
Software/CRL Group)

TRUST 299%

Tekstowa pogawedka ze starozytnym
bytem, ktory trafit na trzecig planete
Uktadu Stonecznego i opanowat ZX
Spectrum, a teraz probuje posktadac
sie w jedng catos¢. Cata rozgrywa spro-
wadza sie do zdobycia zaufania tytuto-
wego |d, poprzez trwajacg nawet kilka
godzin rozmowe. Za stworzeniem tej gry
stoi Mel Croucher (wtasciciel Automata
UK Ltd, wspottworca: Automonopoli,
Castle Master, Chambers of Death,
Creepy Dungeons, Crusoe, Deus Ex
Machina, Drunk Policeman i The EgQ)
oraz Colin Jones (pracowat przy: Gran-
ge Hill, Paradise in Microdot, Rockstar
Ate My Hamster, Sarlmoor i Slighty Ma-
gic). W ostatecznym rozrachunku dosta-
jemy dosyé zaskakujacg miksture roz-

mowy z Eliza, nacechowang odrobing
historii i mistycyzmu, ktora po zakoncze-
niu rozgrywki wypluje na ekran wszyst-
kie fakty, jakie probowalismy jej wpoic.

The Incredible Shrinking
Fireman (1986,
Mastertronic)

LIVES: 4%

Zrecznosciowa przygodowka, wyma-
gajaca gtowkowania przy przenoszeniu
Z miejsca na miejsce kilkunastu przed-
miotow, rozrzuconych po kilkudziesieciu
planszach remizy strazackiej. Cel gry
to przywrocenie naturalnych rozmiardw
strazakowi nazwanemu Shuffling Sid
the Fearles Fireman, ktory ucierpiat na
gabarytach wpadajac podczas gasze-
nia pozaru do maszyny zmniejszajace;.
Jedyny ratunek to odnalezienie wszyst-
kich czesci maszyny rozciggajacej i od-
wrocenie procesu. Catos¢ sprowadza
sie do chodzenia i skakania po wspo-
mnianej remizie i omijania ruchomych
przeszkod. Generalnie The Incredible
Shrinking Fireman to ubogi krewny Jet
Set Willy oraz serii Magic Knight (row-
niez wydanych przez Mastertronic),
ktory nie porywat ani zagadkami, ani
dynamika rozgrywki. Gre napisat Andy
Michell, a za jej oprawe graficzng odpo-
wiada David Kidd.
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Invasion of the Body
Snatchas! (1983, Design
Design Software/Crystal
Computing)

Duet ztozony z Simona Brattela i Neila
Mottersheada na tworzeniu dynamicz-
nych gier z grafika wektorowg dobrze
sie zna (zobaczcie Dark Star), wiec nie
jest zaskoczeniem stworzenie przez tych
samych panéw nieoficjalnego, ultraszyb-
kiego portu Defendera. Za zmienionym
tytutem (Invasion of the Body Snat-
chas!) i nieco zmodyfikowana w stosun-
ku do pierwowzoru fabutg kryje sie jedna
Z najbardziej dynamicznych strzelanin
z ptynnie przesuwanym ekranem, jaka
powstata dla 48-kilobajtowego ZX Spec-
trum. Gra obstuguje Fuller Boxa, przez
co mozemy ustysze¢ efekty dzwiekowe
wydobywajace sie z AY-ka oraz zagrac
joystickiem (sterowanie klawiaturg trud-
no opanowac). W zasadzie rozgrywka
w Body Snatchas! doktadnie kopiuje
zasady zabawy w Defendera, z jego
charakterystycznym radarem widocznym
w gornej czesci ekranu i ratowaniem lu-
dzikow (ptci pieknej) z obje¢ zartocznych
kosmitow. Rowniez ciaggnace sie przez
caty ekran $lady pociskow i efektowne
wybuchy skopiowano z pierwowzoru. Ta
gra traci na powabie jedynie wtedy, gdy
zatrzymamy sie na chwile w miejscu.

The Island (1983, Virgin
Games Ltd.)

Virgin na poczatku kariery ZX Spec-
trum nie byt szczegolnie znanym dystry-
butorem gier. Wiekszos¢ wydanych przez
Virgin Games Ltd. w pierwszej potowie lat
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80. gier to tekstowki i proste strategie. Za
trzy z nich odpowiada Martyn Charles Da-
vis, ktéry w przypadku The Island zbudo-
wat fabute wokot poszukiwania skarbow
na wyspach. To typowa gra tekstowa,
pozbawiona ilustracji, za to odtwarza-
jaca dzwieki odpowiadajace niektorym
wydarzeniom. Oprocz przechadzania
sie po wyspach, oferuje rowniez krétkie
zrecznosciowe przerywniki, jak uciecz-
ka spod palm, czy nawigacja wsrod raf
koralowych. tatwo pomyli¢ The Island
Martyna Davisa z innymi grami o tym
samym tytule. W 1983 roku wtasng gre
The Island wydaje Crystal Dynamics (ZX
Spectrum), jak i wydane przez The Guild
i M. Hagana jeszcze dwie inne wyspy dla
ZX Spectrum. Zeby byto jeszcze trudniej
trafic na wiasciwy tytut, w Polsce powsta-
ta kolejna gra pod tym samym tytutem, to
The Island Piotra Kuciapskiego, wydany
przez L.K. Avalon w 1996 roku.

Jason's Gem (1985,
Mastertronic)

Prosta, ale zgrabnie zaprojektowana
przez Simona Whyte'a gra, ktéry prowa-
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dzi nas do Swiata podrozy kosmicznych
i poszukiwan zaginionych klejnotow.
W skorze gtownego bohatera, Jasona,
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musimy najpierw przebi¢ sie przez kilka
warstw skat i posadzi¢ na ladowisku sta-
tek kosmiczny, a potem juz w kombine-
zonie kosmicznym przedzierac sie przez
groty. Wszystko to trzeba zrealizowac
pod presjg nikngcego w oczach paska
punktow bonusowych, skaczac od te-
leportu do teleportu, ktore prowadza
wprost do klejnotu. Nie jest to moze pro-
dukcja najwyzszych lotow, ale zarbwno
wykonanie gry, jak i oprawa graficzna,
czy animacja obiektéw nie pozwala sie
zbytnio jej czepiac.



Killer Kong (1983, Blaby
Computer Games)

Gary Capewell, tworca tej gry, ma na
swoim koncie wiele nieoficjalnych kon-
wersji przebojow z autromatéw arcade
(od Pac-Mana po Mr. Do!). W tym ze-
stawie inspiracji salonami gier wideo nie
mogto zabrakna¢ Donkey Konga, ktory
pojawit sie na ekranach dwa lata wcze-
sniej. Killer Kong cierpi jednak na zbyt
wiele uproszczen i toporng rozgrywke.
Zabrakto ikonicznego mtota do pojedyn-
kowania sie z beczkami, za to dodano
do mechaniki gry opcje zjadania ham-
burgerow (podnoszacych punktacje)
i piec rézniacych sie uktadem plansz. Do
panteonu najlepszych konwersji Donkey
Konga, Killer Kong nie ma szans trafic.

King Arthur's Quest (1984,
Five Ways Software Ltd/
Hill MacGibhbon)

thanks, young frignd. Tou con pass
thraugh but don't ga near [Mlargana unless
yeu have the swerd: it s your only
pratestion against her”

Five Ways Software odpowiada m.in.
za stworzenie: Strike Force Cobra,
Run for Gold, czy Fire on Water oraz
jednej gry, zrealizowanej w podobny
sposob jak King Arthur's Quest - Az-
tec: Hunt for the Sun-God. Mity artu-
rianskie musiaty, predzej czy podzniej,
zainspirowac tworcow gier do napisania
wtasnej wersji wydarzen, zilustrowanej
na ekranie komputera. King Arthur's
Quest to tytut, ktoéry taczy elementy gry
tekstowej z Dungeon crawlerem - cate
sterowanie sprowadza sie do wyboru
kilku klawiszy (zgrabnie opisanych na
dotgczonej do kasety naktadce), biega-

nia po labiryntach, zbierania i uzywania
przedmiotow oraz rzucania czaréw, co
wymagato wiecej zrecznosci niz pisania
(jak w typowych grach tekstowych). Zu-
petnie nieszablonowy jest za to widok,
ktéry obserwujemy podczas gry - to
obraz z perspektywy pierwszej osoby,
zrealizowany podobnie jak w wiekszosci
dungeon crawleréw, uwzgledniajacy od-
legtos¢ przedmiotow i postaci.

