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Wstep

Niemal kazdy uzytkownik komputera typu ATARI XL/XE spotkat si¢ juz
z terminem cartridge. Tq nazwg okresla si¢ moduty z pamig¢ciag ROM, na ktérej
zapisane sg roznego rodzaju programy. Po wetknigciu cartridge do
odpowiedniego gniazda w komputerze mozemy z tych programow korzystac.
Ich wada jest to, ze nie eliminujg koniecznos$ci uzywania tzw. pamigci
masowe] - nie obejdzie si¢ bez magnetofonu, czy tez stacji dyskow...
Prezentowany przez nas modul Jest czyms wiecej niz zwykly cartridge.
Nie eliminuje wprawdzie konieczno$ci uzycia magnetofonu, czy tez stacji
dyskow, ale pozwala na znaczne ulatwienie sobie pracy i1 zabawy, skracajac
czas oczekiwania na uruchomienie potrzebnego programu.

RAM-CART jest modutem, ktory zawiera uktady pam1¢c1 podtrzymywane
bateryjne. Mozna na niego nagrac ulubione gry 1 najcze;smej uzywane
programy, a potem do woli przenosi¢, wktada¢ 1 wyjmowac. RAM-CART jest
odporny na takie zachowania. Powstal zreszta po to, by takie zachowania
umozliwi¢. Mam nadziej¢, ze podczas uzytkowania modutu RAM-CART
wszystkie jego zalety dadzg si¢ zauwazy¢ z pelng wyrazistoscia.

1. Przygotowanie modulu do pracy

W skiad zestawu wchodzi modul RAM-CART kaseta i dyskietka. Na
dyskietce znajduja si¢ nastgpujace programy:

DOS.SYS Wersja samo-startujgca DOS-a, uruchamia si¢ samoczynnie
po wiaczeniu komputera;

DOS.AUT Wersja plikowa DOS-a. Moze by¢ uruchamiana z modutu;

DOS.BAT Jak wyzej, ale po uruchomieniu poszukuje pliku wsadowego
AUTOEXEC.BAT;

INIT.COM Program do inicjowania modutu;

TAPE.COM Program kopiujacy z kasety na modul, wersja normalna;
TURBO.COM  Program kopiujacy z kasety na modul, wersja TURBO;
RAMTUR.COM Program kopiujacy z modutu na kasete, wersja TURBO;
SW.COM Program do przefagczania trybu pracy modutu;
FCOPY.COM  Program do kopiowania plikow z dysku na dysk;

UMS Zestaw programOw do obstugi magnetofonu;



Na kasecie znajdujg si¢ te same programy, z wyjatkiem FCOPY.COM, nagrane
w transmisji TURBO (strona A) 1 normalnej (strona B). Uruchamianie
programOw pod kontrolg DOS-a zostato opisane przy okazji opisu Dyskowego
Systemu Operacyjnego, natomiast uruchamianie programow z kasety jest takie,
jak w przypadku innych programéw maszynowych - wymaga wiaczenia
komputera z wcisnietymi klawiszami START I OPTION.

Modut RAM-CART moze pracowa¢ w jednym z dwu trybow:

e W trybie tylko do odczytu
e Oraz w trybie zapisu i1 odczytu, nasladujac stacje dyskow.

Wyboru trybu mozemy dokona¢ przy pomocy przetacznika, ktory
umieszczono w gornej czesci modutu. Modut RAM-CART nalezy umiesci¢ w
ztaczu cartridge tak, aby naklejka z nazwa znalazta si¢ u gory lub z przodu, w
przypadku ATARI 800XL. Nastepnie nalezy przetaczy¢ modut w tryb zapisu
(przetacznik w lewo), wiaczy¢ komputer 1 zatadowac program kopiujacy.
Posiadacze stacji dyskow robig to, wiaczajac komputer z podiaczong stacja
dyskow, w ktoérej znajduje si¢ dyskietka z DOS-em, za$ uzytkownicy
magnetofondéw wczytuja program DOS.AUT z kasety, wiaczajagc komputer z
wcisnigtymi  klawiszami START I OPTION. Zamiast DOS-a mozna
oczywiscie wczytac jeden z programOw kopiujacych, nagranych na kasecie z
zestawu, poniewaz podstawowym celem takiego postepowania jest
skopiowanie na RAM-CART programéw, ktore chcemy tam przechowywac.
Opis dziatania programéw kopiujacych, ktore znajdujg si¢ w zestawie,
umieszczono w dalszej czesci tej instrukcji.

Po skopiowaniu programow na modul nalezy zainicjowa¢ RAM-CART
przy pomocy programu INIT.COM Od tej pory mozna go uzywacC jako
zapisywalnego cartridge, czy tez jako dodatkowej stacji dyskow.

UWAGA!!

Nie wolno wklada¢ ani wyjmowa¢ modulu RAM-CART podczas pracy
komputera, poniewaz grozi to uszkodzeniem komputera i modutu!



