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Otrzymali wtasnie Paristwo do reki nowe rewelacyjne narzedzie do wspotpracy z systemem AST, AST MULTI-CARTRIDGE jest
wynikiem naszych juz ponad trzyletnich prac nad rozwojem pierwszego systemu turbo do o$miobitowych komputeréw Atari.
Obecne narzedzia zdecydowanie réznia sie od tych, z ktérymi mieli Paristwo do czynienia w pierwszym. okresie pracy z AST.

AST MULTI-CARTRIDGE jest narzedziem zupetnie odmiennym od dotychczas znanych, stanowi on pierwszy powazny krok w
dziedzinie oprogramowania na cartridge'ach. W tego typu cartridge'ach mozliwe jest uzywanie nawet Eprom'éw 27512
(pojemnos¢ 64kB) zamiast dotychczasowych jedynie z pamiecig 16kB. Jego konstrukcja pozwala na ciagta wspodtprace
(pobieranie informacji z cartridge'a) z komputerem. Natomiast programy znajdujace sie¢ na tym cartridge'u pozwalajg na
przekopiowanie 99"/. programéw na system AST (pod warunkiem, ze nie zostaty one zabezpieczone przed kopiowaniem).

URUCHAMIANIE | MENU CARTRIDGE

Cartridge nalezy umiesci¢ w odpowiednim gniezdzie (800XL i XE GAME od gdry, 65XE i 130XE z tytu komputera) przy
wytaczonym komputerze.

W _celu uruchomienia cartridge'a nalezy wiaczy¢ komputer trzymaé wcisniety klawisz SELECT. W kazdym innym przypadku
komputer nie stwierdzi obecnosci cartridge'a i bedzie pracowat tak jakby go nie byto. Nie nalezy wciska¢ podczas uruchamiania
cartridge'a Klawisza OPTION, gdyz cartridge sam wie kiedy nalezy wigczy¢ lub wytaczy¢ BASIC. Po uruchomieniu rozlegnie sie
charakterystyczny sygnat dZzwiekowy i na ekranie ukaze sie menu cartridge'a:

— MULTILOADER
— MACRO AST
— EMULATOR

— UNICHANGER
COPY AST

— NO AST LOAD
— BOT LOAD

— MONITOR AST
TESTER AST

- INFO

S =IO TMMmMOoOONO >
|

W celu uruchomienia wybranego programu nalezy nacisna¢ odpowiednig litere, a nastepnie przystgpi¢ do pracy z programem.

UWAGA! Posiadacze ATARI XE GAME powinni po ukazaniu menu nacisngc¢ litere A (MULTILOADER, ekran "zgasnie"), a nastepnie
RESET, na ekranie ponownie pojawi sie menu. Dopiero teraz cartridge bedzie pracowat prawidtowo. Koniecznos¢ powyzszej
"kombinacji" wynika z tego, ze konsola XE GAME ma inaczej zorganizowanq pamiec (troche inna wersja systemu operacyjnego).

A — MULTILOADER

Multiloader jest tylko pozornie nowym loaderem, gdyz jest to po prostu pofgczenie dwéch dobrze znanych loaderéw AST
LOADER i BUT LOADER'a z nowym formatem MACRO-AST (jest to loader do nowego programu znajdujgcego sie na tym
cartridge).

Program ten nie ma wiasnego menu, natomiast po rozpoznaniu jednego z trzech standardéw przekazuje automatycznie
sterowanie jednemu z trzech loaderéw, poniewaz odbywa sie to automatycznie nie musimy zastanawiac sie, z ktérym z
loaderéw pracuje program.

Loader BOT nie wchodzi w zestaw automatycznie rozpoznawanych loaderéw gdyz reprezentuje ten sam standard co BUT, wiec
brak wyréznika miedzy tymi loaderami uniemozliwia ich automatyczne rozpoznanie. Loader BOT jest najrzadziej spotykanym
loaderem, mimo to znajduje sie oddzielnie na cartridge'u, pod litera G.

Podsumowuijagc: w celu wezytania dowolnego programu nalezy uruchomié cartridge przez wigczenia komputera z wcisnietym
SELECT. a nastepnie nacisng¢ klawisz z litera A!
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B — MACRO AST

Jest to zupetnie nowy standard zapisu programow AST, zewnetrznie wydaje sig, ze nic sie nie zmienito jednak wewnetrznie
mamy do czynienia z zupetnie inng organizacjg programu. MACRO-AST COPY dzieki specjalnym zabiegom programowym
pozwala na kopiowanie na system AST dowolnych programdw typu "File" (jednoblokowe, z wykrzyknikiem, itp.) od dtugosci do
56 kB. Pod jednym tylko warunkiem, ze nie s3 one zabezpieczone przed kopiowaniem, takie programy nalezy najpierw
odbezpieczy¢. Przy kopiowaniu programéw typu FMS (dwa pierwsze bajty gtéwnego bloku to SFF, SFF, popularnie zwane "z
wykrzyknikiem") nalezy pamietaé, ze kopiowaniu podlega tylko gtéwny blok programu, pierwszy (najczesciej jest to
"wykrzyknik") nalezy poming¢. Program ten jest uniwersalnym kopierem, kopiujagcym programy w dowolng strone, to znaczy:
AST->AST, AST->NORMAL, NORMAL->AST, NORMAL->NORMAL. Kopiowanie jest bardzo proste i polega na wczytaniu
odpowiedniego zbioru i zapisaniu go w wybranym formacie, AST tub NORMAL. Natomiast menu programu jest bardzo
przejrzyste, za$ wybieranie odpowiednich opcji nastepuje przez naprowadzenie kursora (strzatkami kontrolnymi) na
odpowiednie pola i potwierdzenie tego nacisnigeciem klawisza RETURN:

MACRO AST COPY AST STUDIO © BY S.N.

LOAD TSAVE VLOAD DLUG. WOLNE
TLOAD SAVE CLEAR 0 56064
Linia komunikacyjna Ver. XC12

LOAD

Woczytywanie programéw w NORMAL, aby pobra¢ program do pamieci zapisany w sposéb klasyczny (NORMAL), nalezy wybrac
witasnie te opcje i nacisng¢ RETURN. W linii' komunikacyjnej pojawi sie napis "LOAD #", nalezy poda¢ nazwe urzadzenia C: i
nacisng¢ RETURN, program zostanie pobrany do pamieci.

