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Dawno temu
w Polsce

Dawno temu w Polsce na ulicach staty sa-
lony do gier. Poznawatem w nich $wiat cy-
frowej rozrywki. Cho¢ z zewnatrz nie
grzeszyly nowoczesnoscia, po wejsciu do
Srodka trafiatem w prawdziwg réwnolegta
rzeczywistos¢é. Maszyny arcade ustawio-
ne jedna obok drugiej, a w kazdej inna
gra i ten maly, niewygodny joystick, ktore-
go okietznanie wydawato sie niemozliwe.
Pétmrok i duszna atmosfera, kolejne oso-
by depczace po pietach, a jednak... chcia-
fo sie grac.

Dawno temu w Polsce dostalem swoj
pierwszy komputer. Byt nim Timex 2048
i chociaz nie od razu byt mojg whasnoscia,
chciatem na nim zrobi¢ co$ wiecej niz uru-
chomienie kilku gier. Zaczeto sie od pro-
stych programéw w Basicu i rysowanie:
linii, kwadratow i két. Jaka byla radosc,
gdy wklepany program nakreslit schemat
boiska pitki noznej. Kilka tygodni mineto
bardzo szybko i komputer trzeba byto od-
da¢. Pozostatlo niesamowite wspomnie-
nie, zapach nowo otwieranego pudetka
i che¢ poznania.

Dawno temu w Polsce miatem komputer
na whasnos¢. Commodore Plus/4 z ma-
gnetofonem i telewizorem Unitra. Zaczeto
sie znowu od grania, ale szybko przeko-
natem sie, ze Basic 3.5 daje duzo wiek-
sze mozliwosci niz na ZX Spectrum.
Dzieki tworzeniu wiasnych znakéw na-
uczylem sie szybko systemu dwdjkowego,
choc jeszcze nie wiedziatem do czego be-
dzie mi to przydatne. Niestety wbudowa-
na baza danych i edytor tekstu chciaty
dziata¢ tylko ze stacja dyskietek. Na do-
datek podpatrzony u kolegi GEOS na
C128 wygladat o niebo lepiej. Dwa joystic-
ki szybko wysiadly, a nowych nie byto
gdzie kupi¢, bo Plus/4 miat nietypowe
wtyki. Chcialem wiece;j.

Dawno temu w Polsce udato mi sie kupié¢
wymarzone Commodore 64. Wreszcie
mogtem postucha¢ w catosci utworéw na
ekranach tytutowych gier, ktére do tej pory
styszatem tylko w krotkich fragmentach.
Zdobytem tez kartridze jak Simon's Basic
czy Black Box, a potem juz co$ bardziej
ambitnego - Action Replay. Kolejny etap
to zakup stacji Commodore 1541-Il, ktéra
jak wies¢ niosta byta wiasciwie osobnym

komputerem. Zaczeto sie programowanie
w asemblerze - przerabianie gotowych
przyktadéw i wpisywanie wtasnych. Skor-
czytlo sie na kilku prostych demkach
i nieukonczonym edytorze grafiki wektoro-
wej. Ambicje pozostaly.

Dawno temu w Polsce na moim biurku
staneta Amiga 500 z monitorem Commo-
dore 1084ST. Bylem pierwsza osobg po-
siadajacg catkiem nowy 16-bitowy sprzet,
a jednoczesnie ciggle posiadatem po-
przedni. "Tam, gdzie koncza sie mozliwo-
Sci C64, zaczynajg sie dopiero mozliwosci
Amigi" - méwitem z duma. Zaczatem stu-
diowa¢ Workbencha i uruchamia¢ gry.
Szybko okazato sie, ze 512 kilobajtéw to
zdecydowanie zbyt malo i trzeba kupié¢
rozszerzenie pamigci. Potem byta juz
Amiga 1200 z twardym dyskiem 850 me-
gabajtéw - istny magazyn danych. Po ja-
kim$ czasie dotgczyt Blizzard IV i 32
megabajty pamieci. Monitor VGA, tryb
Multiscan i obudowa Tower dopetniaty
reszty. To juz prawie stacja robocza.