1. Dyskowy System Operacyjny (DOS.SYS)

Do komputerow ATARI XL/XE mozna podiaczy¢ wiele urzadzen
zewnetrznych. Najbardziej popularnym z nich jest telewizor lub monitor, bo
przeciez trudno uzywac¢ komputera bez obrazu. Potrzebny jest tez magnetofon
lub stacja dyskow, aby mozna bylo przechowywac¢ programy i dane.
Tak si¢ sklada, ze uzytkownicy matego ATARI przewaznie posiadajg
magnetofony, bo stacje dyskOw sg stosunkowo drogie, a wiec nie kazdy wie,
jak uzywac stacji dyskow. Ta wiedza Jest niezbedna, aby w pelni wykorzystac
modut RAM-CART, zach¢cam wigc do zapoznania si¢ z dalszg cz¢scig tego
rozdziatu.

Podstawowym narz¢dziem, ktore zapewnia komunikacj¢ ze stacja
dyskow jest Dyskowy System Operacyjny, zwany w skrocie DOS-em.
To wilasnie DOS organizuje wspOtprace komputera z kazdg z dotagczonych do
niego stacji dyskow. Postuguje si¢ przy tym umownym oznaczeniem
Dn:, gdzie n oznacza kolejny numer stacji dyskow, a wiec np.

D1: oznacza pierwszg stacje dyskow,
D2: oznacza druga, zas
D8: oznacza modut RAM-CART!

Oczywiscie tylko dla DOS-a, ktory znajduje si¢ w zestawie RAM-CART,
poniewaz on traktuje modul, jak dodatkowg (lub jedyng - jesli uzywamy tylko
magnetofonu) stacje dyskow. DOS-a wczytujemy z dyskietki dostarczanej w
zestawie, wkladajac ja do stacji dyskow 1 wlaczajac komputer z wcisnigtym
klawiszem OPTION. Z kasety wczytujemy DOS-a tak jak kazdy inny program
maszynowy, wciskajgc klawisze START I OPTION i wigczajac komputer. Po
uruchomieniu DOS-a na ekranie pojawia si¢ jego wizytowka oraz napis:

D1:

oznaczajacy, ze aktywna stacjag dyskoéw jest stacja o numerze jeden.
Termin aktywna stacja oznacza stacj¢, ktOrej numer jest przyjmowany jako
domyslny. Jesli uzytkownik nie poda numeru bezposrednio. Zmiana domyslne;j
stacji dyskow nastgpuje po wprowadzeniu jej numeru, zakonczonego
dwukropkiem. Wpisanie np.:

8:

1 nacisniecie klawisza RETURN powoduje, ze aktywng stacjg stanie si¢ stacja
numer 8, DOS potwierdzi naszg komende, wyswietlajac napis:

DS:



Od tej pory wszystkie komendy dla DOS-a beda dotyczy¢ stacji dyskow
numer 8, o ile uzytkownik nie poda wyraznie, ze zalezy mu na komunikacji z
inng stacja. W odpowiedzi na komunikat DI:, zwany znakiem zachety DOS-a,
uzytkownik moze wpisa¢ komend¢. Najprostszag komenda dla DOS-a jest
wpisanie nazwy programu, ktory znajduje si¢ na dyskietce w aktywnej stacji
dyskow. Nazwa programu na dyskietce jest dwucztonowa, sktada si¢ z
wlasciwe] nazwy, o dlugosci do oSmiu znakOw, 1 z tzw. rozszerzenia, O
dtugosci do trzech znakéw. Przyktadowe nazwy to:

DOS. AUT
SW.COM
AUTORUN.SYS

Jesli program na dyskietce ma rozszerzenie .COM, to nie musimy tego
rozszerzenia wpisywac. Jesli nie wpisano rozszerzenia, to DOS autornatycznle
probuje uruchomi¢ plik o podanej nazwie 1 o rozszerzeniu .COM.
Na przyktad wpisanie: SW 1 nacisniecie RETURN powoduje uruchomienie
programu o nazwie SW.COM

Oprocz programow, na dyskietkach mozemy przechowywac roznego
rodzaju dane. Zbiory danych na dyskietkach nazywamy umownie plikami.
Kazdy plik musi mie¢ swoja nazwe. Zasady jej tworzenia sg dokladnie takie
same, jak zasady tworzenia nazw programow.

Oprocz uruchamiania programéw, DOS dysponuje wieloma komendami,
stuzagcymi r6znym celom. Opisze je ponizej, uzywajac nastepujacych
oznaczen:
adres -numer komorki pamigci zapisany w postaci liczby szesnastkowe;j
dhugos¢ - dlugos¢ bloku pamieci zapisana w postaci liczby szesnastkowe;j

nd, nd1, nd2 - numer stacji dyskow zakonczony dwukropkiem, np. 1:, 2:, 8:
nazwa, nazwal, nazwa2 - nazwa programu. Podlega opisanym powyzej
regutfom (co najwyzej osiem znakéw nazwy wilasciwej] 1 trzy znaki
rozszerzenia). Warto wiedzie¢, ze w wielu wypadkach DOS akceptuje znaki
specjalne w nazwach programéw. Takimi znakami sg ? (pytajnik) 1
* (gwiazdka). Za pomocg pytajnika mozna zastgpi¢ dowolng liter¢ w nazwie
pliku, np. :

