Instrukcja Obstugi Atari The 400 Mini

(dotyczy firmware-u 1.0.1 — po update-cie —zaktualizowaniu do
wersji 1.0.1)

Fabrycznie nowa konsola z maja 2024 ma firmware 1.0.0 1 nalezy ja
zaktualizowaé, aby poprawi¢ bledy oprogramowania. W wersji 1.0.0
nie dziataja ,,reset”(F11), ,,twardy reset”(F12), klawisz ,,help”(F9), nie
dziala pisanie nawiasu kwadratowego [ ], nie ma klawisza ,,inverse”
(F10) w basicu (odwrocenia kolorow czcionek), nie dziata symulacja
nawigacji strzalkami atarowymi po przytrzymaniu ,.ctrl” (niektore
funkcje w programach tylko tak dato si¢ wiaczy¢), oraz nie dziata
wstawianie nowego wiersza w basicu pomiedzy napisane wiersze
klawiszami ,,Shift” + ,Insert” oraz kasowanie wiersza ,,shift” +
,,Backspace”. Jest to bardzo ucigzliwe w firmware 1.0.0 w basicu
poniewaz aby wstawi¢ wiersz 12 pomiedzy wierszem 10 a 15
musielismy go wstawia¢ na koncu programu np. po wierszu 10000
jezeli tak dlugi byl nasz program. Nie dalo si¢ wyczysci¢ ekranu
resetem trzeba byto wciskaé stop (f8) przejs¢ do wirtualnej ekranowej
klawiatury wyszuka¢ dzojstikiem ,,clr” 1 dopiero wtedy wpisac list aby
zobaczy¢ listing w porzadku numeracji wierszy. Do tego nie
dziatajacy klawisz reset powodowat, ze nie mogliSmy zazwyczaj
podejrze¢ zmieni€ listingu wielu gier 1 programow.

Poza tym wersja 1.0.0 obcinata widok w Basicu gdzie kursor
wyjezdzal poza ekran

Po aktualizacji firmware-u do wersji 1.0.1 wszystkie te bolaczki
(btedy) znikajg i w koncu Atari 400 mini dziata jak zywe — orginalne
Atari. Najwazniejszg zmiang jest ustawianie wigkszej rozdzielczosci i
przesuni¢cia w pionie -mozliwo$¢ ustawienia na 0 (Suwaki po
wybraniu ,,insert” na usb)

Dodatkowo w wersji 1.0.1 dodano sterowanie analogowe pada czy
dzojstika gdy wybierzemy konsole 5200 w opcjach (klawisz insert na
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usb). Na cyfrowym sterowaniu niestety wiele gier byto niegrywanych.
(Ja tej konsoli nie testowatem poniewaz ma ona swoj wtasny format
plikow)

Aby sprawdzi¢ wersje firmware-u z poziomu karuzeli gier (obrazkow
gier):

- wcisnij lewy czarny przycisk dzojstika, (na Sciance)

- przejdz dzojstikiem 1 czerwonym ,fire” dzojstika w ,0pcje
zaawansowane”, nastepnie w ,,informacje o systemie”.

Z tego miejsca bedziesz zawsze aktualizowal firmware

Aktualizowanie konsoli (stosowanie poprawek do oprogramowania
konsoli — firmware-u):

- Koniecznie odtacz wszystkie sprzety (klawiature, pady, dodatkowe
dzojstiki) 1 usb z przednich czesci konsoli. W przedniej czegsci konsoli
powinien znajdowaé si¢ podigczony tylko jeden dzojstik do portu 1.
Nie moga do konsoli by¢ podlaczone inne rzeczy w trakcie
aktualizacji - jedynie dzojstik z przodu i jedynie usb z plikiem
aktualizacji o rozszerzeniu rup (nie w folderze ma by¢ plik) — usbh z
plikiem ma by¢ z tylu konsoli podtaczone — nie z przodu. To uwaga
producenta

-Przejdz na strong internetowg producenta:
https://retrogames.biz/support/the400-mini/

kliknij link ,,update firmware”

I kliknij “download” the400-mini-upgrade-v1.0.1.rup

nastepnie kliknij “pobierz” lub “strzatke w dot” (pobierania)



Jezeli w przegladarce internetowej miateS ustawione zapytaj gdzie
zapisa¢ kazdy plik. Wskaz lokalizacj¢ na dysku gdzie ma by¢ zapisany
plik aktualizujacy ,,....rup”. Jezeli twoj komputer zapisuje kazdy plik
w folderze ,,pobrane” lub ,,downloads” przejdz do tego folderu 1
przenie$ lub skopiuj plik:

the400-mini-upgrade-v1.0.1.rup. na usb z ktérego uruchamiasz Basic i
swoje gry 1 programy Atari 400 mini. Nie musisz nic z usb kasowac

Plik nie moze znajdowac si¢ w zadnym katalogu

- podtacz ten usb koniecznie z tytu konsoli (nie mozna go podiaczy¢ z
przodu przy aktualizacji)

- z pozycji karuzeli gier przejdz czarnym lewym przyciskiem na
Sciance dzojstika do opcji.

Przejdz dzojstikiem 1 czerwonym przyciskiem ,.fire” dzojstika do
,,Opcje zaawansowane”, nastepnie do ,,Informacje o systemie”

Powinien wyswietli¢ si¢ napis o znalezieniu nowego firmware-u i
mozliwos¢ aktualizacii.

-wybierz przycisk ,,aktualizuj” lub ,,update” w zaleznosci jaki masz
jezyk ustawiony.

Nic nie réb w trakcie aktualizacji 1 nie wylacza; konsoli. Sama
powinna si¢ zaktualizowac, 1 sama si¢ wiaczy jeszcze raz.

Gdy si¢ sama wlaczy przejdz jeszcze raz do opcji zaawansowanych i
informacji o systemie zobaczysz czy poprawna wersja juz dziata i jest
zainstalowana.

Skasuj plik the400-mini-upgrade-v1.0.1.rup ktoéry wgrales na usb
(kasujesz pliki na komputerze)

Podtacz klawiature Adtech 1 dodatkowy dzojstik.

I ciesz si¢ nowa poprawnie dziatajaca wersjg konsoli 1.0.1.
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Gdy wyjdzie nastepna aktualizacja na stronie producenta — mozesz ja
zainstalowa¢ w taki sam sposob jak tu wyzej byto opisane (begdzie to
prawdopodobnie poprawka 1.0.2 — jezeli wyjdzie, cho¢ nie wiadomo
czy wyjdzie, bo konsola dziata juz w pelni poprawnie jedynie nie
zawsze zachowuje ustawienia (zobacz klawisz klawiatury ,,insert” gdy
wybierzesz plik na usb na konsoli)

(Klawiatura konsoli i jej drzwiczki to atrapa — spasowany plastik—element czysto
kosmetyczny — dekoracyjny-nie dziata! — nie probuj jej otwieraé i naciskac! ,,Mini” to do tej
pory, najlepsza konsola Atari na rynku, poniewaz pozwala uruchamia¢ wlasne gry z usb,
dodatkowo pozwala programowa¢ w Basicu. Inne konsole wymagaja kupowania kartridzy —
ta nie.)