TSAVE

Zapis bloku w AST. zapis programu w AST jest niezwykle prosty, po wybraniu tej opcji w linii komunikacyjnej pojawi sie "SAVE
nalezy podaé nazwe zbioru do zapisu (tytut programu, moze sie sktadac z tylu liter ile zmiesci sie w oknie) i nacisng¢ RETURN.
Warunkiem zapisu jest oczywiscie wczesniejsze pobranie bloku do bufora.

VLOAD

Weryfikacja poprawnosci zapisu, po zapisaniu programu na kasete w AST mozemy przeprowadzi¢ weryfikacje zapisu z danymi w
buforze. W tym celu nalezy przewing¢ kasete do poczatku zapisu i wybraé¢ opcje VLOAD.

TLOAD

Odczyt programéw zapisanych w formacie AST, opcja ta pozwala na odczytywanie programéw zapisanych w formacie MACRO-
AST, czyli opcja TSAVE tego programu. Po pojawieniu sie komendy "LOAD #" nalezy nacisng¢ dowolny klawisz, po kilku obrotach
magnetofonu pojawi sie .tytut, ktéry nalezy zatwierdzi¢ przez nacisnigcie SPACE lub przejs¢ do wczytywania nastepnego
programu, klawisz ESC.

SAVE

Zapis w NORMAL, analogicznie do odczytu w NORMAL, jako urzadzenie nalezy poda¢ C:. Nalezy jednak pamigtac, aby wczesniej
wprowadzi¢ do pamieci program, gdyz inaczej pojawi sie komunikat NO FILE IN BUFOR.

CLEAR

Czyszczenie bufora, nalezy pamieta¢ aby przed kazdym wczytaniem nowego zbioru oczysci¢ bufor. Gdyz w innym przypadku
nastepne weczytanie zbioru spowoduje potaczenie zbioru juz istniejgcego w pamieci z wczytywanym. Pozwala to na
wykorzystanie tej wtasnosci do taczenie zbioréw w jeden.
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DtUG.

Dtugos¢ zbioru znajdujacego sie w buforze.

WOLNE

Wolna pamieé bufora, gdy jest pusty 56064 kB.

UWAGI! Nacisniecie ESC gdy znajdujemy sie w menu gtéwnym programu umozliwia zmiane wersji pracy pomiedzy AST XC12
(obecnie instalowangq takze w magnetofonach 1010), a AST 1010. Pozwala to na przenoszenie programow pomiedzy tymi
dwoma systemami.

Zaréwno przy zapisie programéw w NORMAL jak i w AST automatycznie wykonywana jest najmniejsza ale konieczna ilo$¢
przerw (moga to by¢ piloty miedzy blokami, dtuzsze odstepy miedzy rekordami)

Podczas zapisu programéw w standardzie FMS (pierwsze bajty SFF, SFF, popularne wykrzyknikowe) automatycznie dotaczany
jest loader ("wykrzyknik"), wyglada on troche inaczej program taduje sie z wyswietlong na ekranie nazwg podang przy zapisie.
Dlatego celowe jest nadawanie nazwy podczas zapisu programu w NORMAL, czyli po komendzie SAVE # nalezy wprowadzi¢ C: i
nazwe zbioru, np. C: RIVER RAID

Oczywiscie jezeli chcielibysmy przekopiowac na AST program omawianego powyzej typu, nalezy poming¢ loader ("wykrzyknik"),
gdyz jest on tylko programem tadujagcym dla wersji programu na kasecie w NORMAL, ani na dysku, ani w AST jest on
niepotrzebny.

Loader z nazwg uzyskany przy uzyciu tego programu jest catkowicie zgodny z klasycznym wykrzyknikiem, czyli program tak
przekopiowany po pominieciu loadera nadaje sie do uruchomienia z dyskietki jako File.

W linii komentarzy (dolna linia ramki) oprécz wspomnianego pustego bufora (NO FILE IN BUFOR), moga pojawi¢ sie takze
komunikaty EXECUTE OK. (wszystko w porzadku) lub NO FIRST FF (to nie jest zbior formatu FMS). W prawej czesci normalnie
(menu gtdwne) znajduje sie informacja o wersji programu dla XC12 lub 1010, natomiast takze w tym miejscu beda pojawiac sie
informacje o btedach: ERROR NR.

C — EMULATOR

Emulator zostat napisany gtéwnie aby utatwi¢ Paristwu wspétprace w AST z programami uzytkowymi. Jednak jakby "przy okazji"
okazat sie bardzo przydatnym programem kopiujacym.

Program ten instaluje w kopiowanych programach "modut AST", czyli pozwala na przeprowadzanie operacji wejscia-wyjscia w
systemie AST. Przy uzyciu Emulatora mozemy kopiowaé z systemu normalnego na Turbo programy zaréwno jedno, jak i
wieloblokowe jednakze spetniajgce pewne warunki:

1. Program kopiowany lub pierwszy blok programu wieloblokowego musi by¢ standardu DOS'a (czyli FMS, zaczynaé
sie od dwdch bajtéw SFF, czyli 255) lub powinien to by¢ program lub pierwszy blok w BASICu.
2. Nie moze tadowac sie w obszar D0S'a, gdyz tam jest umieszczony Emulator, poniewaz wiekszos¢ programéw

uzytkowych korzysta z DOS'a i nie zajmuje tego obszaru pamieci.
Jak zapewne Panstwo zauwazyli, obojetne jest, czy bloki programu sg w BASIC'u, czy s3 to zbiory binarne.

Program po zgraniu emulatorem oprécz mozliwosci komunikowania sie w AST, ma zainstalowany bufor 4kB, ktdry okazuje sie
bardzo uzyteczne przy zapisie i odczycie dla programéw uzytkowych, szczegdlnie jest to zauwazalne przy kompilowaniu
programéw (nie istnieje juz pojecie, krotkich, czy dtugich rekordéw). Natomiast ze wzgledu na zainstalowany bufor EMULATOR
posiada witasny format zapisu, ale dzieki temu cartridge'owi nie ma zadnego problemu z przenoszeniem programoéw miedzy
standardowym AST. a wersjg EMULATORA.

AST EMULATOR instaluje w programie urzadzenie o wybranej przez nas nazwie pracujace w AST, np. Jezeli bedzie to T:, albo
inne dowolne juz wczesniej zdefiniowane w systemie, podstawiajgc w to miejsce procedury pracy w Turbo (wyjasnimy sobie to
w dalszej czesci instrukeji na przyktadach).