A?TORUN.SYS

oznacza, ze chodzi nam o program AUTORUN.SYS, AATORUN.SYS,
ABTORUN.SYS, lub dowolny inny pod warunkiem, ze jego nazwa pasuje do
podanego wzorca, z uwzglednieniem znaku ?. Za pomoca gwiazdki
zastepujemy dowolny cigg znakéw, np.:

AU*SYS



moze oznaczaC AUTORUN.SYS, AUSTRIA.SYS, AUTO.SYS i kazdy inny pro-
gram, jesli tylko jego nazwa zaczyna si¢ od AU 1 ma rozszerzenie .SYS.

[ ] - parametr opcjonalny. Uzycie nawiasoOw kwadratowych oznacza, ze
parametr nie jest wymagany, cho¢ moze by¢ uzyty w celu uzyskania innego
dziatania komendy.

Komendy DOS-a;

=ON

Ta komenda powoduje wiagczenie Interpretera BASIC-a.
=OF

Ta komenda powoduje wylaczenie Interpretera BASIC-a.

CAR lub;
Ta komenda powoduje przejscie do BASIC-a, jesli jest on wiaczony. Powroét z
BASIC-a do DOS-a nastgpuje po wpisaniu w BASIC-u komendy DOS.

CL#nd

Ta komenda powoduje skasowanie wszystkich plikdw z dyskietki w stacji
dyskow o numerze nd. Zaleca si¢ szczeg6lng ostroznosc!

Przyklady:

CL# 1: kasuje wszystkie pliki z dyskietki w stacji dyskow numer 1.
CL# 8: kasuje wszystkie pliki z modutu RAM-CART.

COP [ndl]nazwal,[nd2]nazwa2

Ta komenda kopiuje plik o nazwie nazwal z dyskietki w stacji dyskéw o
numerze ndl na dyskietke w stacji dyskow o numerze nd2, nadajac

mu nazwe¢ nazwa?2. Jesli nie podamy parametru nazwa?2, to plik zostanie
zapisany pod nazwg nazwal.

Przyklady:
COP 1:MIN.COM,8: kopiuje program MIN.COM z dyskietki w stacji numer
jeden na dyskietk¢ w stacji numer osiem (w naszym przypadku jest to
RAM-CART) bez zmiany nazwy.
COP 1:LIST.TXT,2:LIST.DOC kopiuje plik LIST.TXT z dyskietki w
stacji numer jeden na dyskietke w stacji numer dwa, zmieniajgc jego nazwe na
LIST. DOC.




COP PROG1.BAS,PROG2.BAS kopiuje z dyskietki w aktywne) stacji
dyskow program o nazwie PROG1.BAS, zapisujac go na tej samej dyskietce
pod nazwa PROG2.BAS.

DEL /nd/nazwa

Ta komenda usuwa plik o nazwie nazwa z dyskietki w stacji dyskow o
numerze nd.

Przyklady:

DEL STARE.BAS usuwa program STARE.BAS z dyskietki w aktywne;j
stacji dyskow.

DEL 8:GRA1.COM usuwa program GRA1.COM z modutu RAM-CART.

DIR /nd][nazwa]

Ta komenda powoduje wyswietlenie na ekranie nazw plikOw znajdujacych si¢
na dyskietce w stacji numer nd. Podanie nazwy mnazwa powoduje
wyswietlenie nazw tych plikdw, ktorych nazwa pasuje do wzorca
nazwa. Ponizej spisu nazw znajduje si¢ wiersz, w ktorym DOS wypisuje
informacje¢ o ilosci plikow na dyskietce 1 o ilosci wolnego miejsca na niej.
Taka informacja ma postac:

0225 Free 08 Files

Podane wartosci sg przyktadowe. Zgodnie z nimi, na dyskietce jest jeszcze 225
wolnych sektorow (sektor to logiczny fragment dyskietki), 1 zapisanych jest
osiem plikow.

Przyklady:

DIR 8: wysSwietla spis wszystkich plikbw zapisanych na module
RAM-CART.

DIR 1:*.BAS wyswietla spis wszystkich plikow o dowolnej nazwie 1 o
rozszerzeniu .BAS, ktére znajdujg si¢ na dyskietce w stacji numer 1.

DIR MOJE.* wyswietla spis wszystkich plikbw o nazwie MOJE i o
dowolnym rozszerzeniu, ktore znajdujg si¢ na dyskietce w aktywnej stacji
dyskow.



FS# nd oraz FD# nd

Te komendy formatujg dyskietke w stacji dyskéw numer nd w gestosci
pojedynczej (FS#) lub podwdjnej (FD#). Rodzaj gestosci oznacza, jak wiele
danych mozna zmiesci¢ na dyskietce. Jak tatwo si¢ domysli¢, dyskietka
sformatowana w gestosci pojedynczej miesci o wiele mniej danych od
dyskietki sformatowanej w gestosci podwojnej. Kazda S$wiezo kupiona
dyskietka musi zosta¢ sformatowana, poniewaz w przeciwnym przypadku nie
mozna jej uzywac.