Kirel (1986, Zegfried Kurz/
Addictive Games Ltd)

Na pierwszy rzut oka Kirel to jedna
z wielu gier powstatych na fali popular-
nosci Knight Lore'a i Marble Madness.
Nic bardziej mylnego. Pomimo widoku
izometrycznego Kirelowi blizej do Sen-
tinela i innych gier strategicznych, niz
do typowych zrecznosciowek, czy przy-
godowek arcade. Otoz tytutowy Kirel to
stworzenie zdolne do pochtaniania poje-
dynczych klockéw, z ktérych zbudowane
sg plansze gry. Moze je potykac, przeno-
si¢ i zostawia¢ w innych miejscach. Sam

soothoest tower.
whot oow ? Ly
SOU

nie porusza sie zbyt sprawnie - wskoczy
zaledwie o poziom wyzej lub zeskoczy
w dot o jeden stopien (no chyba, ze ma
ze sobg jeden klocek). W bieganiu po
planszy przeszkadzaja mu poruszajgce
sie losowo stworzenia - mozna je bloko-
wac lub potykac (o ile dysponujemy za-
sobem ciastek). Zetkniecie z nimi skra-
ca pasek energii Kirela. Celem gry jest
dotarcie do znajdujgcych sie na planszy
bomb i rozbrojenie ich. | tak przez 70
zroznicowanych poziomow. Dodajmy
jeszcze, ze dla wygody mozemy obracac
obraz o 90/180/270 stopni. Réwniez

are by a0 ivon gote, shich

s o youor Ovrth. LOODKki0g UesSt
OowveYy the TolLL, 403 Ccon see the
gLtz vidl oUnRtodzi0s.BelLow x5 the

COUrtyarag.
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Karyssia: Queen of Diamonds
(1987, Incentive Software Ltd.)

Studio Incentive Software stworzyto m.in. The Graphic Adventure Creatora, 3D

Construction Kit oraz kilka znakomitych gier z wektorowa grafika: Drillera, Total
Eclipse i Castle Mastera. Karyssia to jedna z wielu gier zrealizowanych za pomoca
The Graphic Adventure Creatora przez Darrena i Roberta Shacklady'ego. Wspol-
nie stworzyli opowies¢ o ztej krolowej Karyssii, kiorg mamy zgtadzi¢ na zadanie
prawowitej dziedziczki krélestwa - Loranin. Nie jest to moze szczegolnie odkrywcza
pod wzgledem fabuty tekstowka, jednak jeden element wyrdznia Karyssie - sposob
prezentacji grafiki, rysowanej w rzucie izometrycznym.
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w trybie pauzy Kirel ujawnia swoje poto-
zenie, gdybysmy zagubili go na planszy.
To jedna z najciekawszych, zapomnia-
nych od dekady strategii rozgrywanych
w czasie rzeczywistym. Jesli nam sie po-
szczesci i zdobedziemy elementy kon-
strukcyjne na planszy, bedziemy modgli
budowac¢ mosty.

Knotin 3D (1983, New
Generation Software)

Malcolm Evans rozpoznawany jest
jako prekursor gier 3D dla ZX80/81 -
w tym niezapomnianego Monster Maze
3D. Jego kariera zwigzana z grami dla
ZX Spectrum rowniez oscylowata wokot
tworzenia wrazenia, iz $wiat widziany na
ekranie komputera jest trojwymiarowy,
jak w Corridors of Genon i 3D Tunnel.
Zbior najwazniejszych gier dla ZX Spec-
trum Evansa z trojwymiarowym wido-
kiem uzupetnia Knot in 3D - dziwaczne
wyscigi przypominajace Trona, z wido-
kiem z perspektywy pierwszej osoby,
rozgrywajace sie na planszach o wy-
miarach 16x16x16 pol. Owszem, trze-
ba sporo wyobrazni, by porusza¢ sie
po tym malowanym w trakcie rozgryw-
ki labiryncie. Prawdopodobnie byta to
najgorsza z trzech gier z tréjwymiarowg
grafika Evansa, jednak zrekompenso-
wat nam to rok pozniej Trashmanem.

Magic Meanies (1983, CDS
Microsystems)

Ten tytut to odpowiedz na zapotrze-
bowanie rynku, czyli nieoficjalna kon-
wersja Mr. Do! dla ZX Spectrum. Zre-
alizowana z klasa, cho¢ wytgcznie na
podmienionym zestawie znakow, stad
i sztywna wielkos¢ plansz: 30x20 pol.
Gra oferuje wiekszo$¢ z elementow
mechaniki rozgrywki Mr. Do! takich
jak: zbieranie diamentéw, zrzucania
jabtkowych bomb na przeciwnikow,
nieodzowna kulke, stuzaca do zestrzeli-
wania przeciwnikdw oraz bonusy, poja-
wiajace sie czasami na planszy. Magic
Meanies wprowadza pewnie zmiany do
opowiesci - zamiast klauna sterujemy
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Krolewna Jebaczka (1984, X-PROG)

Jedna z pierwszych, polskich gier wydanych dla ZX Spectrum. Zapewne
zupetnie nieoficjalnie i sprzedawana na gietdach spod lady. Do dzi$ nie znamy
autora, ukrywajacego sie za firmg X-PROG, za to wielu posiadaczy ZX Spec-
trum w latach 80. miato szanse zetkna¢ sie z tg (jak okreslit jg autor) gra por-
nograficzna. | czesciowo jest to prawda, bo sekcja ,/nstrukcje” zawiera tak
naprawde opowiadanie pornograficzne w klimacie fantasy, takie o ztych du-
chach i duzej dawce nasienia. Sama rozgrywka jest juz mniej nacechowana
erotyzmem, przynajmniej w trzech pierwszych (powtarzanych do znudzenia)
poziomach, gdzie zbieramy kropki w grze, przypominajacej Pac-Mana i ucie-
kamy do wyjscia. Ostatni poziom to okazja do sprawnego wycelowania penisa
w tytutowa krolewne. Reszta pozostaje w wyobrazni (nastoletniego) gracza.
| przechodzi do historii polskich gier.

gniecia efektu pseudo tréjwymiarowego
otoczenia, w potowie lat 80. osiagnat
apogeum. Oprécz najbardziej rozpo-
znawalnych tytutow jak Batman, czy
Fairlight, w tym okresie powstato takze
wiele gier, o ktorych tatwo zapomnieé
w nattoku izometrycznych wrazen. Stwo-
rzony przez Dominica Wooda Mantronix
to dynamiczna strzelanina zrealizowana
w takim witasnie stylu. Fabute mozna
pomina¢ - to cos$ o tytutowym robocie
wystanym na planete Zybor, w celu zgta-
magiem, ktéry rzuca w przeciwnikow | dzenia czworga kosmicznych zbrodnia-
szklang kulg. Gra wydana na ZX Spec-
trum 16K moze zaskoczy¢ jednym, au-
tor sprytnie zaimplementowat odtwa-
rzanie muzyki na brzeczyku, w trakcie
rozgryweki.

Mantronix (1986, Dominic
Wood/Probe Software Ltd)

Zachwyt wykorzystaniem rzutu izome-
trycznego na ZX Spectrum w celu osia- = i & = &




rzy. Szybka, wciggajaca, petna akciji,
niekoniecznie wymagajaca gtowkowa-
nia. W swoim czasie planowano port
Mantronixa na Amstrada i C64 (co wi-
dac¢ byto na reklamach Probe Software),
ostatecznie gra pozostata exclusive'em
dla ZX Spectrum. Sam Dominic Wood
przyczynit sie jeszcze do stworzenia
portow: 1942, Berzerka (Cybotron),
Pac-Mana (Ghost's Revenge), Pengo
(Pengy) oraz Viza i RoboCopa 3.

Megapede (1983, Andrew
Beale/Softek)

SOF TWARE

MEGCHFELDE

Na fali konwers;ji gier z automatow po-
wstat i ten klon Centipede, z drobnymi
modyfikacjami w rozgrywce i wygladzie
(dostosowanym do mozliwosci ZX Spec-
trum 16K). Oczywiscie strzelato sie w tej
ultraszybkiej wersji Centipede do prze-
rosnietej stonogi, rozcztonkowywato jg
na wiele niezaleznie poruszajacych sie
czesci, jednoczesnie baczac na pajgki
i (tu nowosc) skorpiony. Gra w catosci
zostata napisana w kodzie maszyno-
wym, doczekata sie rowniez kontynuaciji
ze stawonogiem w roli gtéwnej, stworzo-
nej przez tego samego autora, Andrew
Beale'a i zatytutowanej tak samo jak
pierwowzor: Milipede.