Program emulatora instaluje we wczytywanym programie urzadzenie o wybranej nazwie wspotpracujace z systemem AST, pod
warunkiem, ze program oryginalny miat mozliwo$¢ wspétpracy z jakimkolwiek urzagdzeniem zewnetrznym. Z pozycji emulatora
dokonujemy wyboru emulowanego urzadzenia i rodzaju pierwszego bloku programu. Gtéwne zadanie emulatora to oczywiscie
kopiowanie programoéw uzytkowych, ktére wspdtpracowaty z kasetg na system AST w taki sposdb, aby po wczytaniu programu
w AST mdgt on takze odczytywac i zapisywa¢ w tym systemie. Procedura kopiowania jest bardzo prosta, jednak zanim do tego
przystapimy musimy posiadaé¢ pewne wiadomosci.
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Oczywiscie przy uzyciu Emulatora mozemy symulowaé dowolne urzadzenie, jednak najbezpieczniej takie, z ktéorym program
wspotpracuje w swojej pierwotnej wersji. Poniewaz w AST mozna symulowac dziatanie dowolnych urzadzen pojawia sie nowa
zaleta programu i systemu. W AST mogg pracowal takze programy. ktére dotychczas wspdtpracowaty tylko z dyskietka.
oczywiscie pojawia sie tu wiele dodatkowych ograniczen, z ktdrych najwazniejsze to, to ze program w czasie dziatania nie moze
zapisywac na, czy pobierac z dyskietki jakichkolwiek danych, itp. Zaletg Emulatora jest takze to, ze w systemie AST zapisywane
sg oryginalne programy dyskowe, a nie przerabiane z dysku na kasete co wielokrotnie wigzato sie z btedami w programach (np.
brak mozliwosci tworzenia obwiedni dzwieku w SOUND MACHINE). Ttumaczenie wszystkich zasad transkodowania programéw
na AST zajetoby bardzo duzo miejsca, wiec przesledZzmy moze taki proces na przyktadach, a reszte wnioskéw wyciaggna Panstwo
sami podczas pracy z programem.

Po wybraniu z menu cartridge'a EMULATOR'a na ekranie pojawi sie Menu, ktére pozwoli dokonaé nam wyboru czterech opcji:

. wybodr urzadzenia, pod ktérym emulowaé bedziemy AST, standardowo ustawione jest ono na T: (wyboru
dokonujemy naciskajac dowolng litere, ktdra oznacza¢ bedzie emulowane urzadzenie)

. wybor rodzaju wczytywanego programu. 1 — dla uruchomienia programu w BASIC'u lub 2 — dla zatadowania
zbioru binarnego.

. wybdr wersji systemu AST. poniewaz Emulator dziata zaréwno w wersji dla magnetofonu ATARI 1010, jak i XC12,

wiec musimy wybraé sposéb transmisji. Program po wykonaniu poprzednich czynnosci przejdzie w stan
oczekiwania, np. dla BASIC’a teczowa ramka obrazu, oczekujgc na potwierdzenie wersji. Dla 1010 nalezy nacisna¢
klawisz ESC, dla XC12 klawisz SPACE.

. uruchomienie programu kopiujgcego przez nacisniecie 0, na ekranie zgtosi sie MACRO-AST COPY, tyle ze z 49kB
wolnej pamieci. UWAGA! Praca z MACRO COPY pod emulatorem prawie nie rézni sie od normalnego kopiowania,
dochodzi tylko nowa opcja zapis w formacie EMULATORA, nalezy wybra¢ z Menu LOAD lub SAVE i jako urzadzenie
zewnetrzne podac T: (opcje TSAVE i TLOAD nadal zapisujg i odczytujg zbiory w klasycznym formacie AST). Dzieki
temu mamy mozliwo$¢ przenoszenia zbiorow z zapisu EMULATORA na MACRO-AST i odwrotnie. W celu
przekopiowania z formatu MACRO na EMULATORA nalezy najpierw wykonac¢ TLOAD, a nastepnie zapisa¢ SAVE # T:.
dla sytuacji odwrotnej najpierw LOAD # T:, a potem TSAVE # nazwa zbioru.

Przyktad pierwszy: SPEEDSCRIPT 3.0

Podejmujemy sie catkowitego przerobienia na AST podstawowego kasetowego edytora tekstu. Jest to klasyczny zbidr binarny
zapisany w formacie SFF, SFF, czyli na kasecie wczytujacy sie z klasycznym "wykrzyknikiem", za$ na dyskietce pracujacy "pod
DOS'em". Oto kolejnos¢ czynnosci do wykonania w celu przekodowania tego programu:

1. Analiza rodzaju programu. przeprowadzona powyzej, zbiér binarny formatu DOS'a, nie tadujacy sie w jego obszar, czyli
spetnia, wszystkie wymagania.

2. Analiza sposobu zapisu i odczytu. SPEEDECRIPT zapisuje i odczytuje zbiory, czekajgc na kod urzadzenia, na ktére ma
wyprowadzi¢ zbiér. Mozemy wiec zasymulowa¢ dowolne urzadzenie, ktdre bedzie pracowato w AST, np. T: — jak przyjeto dla
standardu AST. Jednak zgodnie z podang wczesniej zasada bezpieczefistwa mozemy z naszym urzadzeniem AST "podszy¢ sie"
pod stacje dyskéw D: (poniewaz i tak wersja kasetowa nie bedzie wspétpracowata. z dyskietka gdyz do tego potrzebny jest DOS,
czyli koniecznos¢ wgrania programu z dyskietki). Jednak emulujac stacje dyskow nalezy pamietac, ze czasami oprdcz kodu D:
nalezy podawac nazwe zbioru lub "wildcards"

3. Wybieramy z menu cartridge'a Emulator i naciskamy 0 aby przejs¢ do kopiera. teraz nalezy pobrac z kasety tylko gtéwny blok
programu SPEEDSCRIPT (opuszczajac "wykrzyknik"), naprowadzamy kursor na LOAD i podajemy C: naciskajac dwukrotnie
RETURN. Po wczytaniu pojawi sie komunikat OK. i bedziemy mogli zapisaé¢ kopiowany blok, naprowadzamy kursor na opcje
SAVE i naciskamy RETURN, jako urzadzenie wyjsciowe wprowadzamy T: i ponownie RETURN. Program zostanie zapisany w
formacie EMULATORA

4. Aby uruchomié¢ program nagrany w ten sposdb nalezy z menu cartridge'a wybra¢ EMULATOR i nastepnie symbol
emulowanego urzadzenia (jezeli T: to nie musimy nic robi¢ gdyz tak jest w momencie uruchomienia, jezeli za$ emulujemy stacje
dyskéw to nalezy nacisngé D — pod tym urzadzeniem zostanie zainstalowane AST). Naci$niecie 2 uruchomi program, po
pojawieniu sie tytutu nalezy potwierdzi¢ zgodnos¢ wezytywania (dla XC12 klawiszem SPACE, dla 1010 ESC).