Uwaga!
Formatowanie oznacza bezpowrotna utrate calej zawartosci
dyskietki!
Przyklad:
FS# 8: formatuje RAM-CART.

IN# nd

Ta komenda zapisuje DOS-a na dyskietce w stacji 0 numerze nd, co pozwala
na uruchamianie go z dowolnie wybranej dyskietki.

Uwaga!
Ta komenda nie dziala z modulem RAM-CART.
Przyklad:

IN# 1: powoduje zapisanie DOS-a na dyskietce w stacji dyskdw numer 1.

JOB /[nd/nazwa
Ta komenda zapisuje na dyskietce w stacji numer nd informacj¢ o tym, ktory z
programOw ma by¢ uruchamiany automatycznie po uruchomieniu DOS-a.

Uwaga: nie dziata z modulem RAM-CART. DOS zapisany na module zawsze
uruchamia program o nazwie AUTORUN.SYS lub AUTORUN.BAT, w
zaleznosci od wersji DOS-a.

LOA /nd/nazwa
Ta komenda taduje do pamigci 1 uruchamia program o nazwie nazwa, ktory
znajduje si¢ na dyskietce w stacji numer nd.



LOC /[nd/nazwa

Ta komenda powoduje zabezpieczenie programu o nazwie nazwa przed
skasowaniem. Nazwy programdw zabezpieczonych poprzedza w spisie symbol
* (gwiazdka).

Przyklady:

LOC 8:LIST.TXT zabezpiecza przed skasowaniem plik LIST.TXT , ktory
jest zapisany na module RAM-CART.

LOC 1:MOJE.* zabezpiecza przed skasowaniem wszystkie pliki o nazwie
moje i dowolnym rozszerzeniu, ktére znajduja si¢ na dyskietce w stacji
dyskéw numer 1.

REN /nd[nazwal ,nazwa2
Ta komenda powoduje zmian¢ nazwy pliku z nazwal na nazwa2. Dotyczy
plikdw na dyskietce w stacji o numerze nd.

Przyklady:

REN 8:MOJE.COM,TWOJE.COM zmienia nazw¢ programu
MOJE.COM na TWOJE .COM. Program jest zapisany na module RAM-CART.

REN *.BAS,* LST zmienia rozszerzenia wszystkich programéw o
rozszerzeniu .BAS na .LST. Dotyczy plikéw typu *.BAS w aktywnej stacji
dyskow.

RUN adres

Ta komenda powoduje uruchomienie programu maszynowego od adresu adres.
Jesli nie podano adresu, to DOS prébuje uruchomi¢ ostatnio zatadowany
program maszynowy.

Uwaga!

Nie zaleca sie poczatkujacym uzytkownikom ATARI
stosowania tej komendy z parametrem adres. Jedynym
wyjatkiem Jest wpisanie RUN E477

Ale tylko wtedy, gdy chcemy spowodowac tzw. zimny start komputera, czyli
efekt analogiczny do wylaczenia 1 wlaczenia zasilania. Kiedy potrzebujemy,
aby komputer zachowywal si¢ tak jak zaraz po witaczeniu, lecz nie chcemy
meczyC go skokami napigcia zasilajagcego, to mozemy skorzystac z tej wlasnie
komendy.



SAV [nd)nazwa, adres, dtugos¢
Ta komenda powoduje zapisanie fragmentu pamigci od adresu adres o
dtugosci diugos¢ w pliku o nazwie nazwa na dyskietce o numerze nd.

UNL /nd]nazwa

Ta komenda powoduje odbezpieczenie pliku o nazwie nazwa na dyskietce w
stacji numer nd.

Przyklady:

UNL 8:LIST.TXT odbezpiecza plik LIST.TXT, ktéry jest zapisany na
module RAM-CART.

UNL 1:MOJE.* odbezpiecza wszystkie pliki o nazwie MOJE i dowolnym
rozszerzeniu, ktére znajduja si¢ na dyskietce w stacji dyskOw numer jeden.

2. Program przelaczajacy tryb pracy modulu (SW.COM)

Jak wiadomo, modut RAM-CART moze pracowa¢ w dwu trybach, ktorych
zmiana mozliwa jest dzigki zainstalowanemu przetacznikowi. Nie radze
jednak nikomu prébowac zmienia¢ trybu pracy modutu kiedy komputer jest
wiaczony, a RAM-CART wlozony do gniazda cartridge. W takim wypadku
nalezy skorzysta¢ z programu SW.COM, ktory znajduje si¢ na dyskietkach 1
kasetach, nalezagcych do zestawu RAM-CART. Po uruchomieniu, program
rozpoznaje aktualny tryb pracy modutu 1 pyta, czy uzytkownik chce go
przestawi¢ w drugi tryb. Odpowiedz negatywna (wcisnigcie klawisza N)
powoduje zakonczenie pracy programu, a pozytywna (wcisniecie klawisza T)
- wyswietlenie napisu:

NOW YOU CAN SWITCH !