Dawno temu w Polsce miatlem procesor
PowerPC w Amidze. Karta graficzna Cy-
berVision 64/3D data mozliwo$¢ oglada-
nia filméw, edycji grafiki w petnej palecie
koloréw i wygodnego korzystania z cyfro-
wego monitora SVGA. Obraz jak zyleta.
Dopieszczanie Workbencha, a potem na-
grywanie muzyki z programéw muzycz-
nych w pelnych 16-bitach na plycie CD.
Jedna sztuka kosztowata 30 zt. Nagrywa-
nie u kolegi, ktéry dopiero co nauczyt sie
obstugiwa¢ program MakeCD. Nie potrze-
bowatem nic wiecej oprécz "przyjaciotki*.

Dawno temu w Polsce pecet zaczat rzg-
dzi¢ rynkiem. Znajomi po kolei przesiadali
sie na nowe maszyny i dziwili sig, ze po-
zostaje przy Amidze. "Jeszcze nie masz
peceta?" - moéwili. Sg lepsze gry, znane
programy, wszystko tanieje z dnia na
dzien - to jest prawdziwy komputer! Nie
chciatem rezygnowac¢ z programoéw, ktore
znalem, lubitem i uzywalem od lat. Nie
chciatem rezygnowaé z systemu, ktory
uwazatem za najlepszy.

Dawno temu w Polsce sprzedatlem swojg
Amige. Wcigz nie dlatego, ze chciatem -
wydato mi sie to konieczne. Przegladarki

internetowe nie pozwalaly na wygodne
korzystanie ze stron WWW, a na nowe
"super" Amigi nie byto co liczy¢. Do tego
za swojg 1200-tke kupitem catego rozbu-
dowanego peceta. Windows pokazat inne
podejscie do komputera, niestety szybko
zaczagt sprawia¢ kilopoty. Szukatem cze-
gos lepszego.

Dawno temu w Polsce zaczaglem na state
uzywac Linuksa. Nie byt tak wygodny jak
Windows, ale nie miat probleméw z reje-
strami i nie musialem go przeinstalowy-
waé co kilkka miesiecy. Dobranie
obstugiwanego sprzetu troche trwato,
szczegolnie do skanera i drukarki, ale by-
to warto. Wreszcie uniezaleznitem sie od
"mato-migkkiego" i poczutem troche jak
dawniej. Cos$ jednak nadal nie dawato mi
spokoju.

Nie tak dawno temu w Polsce znowu ku-
pilem Commodore 64 i Amige. Emulacja
jest dobra, ale chyba nie dla mnie. Wole
prawdziwy sprzet ze wszystkimi jego wa-
dami i zaletami. Czy to kwestia senty-
mentu, czy nie - chce uzywac programow
na Workbenchu i gra¢ w niektére gry na
telewizorze kineskopowym. Ptynno$¢ ani-
macji nie ma sobie réwnych, a grafika nie
razi "pikselami wielkimi jak krowa". Gry
przygodowe z recznie rysowang grafikg -
to trzeba koniecznie zobaczy¢, a najlepiej
przezyc¢.

Calkiem niedawno w Polsce zaczatem na
state uzywa¢ MorphOSa. System wywo-
dzacy sie z Amigi, ktéry daje wieksze
mozliwosci, jako ze dziata na sprzecie
Apple z PowerPC. Wreszcie moge uru-
chomi¢ ImageFX albo TVPainta i nie
przejmowac sie wydajnosciag. Moge ko-
rzysta¢ ze stron internetowych na syste-
mie amigowym i wczytywa¢ swoje stare
projekty na PageStreamie. Moze czas je
odkurzy¢?

Historia zatoczyta koto, a ja wrécitem do
siebie. Dzisiaj wiem juz na pewno - nie
zrezygnuje z najlepszej czesci technolo-
gicznego Swiata jaki powstat. ZX Spec-
trum, Atari, Commodore, Amiga i wiele
innych platform, ktére historia skazata na
zapomnienie, daly mi wiecej niz caly
okres zycia "pecetowego”. To dzieki nim
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nauczylem sie podstaw programowania,
elastycznosci systemu i pokonywania ba-
rier.