1. Podlagczanie — zobacz na koncu instrukcji - str.8
2. Bezpieczensto, Wylaczanie.
Bardzo wazne:

1. Nie odlaczaj usb i kabli, szczegolnie dzojstika, gdy konsola jest
wlaczona; tj. $wieci si¢ czerwona lampka z przodu konsoli, gdyz
mozesz uszkodzi¢ ,,dzwiek” (audio) przy odlgczaniu dzojstika lub
spowodowaé inne nieprzewidziane uszkodzenia. Usb podlaczaj i
odlaczaj tylko na wylaczonej konsoli!

2. Wylaczanie. Zawsze wylaczaj konsolg¢ podtaczong klawiaturg usb z
pozycji menu ,karuzeli gier” - w opcjach zaawansowanych. Menu
wywotujesz klawiszem ,,insert” na podlaczonej klawiaturze —gdy
wylaczysz, czerwona lampka powinna zgasnac.

-alternatywnym wylaczeniem — mniej bezpiecznym i zuzywajagcym
przycisk jest przytrzymanie delikatnie; 2-3 sekundy, przycisku
zasilania z tylu konsoli, ,,z poziomu karuzeli gier” (karuzela gier to
przewijane w prawo lub lewo rysunki gier). Czerwona lampka
powinna zgasnac.



3. Jezeli co$ zle dziala, nie slycha¢ dzwigku wilaczonych gier, obraz
jest zle skalowany — zawsze mozesz przywrocic¢ ustawienia fabryczne
konsoli.

- Z poziomu ,karuzeli gier” wcisnij klawisz insert na klawiaturze 1
wejdz w opcje zaawansowane > przywro¢ ustawienia fabryczne

4, Uzytkowanie:

| Uruchamianie wlasnych gier z usb. (zawsze wybieraj komputer
130XE —najlepszy- klawiszologia)

-Zawsze wybieraj na usb przy ,wybraniu” enterem pliku (potem
klawisz insert) ...i z menu zaznacz komputer 130XE — to najlepszy
komputer 8 bitowy Atari; z najwickszg iloscig pamigci. Niektore gry
tylko na nim dajg si¢ uruchomic¢ np. Prince of Persia czy Jim Slide
XL.

Niektore gry napisane w Basicu np. ,,Heartlight” (logiczna)
dodatkowo wymagaja zaznaczenia ,,Wtacz Basic” (Enable Basic).
Interpreter — program do pisania programow Basic jest wbudowany w
atari. W konsoli po podtaczeniu usb konsola sama wgra Basic na usb
— plik The400Basic(.atr) (uruchamiany tylko z usb w konsoli —
przejdz strzalkami na rysunek usb w konsoli). Gdy masz uruchomiony
Basic lub gre, program w basicu wcisnie si¢ twardy reset f12. Pod
spodem napisu ready mozna pisa¢ swoOj program numerujac wiersze.
Komenda New czyscimy zawarto§¢ programu poprzedni program.
Klawisz reset f11 nie czysci nam programu nadal mozemy podgladnac
jego zawartos¢ komenda ,list” 1 wciskajac enter. Najlepiej pisac z
krokiem co 5 lub 10

Czyli:
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3)
10

Aby mozna bylo nanosi¢ poprawki miedzy wierszami wstawiajac
wiersz 6 migdzy wiersz 5 a 10.

Uruchamia si¢ program komenda RUN 1 wciskajac enter.

Ale o Basicu i podstawowej nawigacji i programowaniu w nim na
Atari 400 mini napisz¢ pod koniec tej instrukciji.

Po wybraniu pliku najlepiej za kazdym razem sprawdzac ,,insert” jaki
komputer mamy wybrany i czy jest wigczony Basic — wigkszo$¢
programdw na usb nie wymagajg basica.

-Znajdz na karuzeli gier rysunek usb — wejdz na niego strzatkami |
potwierdz enterem

- wchodzenie do katalogu — ,.enter”

- wychodzenie z katalogu — ,,page down”

- wybieranie pliku do uruchomienia — ,,enter”

- po wybraniu pliku na usb - klawisz insert — wejscie do ustawien
W ustawieniach po wybraniu pliku z usb i klawisza insert:

- strzalki — nawigacja po ustawieniach

- przesuwanie suwakow (W gorg): ,enter” - zwiekszanie
rozdzielczos$ci, przesuniecia w pionie lub przycisk fire dzojstika

Zawsze przesuwaj suwaki szeroko$¢ wyswietlania 1 wysokos¢
wyswietlania na prawy koniec.



- przesuwanie suwakéw (w dot): klawisz ,,x” lub lewy przycisk
pierscienia na dzojstiku (zmniejszanie rozdzielczosci lub przesunigcia
w pionie)

(po wybraniu pliku czasem jest konieczne wybranie komputera
130XE lub basica — tylko na komputerze 130xe mozna uruchamiaé
wszystkie pliki)

- odznaczanie pliku wybranego do uruchomienia lub czyszczenie
wyboru — ,,delete”

- Przechodzenie do karuzeli gier — ,,backspace” lub ,,esc” — dziala
tylko gdy nie uruchomili$my gry lub programu

-uruchamianie gry lub programu - przycisk ,,Home” na klawiaturze
lub prawy przycisk czarny na sciance dzojstika

-wychodzenie z gry lub programu (powrdt do karuzeli gier)— tylko
prawy przycisk czarny na $ciance dzojstika (klawiaturg si¢ nie da)

I1,,Po uruchomieniu gry lub programu” (Klawisze klawiatury):
Klawisz atarowy ,,start” — rozpoczecie gry to ,,F7” na klawiaturze usb,
klawisz ,,Select” to ,,F6”, a klawisz ,,Option” to ,,F5”. ,,Fire” (przycisk
akcji, wyboru, skoku, lub strzelania, w zaleznosci od gry to zwykle
czerwony przycisk dzojstika) na klawiaturze to klawisz ,,Shift”(np.
zob. gre Flob w ktorej on dziala — gdy gra jest tylko pod dzojstik to
nie da si¢ sterowac¢ klawiaturg — w zaleznosci od gry). Strzatki tez nie
dziatajg jezeli gra jest pod dzojstik.

Atarowy klawisz ,,help” to ,,F9” — w grze flob gdy przytrzymasz go na
poczatku tadowania gry (do pojawienia si¢ rézowego ekranu) - mozna
nim wiaczyc¢ ,,cheat mode” czyli ustawienie dowolnego poziomu gry,
a wciskajac go na planszy tytulowej mozesz podejrze¢ creditsy (kto
robit gre)



Atarowy klawisz ,,reset” (F11 na klawiaturze) stuzagcy w Basicu do
podgladu listingu po wpisaniu komendy list 1 wci$nieciu ,,enter”
(,,return” atarowy) to klawisz F11 (w niektérych grach, programach
jezeli tadujg sie automatycznie stuzy do powrotu do poczatku
programu — ale rzadko tak programy si¢ zachowuja)

Gdy wczytasz gre w Basicu mozesz wceisngc reset f11.