1 wygenerowanie sygnatu dzwigckowego, w tym momencie mozna przetaczyc
tryb pracy, nie martwigc si¢ o skutki - na pewno nic ztego si¢ nie stanie.

3. Program inicjujacy modul (INIT.COM)

Dostep do programéw, zapisanych na module RAM-CART, jest mozliwy przy
pomocy opisanego powyze] DOS-a. Jedng z cech szczegdlnych tego modutu
jest jednak to, ze moze si¢ on zachowywac jak normalny cartridge, a wigc
moze si¢ uruchamia¢ samoczynnie zaraz po wigczeniu komputera. Do takiej
pracy trzeba go jednak przygotowac. Stuzy do tego program INIT.COM,
zapisany na dysku i1 na kasecie. Po uruchomieniu go (w wersji dyskowe;j
wystarczy wpisa¢ komend¢ INIT, za§ w kasetowej nalezy go wgrac, wciskajac
klawisze START I OPTION wiaczajac komputer), wyswietla on wizytowke



1 czeka na nacisnigcie dowolnego klawisza, a nastgpnie wyswietla po kolei
nazwy wszystkich programéw zapisanych na module RAM-CART.
Kazdemu z nich mozna nada¢ wtasng nazwe, pod jakg bedzie on wymieniany
podczas uruchamiania modutu w trybie pracy cartridge. Dtugos¢ nazwy jest
ograniczona do 30 znakéw. . Rezygnacja z nadawania nazwy nastepuje po
nacisnieciu klawisza ESC.

Po wyswietleniu wszystkich nazw program pyta:
ALL CORRECT ? (Y/N)

Wecisniecie klawisza Y oznacza, ze wszystkie nazwy zostaly zdefiniowane
prawidtowo, zas wcisnigcie klawisza N powoduje ponowne ich wyswietlanie.
Po odpowiedzi Y program wyswietla prosbe o przelaczenie modulu w tryb
odczytu. W wiekszosci wypadkow warto przedtem wcisna¢ klawisz OPTION
bo zaraz po zmianie trybu pracy modulu komputer odczytuje zawartos¢
modutu 1 pozwala na uruchomienie dowolnego, zapisanego na nim, programu.
Wigkszo$s¢ z tych programow woli si¢ uruchamia¢ z wylaczonym
Interpreterem BASIC-a (np. wigkszos¢ gier), co uzyskujemy weciskajac
OPTION. Po odczytaniu zawartosci modulu uzytkownik moze wybrac
program, ktory chce uruchomié. Z prezentowanej listy nazw nalezy wybrac
wlasciwg 1 wcisng¢ klawisz z litera, ktora jest napisana przed nazwa.
Rezygnacja z uruchamiania programow nastepuje po wcisnigciu klawisza ESC,
ale z moich doswiadczen wynika, ze bezposrednio po zainicjowaniu modutu
konieczne jest uruchomienie co najmniej jednego programu, aby pOzniej
wszystko dziatato poprawnie!

4. Program kopiujacy z kasety na modul (TAPE.COM)

Ten program zapisany jest na dyskietce jako TAPE.COM. Stuzy do kopiowania
plikdbw z kasety zapisanej w sposOb standardowy (bez uzycia systemOw
TURBO) na modut. Po uruchomieniu wyswietla wizytowke oraz podreczny
spis polecen, postaci:

[fOPY DBLETE INIRECTORY IJORMAT  [INIT

przy czym w kazdym z nich jedna z liter jest w negatywie. Wciskanie tych
wlasnie, wyrdznionych liter oznacza wydanie okreslonego polecenia. Ich
dziatanie Jest nastgpujace:

COPY (literka C) - kopiowanie pliku z kasety do modutu. Po otrzymaniu tej
komendy program pyta o nazwe, pod jaka plik ma zosta¢ zapisany na module.
Nazwe tworzymy zgodnie z regutami zawartymi w opisie DOS-a. Po podaniu
nazwy ustyszymy sygnal dzwigkowy. Jak przy normalnym odczycie z
magnetofonu. Nalezy przewing¢ kasete na poczatek pliku do kopiowania i



wlgczy¢ magnetofon, a nastgpnie nacisng¢ dowolny klawisz (z wyjatkiem
BREAK, ktory zawsze oznacza przerwanie aktualnej operacji). Jesli program,
ktory chcemy skopiowac, jest poprzedzony programem tadujagcym, np.
popularnym "wykrzyknikiem", to "tadowacza" NIE kopiujemy. Nalezy wtedy
ustawi¢ taSme zaraz za nim.

DELETE (literka E) - kasowanie pliku z modutu. Po otrzymaniu tej komendy
program pyta o nazwg¢ pliku do skasowania.