Micro Mouse Goes De-
Bugging (1983, Steve
Hughes/MC Lothlorien Ltd)

Na poczatek drobne wyjasnienie:
istnieje oficjalny port Micro Mouse dla
C64, jednak ze wzgledu na charakter
rozgrywki, to gry diametralnie roznigce
sie pod wzgledem listingdw widocznych
na ekranie. O tym wtasnie jest ta gra,
bawimy sie w uzupetnianie brakujgcych
elementéw programu w BASICu, wsta-
wiajgc na wtasciwe miejsca znaki roz-
rzucone w rogach ekranu. Po poprawie-
niu kodu mozemy obejrze¢ efekt jego
dziatania na ekranie. W wersji dla ZX
Spectrum ma sie rozumie¢ operujemy
na ZX BASIC-u, w przypadku C64 - na
programach w BASIC 2.0. W 1989 roku
powstata jeszcze jedna gra, pod tym

samym tytutem, wydana przez Master-
tronic. Tym razem Micro Mouse napra-
wiata ptyty gtdwne maszyn. | ta gra do-
czekata sie portoéw dla Amstrada i C64.

Molar Maul (1983, John
Gibson/Imagine Software)
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Prosta gra zrecznosciowa o walce
z bakteriami panoszacymi sie w jamie
ustnej. Do wykonania zadania dostajemy
porcje pasty do zebdéw, a nasi wrogo-
wie, gniezdzac sie poczatkowo na jezy-
ku, atakujg zeby. Jedyna rada - nacierac
pastg. Najpierw miejsca zaatakowane
przez bakterie, pozniej te, ktore wyma-
gajg doczyszczenia. Za kazdym razem
musimy dbac¢ o nabieranie porcji pasty
i precyzyjne celowanie w zeby. Przejscie
kazdego z etapow wiaze sie z wyczerpa-
niem tubki widocznej w goérnej czesci
ekranu, przegrana to kilka zeboéw zezar-
tych przez prochnice. Ta w gruncie rze-
czy wciagajgca zrecznosciowka o szo-
rowaniu zebow przypomina nieco Pssst.
Zadziata nawet na ZX Spectrum 16K.

Moley Christmas (1987,
Gremlin Graphics
Software Ltd)

Nieco mniej znany epizod opowiesci
o Montym Mole'u, zrealizowany przez
statg ekipe Gremlina od przebojow
(Shawn Hollinhworth, Peter M. Harap,
Chris Kerry). Ztozona zaledwie z sze-
sciu plansz zrecznosciéwka, o uwiel-
bianym na ZX Spectrum kreciku, nie
jest szczegolnie wymagajaca, to raczej
produkt reklamowy, wydany na oktadko-

wej tasmie, dotgczonej do Your Sinclair.
To co go wyrdznia to muzyka, wsparta
motywem znanym z pierwowzoru (Auf
Wiedersehen Monty), zagranym na AY.
Moley Christmas to rekurencja w petnej
krasie: fabuta o przygotowywaniu gry,
poczynajac od zbierania kodu zrodiowe-
go w biurach Gremlina, przygotowywa-
niu tasmy matki, dostarczaniu mastera
do biura Your Sinclair, przygotowania
gry do dystrybuciji, az po przeniesienie
finalnego produktu do kioskow. Redak-

cja Your Sinlclair powiazata wdanie gry
z matym konkursem - kto pierwszy od-
czytat komunikat wyswietlany na koncu
gry i poinformowat o tym redakcje, do-
stawat gratis 15 gier z biblioteki wydaw-
nictwa.

Monsters in Hell (1983,
Softek)
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Nieco uproszczona wersja Lode Run-
nera dla ZX Spectrum 16 KB, w ktorej
nasz gtowny bohater prowadzi nierow-
ng walke z wampirami. Po pierwsze nie
moze dac¢ sie ,wyssac“ (co kosztuje
zycie), po drugie musi co pewien czas
uzupetnia¢ zapasy Swietej energii, sym-
bolizowanej przez krzyze. Cata zabawa
sprowadza sie do wybijania dziur w pod-
tozu, w ktére wpadajg potwory i zgrab-
nie roztrzaskuja sie o to, co lezy na dnie.
Na niektorych twardzieli trzeba poswie-
ci¢ nieco wiecej wysitku. Na samym
dole ekranu znajduje sie piekto w swo-
jej ognistej krasie. My musimy rowniez
uwazac, by tam nie wpasc¢. Gra Martina
Levisa, znana takze pod tytutem Panic,
jest wzorowana na Space Panic z 1980
roku.
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Monty Is Innocent
(1985, Gremlin Graphics
Software Ltd)

FOTIOHN

Druga z szesciu czesci przygdod Mon-
ty'ego Mole'a, tradycyjnie z poteznym
labiryntem komnat i zestawem zadan
do wykonania. Po Wanted: Monty Mole
moglismy spodziewac sie takiego obro-
tu akcji - w grze nie sterujemy postacig
Monty'ego, a jego przyjacielem, Sa-
mem Stoatem, ktory ma uratowac kreta
z wiezienia Scudmore. Ot dynamiczna
gra zrecznosciowa, wymagajaca duzo
biegania i zbierania przedmiotow. Na
tle pozniejszych przebojow Gremlina, to
raczej jeden z odcinkow serii niz wyroz-
niajaca sie (poza zmiang gtéwnego bo-
hatera) gra o Montym Mole'u.

Moonlight Madness (1986,
John F. Cain/Bubble Bus
Software)

oaan

Aby uratowac¢ zycie pewnego szalo-
nego naukowca musimy przedzierac¢
sie przez jego posiadtosc, ztozong z 43
pomieszczen, odnalezé 16 kluczy i kod
do sejfu oraz wydoby¢ z wnetrza tego
ostatniego pigutki. Zabawa opiera sie na
bieganiu z pomieszczenia do pomiesz-
czenia, przechodzeniu przez kolorowe
drzwi, naciskaniu przyciskow, ktore
otwierajg mosty lub uruchamiajg windy,
unikaniu przeciwnikow i przeszkod oraz
upadkow z duzej wysokosci. Johny F.
Cain, tworca gry, powinien by¢ dobrze
znany posiadaczom ZX Spectrum - to
on stoi za stworzeniem Booty'ego oraz
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Mugsy (1984, Melbourne House)

Gra, ktorej pierwsza czesc nigdy nie zaistniata na innej platformie niz ZX Spec-
trum, za to jej sequel trafit takze na sgsiednie ekrany (Amstrad, C64). To pewnego
rodzaju unikat i fenomen - komiksowy styl noir, Swietnie wykorzystujacy color clash,
ilustruje opowiesc o gangsterach, ktora tak naprawde jest stosunkowo prostym me-
nedzerem. Kazda z tur w grze to jeden rok dziatalnosci tytutowego Mugsy'ego. | rok
decyzji, na co przeznaczy¢ posiadane zasoby gotowki (fapdwki, bron i amunicja,
ochrona lokali). Gra stworzona przez Melbourne House nie bez powodu kojarzy sie
z innymi produkcjami australijskiego studia, jak chociazby Hobbit. Wykorzystano
w niej autorskie narzedzie Melbourne Draw do tworzenia tych wszystkich wekto-
rowych grafik, ilustrujgcych wydarzenia. Pomimo nieztego rozmachu wizualnego,
cata interakcja gracza z Mugsym sprowadza sie do wpisywania Kilku liczb w kazdej
turze. Z jednym odstepstwem od reguty - gdy ktokolwiek zdecyduje sie zleci¢ za-
bojstwo naszego bohatera, gra na chwile zmienia swoj dotychczasowy charakter
na bardziej zrecznosciowy.

Potty Paintera. Moonlight Madness
trafit na okfadkowg tasme dotgczong
do Your Sinclaira w 1991 roku, wraz
z Marsportem, Ninja Hamsterem oraz
Wizard's Lair. Krytycy zwrocili uwage na
wygorowang cene gry (7,95 Funta), jed-
nak trudno nie dostrzec rowniez muzyki,
grajacej na beeperze podczas catej roz-
grywki, ktora to usprawiedliwia.

Mrs Mopp (1984, Tina
Billet/Computasolve)

Niewatpliwie podstawowym celem,
jaki przyswiecat powstaniu Mrs Mopp
byta edukacja. Kogo? Krnabrnych
nastolatkéw, ktorzy nie potrafig utrzy-
mac¢ porzadku w swoim pokoju, caty
dzien spedzajac przed komputerem.
Tina Billet wyraznie chciata co$ powie-
dzie¢ wszystkim nabywcom Mrs Mopp.
W grze sterujemy kobiecg postacia,

bedaca pania domu, majaca na gto-
wie niekonczace sie porzadki. Stowem
sortowanie kolorowych przedmiotow,
za pomocg odpowiednich przyrza-
doéw sprzatajgcych i utylizacja $mieci.

Wszystko bytoby w porzadku, gdyby nie
dwie przeszkody - Mrs Mopp szybko sie
meczy (pomagajg czary albo sherry),
a nawatnica kolorowych smieci czasami



moze zablokowac¢ droge do posprzata-
nia catego tego galimatiasu.