Gdy pojawi si¢ napis ready wpisujesz list 1 mozesz zobaczy¢ lub
modyfikowac tg gre lub program (listing) — mozesz w ten sposob
spolszcza¢ programy np. (nagrywaé program na plik ,,dyskietki” - atr
Itp.), mozesz co$ dopisywac jezeli umiesz programowaé w Basicu itp.

Niektore gry sg jednak zabezpieczone przed podgladaniem listingu

Atarowy wylacznik/wlacznik — ,twardy reset” to klawisz ,,F12” na
klawiaturze

I11. Wychodzenie z gry. Z gry, czy programu basica mozesz wyj$¢ na
dwa sposoby:

1. weciskajac tzw. niepodpisany prawy czarny klawisz dzojstika,
ktéry zwie si¢ ,,home” — znajduje si¢ on na $Sciance dzojstika od
wylotu kabla— wcisniecie skutkuje powrotem do ,,karuzeli gier”
— z menu tej karuzeli (klawisz insert na klawiaturze) mozna
wylaczy¢ konsole w opcjach zaawansowanych

2. Tym samym skutkuje; powrotem do karuzeli gier.— bardzo
krotkie nacisnigcie okragltego wytacznika konsoli — z tyhlu
konsoli.

V. Wczytywanie zapisu gry po wylaczeniu konsoli (komplikacja)

-Mozesz wczytac zapis stanu swojej gry, po wylaczeniu konsoli tylko
gdy przejdziesz enterem do katalogu usb, wybierzesz zndéw gre
enterem, 1 wrocisz Spowrotem na karuzele gier — tam sg tylko zapisy -
nie widoczne bez wybrania pliku. Stamtad wciskasz strzatk¢ w dot i



wczytujesz swoj zapis. Mozesz wceisngé tez dzojstik w dot zamiast
strzafki.

(Wrocisz na karuzele gier prawym czarnym przyciskiem dzojstika na
jego Sciance — tzw. przycisk ,,Home” dzojstika — niepodpisany)

- Pamie¢taj: nie zmieniaj nazw plikow i folderéw ani ich
umiejscowienia — nie przerzucaj ich do innych folderéw, poniewaz
tym sposobem starcisz mozliwos¢ wczytania zapisOw stanu gry.

Inne klawisze, klawisze na pierscieniu - Oprocz 2 przyciskéw na
$ciance dzojstik ma 1 klawisz narozny i 4 klawisze na pierscieniu
wokot drazka — troch¢ wygladaja na zakamuflowane. (klawisze te
spetniaja rozne funkcje np., lewym si¢ zabezpiecza zapis ktédka przed
nadpisaniem. Inne klawisze zobacz instrukcja. — niektére te klawisze
sa uzywane w grach przesun drazek w gor¢ aby zobaczy¢ jak gre
obstugiwac

V. Powrot do karuzeli gier z klawiatury usb jest mozliwy tylko, gdy
nie uruchomitas/uruchomites zadnej gry lub programu — weciskajac
,esc”” lub ,,backspace” wrdcisz do karuzeli.

V1. strzalki czy dzojstik Prawie wszystkie gry dostarczone przez
producenta sg przeznaczone jedynie na dzojstik (nie dziatajg wtedy
strzatki) z wyjatkiem gry ,,yoomp” — tylko w niej dziatajg strzatki na
klawiaturze.

Ale sa niektore gry na usb przeznaczone wylacznie na klawiaturg np.
Flob 1 07 zgtos si¢ — tu za to nie dziala dzojstik.

VIl Klawisze: Klawisz atarowy ,,start” — rozpoczecie gry to ,,F7” na
klawiaturze usb, klawisz ,,Select” to ,,F6”, a klawisz ,,Option” to ,,F5”.
,,Fire” to ,,Shift”. ,,Help” to f9 a ,,Reset” f11

We Flobie — strzatlkami si¢ porusza a klawisz shift— zmienia
grawitacje. W konsoli w odroznieniu od emulatora Altirra da si¢
poprawnie =zapisywa¢ stany gry plikow o rozszerzeniu ,car”’
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(kartridza). W Emulatorze Altirra wyjscie za ekran przy uruchomieniu
zapisanego pliku; ,,save state”, skutkowato przerwaniem gry. Tutaj
tego niec ma. To duza zaleta — niestety w pewnych zastosowaniach
lepszy jest emulator Altirra — zawsze dziatajg zmapowane strzatki
klawiatury, obraz mozna da¢ na pelny ekran.

VIII. Przewijanie gry do tylu Zaleta konsoli jest przewijanie gry do
tytu, jesli tego chcemy — mozna si¢ cofng¢ o 3 momenty czasowe
lewy czarny przycisk na $ciance dzojsticka ,,tzw. przycisk menu” |
kierunek dragzka w lewo np. 3 razy lub trzymajac, jezeli chcemy mnie;j
si¢ cofnag¢. Zatwierdzamy przyciskiem czerwonym fire.

IX Wilaczanie gier Basic - Programowanie w jezyku Basic na
konsoli

-Wybierz gr¢ Basic-a: np. ,,heartlight” z usb enterem — nie uruchamiaj
jej — wcisnij ,.insert” zahacz opcje: 130XE i wiacz Basic (enable
Basic), wcisnij esc raz, zeby wyjS¢ z opcji wybierania basica |
uruchom gre przyciskiem ,,Home” na klawiaturze.

X. Sprawdzaj czy nie wudostepnili nowego firmware-u z
poprawkami do konsoli na stronie:
https://retrogames.biz/support/the400-mini/

Bo oprogramowanie w wersji 1.0.0 jak na razie ma duze wady —
nieznacznie obcina ekran u goéry i u dolu — przeszkadza to bardzo w
programowaniu w Basicu, dlatego przed uruchomieniem pliku wcisnij
insert i