Przyktad drugi: SOUND MACHINE

Nie bedziemy powtarza¢ Panstwu poszczegdlnych krokdéw kopiowania, zajmiemy sie tylko réinicami w stosunku do
poprzedniego programu. Wszystkie etapy kopiowania s3 identyczne z tg tylko réznicg, ze SOUND MACHINE ma narzucone
urzgdzenie wspdtpracujace z programem. Dla wersji kasetowej oczywiscie — kaseta, a dla dyskowej — dyskietka, czyli nie wolno
nam emulowa¢ dowolnego urzadzenia jako AST, a tylko to z jakim wspdtpracuje program zrédtowy, z ktérego korzystamy.
Polecamy Panstwu wersje dyskowa, gdyz nie zawiera ona bteddw, ktdre niestety wkradty sie do kasetowej. Nalezatoby wtedy

ATARI STUDIO ,AS” W-wa AST MULTI-CART  str. 5



wprowadzi¢ w emulatorze "D", a wszystkie operacje wejscia/wyjscia, ktére dotychczas dotyczyty tylko dyskietki bedg odbywaty
sie na kasete w zapisie AST.

UWAGA! Podobnie jak SPEEDSCRIPT mozna przekopiowac wiele programdéw uzytkowych, np. ACTION!, LOGO, SPEEDCALC, itp.
Natomiast jest takze wiele programéw zachowujgcych sie Jak SOUND MACHINE (przewaznie sq to programy przerabiana z
dyskietki na kasete, w takim przypadku najlepiej instalowa¢ modut AST pod urzqdzenie D:), a wsréd nich np. MUSIC
CONSTRUCTION SET, KOALA MICROILUSTRATOR, czy DESIGN MASTER.

Przyktad trzeci: MAGIC PAINTER

Program MAGIC PAINTER rdzni sie od poprzedniego tylko tym, ze napisany zostat w BASICu, czyli proces kopiowania bedzie
identyczny (tgcznie z wszystkimi rozwazaniami na temat emulowanego urzadzenia jak dla SOUND MACHINE) z t3 tylko réznica,
ze uzywajac Emulatora do uruchomienia przekopiowanego zbioru nalezy po wybraniu emulowanego urzadzenia nacisng¢ "1 —
RUN BASIC FILE", a w trybie oczekiwania na potwierdzenie pojawi sie ekran z migajacg ramka i informacja o zainstalowaniu
odpowiedniego urzgdzenia. Potwierdzenie analogicznie jak poprzednio ESC — dla wersji 1010, SPACE — dla wersji XC12.

KOPIOWANIE DOWOLNYCH PROGRAMOW

Przy uzyciu Emulatora istnieje takze mozliwos¢ kopiowania dowolnych programéw spetniajacych postawione w pierwszej czesci
instrukcji zatozenia (zbiér formatu DOS'a i nietadujacy sie w jego obszar, czyli znakomita wiekszos¢ standardowych programéw z
"wykrzyknikiem" lub program w BASICu, czyli kopiowanie bez koniecznosci wczytywania AST BASIC'a i takie zbiory uruchamiaé
sie bedg w AST jak binarne). Jednak podstawowg zaletg jest mozliwos¢, kopiowania programoéw kilkublokowych baz wzgledu na
to czy poszczegodlne bloki sg binarne lub BASICowe. Oczywiscie najtatwiej zrozumiec to wszystko na kolejnych przyktadach. Nie
ma wiekszego sensu ttumaczenie jak powinno przebiega¢ kopiowanie programoéw jednoblokowych,. standardowych i
BASICowych, gdyz jest ono analogicznie jak w powyzszych przyktadach tylko najczesciej emulowanym urzadzeniem jest T:. jezeli
natomiast chodzi o programy kilkublokowe, to sposéb kopiowania jest takze bardzo prosty.

Przyktad czwarty: SKI WELTCUP

Gtéwnym etapem kopiowania jest analiza pierwszego bloku programu. W przypadku tego programu pierwszy jest tylko zbiorem
typu AUTOBOOT dla programdw w BASICu (tak jest najczesciej dla programoéw, ktére wezytuja, sie przez wigczenie komputera z
wcisnietym klawiszem START). Tak wiec ten pierwszy zbidr nie jest czescig programu tylko loaderem dla programu w normalu.
Pierwszym blokiem programu jest wiec drugi zbidr (napisany w BASIC'u) i tylko ten zbidr ma znaczenie przy analizowaniu
sposobu kopiowania, pozostate zbiory nie majg znaczenia. Uzywajgc programu MACRO COPY wczytanego przy pomocy
Emulatora kopiujemy po kolej i wszystkie bloki programu zaczynajac od drugiego zbioru. W ten sposdb otrzymamy program w
AST wczytywany przy uzyciu EMULATORA, postepujac analogicznie do poprzednich programéw.

PRACA Z BASICiem

Jezeli chcemy wspdtpracowac z BASIC'iem z systemem AST, nalezy uruchomi¢ program EMULATORA, nacisna¢ 1 i nastepnie
RESET. Program przejdzie do BASIC'a, ale z zainstalowanym pod urzgdzeniem T: sposobem transmisji AST!

D — UNICHANGER

UNICHANGER jest programem kopiujagcym wspodtpracujagcym zardwno z AST jak i NORMAL. Stuzy gtownie do kopiowania
programoéw niestandardowych: kilkublokowych, bootingowych (jednoblokowych), itp. Po wczytaniu programu, na ekranie
pojawi sie zestaw opcji, lewa cze$¢ ekranu dotyczy normal, zas prawa AST:

[T LOAD FILE CTRIL) wovorerereer LOAD T:
S.. .. SAVE FILE . SAVET:
(2R FOR 1010 I BOOtPART SAVE

L...LOAD FILE — tadowanie zbioréw zapisanych w NORMAL

ATARI STUDIO ,AS” W-wa AST MULTI-CART  str. 6



Obowigzujg ogdlnie przyjete zasady po pytaniu o FILE SPEC. Nalezy dodaé dla kasety C:. Jezeli dtugos¢ zbioru
przekracza pojemnos$¢ bufora pojawi sie komunikat FILE TO LONG.