My Name is Uncle Groucho
You Win a Fat Cigar (1983,
Automata UK Ltd)

O mniej lub bardziej szalonych pomy-
stach Mela Crouchera juz wspominatem,
m.in. przy okazji gry iD. Groucho i przy-
dtuga nazwa gry réwniez dobrze wpisuje
sie w profil wydawniczy studia Automata
UK. W gruncie rzeczy Groucho to pro-
sta gra tekstowa, utrzymana w formule
quizu, ktory byt jedynie pretekstem, do
ogtoszenia konkursu na odgadniecie
wtasciwego bohatera gry, co prowadzito
do zdobycia biletu na Concorde'a leca-
cego wprost do Hollywood. Wyniki za-
bawy ogtoszono 4 czerwca 1984 roku,
zwyciezcg okazat sie Phil Daley, ktory
wracat do UK juz na poktadzie Queen
Elizabeth 2.

Ostron (1983, Andrew
Glaister/Softek)

Gra opracowana przez Andrewa Gla-
istera na poczatku fali popularnosci ZX
Spectrum, specjalnie dla modeli wypo-
sazonych w 16 KB RAM. Ostron zostat
wydany rowniez pod tytutem Joust (to
identyczna gra), bo de facto jest to po
prostu proba przeniesienia hitu z auto-
matoéw na ekran osmiobitowca. Tytuto-
wy Ostron to strus, na plecach ktérego
mamy za zadanie toczy¢ boje z innymi,
latajgcymi przeciwnikami. Do konfronta-
cji dochodzi w przypadku zderzenia sie
z oponentem. O zwyciestwie decyduje

to, kto ma wyzej uniesiong lance. Aby
nie byto zbyt nudno, oprocz niebieskich
przeciwnikow, w kolejnych etapach
przyjdzie nam sie zmierzy¢ z bardziej
ucigzliwymi wariantami, latajgcych bo-
jownikoéw w innych barwach.

Out of the Shadows (1984,
Mizar Computing)

Oryginalna gra fabularna, ktora ofe-
ruje nam na starcie do rozegrania kilka
gotowych scenariuszy plus losowo ge-
nerowane otoczenie, przeznaczone do
eksploracji. Cata podroz sprowadza sie
do poruszania po miniaturowej mapce,
petnej budynkow, lasow i przeciwnikow.
Polecenia, zarowno te dotyczace ruchu,
jak i walki wydawane sg z klawiatury. Do
wiekszosci z nich przewidziano skroty
(np. A N co oznacza Attack North lub
G NE, réwnoznaczne z Go North-East).
Cho¢ na pierwszy rzut oka Out of the
Shadows przypomina gry tekstowe,
cata rozgrywka toczy sie w czasie rze-
czywistym, co w praktyce sprowadza
sie do nerwowego wklepywania pole-
cen podczas walki. Na uwage zastuguje
oswietlenie - a raczej kat widzenia posta-
ci, dynamicznie rysowany podczas poru-
szania sie po mapie. Cos jak w wydanym
wiele lat pozniej Nox. Gra rozpoznaje
kilkanascie polecen, mozemy korzysta¢
z ponad 50 przedmiotow i kilku czardw.
Przewidziano nawet zakupy u lokalnych
kupcow.

Spectrum Safari (1983,
A. J.Rushton/CDS
Microsystem)

Jedna z tych gier, ktére najpierw tra-
fity do obiegu jako samodzielnie wydana
produkcja, a nieco pozniej doczekata
sie reedycji przez CDS Microsystem.
Niewiele dobrego mozna o niej powie-
dzie¢. Spectrum Safari, udajacy gre
ekonomiczno-eksploracyjng z elemen-
tami przetrwania, to tak naprawde zbie-
ranina kilku prostych procedur w BASI-
Cu, skfaniajacych nas do poszukiwania

AP TMHG LEMHINGSEE

misia Koala, przedzierania sie przez labi-
rynt ztozony z krokodyli, czy kopania sie
z owca. Dziwaczna, nieréwna produkcija,
w ktorej czasami przyjdzie nam pohan-
dlowac¢, innym razem bedziemy bawic
sie w kowboja strzelajgcego do wezy
albo w odtwarzanie sekwenciji. Docelo-
wo mamy wydostac sie z wyspy petnej
jakze barwnych przygdd. Na szczescie
kontynuacja tej gry nigdy nie powstata.

Spellbound (1984, P.W.
Norris/Beyond Software)

Nie nalezy myli¢ tej gry ze stynnym
Spellboundem z 1995 roku, to zupet-
nie inny produkt. Zgrabny, cho¢ nie re-
welacyjny klon arcade'owego Q*berta.
Tym razem pod wptywem czaru zostaje-
my przemienieni w ropuche, by skakac
po schodach i zapala¢ poszczegolne
elementy. | tak do skutku. Niewiele tu
myslenia, to raczej czysta akcja, nakre-
cana przez naptywajace fale magicz-
nych przeciwnikow i skracajacy sie pa-
sek czasu.

Styx (1983, Matthew
Smith/Bug-Byte Software
Ltd)

Pierwsza gra dla ZX Spectrum opra-
cowana przez Matthewa Smitha, tego
samego, ktory nieco poézniej zastynat
dzieki Manic Minerowi i Jet Set Willy.
Styx nie ma jednak zbyt wiele wspolnego
Z pozniejszymi hitami. To prosta, zrecz-
nosciowa strzelanina, rozgrywajaca sie
na jednym ekranie, podzielonym na trzy
sekcje/obszary rozgrywki, przez ktore
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przedzieramy sie uzbrojeni w laser. Na
krancu ekranu oczekuje boss, a cata za-
bawa moze nam zaja¢ niewiele ponad mi-
nute. Troche za mato jak na komercyjny
produkt.

Potty Painter (1983, John
F. Cain/Rabbhit Software
Ltd)

Mato kto kojarzy dzi$ gre z automa-
tow arcade, ktora zmuszata graczy do
biegania wokot prostokatow i tym sa-
mym zdobywania kolejnych obszaréow
rozgrywki. Co$ jak Pac-Man, tylko bez
kropek do zbierania. Twor ten zwat sie
Amidar i postuzyt jako inspiracja do
stworzenia Potty Paintera - gry o po-
dobnych zasadach, w ktérej w skorze
goryla uciekamy przed parg tubylcow,
kreslac wzorki wokot prostokatow, tym
samym zajmujac kolejne czesci planszy.
Jedyng bronig, ktéra dysponujemy jest
zamrazarka (tgcznie trzy sztuki), umozli-
wiajgca zatrzymanie przeciwnikow na 10
sekund. W kolejnych etapach doprowa-
dzamy pluszaka do banana, malujemy
sciezki do wyczerpania farby i powta-
rzamy poziom pierwszy z wiekszg licz-
ba oponentow na planszy. Potty Painter
pomimo prostej oprawy graficznej, to
gra rownie wciagajaca jak jej bliski ku-
zyn - Oh Mummy. Podobna do niej gre
znajdziemy rowniez na ZX Spectrum+
User Guide Companion Cassette
- tasmie dotaczonej do ZX Spectrum+.
Tam znajduje sie m.in. Maze Game
stworzona przez Pete'a Cooke'a, tego
samego, ktory odpowiada za tak wielkie
dzieta jak: Tau Ceti, Academy, Stunt
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Stonkers (1983, Imagine Software)

By¢ moze bedzie pewnym zaskoczeniem odkrycie pierwszej strategii rozgrywa-
nej w czasie rzeczywistym niemal dekade przed Dune Il. Gra opracowana przez
Johna Gibsona i Paula Lindale oferuje niemal wszystko to, co w RTS-ach najlepsze
- jednostki bojowe i niezbedne do ich funkcjonowania zasoby, potyczki na czotgi,
dziata i piechurow. Plus podglad wiekszej mapy w razie koniecznosci. W praktyce
to jednak twor zbyt powolny i mocno niegrywalny, za to (pomimo bugdw, powodu-
jiacych wyktadanie sie gry), catkiem zgrabnie opracowany wizualnie i imponujacy
tymi wszystkimi pojazdami i jednostkami poruszajgcymi sie réwnolegle, w rytm na-
szych rozkazow.

INFANTRY PDINVISION

Car Racer, Micronaut One, czy opisy-
wany w poprzednim zinie Earthlight.