XI. Programowanie w Basic (konsola tylko z firmwarem 1.0.1
posiada klawisz ,,Reset” 1,,Help”):

- wybierz plik ,,Dos double density.atr” — to jest bardzo pojemna
dyskietka bo az 180kb ma ona dosa 4.55 podobnego do 2.5 plik
czytnik itp. to Dos z programem ,Basic file loader” Arkadiusza
Lubaszki pozwala tadowa¢ swoje pliki basica (przez wybieranie je z
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menu) — jezeli chcesz przejs¢ do dosa wcezytaj ta dyskietke z
wlaczonym basiciem (klawisz insert>enable basic-wlacz basic),
wcisnij reset 1 wpisz dos — przeniesie ci¢ do dos 11+6,4 —Program
Basic File Loader jest to dobry sposdéb na zaoszczedzenie czasu
zamiast wpisywania komend load ,,D1:...” save ,,D1:...” itp. — pliki sg
tam zabezpieczene przed zapisem - skasowaniem (lock) na tej
dyskietce z Dosem, gdy sg lock (komenda w Dosie: LOC
NAZWA.BAS) sa automatycznie widoczne w menu. Dlatego jezeli
chcesz automatycznie tadowa¢ swoje pliki basica — zapisz je na tg
dyskietke i1 zabezpiecz komendg LOC (Lock). Zabezpieczone pliki sg
widoczne w dosie przez poprzedzenie ich prefixem *. Uwaga — nie
probuj zapisywaé plikdéw bas, ktore s zabezpieczone przed
skasowaniem, zapisem czyli widoczne w dosie z prefixem *, bo
wyswietli si¢ error 167. w emulatorze respeqt na PC nagrywanie badz
kasowanie zabezpieczonych plikdéw powoduje zawieszenie programu.
Najpierw odbezpiecz je komenda ,,UNL NAZWA PLIKU.BAS w
Dosie 11+/D (zobacz plik czytaj i inne z tym Dosem - Po resecie (f11)
wpisz Dos 1 wcisnij enter aby przejs¢ do dosu). Oczywiscie aby
dyskietka zapisywala musisz odbezpieczy¢ zabezpieczone pliki
komendg unlock (UNL NAZWA PLIKU), ktoére chcesz na niej
zapisa¢ (komenda SAVE ,DI:NAZWA.BAS” w basicu) - zobacz
komendy dosa pod koniec instrukcji (mozesz zamiast niego wybrac
konsolowy the400basic dyskietka o mniejszej pojemnos$ci— ma on tez
dosa ale 2.5 (— konsola nie wyswietla ,,rozszerzen plikow” czyli
,.atr’”) z folderu ,,programowanie...” (na tej dyskietce bedziesz
zapisywac pliki basica) — wcisnij insert aby wybra¢ komputer 130XE i
wlacz basic (enable Basic) — wyswietli ci si¢ gotowos$¢ komputera do
programowania napis ,,Ready” i1 kursor kwadratowy. Niestety, w
wersji 1.0.0 z maja 2024 - na premier¢ konsoli, skalowanie ekranu
jezeli nie przesuniesz suwakow szerokos¢ wyswietlania, wysokos¢
wyswietlania, w wersji firmware-u konsoli 1.0.0 troche obcina ekran,
dlatego gdy napiszesz program pozostaw kilka enter-6w na koncu
ekranu 1 wro¢ kursorem spod ekranu do kontynuacji pisania go.
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(Zaktualizuj firmware do 1.0.1 — to naprawia ten blagd — update
firmware ze strony https://retrogames.biz/support/the400-mini/).

Emulator Atari Altirra na PC -  $ciagniesz z
https://www.virtualdub.org/altirra.html

Wygodnie jest programowaé na pc na emulatorze Altirra ale niestety
jest nieco skomplikowany i trudny do uruchomienia pierwszego —
trzeba mie¢ tez Romy z systemem os operating system i rom Basic —
nie atr (zapisywanie na dyskietce atr w nim to zaktadka File > Disk
Drives > zmien opcje VRWSAFE na R/W aby odbezpieczy¢
zapisywanie i stosuj komendy nizej. Pliki z folderu ,,programowanie”
(Romy)... pozwola ci uruchomi¢ Basic - System > Configure System
>Firmware >Firmware manager > Scan -doda pliki rom) W zakladce
Firmware wybierz XL/XE os. ver. 3 i Basic rev .c. W zakltadce System
zahacz ,,Internal Basic (BOOT without option key)”

Kilka komend Basica na konsoli Atari 400 mini lub emulatorze
Altirra.

To dystrybucja angielska konsoli wigc w klawiaturze usb cudzystow
jest zamieniony z @ (klawisz 2)

1. Numeruj wiersze ,,basica”

2. komenda LIST wys$wietla ci program, ktory mozesz edytowac.
(zatwierdzajac koniec wiersza enterem) LIST 1,14 wyswietli ci
wiersze 1-14 programu basic

Po komendzie ,,list” Klawisz ,,Ctrl” + ,,1” zatrzymuje ci przewijanie
dtugiego listingu, aby kontynuowaé przewijanie wcisnij ponownie
,Ctrl” + .17

Klawisz ,,Shift” + ,insert” wstawia ci pusty wiersz pomigdzy dwa
wiersze (lub robi przerwe, wolne miejsce do pisania — Czytaj wstawia
wiersz)
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,,Shift” + ,,backspace” — kasuje ci wiersz

W zZzywym Atari nawigowanie pomi¢dzy wierszami odbywa si¢
strzatkami przy trzymanym klawiszu Ctrl (control) — tylko wtedy
przemieszczanie kursora w dot i w gore dziata, w konsoli nie trzeba
trzyma¢ Ctrl cho¢ mozna — jest to pewne udogodnienie.

3. RUN uruchamia ci program z pamigci komputera (konsoli) lub
ktory napisates.

4. NEW — czysci ci program z pamig¢ci komputera.

Dodatkowe znaki specjalne nie widoczne na klawiaturze wpisuje si¢
trzymajac klawisz Ctrl. (sg takze znaki z innymi skrotami
klawiszowymi np. trzymajac esc zobacz ksigzka Atari Basic)

Odwrocenie kolorystyki uzyskuje si¢ wciskajac wcezesniej klawisz
inverse (F10 na klawiaturze) Powrocenie do poprzednich — ponowne
wcisniecie F10. Jest to czesto potrzebne do grafiki Atascii (trybu
znakowego)

Gdy masz aktywny obraz dyskietki np. the400Basic (wtaczony Basic)

Komenda DOS 1 wcisniecie klawisza enter wylgcza ci Basic 1 przenosi
do dosa w tym przypadku 2.5. Staraj si¢ tylko nie formatowac tej
dyskietki. Mozesz w nim podglada¢ zawartos¢ dyskietki klawisz ,,A”
wpisujgc potem DI1: 1 wcisnigcie klawisza enter (return), mozesz
wczytywac nie basicowe programy itp. Mozesz kasowac¢ nagrywac
pliki itp.

Zabezpieczaé pliki przed skasowaniem ,,lock” (LOC)- zabezpieczone
pliki przed skasowaniem nie da si¢ zapisywaé — trzeba je najpierw
odbezpieczy¢ ,,unlock” (UNL)

Gdy nie mozna nic na dyskietke zapisa¢ odbezpiecz w Dosie pliki
ktore sg zabezpieczone przed zapisem nadpisaniem itp. ,,Unlock”
(czytaj menu dosa lub zobacz komendy dosa 11+/D pod koniec)

13



Ladowanie 1 zapisywanie programow basica najlepiej jednak robi¢ z
poziomu basica (pod napisem ,,Ready”)

Chcesz pozna¢ inne komendy to na youtube masz filmiki ,,Jacka Pie”
Programowanie Basic

Aby zapisa¢ plik basica na obraz dyskietki — plik atr musi mie¢
nagranego dosa. Sprawdzimy czy tak jest, wpisujac komende DOS w
basicu i naciskajgc enter (return). Jezeli przeniesie nas do dosa znaczy
ze Dos jest nagrany na atr (obraz dyskietki).