S..SAVE FILE — zapis zbioru w NORMAL
Opcja dziata analogicznie do odczytu.
ESC...FOR 1010 — zmiana systemu pracy na AST w wersji dla 1010

Ponowne nacisniecie tego klawisza spowoduje powrdt do AST XC12, obecnie we wszystkich firmowych
magnetofonach (takze 1010) montowany jest system taki, jak dla XC12.

CTR(L)...LOAD T: — odczyt w AST

Symbol CTR(L) oznacza jednoczesne naci$nigcie klawiszy CONTROL i L, program zgtosi gotowo$¢ do odczytu
pojedynczym sygnatem "beep", nacisniecie dowolnego klawisza rozpocznie transmisje. Ta opcja odczytu podzieli program na
najmniejsze mozliwe czesci, czyli kazdy program bedzie sktadat sie z wielu blokow.

CTR(S)...SAVE T: — zapis w standardzie AST

Analogicznie nacisniecie klawiszy CONTROL i S powoduje zapis w AST. Jednak opcja ta stuzy tylko do zapisu blokow
w systemie AST, bez umieszczania w programie dodatkowych informacji, jak sposdb odczytu czy uruchomienia programu.
Dlatego opcja ta stuzy tylko do zapisu blokéw danych, a nie samodzielnych programéw, czy loaderdw.

?...BootPART SAVE — zapis w AST programu odpowiedzialnego za booting

Najbardziej rozbudowana opcja programu, wywotywana umieszczeniem na ekranie ? (jednoczesne nacisniecie
SHIFT i /). W ten sposéb nalezy zapisywaé pierwszy blok programu (bo tam najczesciej znajdujg sie informacje dotyczace
tadowania pozostatych), czy tez programy jednoblokowe (bo zawieraja one swoje adresy startowe). Opcja ta oprocz zapisu w
AST umieszcza w kopiowanym bloku adresy uruchamiania i informacje o wczytywaniu nastepnych blokdéw. Najtatwiej bedzie
przesledzi¢ sposob postugiwania sie tym programem na przyktadach.

Program jednoblokowy

Po wczytaniu UNICHANGER'a pobieramy program w NORMAL uzywajac opcji L...LOAD FILE. Nastepnie zapisujemy na nowej
kasecie jaka blok bootingowy (fadujacy) ?..BootPART SAVE. Aby uruchomi¢ ten program ponownie wigczamy komputer i z
menu cartridge'a wybieramy MULTILOADER.

Program kilkublokowy

Pierwszy blok takiego programu kopiujemy analogicznie jak program jednoblokowy, natomiast, pozostate bloki wczytujemy
uzywajac L..LOAD FILE, za$ zapisujemy przy uzyciu CTR(S)..SAVE T: (jako bloki danych w AST). Tak zapisany program
uruchamiamy przy uzyciu MULTILOADER'a, choé¢ zdarzajg sie wyjatki, np. ONE ON ONE, FEUD, GAUNTLET, itp., ktére to
programy nalezy uruchamia¢ uzywajac loadera BOT.

UWAGA! Niekiedy moze sie zdarzy¢, ze jeden z wewnetrznych blokéw programu zawiera takze informacje do uruchamiania
pozostatych (np. GAUNTLET), w takiej sytuacji prosimy o kontakt z naszg firma (ATARI STUDIO "AS" Warszawa tel.125-123) a
postaramy sie Panstwu co$ poradzi¢, gdyz wyjasnienie takiego problemu w tej instrukcji zajetoby duzo miejsca, a problem jest
jednostkowy.

UWAGI. Jezeli program wieloblokowy wczytywat sie w NORMAL'u ze "screen'em", to w "przebtyskach" miedzy blokami bedzie,
sie on pojawiat. Dlatego miedzy innymi programy nagrane tym kopierem nie posiadajq wtasnych tytutéw.

Program unichanger'a moze stuzy¢ takze do kopiowania dowolnych programéw w relacji NORMAL-
—NORMAL (analogicznie jak znany kopier FCOPY) oraz AST—AST, te programy kopiowane beda blokami, czyli kazdy program
podzielany zostanie na wiele czesci. W celu kopiowania programéw w AST nalezy do odczytu uzywac zawsze opcji CTR(L)...LOAD
T:, a do zapisu zawsze CTR(S)..SAVE T: .

Kazdorazowo po odczytaniu lub zapisaniu zbioru pojawia sie informacja o dtugosci zbioru (w he::) znajdujacego sie aktualnie w
buforze programu.
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E — COPY AST

Jest to zapewne juz od dawna dobrze Parnistwu znany System Operacyjny, program ten pozwala na kopiowanie i edycje tytutéw
programoéw standardowych w AST (tadujacych sie z loaderm AST). Jego obstuga jest bardzo prosta. Program po uruchomieniu
zgtasza sie komunikatem:

AST-EDIT, PAUSE, SAVE, RUN

Nacisniecie dowolnego klawisza spowoduje wczytanie da pamieci programu w AST. Najpierw pojawi sie tytut, ktory
nalezy zatwierdzi¢' np. SPACE, a nastepnie po wczytaniu catosci programu takie na ekranie pojawi sie jego tytuf, wtedy
bedziemy mieli do dyspozycji kilka opcji programu, wywotywanych przez nacisniecie odpowiednich klawiszy:

E ... edycja tytutu

Po wywotaniu tej opcji, nacisniecie kazdej nastepnej litery spowoduje umieszczenie tego znaku poczynajac od lewej
strony tytutu, po osiagnieciu ostatniego znaku, nowowprowadzony ponownie znajdzie sie na pierwszym miejscu. Edycje
koriczymy nacisnieciem klawisza RETURN.
R ... run program

Uruchamia program aktualnie znajdujacy sie w pamieci.
P ... pauza

Uruchamia silnik magnetofonu, pozwala np. na skasowanie fragmentu tasmy, ponowne nacisniecie P zatrzymuje
silnik magnetofonu.

S..saveT:
Zapisuje znajdujacy sie w pamieci program w systemie AST.
L..load T:

taduje kolejny program do pamieci. Pozwala na zatadowanie kolejnego programu bez potrzeby ponownego
wprowadzania loadera lub COPY AST.

COPY AST znakomicie nadaje sie do sprawdzania poprawnosci zapisu standardowych programéw AST, jezeli magnetofon po
pobraniu tytutu i wezytaniu programu zatrzyma sie to $wiadczy to o poprawnosci zapisu.