Play for Your Life (1988,
Your Sinclair)

U schytku swojej popularnosci ZX
Spectrum doczekat sie zmiany modelu
dystrybuciji gier. Po koniec lat 80. zna-
czacaq role jako wydawca odgrywat Your
Sinclair, dla ktorego tworzyly najwiek-
sze dotychczasowe studia (jak Ocean).
Coraz chetniej bogaty zachod siegat tez
po programistow ze wschodu. Tak byto

i w przypadku Play for Your Life, opra-
cowanego przez Serbéw Dosko Dimitje-
vica i Dragoljuba Andjelkovica. Play for
Your Life to co$ w rodzaju ogladanego
W rzucie izometrycznym tenisa, w kto-
rym role przeciwnika odgrywa komputer.
Ta rozbita na 26 etapow (roznigcych sie
wystrojem, kolorem i uktadem przeszkod
oraz liczbg pitek) rozgrywka nie opowia-
da jednak o zmaganiach sportowych.
A przynajmniej nie jest to jedyna metoda
na osiggniecie celu - albo wbijamy prze-
ciwnikowi trzy bramki, albo oktadamy
go kijem tak dtugo, az wyzionie ducha
(cho¢ o to moze by¢ trudno, bo na polu
boju przebywajg roboty). Niewatpliwie
Play for Your Life zastuzyto na uznanie
za dobrze wykonang oprawe graficzna.

R

RERDY



MEmMD1 M=
of 3
oPECTIUM
Hddi1cCt

ANDY REMIC - 0 POWODACH STWORZENIA FILMU
+WSPOMNIENIA UZALEZNIONEGO OD SPECTRUM"
Z UDZIALEM: JOFFA SMIFFFA, JONA ROMERO,
MARKA R. JONESA, SIMONA BUTLERA I CLIVE'A TOWNSEyA.

_ Rc-ﬂdg::‘ﬂ:ms
» Badspectigimadaict.co



owody dla ktorych zrealizowatem film dokumentalny Wspomnienia
uzaleznionego od Spectrum (2017) nie sg tak oczywiste, jakby sie
to mogto wydawac¢. Pomyst miat zabra¢ mnie na kolejng przygode,
ktéra obejmowataby dziesieciolecia, przekraczata kontynenty, mogta-
by sprowadzi¢ na mnie wiele ktopotow, ale jednoczesnie pozwolitaby mi do-
stapi¢ przywileju spotkania wielu bohateréw mojego dziecinstwa. Byto to jak
spotkanie gwiazd rocka, innowatorow z mojej przesztosci, ktorzy doprowadzili
mnie do mojego wiasnego uzaleznienia od Spectrum. | dla mnie oczywistego,
poniewaz jako dzieciak pragnatem gier i spedzatem kazda chwile na jawie
grajac w nie, programujac na Spectrum, czytajgc o nim czasopisma lub roz-
myslajac o tym pieknym, czarnym, gumowo-klawiszowym ,,cosiu“. Jego nie-
samowity urok wynikajacy z prostoty formy, podkreslat klasyczny aluminiowy
panel gorny oraz mazniecie koloréw w prawym dolnym rogu i niewyobrazalna
ilos¢ danych, ktore zdobity kazdy klawisz oraz przestrzen pod i nad nim (Bied-
ny Rick Dickinson! Jak pdzniej mi to wyjasnit podczas wspaniatego wywiadu,
umieszczenie tak duzej ilosci informacji na tak matej klawiaturze stato sie dla
niego logistycznym koszmarem - ale to temat na kolejny wywiad i zupetnie
inna historia...).

MOoj przyjaciel z dziecinstwa, ktorego znatem od urodzenia (dorastaliSmy
mieszkajgc obok siebie, byt o miesigc starszy ode mnie, wiec razem drepta-
lismy, przejmowalismy zjezdzalnie w pokoju dzieciecym, bawiliSmy sie razem
na polach, w lasach, w strumieniach i opuszczonych fabrykach), nazywat sie
Darren Ralph - lub Ralphy. Kilka lat przed pomystem stworzenia Wspomnien
uzaleznionego od Spectrum, Ralphy napisat pamietnik z dziecinstwa, ktory
czytatem z zapartym tchem, gdyz powodowat u mnie przyptyw dawnych wspo-
mnien i sprawit, ze dopadta mnie nostalgia za dawnymi czasami. Kiedy dora-
stasz i w twoim zyciu pojawiajg sie dzieci, a do sptacenia sg kolejne kredyty,
stopniowo zapominasz o dziecinstwie, rozwodzac sie nad codziennoscia, idac
w kierunku, ktory nieustannie przybliza cie do smierci.

BOAT _YOU FEEL S

THEVOODOOPLOT

Jako, ze bytem réwniez pisarzem, po przeczytaniu stow Ralphy'ego, moje
alter ego natychmiast pomyslato: ,tez chce to zrobic¢“. No i zrobitem. Pierwsza
rzecza, ktorg spisatem, byto wspomnienie, ktére powrocito do mnie: ,mam 12
lat, programuje swoja pierwszg gre w BASICu - The Voodoo Plot - trwa to
caty dzien”. Produkcja miata blokowg grafike, wiele sposobow przejscia roz-
grywki i plumkajgca na beeperze muzyke. Zapisatem jg na kasecie magneto-
fonowej WH Smiths C15 - nadal jg mam (nie, nie bede oferowat wersji pod
emulatory, ha ha! - naprawde jest taka zta).
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Potem do moich wspomnien dopisatem kilka dtugich scen,
obejmujacych wszystkie rzeczy zwigzane ze Spectrum, od
przekonania mojego taty, ze bede wykorzystywat Spectrum
przy odrabianiu prac domowych, do tego pierwszego niesa-
mowitego Bozego Narodzenia spedzonego przy Sabre Wulf
i Knight Lore oraz programowania moich wtasnych gier.

Potem zapisatem sie na doktorat (gtownie koncentrujac
sie na angielskim, historii i opisywaniu zycia dla potrzeb mojej
pracy doktoranckiej), a to z kolei sprawito, ze spisatem jesz-
cze wiecej wspomnien do mojego
pamietnika, a te zwigzane ze Spec-
trum wylaty sie ze mnie, jak ptynny
krysztat z dzbanka potgczonego
prosto z mojg przesztoscig. Dla
tych, ktorzy nie wiedza, jestem tak-
Ze powiesciopisarzem, moja pierw-
szg powies¢ SPIRAL opublikowato
w 2003 roku wydawnictwo Orbit
Books - pracowalismy nad nig od
2001 roku, kiedy to podpisatem
Z nimi umowe na trzy ksigzki.

Dos¢ czesto zdarza sie, ze gdy
pisze powiesc¢ i zblizam sie do jej
ukonczenia, moj umyst bombardu-
ja pomysty na kolejng ksigzke. To
dobra rzecz i sprawia, ze ksigzki
powstajg ptynnie, prawdopodobnie dlatego mam na koncie
dwadziescia trzy opublikowane powiesci, przettumaczone na
szes¢ jezykow.

Jednakze w przypadku filmoéw byto nieco inaczej. Nakreci-
tem kilka krétkich horrorow i filmow promujacych moje ksiazki,
aich tworzenie byto swietng zabawa. Kiedy jednak zajatem sie
kreceniem petnometrazowego horroru - IMPURITY - okazato
sie, ze to bardzo dtugi, zmudny proces, przypominajacy wspi-
nanie sie po stromym zboczu, zamiast spaceru po tagodnym
wzgorzu. Na gtowie miatem nie tylko napisanie scenariusza,
musiatem rekrutowac i wspotpracowac z aktorami, organizo-
wac sesje filmowe, porzadkowac plany filmowe, gromadzi¢
rekwizyty, a kazdy dzien zdje¢ byt zawsze bardzo napiety
i stresujacy, bo pojawiaty sie wyzwania, ktorym trzeba byto
sprostac¢. Podczas krecenia IMPURITY dowiedziatem sie bar-
dzo duzo o kamerach i obiektywach, gtebi ostrosci, ujeciach,
sledzeniu obiektow itp., dzieki czemu zdobytem ogromne
doswiadczenie, ktore pozwolito mi przejs¢ na wyzszy poziom
wtajemniczenia i w ten sposob zaczatem edytowac. Montaz
dat o wiele wiecej frajdy niz stresujace sesje filmowe.

Kiedy ukonczytem prace nad horrorem, zaklinatem sie, ze
nigdy wiecej nie zrobie filmu z ,,aktorami* (Miatem w pamieci
co powiedziat Alfred Hitchcock: ,Nigdy nie powiedziatem, ze
wszyscy aktorzy to bydto. Powiedziatem, ze aktorzy powin-
ni by¢ traktowani jak bydto.”). C6z, moje ,bydto” nigdy nie
chciato robi¢ tego, co mu mowitem, nie znato swoich kwestii,
a czasami na planie, wprost odmawiato grania tego, co byto
w scenariuszu, ktory wczesniej czytato i na co sie akceptujac
go zgodzito. To byta bardzo ciezka praca dla niezaleznego
filmowca - amatora. Po tych wszystkich przejsciach, w moim
nastepnym filmie chciatem czegos mniej stresujacego i tak
zaczat kietkowaé pomyst na film dokumentalny, przy ktérym
NIE bede musiat organizowa¢ planu i rekwizytow, a ,akto-
rzy“ beda naturszczykami, ktérzy nie beda musieli uczy¢ sie
kwestii i bedg spontanicznie reagowac na zadawane pytania.
Doskonale! Czutem, ze problemy znikaja za horyzontem jak
stado dzikich koni.