Komenda bye mozemy przetestowa¢ dzwigk, pamie¢, klawiaturg —
uwaga dziata tylko przy komputerze 130xe (insert) 1 pliku
konsolowym the400Basic(.atr) na usb

komendy zapisywania, ladowania programoéw basica (oraz edycja-
spolszczanie):

Ladujemy program w basic do konsoli z dyskietki z dosem -plik atr-
(np.: KAISER.BAS) komenda

LOAD "D1:KAISER.BAS" (D1 to skrét od DRIVE 1 — czyli napedu
stacji dyskow — nasz atr):

Zapisujemy na dyskietce jako listing:
LIST "D1:KAISER.LST"

co nam skonwertuje do pliku tekstowego z normalnymi koncami
wiersza

Edytujemy na PC, a nastepnie wczytujemy do konsoli:
ENTER "D1:KAISER.LST"
I na koniec zapisujemy na obrazie dyskietki:

SAVE "D1:KAISER.BAS"
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zeby przenosi¢ pliki bas z dyskietki na hdd i na odwroét przez
przecigganie uzywaj RespeQt — mozesz tez na nim kasowac pliki z
pliku dyskietki (5 ikonka w nim — podglad dyskietki - atr)

Plik. BAS mozesz skasowac ,,z obrazu dyskietki” (rozszerzenie atr —
konsola nie pokazuje rozszerzen) w emulatorze ,,Respeqt” na PC lub
tadujac dosa z wylaczonym Basic-iem. Gdy tak zatadujesz dosa w tym
przypadku Dos 2.5: Wcisnij A (DISK DIRECTORY - podglad
katalogéw, plikow) i potwierdz. Wpisz ,,D1:” i potwierdz wyswietla Ci
si¢ nazwy plikdbw na dyskietce. Ktorag§ komenda chyba mozesz
kasowac pliki z dyskietki.atr — tylko nie kasuj czasem plikow dosa
(DOS.SYS 1 DUP.SYS) , bo inaczej nie zapiszesz juz nic na dysku 1
nie wczytasz dosa.

Przykladowy program w jezyku Atari Basic do wpisania,
testowania.

Zapis do txt na konsoli Atari 400 mini. Konsola po
podtaczeniu usb wgrywa na usb the400Basic - dyskietke atr. Gdy
uruchomi sie thed400Basic z zahaczonym basiciem (klawisz insert
> Enable Basic) z usb mozna na konsoli programowac¢. Napisalem
kréotki program demonstracyjny — zapis wyniku dziatania
programu do txt (pliku tekstowego), ktdéry mozna uzyé do
numeracji zdania. Wykorzystaé¢ np. do numeracji napisdw (czasodw
do filmu mp4). Trzeba tylko w odwrotnej kolejnosci napisac np.
PRINT ANIA;" 00:00.." (czas filmu) i napisa¢ warunek np. IF
ANIA=1000 THEN GOTO 5 (w pilerwszym programie), a w drugim THEN
GOTO 6. W tych programach zmienna ANIA jest liczba ktdéra na
poczatku przyjmuje wartos$¢ 0, a , ANIA” w cudzystowie jest
tekstem czyli ,stringiem” w technicznym Zargonie. Wazne zeby
nie pomyli¢ lini, bo w drugim programie 5 linia jest GOTO 1
wiec program bedzie sie wtedy wykonywail bez kohca jezeli w
drugim wpiszemy GOTO 5. W tym programie nie uzywatem petli
,for” gdyz zapomnialtem jak sie ja pisze, za to napisatem
przeskok do lini, co symuluje dziatanie petli.

0 linia otwiera (tworzy na dyskietce the400Basic.atr) plik
ANIA.TXT, #2 oznacza kanal dyskietki, 8 zZe jest to operacja
wyjscia czytana od poczatku zbioru, a trzecia liczba
pomocnicza 0 musi by¢ zawsze zero poniewaz tam sie wpisuje
numer urzadzenia jezeli chcemy mie¢ wydruk np. na specjalne’
drukarce Atari

1 linia PRINT #2;"ANIA";ANIA oznacza wydruk na dyskietke
zmiennych Ania (stringa i liczby)

2 linia oznacza ze do liczby 0 (Ania) ma by¢ dodawana jedynka
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3 linia to warunek -je$li =zmienna Ania (liczba)=100 to ma
przeskoczy¢ do lini 5, ktdéra to linia drukuje na ekranie napis
KONIEC 1 zatrzymuje program

4 linia to przeskok do 1lini 1 gdzie w lini 2 po niej
wykonywanej nastepuje dodawanie do ANI liczby 1 az ANIA
osiagnie 100 - zobacz 3 linia

5 linia to koniec wykonywania programu gdzie ma by¢ na ekranie
napisane KONIEC

6 linia zamyka kanal #2 dyskietki aby nie byl uzywany - jest
to wazne.

Utworzony plik txt w konsoli z zapisanym wynikiem programu, na
dyskietce thed400Basic.atr mozna podejrzel czy jest utworzony
wpisujac w Basicu polecenia DOS i wcisnaé¢ enter. Tam wybieramy
Litere A (Directory) Enter i wpisujemy D1l: i wciskamy enter
(return), ukaza nam sie pliki zapisane na dyskietce. Opisze
dalej z jakiego programu mozna korzystaé¢ aby plik txt wydobyé
z dyskietki (przenies¢ na PC) lub odwrotnie przenies¢ pliki z
PC na dyskietke atr. Program nazywa sie Respeqt. kadujemy
dyskietke thed400Basic.atr do napedu 1 w tym programie, gdy
mamy Jjuz zatadowana (5 ikonka w nim to podglad dyskietki i
przeciaganie plikéw miedzy pulpitem a dyskietka)

Nie wiem czy poprawnie napisalem program w Basicu do numeracji
nazw; ale dziata - w cudzysitowiu ANIA jest stringiem, a bez
cudzystowia liczbag ktdéra wstepnie przyjmuje wartosé 0

OPEN #2,8,0,"D1:ANIA.TXT"
PRINT #2;"ANIA";ANIA
ANIA=ANIA+1

IF ANIA=100 THEN GOTO 5
GOTO 1

PRINT "KONIEC"

CLOSE #2

oY U bW NP O

Ten program ktdéry napisaltem zapisze do pliku txt
Ania O
Ania 1
Ania 2 itd.
i ponumeruje Anie koniczac na Ania 99

0 OPEN #2,8,0,"DI1:ANIA.TXT"
1 PRINT #2;"ANIA ";ANIA

2 PRINT "ANIA ";ANIA

3 ANIA=ANIA+1

4 IF ANIA=100 THEN GOTO 6

5 GOTO 1

6 PRINT "KONIEC"

7 CLOSE #2
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Ten program zrobi to samo co poprzedni ale wynik tez bedzie
wySwietlany na ekranie - nie tylko zapisany (zobacz linia 2 -
PRINT na Ekran wys$wietlania bez numeru kanaztu)

W pliku atarowym - tekstowym o rozszerzeniu lst - listing ten
wyglada tak:

0 OPEN #2,8,0,"D1:ANIA.TXT" »1 PRINT #2;"ANIA ";ANIA>2 PRINT
"ANIA ";ANIA>3 ANIA=ANIA+1>4 IF ANIA=100 THEN GOTO 6>5 GOTO
1>6 PRINT "KONIEC"»>7 CLOSE #2>

Zapisuje sie go na dyskietke komenda: LIST ,Dl1:NAZWA.LST”

A wprowadza z pliku lst z dyskietki lub atr do Atari

komenda: ENTER ,D1:NAZWA.LST”

Komenda LIST - wy$wietli ci program ktdéry Jjest wprowadzony do
pamieci.