F — NO AST LOAD

Program powyzszy zostat umieszczony na cartridge'u na zyczenie naszych klientéw. Poniewaz modut AST w magnetofonach ma
mozliwos$¢ wspotpracy z prawie wszystkimi systemami turbo w Polsce (wiekszo$¢ z nich jest albo przerébkami albo podrébkami
AST), wiec zdecydowalismy sie dla zaspokojenia ciekawosci klientéw umiesci¢ loader do innych systeméw turbo serii 2000
(trudno nazwa¢ ten system gdyz pod nazwa 2000 kryje sie tak wiele roznych systemdw), jest to najczesciej spotykany i uzywany
z programow tadujacych. Nalezy jednak pamietaé, ze niektére systemy wymagaja, przefacznika zatgczajacego turbo w
odpowiednim momencie, w takiej sytuacji nalezatoby dorobi¢ dodatkowy przetgcznik masujacy dodatkowy zewnetrzny
przewod.

Opcje tego loadera umieszczone sg na ekranie po uruchomieniu programu. Nalezy jednak pamietaé, ze nasza firma nie daje
zadnych gwarancji na dziatanie przerabianych u nas magnetofonéw w innych systemach niz AST.

PELNA GWARANCIE OTRZYMUJA TYLKO PANSTWO NA NORMAL | SYSTEM AST!

G — BOT LOAD
Loader do niewielkiej liczby programoéw niestandardowych zapisanych przy uzyciu UNICHANGER'a, pozwala na ich

automatyczne wczytanie i uruchomienie. Uzywamy go bardzo rzadko, dlatego nalezy przede wszystkim prébowa¢ uruchomic¢
skopiowany program przez MULTILOADER. Program nie posiada zadnej winietki ani menu.
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H — MONITOR AST

Monitor pozwala na prace tylko i wytgcznie w systemie AST. Celem programu AST MONITOR jest umozliwienie Panstwu pracy w
assemblerze w systemie AST, a takze wprowadzania dowolnych zmian i modyfikacji w programach. Posiada on wbudowane
bardzo przydatne opcje search (poszukiwanie) oraz weryfikacje zbioréw, a takze bardzo tatwy w obstudze i wygodny kopier do
programow zapisanych standardem CHANGER'a lub FMS (jak gdyby bardzo duzo blokéw w AST). Oczywiscie jest programem
uniwersalnym, z opcja przetgczania pomiedzy wersje 1010 i XC12, dzieki czemu mozna bardzo tatwo kopiowaé programy miedzy
tymi wersjami systemu, pozwala na prace zaréwno w uktadzie dziesietnym jak i heksadecymalnym. Natomiast programy
przekopiowane monitorem posiadajg krotsze sygnaty pilotujace co pozwala na jeszcze wieksze skrocenie czasu wezytywania
programéw (podobna opcje posiada UNICHANGER znajdujgcy sie na cartridge'u).

Komunikaty wystepujace w programie sa w jezyku angielskim, ze wzgledu na zwieztos¢ i jednoznaczno$é¢ poje¢ komputerowych
w tym jezyku. Mamy nadzieje, ze nie utrudni to Pafistwu pracy z programem i nie wezmg nam za zie braku napiséw w naszym
ojczystym jezyku.,

GEOWNE MENU PROGRAMU

Po wczytaniu na ekranie pojawi si¢ menu programu:

1. Assembler 6. Hex <=> Dec
2. Load 7. Memory Dir
3. Save 8. Peek (Adr.)
4. Verify 9. Poke (Adr.)
5. Search 0. Tape on/off
ESC — Quit SPACE — Menu

Oprécz wymienionych klawiszy dziataja takze:

CLEAR < - pozwala na zmniejszenie adresu p 1
INSERT > — pozwala na zwiekszenie adresu o 1
DELETE BACK SPACE — adres tablicy direktory

ESC — przetacza wersje programu miedzy XC12/1010

Dla wygody 0s6b przyzwyczajonych do pracy w systemie heksadecymalnym wprowadzono do programu opcje /6/ pozwalajaca
na konwersje wartosci. Klawisze nieréwnosci pozwalajg na zmiane o jeden aktualnego adresu pracy. Natomiast szybkie przejscie
do dowolnego adresu, znacznie réznigcego sie od aktualnego omdwione zostanie w opcji assemblera. Tablica directory
(znajdujaca sie pod adresem podanym po naci$nieciu DELETE BACK SPACE) podaje w kolejnosci mtodszy i starszy bajt adresu
poczatku i korica, kolejnego zbioru.

Zanim zapoznaja sie Panstwo z kolejnymi opcjami programu, musimy wyjasni¢ wystepujace w programie pojecie directory.
Programy zapisane w formacie AST cho¢ pozornie wydajg sie jednoblokowe, to jednak sktadajg sie z kilku zbioréw (obszaréw
pamieci, mapy AST, adresdw, itp.). Najlepiej mogg to Panstwo stwierdzi¢ uzywajac programdéw typu CHANGER, gdzie kazdy
program sktada sie z kilki, blokéw. AST MONITOR pozwala na jednoczesne wczytanie nawet kilkudziesieciu takich zbioréw,
numerujac je kolejno. Zbiory te zapisane w pamieci tworzg wspomniane directory.

Zmieniajac adresy nalezy pamieta¢, ze najmniejszy mozliwy, to oczywiscie 0 (pomimo mozliwosci wyswietlenia wartosci
ujemnych), najwyzszy mozliwy adres to 65536 (komputer zasygnalizuje niemozliwos¢ wykonywania jakichkolwiek operacji na
wyzszych komdrkach). Klawisz ESC posiada dwie funkcje, z poziomu Menu Gtéwnego pozwala, podobnie jak UNICHANGER na
cartridge'u, na przetaczanie programu migdzy wersje XC12 i 1010. Natomiast gdy jest uaktywniona jedna z opcji programu
naci$niecie klawisza ESC spowoduje powrét do Menu Gtéwnego, opuszczenie danej opcji.