DIRECTORY (literka D) - wyswietlenie spisu plikow, ktére znajduja si¢ na
module. Analogiczna do komendy DIR, wykonywanej przez DOS.
FORMAT (literka F) - formatowanie modutu. Przed wykonaniem tego po-
lecenia program kopiujacy prosi o potwierdzenie decyzji, piszac:

ARE YOU SURE ? (Y/N)
Nacisnigcie litery Y oznacza odpowiedz pozytywna i kopier rozpoczyna
formatowanie modutu. Nacisnigcie litery N oznacza odwotanie polecenia.

INIT (literka I) - Inicjowanie modutu. Patrz opis programu Inicjujacego.
Ze zrozumiatych wzgledow wszystkie operacje zapisu, dotyczace modutu
RAM-CART wymagaja, aby pracowal on w trybie zapisu.

5. Program kopiujacy z kasety na RAM-CART.
Wersja turbo (TURBO.COM)

Ten program nosi nazw¢ TURBO.COM. Jego dzialanie Jest zblizone do
dzialania programu opisanego wyzej, lecz stuzy do kopiowania plikéw
kasetowych zapisanych w systemie TURBO UM. Obstuga tego programu jest
analogiczna, jak w przypadku programu TAPE.COM, lecz jego autor dodat
jeszcze jedng komende:

PHASE (literka P) - zmiana tzw. fazy sygnatu podczas transmisji. Po kazdym
otrzymaniu tego polecenia program zmienia sposOb transmisji danych z
magnetofonu, sygnalizujac to wyswietleniem napisow:

STANDARD lub INVERTED

mowigcych, ze faza jest normalna lub odwrocona. Stosowanie tej komendy jest
potrzebne przy niektorych systemach TURBO.



6. Program kopiujacy z modulu RAM-CART na kasete.
Wersja turbo (RAMTUR.COM)

Ten program nosi nazw¢ RAMTUR.COM. Stuzy do kopiowania plikow z
modutu na kasete w transmisji TURBO. Po uruchomieniu czeka na wcisnigcie
klawisza RESET, a nastepnie wyswietla spis plikow, znajdujqcych si¢ na
module. Kazda nazwa jest poprzedzona llterq W01sn16;01e jej powoduje
zaladowanie pliku, przed ktorego nazwg si¢ znajduje, 1 oczekiwanie na
wlgczenie magnetofonu do zapisu. Po wigczeniu magnetofonu nalezy wcisnac
dowolny klawisz, a wtedy zatadowany plik zostanie nagrany na kasetg.
Po zakonczeniu operacji nalezy nacisng¢ klawisz RESET, co pozwoli na
skopiowanie kolejnych plikow.

7. Wykaz komunikatow o bledach.

Obydwa opisane powyze] programy poslugujg si¢ specjalnymi
komunikatami, dzi¢ki ktérym mogg poinformowac¢ uzytkownika o wystapieniu
btedu transmisji, a takze zasygnalizowac rodzaj tego bigdu. Ponizej znajduje
si¢ wykaz tych komunikatow wraz z objasnieniami:

» #80 Uzytkownik wcisngt klawisz BREAK podczas transmisji. Program
kopiujacy sygnalizuje w ten sposob, ze "zrozumial" zamiar przerwania
operacji przez uzytkownika.

e #88 Program napotkat koniec pliku. Oznacza to, ze z pewnych powodéw
program kopiujacy spodziewat si¢, ze kopiowany plik bedzie diuzszy.
Ten btad wystepuje dos¢ rzadko podczas normalnej pracy z modutem 1
programami kopiujgcymi.

* #8A Minaj czas, w jakim urzqdzenie zewngetrzne (np. stacja dyskow)
powmno zameldowac SW0j3 gotowosC. Wyste;pu]e zwykle, kiedy
zapomnimy o wigczeniu tego urzadzenia do sieci.

» #8B Wystapily ktopoty ze ztagczem szeregowym. W takim wypadku mozna
tylko probowac Jeszcze raz skopiowac plik .... ;

» #8C, #8E, #8F Jak wyzej. Zazwyczaj oznacza to uszkodzenie kasety, ale
zawsze warto ponowic prob¢ skopiowania pliku jeszcze
kilkukrotnie.



* #A2 Brak wolnego miejsca na nosniku. Oznacza to po prostu, ze kolejny
program nie zmiesci si¢ Juz na module.

* #A5 Bledna nazwa. Podczas jej podawania popetniono btad.
* #A7 Proba skasowania zabezpieczonego pliku. Patrz opis DOS-a.

* #AA Nie znaleziono pliku o podanej nazwie. Prawdopodobnie nastgpita
pomytka podczas wpisywania nazwy.

8. Program "Super Cartridge'.

Ten program zapisany jest na dyskietce jako UMS. Przy pomocy DOS-a
mozna go uruchomic, piszac:

UMS.