IN THE WAR FOR FEACE
THEY ARE THE ULTIMATE WEAFDN

" SPIRAL

Ale jaki temat mogtbym poruszy¢?

Gdy ukazata sie moja pigta powies¢, BIOHELL, urucho-
mitem moje stare ZX Spectrum i napisatem gre przygodowa
wykorzystujac GAC (Graphic Adventure Creator), w celu pro-
mowania ksigzki. To byto bardzo przyjemne doswiadczenie,
przypomnienie sobie pseudojezyka GAC i praca z prawdziwg
grafikg ZX Spectrum.

W tym czasie zaangazowatem sie rowniez w World of Spec-
trum (WoS) i tam spotkatem Joffe - Jonathana Smitha, ge-
nialnego programiste takich gier jak Mikie, Cobra, Batman
i Firefly. Joffa wywart na mnie olbrzymie wrazenie, byt tak prze-
mitym facetem, ze zaczelismy korespondowac, wymienialiSmy
historie i zgodzilismy sie wspolnie nakrecic¢ kolejny horror. Joffa
w pewnym momencie zamilkt, a ja zajatem sie pisaniem ksig-
zek i pracowatem nad scenariuszem do IMPURITY. Wtedy je-
den z forumowiczow z WoS skontaktowat sie ze mng, by prze-
kazac¢ smutng wiadomosc¢ o smierci Joffy. Byto to w 2010 roku,
zapamietatem to jako przykry czas w moim zyciu.

Po nakreceniu pierwszego horroru naszta mnie inspiracja
- Joffa byt jednym z bohaterow mojego dziecinstwa, wiec
OCZYWISTYM tematem filmu dokumentalnego, ktéry chcia-
tem nakreci¢ miat by¢ ZX Spec-
trum - komputer, ktory zawtadnat
mng w dziecinstwie i wczesnej
miodosci. Wtedy zdatem sobie
tez sprawe, ze bede mogt SPO-
TYKAC bohaterdéw z mojego dzie-
cinstwa! Poza Adamem Antem,
wszyscy bohaterowie mojego
dziecinstwa byli programistami ZX
Spectrum, artystami i muzykami,
A X SPECTRUM BIO AGVENGURE przedstawianymi na fotografiach

; i w wywiadach w CRASH (biblii
B I n “ Ell Spectrum), a takze Your Sinclair
i Sinclair User (kupitem wszyst-

kie). Cudownie!

Miatem przed sobg naprawde duzo pracy m.in. kilka kon-
traktow na napisanie ksigzek, a do tego uczytem angielskiego
w niepetnym wymiarze godzin, ale zaczatem réwnoczesnie
nawigzywac wiecej kontaktow w swiecie Spectrum, przygo-
towywac sie do przeprowadzania wywiadow i jakos, nie pa-
mietam jak, zdatem sobie sprawe, ze istnieje cos takiego jak
,Crowdfunding®, dzieki ktoremu mozna sfinansowac (lub cze-
sciowo sfinansowac) projekt taki, jak ten film.

Ustyszatem o Revival (targach gier retro) wyszukujac in-
formaciji w Google. Tak sie ztozyto, ze bytem tez w kontakcie
z Markiem R. Jonesem (grafikiem firmy Ocean, ktory praco-
wat przy wielu grach na Spectrum), postanowitem to wyko-
rzysta¢ i umowiliSmy sie na spotkanie na wczesniej wspo-
mnianej imprezie (sierpien 2014). Za gtéwny cel postawitem
sobie przeprowadzenie wywiadu z Markiem, ktory przy tej
okazji zasugerowat, aby przeprowadzi¢ wspolny wywiad z nim
i z innym spectrumowym grafikiem, jego przyjacielem Simo-
nem Butlerem. Ucieszytem sie, poniewaz jestem wielkim
fanem pracy ich obu. Nastepnie skontaktowatem sie z Chri-
sem Wilkinsem (Retro Fusion Books), ktory byt wtedy wspot-
organizatorem (chyba) i takze umowilismy sie na szybka roz-
mowe.

Jakby tego byto mato, tuz przed samym wyjazdem do-
wiedziatem sie, ze bedzie tam legenda ID Software - John
Romero. Pomyslatem, ze musze sprobowacé przeprowadzi¢
wywiad z Johnem Romero! Wiedziatem, ze to nierealne, ale
musiatem sprobowac.
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Tak wiec, uzbrojony w kamere SONY, ktéra filmowatem IM-
PURITY, ciagnac ze sobg Roya Younga (mojego przyjaciela
i zastepce rezysera) i Garego Maina (fotografa), pojechalismy
do Wolverhampton w Wielkiej Brytanii.

Bytem bardzo podekscytowany wywiadem z Markiem i Si-
monem, ale jednoczesnie nie dawatem sobie zadnych szans
na przeprowadzenie wywiadu z Johnem Romero, wiec poki
€O nie zawracatem sobie nim juz gtowy, do czasu. Po przyby-
ciu na miejsce, udalismy sie prosto do baru, by przy pomocy
ptynow dodac sobie odwagi.

Po obejrzeniu sali, na ktorej zobaczytem Clive'a Townsen-
da (znanego ze stworzenia gry Saboteur), razem z kolegami
podeszlismy do sceny, na ktorej wywiadu udzielat John. Kiedy
przechodzit obok mnie ze swojg zong Brendg Romero (legen-
dg samg w sobie), przeszyt mnie dreszcz DOOM, QUAKE,
tAL! ODLOT!

Mistrz byt na scenie, a ja obmyslitem sprytny plan. Jesli
przekonam jego zone, zeby udzielit mi wywiadu, to mam gwa-
rancje, ze uda mi sie to zrobi¢. Miatem ze sobg asa w rekawie
w postaci mojej drugiej ksigzki, ktora nosita tytut QUAKE. Nie
miata ona nic wspolnego z gra, ale jej tytut byt formg moje-
go skromnego hotdu dla dokonan ID Software. Zebratem sie
w sobie, podszedtem do Brendy i zaczeliSmy rozmowe. Byta
urocza. Pokazatem jej ksigzke, wyjasnitem, ze jestem fanboy-
em i poprositem o pomoc. Kiedy John zszedt ze sceny - mimo
ze czekata na niego kolejka ludzi (i ku mojemu zazenowaniu)
Brenda zaciggneta mnie na przéd kolejki i popedzita Johna
Romero, mnie, Roya i Garego do sali konferencyjne;j.

tat! Niesamowity, krepujacy, wspaniaty i nieoczekiwany
zwrot wydarzen!

Przeprowadzitem wywiad z Johnem Romero uzywajac apa-
ratu, wreczytem mu kopie ksiazki QUAKE, a nastepnie zada-
tem mu kilka pytan na temat Spectrum. Po krotkiej rozmowie
pozegnatem go, a on musiat sie zastanawiac, kim do chole-
ry jestesmy i dlaczego pytaliSmy go o Spectrum, poniewaz
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byt Amerykaninem i prawdopodobnie wychowat sie na C64.
W kazdym razie, to byt zaszczyt i przywilej spotkac sie i prze-
prowadzic¢ (krotki) wywiad z legendg gier, nawet jesli nigdy
tak naprawde nie uzywat Spectrum (powiedziat, ze miat z nim
krotko stycznosc) i nie mogt wymienic zadnej gry .

Nastepnie zrobilismy kilka zdje¢ i nakrecilismy kilka ujec
B-roll, po czym przeniesliSmy sie na umowione spotkanie
z Markiem R. Jonesem i Simonem Butlerem. Teraz znowu
statem sie nerwowy, obaj byli weteranami przemystu, a Si-
mon nawet pracowat dla legendarnego Imagine (a w naszym
wywiadzie do drugiego filmu, rzeczywiscie méwit o legendar-
nych megagrach Psyclapse i Bandersnatch).

Znalezlismy ustronne miejsce w poblizu innego baru, do-
konalismy uprzejmych prezentacji, a gdy Roy ustawit kamere
(jest perfekcjonistg, jesli chodzi o poprawne wykonywanie ta-
kich rzeczy) Mark i Simon wytadowali stos gier na Speccy, a ja
przekazatem im zarys pytan do przeczytania przed rozmowa.
Musze tutaj zaznaczy¢, ze bytem nowy w Swiecie wywiadow
i opracowatem ,,0golny“ zestaw pytan niezwigzanych z zadng
indywidualng osoba - po prostu zaznaczytem w nawiasie sek-
cje: ,Dostosuj do okreslonego programisty/artysty/muzyka®,
nie zdajac sobie sprawy z tego, ze mowi to wiele o braku przy-
gotowania (co nie byto prawda, poniewaz przeprowadzitem
swoje badania, po prostu nie przetozytem wysnutych na ich
podstawie wnioskow na zindywidualizowane pytania - co byto
bardzo gtupim posunieciem).