Plik LST to zwykily plik tekstowy o rozszerzeniu lst mozZzna go
przeglada¢ w notatniku na PC (listing Programu)

Mozna tez zapisa¢ na dyskietke skompilowany komenda SAVE

»D1 :NAZWA.BAS"”

A wczyta¢ skompilowane
»D1 :NAZWA .BAS”

(stokenizowane) komenda LOAD

Plik txt po wykonaniu programu zapisany na dyskietke lub atr
ma taka posta¢ jak ponizej wiec zeby wygladal Jjak na Atari
trzeba w Wordzie zamieni¢ znak konca lini , »” na znak akapitu
(zamien: > na “p (specjalne > znak akapitu)zamien wszystko)
ANIA O>ANIA 1>ANIA 2>ANIA 3>ANIA 4>ANIA 5>ANIA 6>ANIA 7>ANIA
8 > ANTA 9>ANIA 10>ANIA 11>ANIA 12>ANIA 13>ANIA 14>ANIA 15>ANIA

16 >ANIA
23 >ANIA
30 >ANIA
37 >ANIA
44 >ANTIA
51 >ANIA
58 >ANIA
65 >ANIA
72 >ANIA
79 >ANIA
86 >ANIA
93 >ANIA

Po zamienieniu program bedzie wygladat jak na Atari czyli tak:

ANIA O
ANTIA
ANTA
ANTIA
ANTIA
ANTA
ANIA

o Ul WD

17>ANIA
24 >ANIA
31 >ANIA
38 >ANIA
45>ANTA
52 >ANIA
59 >ANIA
66 >ANIA
73 >ANIA
80 >ANIA
87 >ANIA
94 >ANTIA

18 >ANIA
25>ANIA
32 >ANIA
39>ANIA
46 >ANIA
53 >ANIA
60 >ANTA
67 >ANIA
74 >ANTA
81 >ANIA
88 >ANIA
95 >ANTIA

19>ANIA
26 >ANIA
33>ANIA
40 >ANIA
477 >ANIA
54 >ANTA
61 >ANTIA
68 >ANIA
75>ANIA
82 >ANIA
89 >ANIA
96 >ANTIA

20 >ANIA
27 >ANIA
34 >ANIA
41 >ANIA
48 >ANIA
55>ANIA
62 >ANIA
69 >ANIA
76 >ANIA
83 >ANIA
90 >ANIA
97 >ANIA
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21 >ANIA
28 >ANIA
35>ANIA
42 >ANIA
49 >ANIA
56 >ANIA
63 >ANIA
70 >ANIA
77 >ANIA
84 >ANIA
91 >ANIA
98 >ANTIA

22 >ANIA
29>ANIA
36 >ANIA
43 >ANIA
50 >ANIA
57 >ANIA
64 >ANIA
71 >ANIA
78 >ANTA
85 >ANIA
92 >ANIA
99>



ANIA 7
Itd.

Tego typu listing pecetowy(bez znakdw korica lini)

0 OPEN #2,8,0,"Dl:ANIA.TXT"
1 PRINT #2;"ANIA ";ANIA

2 PRINT "ANIA ";ANIA

3 ANIA=ANIA+1

4 IF ANIA=100 THEN GOTO 6

5 GOTO 1

6 PRINT "KONIEC"

7 CLOSE #2

mozna skompilowa¢ do pliku bas Basic parserem na pcC

Tu chyba jakis stary link do niego z pliku info: "Turbo-Basic
XL and Atari BASIC parser tool"
https://github.com/dmsc/tbxl-parser

tu link do 10 wersji: https://github.com/dmsc/tbxl-
parser/releases/tag/v10

Robimy to w cmd na PC uruchamiajac go w katalogu z
basicparserem - wpisujac na pasku adresu cmd lub uruchamiajac
cmd i1 przechodza¢ do katalogu komenda cd.. Basic parser
uruchamiamy w cmd komenda nizej podana w katalogu z
basicparser.exe komendg z dwoma parametrami jeden oznacza
parametr -k (peine komentarze) oraz parametr -f (peine nazwy
zmiennych). Czyli komenda basicParser -k -f
samples/heartlight.txt

Oczywiscie w katalogu samples musimy zapisa¢ nasz listing w
pliku txt (w komendzie tu dla przykiadu listing gry
heartlight.txt)

Zachwile pojawi sie obok plik bas (stokenizowany) o tej same]
nazwie czyli heartlight.bas. Mozemy go wtedy przegradé na atr
(obraz dyskietki i wczyta¢é w Atari lub Atari 400 mini) Nie
wszystkie listingi jednak da sie ta metoda skompliowad¢, bo
czasem Basic parser informuje o biedach 1 nie skompiluje.

Do wyodrebniania przenoszenia listingdw i txt z dyskietki
(rozszerzenie ,atr”) na PC uzywam respeqt - emulatora
szeregowych portdw Atari. 5 ikonka w nim to podglad dyskietki
(atr-u) 1 mozliwo$¢ przeciagania plikéw z PC na dyskietke i na
odwrot.

W emulatorze Altirra jest funkcja copy paste na ekran Atari -
ale czasem Altirra Atari error wysSwietli wtedy sie nie da.

W emulatorze Altirra aby byl mozliwy zapis na dyskietke trzeba
zmienia¢ ustawienie File>Disk Drives > safeRW na RW bo
inaczej nie zapisze na atr

Oficjalna strona emulatora Altirra to:
https://www.virtualdub.org/altirra.html
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Skorzystatem przy pisaniu tego programu z tej ponizszej
informacji, ktdérej do konhca nie rozumiem. Zdaje sie ze #2 to
numer kanaltu Stacji dyskdédw (zapis) a pozostate parametry to
kod operacji tu 8 - operacja wyjscia - znacznik zbioru ustawiony
jest na poczatku zbioru, i wyrazenie pomocnicze (wyrazenie
pomocnicze gdy nie ma sie okreslonego modelu drukarki musi
mie¢ wartos¢ 0). Nie rozumiem za bardzo jak to dziata ale
dziata zapis.

Otwieranie plikdéw txt zapisanych w formacie Atari, czyli ze
znakami konca lini; w tej postaci:

ANIA IDZIE DO SZKOLY O>ANIA JEDZIE NA NARTACH 1>ANIA GRA W
SZACHY 2>ANIA PODROZUJE 3>ANIA NIE GRA W GRY 4>ANIA LUBI SIE
UCZYC 5>ANIA JEST MALA 6>ANIA MA SIOSTRE 7>ANIA MIESZKA NA WSI
8 > ANIA MA KONSOLE 9>ANIA UCZY SIE ANGIELSKIEGO 10>ANIA LUBI
KLOCKI LEGO 11»>ANIA 12>ANIA 13>ANIA 14>

mozna wykorzysta¢ INPUT na kanale otwartym w trybie odczytu (4), np. tak:

10 OPEN #1,4,0,"D1:PLIK.TXT"
11 DIM T$(256):TRAP 13

12 INPUT #1,T$:? T$:GOTO 12
13 CLOSE #1

Po wpisaniu RUN (i potwierdzeniu return) Atari wyswietli zawartos¢ pliku txt na ekranie w
ponizszej postaci.