Whpisanie kropki na koncu nazwy jest konieczne, poniewaz w przeciwnym
wypadku DOS bedzie szukal programu UMS.COM. Po uruchomieniu
program wyswietla spis mozliwych trybow pracy, poniewaz umozliwia
obstuge wielu rodzajow transmisji. Kazdy z nich jest oznaczony litera.
Wcisnigcie jej umozliwia np. prace z TURBO AST, instaluje procedury
obstugi urzadzenia T: czyli magnetofonu w trybie TURBO itp. Opis obstugi
kazdego z tych tryboOw pracy wykracza poza zakres niniejszej instrukcji, a
wiec nie moze by¢ tu umieszczony.



9. Dla poczatkujacych.

Oto przyktad tego jak przygotowa¢ RAM-CART do pracy. Zalozmy, ze
chcesz, aby na module znalazly si¢ Twoje ulubione gry, na przykiad
"Montezuma's Revenge" 1 inne.

Dla posiadaczy magnetofonow:

1. Wylacz komputer, ustaw przetacznik trybu pracy modutu na zapis (lewa
pozycja) 1 wt6z modul do gniazda cartridge w komputerze tak, aby
naklejka z nazwg znalazta si¢ u gory lub z przodu (ATARI 800XL)

2. Przewin kasete, dostarczang razem z modulem, na poczatek programu
kopiujacego TAPE.COM i uruchom ten program tak, jak uruchamiasz
kazdy program kopiujacy (wlacz komputer z weciSnigtymi klawiszami
START I OPTION, a po ustyszeniu sygnalu dzwigkowego wiacz
magnetofon 1 wcisnij klawisz RETURN).

3. Po uruchomieniu programu kopiujgcego wecisnij klawisz z litera F, a
nastgpnie klawisz z literg Y. Modul zostanie sformatowany 1 w catosci
bedzie do Twojej dyspozycji.

4. Przewin kaset¢ z grami tak, aby znalazla si¢ na poczatku gry
"Montezuma's Revenge", ale omin wszelkiego rodzaju programy tadujace,
np. tzw wykrzyknik.

5. Nacisnij klawisz z literg C 1 wpisz nazw¢ MONTEZUM (co najwyzej osiem
liter), a potem naci$nij klawisz RETURN. Po ustyszeniu sygnatu
dzwigkowego wiacz magnetofon i1 czekaj cierpliwie na skopiowanie calej

ary.

6. Jesli chcesz skopiowac inne gry, to powtdrz czynnosci opisane w punktach 4
15, ustawiajac odpowiednio kasete 1 wpisujagc odpowiednie nazwy.

7. Po zakonczeniu kopiowania wcisnij klawisz 1. Program kopiujacy wyswietli
kolejno nazwy wszystkich programow, ktore skopiowales i umozliwi Ci
opisanie kazdego nich tak jak zechcesz. Kiedy zobaczysz nazwe, wpisz
dowolny opis, np. : MONTEZUMA'S REVENGE i naci$nij klawisz
RETURN. Pamigtaj, ze opis nie moze mie¢ wiecej niz 30
znakow.



8. Po wpisaniu wszystkich opisOw zobaczysz na ekranie napis:
ALL CORRECT ? (Y/N)

Jesli nie chcesz zmieni¢ zadnego z opisOw, ktore wpisates, to nacisnij
klawisz Y. Wcisniecie klawisza N spowoduje ponowne wysSwietlenie
wszystkich nazw programéw 1 umozliwi Ci wpisanie opisOw jeszcze raz.

9. Po potwierdzeniu poprawnosci opisOw klawiszem Y (patrz poprzedni punkt)
program kopiujacy wyswietli napis, w ktorym poprosi Ci¢ o przestawienie
modutu w tryb odczytu. Wcisnij klawisz OPTION i, trzymajac go caly czas,
przestaw przetacznik trybu pracy modutu.

10. Na ekranie zobaczysz liste¢ z wprowadzonymi przez Ciebie opisami. Kazdy
z nich bedzie poprzedzony duzg literg, poczawszy od A. Wcisnij klawisz z
literg, ktora znajduje si¢ przed opisem gry "Montezuma's Revenge". Po
chwili gra si¢ uruchomi.

11. Po zakonczeniu gry mozesz bez obawy wylaczy¢ komputer. Od tej pory
wlaczaj komputer z modutem RAM-CART z wcisnigtym klawiszem
OPTION. Za kazdym razem zobaczysz list¢ z opisami. Postepuj tak. Jak w
punkcie 10,

Dla posiadaczy stacji dyskow:

1. Wylacz komputer, ustaw przetacznik trybu pracy modutu na zapis (lewa
pozycja) 1 wiéz modutl do gniazda cartridge w komputerze tak, aby naklejka
z nazwg znalazta si¢ u gory lub z przodu (Jesli masz ATARI 800XL.)

2. Wiacz stacje dyskow, wtdz do niej dyskietke, dostarczang razem z modutem
1 wiacz komputer z wcisnietym klawiszem OPTION.



3. W16z dyskietke z grami 1 wpisz:
COP MONTEZUM.COM,8:MONTEZUM

O ile gra "Montezuma's Revenge" jest zapisana na dyskietce pod nazwa
MONTEZUM.COM. Kazda gra na dyskietce ma inny tytul, wigc warto spraw-
dzic¢ list¢ tychze tytutow, wpisujac:

DIR

przed rozpoczgciem kopiowania, a nastgpnie W  miejsce nazwy
MONTEZUM.COM wpisac¢ wlasciwg nazwe.