Praca w menu gtownym programu sygnalizowana jest znakiem "slash" (/), wystepujgcym po adresie dziesietnym komdorki
pamieci. Po uruchomieniu programu aktualny adres pracy pojawi sie pod okienkiem Menu (13312)!!1

ASSEMBLER

Po nacisnigciu klawisza (1) program przejdzie do pracy w assemblerze, co zostanie zasygnalizowane zmiang znaku "slash" (/)
wystepujgcego po adresie na dwukropek (:). Opcja Assemblera posiada trzy rézne mozliwe sposoby dziatania (nazwijmy je
podmenu):

Nacisniecie RETURN — pozwoli na desamblacje pamieci poczawszy od aktualnego adresu
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Wprowadzenie wartosci liczbowej — zmienia aktualny adres pracy, jest to najszybszy sposéb na zmiane adresu

Uprowadzenie instrukcji asemblera — pozwoli na pisanie programu w asemblerze poczawszy od aktualnego adresu (aby zapisa¢
taki program nalezy postuzyc sie tablicg directory i opcjami load/save) Ttumaczac to inaczej wprowadzona instrukcja asemblera
jest ttumaczona na jezyk maszynowy i zapisywana w kolejnych komérkach pamieci. Dla Panstwa, ktérzy beda sie postugiwaé
tym assemblerem kilka uwag, poniewaz moze sie on troche rézni¢ od znanych Parstwu:

. zamiast znanego znaku "hasz" (#) dla trybu natychmiastowego uzywane sg litery "IM", np. zamiast "LDA #25"
nalezy wprowadzi¢ "LDAIM 25"
. dla trybu posredniego rejestrow X i Y, zawsze standardowo mnemonik z literg "I" i symbolem rejestru, np. zamiast

"LDA (203),Y", nalezy wprowadzi¢ "LDAIY 203", a takze zamiast "LDA (203,X)" powinnismy wprowadzi¢ "LDAIX 203"
. dla trybu absolutnego rejestrow X i Y zmieniony zapis, tzn. np. zamiast "LDA 65324,X", powinno by¢ "LDAX 65324",
oraz analogicznie dla rozkazow dla rejestru Y
. dla adresowania strony zerowej dodatkowo dodawana jest litera "Z", np. pojawia sie nowe instrukcje w postaci
LDAZ, LDAZX, CPXZ, LDXZY itp.

Wymienilismy Panstwu podstawowe roznice w zapisie instrukcji asemblera, dla lepszego zrozumienia tych réznic proponujemy
Panstwu deasemblacje fragmentu pamieci.

OPCJE LOAD/SAVE

Opcje LOAD (po wybraniu cyfry 2) i SAVE (wybierana przez 3) pozwalajg na odczyt i zapis programdw w standardzie AST.
Programy wprowadzane s3 do pamieci jako kolejne zbiory i kolejno numerowane. Podobnie odbywa sie z zapisem, w-przypadku
braku zbioru do zapisu pojawia sie komunikat: Nothing to Save .

Po wybraniu opcji LOAD otrzymamy pytanie o numer (w directory) pierwszego wczytywanego zbioru, przy opcji SAVE
pierwszego zbioru, ktéry ma by¢ zapisywany. Przez wywotanie btedu, naci$nigcie klawisza START mozemy przerwa¢ dziatanie
tych opcji. Zapis/odczyt kazdego kolejnego bloku powinien by¢ potwierdzony nacisniecie dowolnego klawisza, dlatego mozna
podczas tych opcji trzymac wcisniety jeden z klawiszy, co znacznie przyspieszy operacje.

Przy opcji LOAD pytanie o numer zbioru do odczytu ma sens tylko gdy juz w buforze programu znajduje sie jakis zbiér. W
zaleznosci od wprowadzonej wartosci zbiory o mniejszych numerach porzadkowych pozostang w pamieci, pozostate zostang
skasowane. Gdy jest to pierwszy wczytywany program jako numer zbioru do odczytu nalezy wprowadzi¢ "1". Przy opcji SAVE,
zapisane zostang zbiory poczawszy od podanego numeru do ostatniego zbioru znajdujgcego sie w buforze, program potwierdzi
numer kazdego zapisanego zbioru.

Aby zrezygnowac z zapisu lub odczytu nalezy zamiast podania numeru zbioru nacisna¢ klawisz RETURN.
WERYFIKACIA

Opcja weryfikacji (4. VERIFY) stuzy sprawdzeniu czy wprowadzony do pamieci zbidr nie rézni sie od swojego pierwowzoru. w
przypadku gdy w pamieci nie bedzie zadnego zbioru pojawi sie komunikat: Nothing to compare. Natomiast w celu weryfikacji
nalezy poda¢ numer zbioru do weryfikacji i ustawi¢ kasete w celu pobrania i zweryfikowania pierwowzoru. Operacja powyzsza
moze zakonczy¢ sie uzyskaniem jednej z trzech komend:

Different Files — rdzne zbiory
Different Length — rézna dtugos¢ zbiorow
Identical Files — zbiory identyczne

Nacisniecie RETURN zamiast padania numeru zbioru do weryfikacji spowoduje opuszczenie tej opcji i powrdt do Menu
Gtéwnego.

POSZUKIWANIE
Opcje poszukiwania (5. SEARCH) wybieramy przez nacisniecie klawisza 5 wtedy na ekranie pojawi sie komunikat:

String like from = 1536
String length = ?

nalezy wprowadzi¢ dtugos¢ wzorca, jednak przed wyborem SEARCH nalezy wprowadzi¢ wzorzec do poszukiwania poczawszy od
adresu 1536. W tym celu nalezy "przejs¢" do adresu 1536, np. wybra¢ opcje asembtera i wprowadzi¢ wartos¢ 1536, nacisnaé
RETURN i ESC. Teraz uzywajgc asemblera lub opcji POKE wprowadzi¢ odpowiednie wartosci do poszukiwania. Teraz powracajac
do opcji SEARCH poda¢ dtugosé wzorca, a program wyswietli adresy poczatkdw identycznych ciggdw, nastepnie powréci do
Menu Gtéwnego programu.
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KOWERSJA HEX <=> DEC

Opcje konwersji miedzy uktadem dziesietnym, a heksadecymalnym wybieramy przez nacisniecie klawisza 6. W miejscu adresu
pojawia sie znak zapytania (?). Po wprowadzeniu wartosci dziesietnej i nacisnieciu RETURN uzyskamy réwnowazng wartos¢
heksadecymalna, w celu konwersji na drugg strone nalezy wprowadzi¢ warto$¢ w heksach poprzedzong znakiem dolara ($), a po
naci$nieciu RETURN uzyskamy odpowiednig warto$¢ decymalna.