Czyli

ANIA IDZIE DO SZKOLY O
ANIA JEDZIE NA NARTACH 1
ANIA GRA W SZACHY 2

ANIA PODROZUJE 3

ANIA NIE GRA W GRY 4
ANIA LUBI SIE UCZYC 5
ANIA JEST MALA 6

ANIA MA STIOSTRE 7

ANIA MIESZKA NA WSI 8
ANIA MA KONSOLE 9

ANTIA UCZY SIE ANGIELSKIEGO 10
ANIA LUBI KLOCKI LEGO 11
ANTIA 12

ANTIA 13

ANIA 14

Opis programu — nie wiem czy dobrze go opisatem, bo dopiero czytam ksigzke o Basicu
S oznacza zmienng tekstowg, ? oznacza Print

Linia 10 Otwiera kanat 1 otwarty w trybie odczytu czyli 4, pliku txt na dyskietce D1
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Linia 11 O ile sie nie myle DIM to deklaracja tablicy zmiennej tekstowej o wymiarach 256
bajtow albo znakdw juz nie pamietam. TRAP i linia 13 — powoduje wychwycenie lini 13 i nie
zgtoszenie btedu ale nie wiem dlaczego jest tu tak uzyte — chyba trap tu zdejmuje ze stosu
uzyta pamiec do tablicy DIM

Linia 12 Wprowadza dane z pliku do zmiennej tekstowej TS jako print czyli w skrdcie ,,?”
GOTO 12 to rodzaj przeskoku czytania nastepnych printéw w zmiennej tekstowe;j

Linia 13 zamyka otwarty kanat 1 aby nie byt uzywany, zeby mozna byto bezpiecznie np. wyjgé
dyskietke itp.

Zapisujemy ten program na dyskietke D1 komendg LIST ,,D1:OPENTXT.LST”
Wczytujemy komendg ENTER ,,D1:OPENTXT.LST”

Jezeli mamy juz w Atari 400 mini lub Atari, lub w emulatorze jakis program napisany
komenda powyzsza ENTER ,D1:OPENTXT.LST” dopisuje na koniec programu zawartos¢ pliku
Ist czyli listing. Jezeli nie mamy napisanego, wczytanego zadnego programu komenda
ENTER... jest wtedy analogiczna do LOAD ,,D1: NAZWA.BAS” nie dopisze do kornca nic jedynie
wczyta zawartosé listingu — plik Ist.

Oczywiscie prosciej otworzy¢ (podgladngé) zapisany plik na dyskietce atr - plik txt w
programie AtariWriter niz ponizszym textreaderem, ale czasem gdy sie pisze program
potrzebujemy otworzy¢ plik w basicu wiec tak to sie robi.

W AtariWriter plik txt otwieramy wybierajgc z menu L - czyli Load i wpisujemy
D1:Nazwapliku.txt potem wybieramy E czyli Edit i mamy podglad pliku

W programie czytaj.atr (Na dyskietce) jest wybdr 2 programdw A
- z z pauza po 5 wierszachi B z wczytaniem (przewijaniem
catego pliku txt)

Ten ponizszy program napisat kolega z forum

W lini 10 standardowo jest zamykany dostep do urzadzen kanaltu
1# (CLOSE #1) przed otwarciem ponownie tego kanalu do otwarcia
pliku txt na dyskietce D1

linia 11 Ten drugi kanat (#2) w trybie do odczytu (4) jest otwierany
tylko po to aby sobie poczeka¢ na wcisniecie klawisza (otwierany
jest kanat dla urzadzenia "K:" - keyboard/klawiatura). W przypadku
Atari-0S wiekszos$¢ urzadzen w systemie ma swoje sterowniki i mozna
ich uzywac¢ za pomoca standardowych wywotan systemowych. Tak jest w
przypadku klawiatury "K:", edytora ekranowego "E:", magnetofonu
"C:", sterownika "S:" w przypadku trybow graficznych, "P:" w
przypadku drukarki, a jezeli zatadujesz DOS pojawi sie takze
urzadzenie "D:".
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W tym moim przykladzie otwarcie drugiego kanatu jest potrzebne tylko
po to aby pdézniej wywotac sobie GET #2,K, co powoduje odczytanie
znaku z urzadzenia "K:", czyli po prostu klawiatury... a to skutkuje
czekaniem na wcisniecie klawisza. W zmiennej K laduje kod
wcisnietego klawisza w kodzie ATASCII.

Linia 12 deklaracja tablicy (zbiory dla zmiennej tekstowej T$ o
rozmiarze 256, jezeli zbidr jest diuzszy nastepuje przechwycenie
btedu i zamkniecie programu trap 20 (z lini 12) odsyta do lini 20.
W lini 13,14,15 Jest petla for a w 1lini 16 pobierany jest klawisz z
klawiatury w kanale 2#.
W lini 17 jest powtdrzenie petli (Goto 13)

i znéw czekanie na wcisniecie klawisza w lini 16

Linia 14 wpleciona w petle (petla to linie 13,15) to pobieranie
danych z pliku txt do zmiennej tekstowej jako print ? czyli na
ekran.

Linia 15 NEXT I to odwotanie do petli z lini 13 aby sie w lini
wykonywato 5 1lini z Inputa - printa -printa czyli: ? (linia 14).
NEXT jest uzyte aby sie wykonywato I. Po 5 princie nastepuje
czekanie na klawisz klawiatury na kanale 2# (linia 16).

10 CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"D1:A.TXT"
11 CLOSE #2:0PEN #2,4,0,"K:"
12 DIM T$(256):TRAP 20

13 FOR I=1 TO 5

14 INPUT #1,T$:? T$

15 NEXT I

16 GET #2,K

17 GOTO 13

20 CLOSE #1

21 CLOSE #2

23 END

Kolega z forum wyjasnit ze czytanie lini z pliku txt, jezeli linie bedg dtuzsze niz 40 znakdw, to
powyzszy program nie wypisze po 3 linie, a po 3 "rekordy" danych, kazdy "rekord" danych to
cigg znakow zakoriczony sekwencjg "End of Line" [bajt o wartosci 155 (dec), $9b (hex)]. Taki
rekord danych nie moze by¢ dtuzszy niz 256 znakdw, jezeli tak bedzie wystgpi btgd #137
(truncated record) i w tym wypadku nastgpi zakonczenie dziatanie programu (btad zostanie
przechwycony przez TRAP).

Powyzszy program (A) masz zapisany w programach czytnik ksigzek itp.

Uruchom z menu wybierajgc A (z pauzami), lub B (bez pauz) txt (program Basic) wcisnij reset
(F11) i wpisz list wciskajgc na koricu enter to zobaczysz go.
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XI1. Gry Wielodyskowe na konsoli — chyba nie zgrywalem ich aby
nie komplikowaé (plik.atr diskA plik2.atr diskB itp.) — klawisze
dotycza dzojstika nie klawiatury — zobacz opis klawiszy w
instrukcji producenta.

Fragment z instrukcji ang.- nie testowalem: THE400 Mini obstuguje
gry wielodyskowe, umozliwiajac jednoczesne wybieranie wielu
plikow dyskowych i przetaczanie si¢ migdzy nimi podczas dziatania
gry; gdy gra jest uruchomiona.