Nigdy nie zapomne, jak Simon Butler przegladajac pytania,
marszczyt brwi (Simon nie jest cztowiekiem, ktory chowa sie
za tarczg przeciw gtupcom), patrzac na mnie tymi przeszy-
wajgcymi niebieskimi oczami, po czym mowi: ,,Dostosuj do
okreslonego programisty/artysty/muzyka“. Mimo ze nie byto
to pytanie, czutem sie zmuszony odpowiedzie¢ i odpowiedzia-
tem: ,Eeee...“. Na szczescie Mark R. Jones wtracit sie, praw-
dopodobnie widzac moj dyskomfort, byt przeciez w znacznie
bardziej przyjaznych stosunkach z Simonem Butlerem niz ja,



ten poczatkujacy dziennikarz i dano mi spokdj,
gdy cos betkotatem na temat braku czasu na
spersonalizowanie pytan.

»,Nota dla siebie - zawsze sie przygotowuj,
nigdy nie przybywaj nieprzygotowany, okaz
kazdemu rozmoéwcy szacunek, na jaki zastu-
guje, gdy poswieca ci swoj cenny czas, aby
pojawi¢ sie w twoim filmie dokumentalnym!”
To sie nigdy wiecej nie powtorzyto.

W kazdym razie krétko porozmawialismy
0 pytaniach, rozwigzalismy problem z kablem
mikrofonu i natychmiast rozpoczelismy wtasci-
wy wywiad. Jako pierwszy na pytania odpo-
wiadat Mark R. Jones, ktory najwiekszy entu-
zjazm wykazywat przy pytaniach o Spectrum,
jego historii i sprzecie oraz oczywiscie o grach
i grafice, przywotujac przy tym pojedyncze
tytuty ulubionych gier, nad ktérymi pracowat.
Nastepnie inicjatywe przejat drugi z tworcow
- Simon, ktory jak sam sie przyznat (w poz-
niejszych wywiadach) jest osobg, dominujaca,
lubiaca mie¢ wszystko pod kontrola. Na szcze-
Scie byt tak samo entuzjastycznie nastawiony do idei wywiadu
jak Mark, dzieki czemu ja nagratem momenty przekomarzania
sie pomiedzy tymi dwiema legendami gier, ktbre momentami
przemieniato sie z konwersacji w monolog Simona.

Zarowno Mark, jak i Simon byli przyjaznie nastawieni do
wywiadu i na pewno cieszyli sie ze spotkania. (W przesztosci
pracowali nad takimi tytutami jak: Cosmic Wartoad, Gift from
the Gods, Gryzor, Wizball, Tai Pan sposrod stu innych i to
byt prawdziwy zaszczyt méc ich spotkac. Nie zdawatem sobie
sprawy, ze bede robi¢ o wiele bardziej szczegotowe wywiady
z obydwoma artystami jeszcze raz!)

~ GUINNESS
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BLACK MAGIC URSA 4K
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Wyczerpani, opuscilismy Wolverhampton i skierowalismy
sie tam, gdzie mogtem przejrze¢ moje nagranie (wtedy jesz-
cze na tasmach HD), zrobi¢ kopie zapasowe i wykorzystac ze-
brany materiat jako podstawe do uruchomienia akcji na Kick-
starterze na nakrecenie filmu Memoirs of a Spectrum Addict.

Pierwsza akcja na Kickstarterze, ktorg prowadzitem w 2014
roku, zakonczyta sie niepowodzeniem, ale w trakcie drugiej
z 2015 roku udato sie zebra¢ okoto 6,5 tysigca funtow (zbior-
ke wspart rowniez niezréwnany Chris Wilkins z Fusion Retro
Books). Te pieniadze, po wyptaceniu natychmiast zostaty wy-
dane na kamere Black Magic Ursa 4K z chtodzeniem wod-
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nym, filmujaca w standardzie Apple Pro-
Res 4:2:2. Pomyslatem, ze jesli mam
to zrobi¢, to zrobie to dobrze i przyszito-
Sciowo poprzez filmowanie w 4K. Co
za idiotyczny pomyst! Musiatem takze
kupi¢ obiektywy, nowy naprawde mocny
statyw mogacy unies¢ te bestie (1000
funtow), nowe baterie (kolejne 1000
funtow), profesjonalne mikrofony i ka-
ble, karty pamieci. Prawdopodobnie wy-
datem okoto 12 tysiecy funtow na sprzet
- zanim jeszcze zaczatem kreci¢. Ups.

Wtedy nie chodzito o pienigdze, to
byta praca z mitosci i wiedziatem, ze
dzieki kampanii na Kickstarterze, a co
za tym idzie finansowaniu z gory, film
bedzie miat przynajmniej widownie - nie
zrobie czego$ bezsensownego, czego
nikt nigdy nie obejrzy. Inaczej jaki to
ma sens? To wyniszcza. Przynajmniej
w przypadku Spectrum istniata spotecz-
nos¢ i bytem bardzo podekscytowany
tym faktem, szczegolnie gdy dowiedzia-
tem sie, ze tak naprawde nie ogranicza-
ta sie tylko do Wielkiej Brytanii - jak pierwotnie sobie wyobra-
zatem - ale ma zasieg globalny.

Film Memoirs of a Spectrum Addict pojawit sie na catym
Swiecie - i w kazdym miejscu to samo w sobie stanowito eks-
cytujace doswiadczenie.

Miatem juz sprzet, zaczatem ciezko pracowac, kontaktu-
jac sie z programistami, grafikami i muzykami. Wielu odmo-
wito, a niektorzy okazali sie nieuchwytni (Tim Stamper ?!), co
byto przykre, poniewaz byto wiele oséb, ktérych udziat w fil-
mie wydawat mi sie nieodzowny. Miatem przyjemnos¢ kore-
spondowac z Costa Panayi, tworca TLL, Cyclone i Highway
Encounter i przeprowadzilismy wiele pasjonujacych rozmow,
niestety nie udato mi sie przekona¢ go do udzielenia wywiadu.
Nie zdawatem sobie sprawy, jak oniesmielajace moze by¢ dla
moich rozmowcow ,,usadowienie kogos$ przed kamerg i mi-
krofonem*. Powoli z wywiadu na wywiad zaczatem sie uczy¢
i zmienia¢ sposob, w jaki podchodzitem do ludzi, podkresla-
jac, ze nie bede inwazyjny, bedzie zabawnie i nie bedzie zad-
nych naciskow z mojej strony. Kto chciatby by¢ wystawiony na
presje wiaczonej kamery, ktéra moze wychwyci¢ dostownie
wszystko? Dlatego z etycznego punktu widzenia, zawsze ja-
sno okreslatem, ze jestem tam po to, by pokazac osoby, z kto-
rymi przeprowadzam wywiad z jak najlepszej strony i co mam
nadzieje mi sie udato. A czego na pewno probowatem.

Ostatecznie krecac te dwa filmy przeprowadzitem wywiady
z tak wieloma osobami, ze mogtbym napisac ksiazke o przy-
godach, ktére mnie spotkaty. Mark R. Jones byt pierwszym
rozmowca, z ktérym przeprowadzitem wywiad nowg kamerg
4K i to sprawito, ze ja (i mysle, ze Mark rowniez) poczutem
sie znacznie swobodniej, poniewaz mieliSmy za sobg juz je-
den nagrany wywiad, wiec ten stat sie czyms$ w rodzaju préby.
Mark byt mity, a jego entuzjazm i zaangazowanie w Spectrum
bito od niego podczas catego wywiadu, przeprowadzonego
w jego domu w Salford.