MEMORY DIRECTORY

Directory (wykaz) zbioréw znajdujacych sie w pamieci uzyskamy po nacisnieciu 7. Na ekranie monitora wyswietlony zostanie
wykaz zawierajgcy numer zbioru (NO), adres poczatku tego zbioru w pamieci (ADDRESS) oraz jego dtugo$¢ (LENGTH) oraz liczbe
wolnych bajtéw pamieci. Program jednorazowo moze przyjac ok. 50kB.

OPERACIE PEEK, POKE
Edycja pamieci realizowana jest przy uzyciu dwdch opcji programu:

PEEK (ADR.) — pozwala na listowanie pamigci w nastepujacej formie, numer pierwszej komarki w linii, wartosci kolejnych pieciu
bajtéw wyrazone wartosciami dziesietnymi, a nastepnie odpowiadajgce im kody ATASCII, opcja wybierana po nacisnieciu B.

POKE (ADR.) — pozwala na wprowadzanie odpowiednich wartosci do pamieci, muszg to by¢ cyfry w ukfadzie dziesietnym, opcja
wybierana przez nacisnigcie 9.

Przejscie do opcji PEEK sygnalizowane jest pojawieniem sie po adresie znaku nieréwnosci, ktérego rozwarta czesé skierowana

jest w kierunku numeru komérki ">". Natomiast do opcji POKE takze znakiem nieréwnosci ale skierowanym w przeciwng strone
ngn

Po uzyciu kazdej z tych opcji program zmienia aktualny adres pracy na ostatnig z komoérek, ktéra byta objeta zakresem dziatania
komendy i powraca do Menu Gtéwnego programu.

W opcji PEEK mozna wprowadzi¢ cigg kolejnych wartosci, ktére musza by¢ oddzielone przecinkiem, zostang one zapisane do
kolejnych komorek.

POZOSTALE OPCJE MONITORA

Nacisniecie 0 pozwala na wtaczenie i wytgczenie silnika magnetofonu, moze okazac sie to przydatne np. w celu przekasowania
fragmentu tasmy.

Nacisniecie SPACE powoduja wyczyszczenie ekranu i powrdt do gtéwnego menu, oczywiscie pod warunkiem, ze znajdujemy sie
w trybie oczekiwania na wprowadzenie komendy.

Nacisniecie ESC pozwala na opuszczenie np. btednie uaktywnionej opcji. Nalezy jednak pamietac, ze opcja ta dziata zupetnie
inaczej, przetgcza dziatanie programu miedzy wersje AST XC12 i 1010.

Monitor znakomicie nadaje sie takze do kopiowania programdéw w AST, pozwala na kopiowanie w catosci programéw
przegrywanych programami typu CHANGER, bardzo proste jest takze kopiowanie miedzy wersjami XC12 i 1010 (wystarczy
zmienic¢ sposob pracy gdy program jest w buforze).

| — TESTER AST

Program ten stuzy do sprawdzania poprawnosci ustawienia gtowicy, a takze w pewnym stopniu jej zuzycia i predkosci obrotowej
magnetofonu. Obstuga programu jest bardzo prosta, po jego uruchomieniu nalezy wtozy¢ do magnetofonu kasete z zapisem
AST i obserwowa¢ zachowanie sie punktéow na ekranie. Powinny one przebiega¢ w miare regularnie pomiedzy liniami MIN—
TIME, CTR_TIME i MAX—TIME, kropki te obrazujg O i 1, wiec musza znajdowac¢ sie w polu odczytu. Rozproszenie kropek
Swiadczy lup o kompletnie ztym ustawieniu gtowicy lub o jej sporym zuzyciu. Natomiast przesuniecie w jedng lub drugg strone
Swiadczy o nieprawidtowym ustawieniu gtowicy. Co jaki$ czas pojawiac sie bedg takze pojedyncze kropki w polu STOP BITS,
obrazujg one predkos¢ silnika, ich przesuniecie w lewo oznacza zbyt duzg predkosé, w prawo zbyt matg. Program dziata, w
czasie rzeczywistym jest wiec bardzo doktadny.
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J—INFO

Jest to zbidr typowo informacyjny, znajdg tu Paristwo numer wersji cartridge'a, informacje o autorze oraz o oficjalnym
dystrybutorze cartridge'a i systemu.

Chcieliby$Smy takze poinformowac Parstwa, ze istnieje mozliwos¢ rozszerzenia liczby programdéw na tym cartridge'u zgodnie z
Panstwa zyczeniami (oczywiscie robione jest to na zamdwienie i cena takiego cartridge'a jest troche wyzsza). Jednak zapewne
znajdg sie tacy z Panstwa, ktérzy chcieliby np. posiadad na tym cartridge'u Turbo Basic XL, czy jaki$ ulubiony kopier.

POLECAMYIII

Oprdcz catego oprogramowania do systemu AST, oczywiscie takze autoryzowany montaz i serwis systemu (dla oséb nie z
Warszawy w ciggu jednego dnia). Posiadamy w swojej ofercie wszystkie programy i instrukcje do wszystkich komputeréw ATARI
(dostepne w naszym kraju), prowadzimy legalng sprzedaz wszystkich polskich oficjalnie wydanych programéw — zapraszamy do
wspodtpracy wszystkich tych, ktérzy chcieliby takie programy pisaé). Wszystkie programy (poza kilkoma wyjatkami), takze
nowosci i polskie programy mamy w systemie AST. Zawsze stuzymy radg i pomoca. Oferujemy Parstwu szeroka game ustug:
hardware owych (przerdbki stacji dyskietek, magnetofonéw, komputerdw, rozszerzenia pamieci, cartridge, a takze urzadzenia
typu Sammler, programator pamieci itp.)

Rewelacja jest natomiast nowa szeroka gama cartridge'y zupetnie nowego typu (niespotykana dotad nigdzie na swiecie) z
mozliwoscig bezproblemowego programowania do 64 kB pamieci, a na zyczenie nawet mozliwos¢ zwiekszenia tego obszaru).
Oproécz dowolnych programéw, wedle zyczen Parnistwa proponujemy:

1st XLEnt WORDPROCESSOR - najlepszy edytor tekstu na 8-bitowym Atari, mozliwos¢ pracy z dowolnymi fontami, taczenie z
grafika, zapis/odczyt na kasecie w NORMAL i AST, praca na dwdch ekranach, podglad w 80 kolumnach. Petne wersje KYAN
PASCAL'a i ACTION (edytor, kompilator, biblioteki).

Skanowanie wersji oryginalnej: Pet
OCR, poprawki btedéw ortograficznych, projekt remake’u — dely
http.//atariarea.krap.pl http://atariki.krap.pl
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