Po wybraniu pliku dysku z listy zawartosci pamigci USB przez
nacisni¢cie przycisku F (fire to czerwony przycisk na dzojstiku),
nastepuje zastgpienie poprzednio wybranego pliku dysku. Aby wybrac
wiele plikow dyskow (na przyktad dysk 1 z 3, dysk 2 z3 1 dysk 3 z 3),
nalezy najpierw wybra¢ dysk 1, naciskajac F (czerwony przycisk -
fire), a nastepnie doda¢ dodatkowe dyski 2 i 3, naciskajac S (narozny
przycisk).

Uruchom gre w zwykly sposéb, naciskajagc Home (czarny prawy
przycisk na $ciance od wylotu kabla dzojstika). Gdy gra wyswietli
monit o zmian¢ dyskow, nacisnij i przytrzymaj Home a nastgpnie
naci$nij Dolny przycisk na pierScieniu. Spowoduje to przesunigcie
"wlozonego" dysku na dysk 2, nastepnie na dysk 3, a nastegpnie z
powrotem na dysk 1 itd.

Za pomocg te] metody mozna wybra¢ maksymalnie trzy pliki dyskow
jednoczes$nie, wigec w przypadku gier z czterema lub wigcej dyskami
wymagany jest plik listy odtwarzania "m3u” — zobacz temat playlists
w angielskiej instrukcji.

Wiaczanie klawiatury ekranowej gdy mamy uruchomiony Basic, Dos,
gre lub program (wcisnigcie jednoczesnie dwoch czarnych klawiszy
dzojstika na $ciance od dzojstika)
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Komendy Dosa Il1+/D v.6.4. (obraz dyskietki— plik basnic.atr - z
Basica mozna przejs¢ na dyskietke do dosa — wylaczajac jednoczesnie
basic komeng Dos 1 wcisnigcie entera). Dobrze tego dosa uzywac
poniewaz mato zajmuje — mozna wtedy duzo zapisywac na dyskietce

Funkcje DOSa I1+/D v6.4 (6.1) z neta

Komenda

DIR lub /

DIR Dn: *.*

DIR Dn:nazwa
lub /
Dn:nazwa

TYP nazwa

DEL nazwa

REN stara,
nowa

LOC nazwa

UNL nazwa

FS#

FM#

FD#

CL#

Znaczenie

przejscie na dysk o numerze n i przyjgcie go jako dysk aktualnie uzywany (n -
numer dysku od 1 do 8). Czyli chyba D1: lub D2: itp.

katalog dysku (wyswietlanie nazw plikéw w katalogu na dyskietce)

katalog dysku (tak jak powyzsza — wyswietlanie wszystkich nazw plikow) Dn -
Dnumer to np. D1 lub D2 stacja D1 lub D2 itd)

katalog wszystkich programoéw ze specyfikacjg "nazwa". Jesli zamiast specyfikacji
podany zostanie parametr "-A", to katalog bedzie wyswietlony w dwdch kolumnach.

powoduje wyswietlenie pliku

skasowanie pliku

zmiana nazwy pliku

zabezpieczenie pliku

odbezpieczenie pliku

format w gestosci single dysku aktualnie uzywanego
format w gestosci medium

format w gestosci double (z parametrem "/" mozna dodac 11 liter jako nazwe
dyskietki)

usuniecie plikdw z dysku o numerze n (usuwa wszystko !)

23



IN#

COP skad,
gdzie

LOA nazwa

RUN [adres
Hex]

SAV nazwa,
od, do

JOB [rozkaz]

CAR lub ;

=ON

=OF

nazwa

zapis DOSa na aktualnie uzywanym dysku

Gdy wpiszemy COP D1:PROG.TXT,D2:*.* skopiuje nam prog.txt z dyskietki 1 na
ddyskietke 2

kopiowanie plikdw (mozna uzywaé petnych specyfikacji, np: COP D1:PROG.1,D8:*.*

powoduje wykonanie kopii pliku PROG.1 ze stacji nr 1 na ramdysku (nr 8)
instalowanym przez DOS automatycznie). Jesli bezposrednio za drugg nazwa
bedzie wpisany parametr "/A" to plik zrédtowy zostanie dotagczony do
wynikowego.

UWAGA ! DOS II+/D, nawet jesli podana zostanie nazwa plikéw zawierajgca znaki
specjalne (?*), skopiuje tylko pierwszy plik do niej pasujacy. Jesli trzeba skopiowad
wszystkie pliki pasujgce do danej specyfikacji, to jako nazwe pliku docelowego
podajemy = np. COP *.COM,2: =

wczytanie programu bez uruchomienia

uruchomienie od podanego adresu (adres mozna pomingc).

zapis binarny pliku od adresu "od" do adresu "do". Adresy zapisane szesnastkowo (4
cyfry)

ustalenie rozkazu wykonywanego bezposrednio po wczytaniu DOSa np. JOB
AUTORUN.SYS ustala, ze po wczytaniu DOSa zostanie uruchomiony program o tej
nazwie, a JOB @START oznacza wykonanie pliku wsadowego START.BAT. JOB bez
parametréw powoduje wyswietlenie ustalonego rozkazu.

przejscie do BASICa jesli jest wiaczony. Dodatkowo za ";" mozna podaé rozkaz
BASICa, ktory ma zosta¢ wykonany, np.

;RUN"D:PROG.BAS"
spowoduje przejscie do BASIC-a, wczytanie i uruchomienie programu "PROG.BAS"

powoduje wtaczenie BASICa

powoduje wytgczenie BASICa

wczytanie i uruchomienie programu. Jesli program ma rozszerzenie .COM to mozna
je pomingé
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>[adres HEX]

>adres bajt ..

@nazwa

‘tekst

wyswietla szestnastkowo 8 bajtow od podanego adresu.

wpisanie do pamieci wartosci szesnastkowych (2 cyfry) pod podany adres (4).

wczytanie i wykonanie pliku wsadowego 'nazwa.BAT' zawierajgcego kolejne rozkazy
do wykonania przez DOS. Dostepne sg wszystkie wymienione wczesniej rozkazy, a
takze dwa dodatkowe:

wyswietlenie tekstu na ekranie

czekanie na nacisniecie dowolnego klawisza.

wgranie i uruchomienie programu o numerze n (z zakresu 1-9) z aktualnej stacji

5. Podlaczanie konsoli:

- Podlacz Dzojstik dedykowany w port 1 usb ,,Controller Jacks” z
przodu konsoli.

- Podlacz klawiature w port z tylu konsoli lub w 2 port usb z przodu

konsoli

- Do wylaczonego telewizora lub monitora podigcz kabel ,,hdmi” 1

potacz go z konsolg (wtyk ma podobny do trapezu)

- podiacz kabel zasilania (wtyk ecliptyczny maty jak od kabla do
komorki) do konsoli nastepnie do listwy zasilania wylgczone;j

- wlacz telewizor 1 wybierz w opcjach odpowiedni port ,,hdmi”

- Wilacz konsole okraglym przyciskiem z tylu konsoli — powinna

wyswietli¢ si¢ czerwona lampka z przodu.
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