Nastepnie przyszedt czas na rozmowe z Clivem Townsen-
dem. Byt to dla mnie bardzo interesujacy wywiad (podobnie jak
wszystkie inne, ktore byty dla mnie unikalne niczym czerwone
diamenty), ktory zarazem byt dla mnie kolejng lekcjg na temat
ich przeprowadzania. Po raz pierwszy zobaczytem Clive'a na
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imprezie Revival, lecz bytem zbyt zdenerwowany, aby do nie-
go podejs¢. Przypuszczam, ze rowniez John Romero, Mark
R. Jones i Simon Butler zaprzatali méj umyst do tego stopnia,
ze mogtem przyjaé tylko tyle stresu jako fanboy tego dnia, ale
pamietam, ze mijatem Clive'a, siedzacego przy stole z urucho-
miona grg Saboteur, catkowicie samego, rozpaczliwie chcia-
tem podejs¢ i powiedziec: ,Czes¢ kolego, jak leci? Jestem
fanem twoich gier odkad skonczytem dwanascie lat“. Bytem
zbyt niesmiaty i tego nie zrobitem. Teraz Clive mieszka nieda-
leko Bath, powiedziat mi, ze nie prowadzi samochodow, wiec
planem, ktory wymyslitem (okazat sie zresztg dobrym planem
i wykorzystatem go jeszcze wiele razy) byto zarezerwowanie
pobliskiego hotelu i obejrzenie jego zdje¢ w Internecie, aby
upewnic sie, ze majg dobry bar, a do tego jeszcze sale konfe-
rencyjna, z ktérej moglibysmy oficjalnie, badz nie, skorzystac
w celu przeprowadzenia wywiadu. Zauwazytem, ze niektére
hotele sg naprawde przyjaznie nastawione i starajg sie pomoc,
a niektére po prostu odmawiajg w ciemno. Byt jeszcze inny
trik, ktory wykorzystatem, po prostu pytatem obstuge w recep-
cji zdaniem w stylu: ,,Czy moge sie troche pokreci¢ po hotelu?*
Zwykle odpowiadali ,tak" i tym samym udzielali zgody.

Czasem robilismy to po partyzancku, co zawsze byto eks-
cytujace np. kiedy pracowalismy z Jasem Austinem i Mevem
Dincem dopoki nie wyrzucono nas z tego hotelu (na szczescie
juz po zakonczeniu wywiadu - winie za to Meva), mimo ze mia-
tem pozwolenie na filmowanie w barze.

Pojechatem do domu Clive'a i zabratem go do hotelu. Po
drodze rozmawialismy i miatem wrazenie, ze obaj bylismy bar-
dzo zestresowani. Troche mnie to zaskoczyto, bo dlaczego
miatby sie mng stresowac? Wrécilismy do hotelowego baru
i rozmawialismy jak ustawic¢ sprzet filmujacy. Wciaz poznawa-
tem ten zestaw, wiec martwitem, czy wybrane ustawienie po-
zwoli uzyskac te piekna gtebie pola, ktorg widzisz w filmach,
a Clive pozowat i trzymat rozne rzeczy, wiec mogtem to do-
skonale wykorzystaé. Przekazatem mu kopie pytan i zaczatem
sie martwi¢, czy wystarczy nam czasu. Czas byt luksusem
w trakcie nagrywania, i nie chodzito bynajmniej o pozwolenie
na nagrywanie, ktore miatem. Ostrzegano mnie, ze bar moze
zacza¢ wypetniac¢ sie w porze lunchu - cos, czego sie wte-



dy nauczytem - ttum moze spowodowac spustoszenie w tym
cholernym dzwiegku.

W koncu postanowiliSmy przeprowadzi¢ wywiad i zadatem
pierwsze pytanie: , Kiedy zobaczytes$ pierwszego Spectrum?*
Odpowiedz Clive'a byta bardzo, bardzo krotka, niemal przy-
cieta. Zadatem drugie pytanie: ,Jaka jest pierwsza gra, kto-
rg naprawde wyrozniat sie Spectrum?* Odpowiedz kolejny
raz byta zaskakujaco krotka: ,,Pamietam, ze gratem w Knight
Lore w biurach firmy Durell i uwazatem, ze to byta niesamo-
wita gra.” Pomyslatem, szlag, jesli wszystkie jego wypowiedzi
beda takie krotkie, ciezko bedzie je umiesci¢ w filmie!

W kazdym razie, zaczatem mie¢ problem z kablem audio
i przeszedtem przed kamere, spoglgdajgc na ogrom sprzetu,
ktory miatem (Black Magic Ursa jest fizycznie wielka, a mia-
tem jeszcze przewody mikrofonowe i stuchawki oraz wiele
dodatkow utozone wokét kamery w pudetkach) uswiadomi-
tem sobie, jak to wszystko moze oniesmielac ludzi siedzacych
przed tym. Wywiad zamiast by¢ zabawng i ekscytujaca rzeczag
stat sie dos¢ stresujacy, zwtaszcza dla kogos kto jest mocno
zaangazowany w to, o czym opowiada. Clive naprawde byt za-
angazowany w Spectrum, bedacego trampoling jego kariery
programistycznej. | tak powrocitem do tego odwiecznego sta-
bilizatora, tego tysigcletniego zwiotczajgcego alkoholu.

- Mam drobne problemy. Zrobimy sobie przerwe i wychy-
limy po pincie? - zasugerowatem. Oczy Clive'a rozbtysty jak
gwiazdy neutronowe.

- Tak!

- Piwo?

- Dla mnie cydr. Jestem spragnionym ninja. (Tak to brzmia-
to lub cos w ten desen, z pewnoscia te stowa staty sie zartem
miedzy mng a Clivem od pierwszego wywiadu).

Poszedtem do recepcji i zamowitem dwa kufle, a potem
przez chwile siedzieliSmy rozmawiajac przy barze. Nastepnie
zamowitem dla Clive'a drugi kufel, co go wyraznie rozluznito
i wrocilismy do wywiadu. Teraz odpowiedzi Clive'a byty znacz-
nie bardziej wymowne i szczegotowe, a my zakonczyliSmy
pierwszg runde pytan w dobrej kondycji i mielismy druga prze-
rwe, wiec mogtem przetransportowac¢ kamere i sprzet dzwie-
kowy na zewnatrz do tadnego matego letniego domu, ktory
wyszukatem w ogrodach hotelu.

Clive uprzejmie pomogt mi przenies¢ caty zestaw, on miat
przerwe na dymka, podczas gdy ja znow sie obijatem (statem
sie o wiele szybszy dzieki kolejnym wywiadom i nauczytem sie
uszczuplac ilos¢ sprzetu, ktory nositem - lub przynajmniej zo-
stawia¢ wiekszos¢ w bagazniku mojego samochodu, ograni-
czatem sie do tego co byto absolutnie konieczne).

Nakrecitem kilka udanych uje¢, Clive spacerujacy po te-
renie hotelu, Clive odchodzacy ode mnie, Clive idacy w mojg
strone, Clive przechodzacy obok kamery. W rzeczywistosci
nie byto to w celu ustawienia uje¢, to byto dla mnie osobistg
rozrywka. Potem Clive wyszedt, by zapali¢ papierosa, a w ho-
telowych ogrodach znajdowat sie zywoptot dos¢ niski i zacza-
tem krecic¢ dtugie ujecie Clive'a, a kiedy przesuwatam kamere,
zrobit przewrét ninja przeskakujac nad zywoptotem i gdy znéw
sie pojawit, jego papieros byt nienaruszony. a on kontynuowat
spacer... ,Szlag! Szkoda, ze nie miatem go akurat w kadrze!*
Czesciowo mi sie udato, a wycinek tej sceny umiescitem
w napisach koncowych filmu Spectrum Addict: Load FILM2,
po czym Clive przestat mi wiadomosc¢: ,Nie zdawatem sobie
sprawy, ze to sfilmowates!” Piekno kamery. Nagrywa (prawie)
wszystko.

Kiedy znow zaczelismy kreci¢, Spragniony Ninja pit trzeci
kufel cydru i naprawde wpadt w wir wywiadu, opowiadajac se-
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kwencje wydarzen, ktore doprowadzity do rozpoczecia pracy
w Durell Software, technicznych aspektach programowania
gry Saboteur, plus kilka innych rzeczy, ktore nigdy nie trafity
do filméw.

Zakonczylismy nagrywanie. Normalnie to by byto wszystko
i rozstalibysmy sie, ale musiatem odwiez¢ Clive'a do domu. Za-
prosit mnie, abym obejrzat wioske Wells, gdzie Edgar Wright,
Simon Pegg i Nick Frost nakrecili film Hot Fuzz. Zrobilismy
kilka zdje¢ zrobionych przed stynng fontanng Sandford oraz
na High Street, a nastepnie przenieslismy sie do miejscowej
gospody, by cos zjes¢, uzupetni¢ braki ptynéw i odby¢ diuga,
radosng pogawedke o dniach chwaty ZX Spectrum.

Na koniec chciatbym bardzo podziekowac¢ wszystkim, kto-
rzy poswiecili swoj czas, energie i cierpliwos¢ na wywiady do
filmoéw: Memoirs of Spectrum Addict i Spectrum Addict:
Load FILM2. Kazdy wywiad byt wyjatkowy, zabawny, ekscy-
tujacy i nie tylko spotkatem moich bohaterow z dziecinstwa,
ktorzy dla mezczyzny (przepraszam, uzewnetrzniam sie tutaj,
ze nie przeprowadzatem wywiadéw z kobietami... moze ule-
gnie to zmianie przy okazji krecenia FILM3?) byli bardzo mili
i taskawi. Dziekuje! A moze powinienem spisa¢ wszystkie te
wywiady, jak te wspomnienia i stworzy¢ z nich ksigazke? :-)
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