4. Jesli chcesz skopiowac inne gry, to powtorz czynnosci opisane w punkcie 3,
wstawiajgc odpowiednie nazwy.

5. W16z dyskietke, dostarczang z modutem RAM-CART, do stacji dyskow 1
Wpisz:
INIT
Uruchomi si¢ program Inicjujacy modul. Wyswietli on kolejno nazwy
wszystkich programéw, ktére skopiowates 1 umozliwi Ci opisanie kazdego z
nich tak. Jak zechcesz. Kiedy zobaczysz nazwe, wpisz dowolny opis, np.:
MONTEZUMA'S REVENGE

i naci$nij klawisz RETURN. Pamig¢taj, Zze opis nie moze mie¢ wigcej niz 30
znakow.

6. Po wpisaniu wszystkich opisOw zobaczysz na ekranie napis:

ALL CORRECT ? (Y/N)

Jesli nie chcesz zmieni¢ zadnego z opisOw, ktore wpisates, to nacisnij klawisz
Y. Wcisniecie klawisza N spowoduje ponowne wyswietlenie wszystkich nazw
programOw 1 umozliwi Ci wpisanie opisOw jeszcze raz.

7. Po potwierdzeniu poprawnosci opisOw klawiszem Y (patrz poprzedni punkt)
program kopiujacy wyswietli napis, w ktérym poprosi Ci¢ o przestawienie
modulu w tryb odczytu. Wcisnij klawisz OPTION i, trzymajac go caly
czas, przestaw przetacznik trybu pracy modutu.



8. Na ekranie zobaczysz liste z wprowadzonymi przez Ciebie opisami. Kazdy
z nich bedzie poprzedzony duzg literg, poczawszy od A. Wcisnij klawisz z
literg, ktora znajduje si¢ przed opisem gry "Montezuma's Revenge". Po
chwili gra si¢ uruchomi.

9. Po zakonczeniu gry mozesz bez obawy wylaczy¢ komputer. Od tej pory
wlaczaj komputer z modutem RAM-CART z wcisnigtym klawiszem
OPTION. Za kazdym razem zobaczysz list¢ z opisami. Postepuj tak, jak w
punkcie 8.

Wszystkim poczatkujacym polecam tez zapoznanie si¢ z opisem DOS-a.
Dzigki niemu Wasz RAM-CART moze sta¢ si¢ malenka stacjg dyskow.
Wystarczy tylko skopiowac na modut jeden z plikow:

DOS.AUT lub DOS. BAT

(opis kopiowania znajduje si¢ wczesniej) 1 uruchamia¢ go tak, jak kazdy inny
program (opis uruchamiania programow z modutu znajduje si¢ wczesniej).

Dla zaawansowanych

Rejestr sterujacy praca modutu znajduje si¢ pod adresem 54528 ($d500).
Oto znaczenie jego poszczegOlnych bitow:

* bit O wiacza modut w obszarze 40960 - 49151 ($a000 - $bfff czyli tam,
gdzie normalnie znajduje si¢ Interpreter BASIC-a).
Gdy modut pracuje w trybie odczytu: 0 modut wigczony 1wylaczony
Gdy modut pracuje w trybie zapisu: 0 modut wytaczony 1 wiaczony

* bit 1 wlacza modut w obszarze 32768 - 40959 ($8000 - $9fff).
0 modut wytaczony 1 modut wiaczony

* bit 2 ustawiony powoduje zablokowanie rejestru do momentu wylgczenia
komputera.

* bity 3, 4 pozwalaja wybra¢ bank pamigci modutu.

* bit 5 pozwala na wybo6r dodatkowego banku pamigci w wersji 128K.



Uwagi koncowe:

W niniejszym opisie, sporzgdzonym w Laboratorium Komputerowym
AVALON, zostaty uzyte angielskie komunikaty, wysylane przez programy
znajdujgce si¢ w zestawie. Na czesci dyskietek zauwazyliSmy programy,
piszace po polsku, mamy jednak nadzieje, ze w ich przypadku nie bedzie
ktopotow z obstuga, stad ograniczyliSmy si¢ tylko do wyjasnienia czgsciej
spotykanych napisOw obcojezycznych. Programy z zestawu RAM-CART z
komunikatami polskimi 1 angielskimi sg rownowazne funkcjonalnie.

Producentem modutu RAM-CART jest
Zaktad Ustug Komputerowych "Unerring Masters",
mieszczacy si¢ w L.odzi na ulicy Zwirki 16,
tel. (0-42)36-46-90.

Wszelkie uwagi i pytania dotyczace modutu prosimy nadsyta¢ na adres:

L.K. AVALON
skr. poczt. 46
38-100 Strzyzow.

Prosimy o zalgczenie optaconej koperty zwrotnej z dopiskiem "RAM-CART”.