Zasady sg po to zeby je tamac. To whasnie
dlatego trzymacie w reku zerowy numer
"RetroKompa". Powstat z potrzeby i pasiji,
nie zimnej kalkulacji. Wszyscy autorzy pi-
szg nie dlatego, ze otrzymali sowite wyna-
grodzenie, a z powodu realnego
zaangazowania w $rodowisku swoich ulu-
bionych komputeréw. Chcemy, aby rézne
platformy mogly wspétistnie¢, a my be-
dziemy mogli cieszy¢ sie sukcesami kaz-
dej z nich. Bedziemy pisa¢ o bardziej
i mniej popularnych modelach kompute-
réw, grach, demach i programach - z naci-
skiem na warto$é uzytkowa.
Przedstawimy  mozliwosci  rozbudowy,
a takze ludzi, ktérzy tworza nowe produkty
dla naszego sprzetu. Cieszmy sie z tego
oblicza informatyki pamietajac, ze jest to
co$ wiecej niz tylko zamitowanie do "sta-
rych" komputeréw.

Adam Zalepa
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ANARCHO RIDE
NOWA GRA DLA
STE:F030

Kolejne wyscigi sg wiasnie programowa-
ne na nasz ulubiony komputer Atari. Ca-
to$¢ kodu napisana jest w GFA Basicu.
Gra ma dziata¢ tylko na Atari STe / Falcon
030. Autor gry zaczat jg pisac... kilkana-
Scie lat temu... teraz powrdcit do projektu.
Czekamy na efekt koficowy.

LASERBALL 2015

Laserball 2015 to gra podobna do Deflekto-
ra, logiczno-zrecznosSciowa. Gra jest juz
skoriczona i ma status freeware lecz jesli
chciatby$ zamoéwi¢ wersje oficjalng, na dys-
kietce, z instrukcjg obstugi i tadnym pudet-
kiem zajrzyj na strone:

www.hd-videofilm.com/laserball

My juz zaméwiliSmy, a recenzja gry pojawi
sie na famach przysztego Retrokompa.

HDDRIVER Device Check [m
., . - Bus B! Atari ACSI
Czym bylyby dzi$ nasze Atari bez mozli- 02,80: SCSI  PCCARD Flash  1.?8 Direct Access
wosci obstugi dyskéw twardych, kart 62.01: SCSI  Compact Flash 1.Z2§ Direct Access
)4 ; B2.82: SCSI Smartdedia 1,28 Direct Access
SDICF, CD oraz DVD-rom'éw. Mamy naj- 82.83: SCSI  Secure Digital 1.28 Direct Access
nowsza 9.0, wersle programu umozi | | O et ke e P archiEe DARl/hasead oun-aen
Wlajqceg,o podlatczeme whasnie 'tych. asiani iomega jaz 1GB H:?Z Direct Access
urzqdzen. Program jest komercyjny | Bus 1! Atari SCSI
kosziuje 44 euro natomiast upgrade ze | | {320t BTN, FORRRES o D108 COoRON /DDy B /DUD-RAM
starszej wersji kupimy juz od 10 euro. Au- 82.00: Syluest S032705 3-14 Direct Access
torem programu jest oczywiscie Uwe Se- 83.80: MATSHITALS-128 COSH 830278 Direct Access
i , - g4.80: IBH  DORS-I2168 S82C Direct Access
imet i wiecej informacji uzyskamy z jego 85.00: PLEXTOR CD-ROM PX-48TS 1.11 CD-ROM/DVD/BD/DYD-RAM
strony www.seimet.de. 86,00 MATSHITAPD-1 LF-1688  A183 Optical Memory
06.01: MATSHITAPD-1 LF-1808 @189 CD-ROM/DYD/BD/DYD-RAM
07.88: USEIMET HDDRIVER 0988 Processor
Press [Esc3 to stop | Clipboard | |_Again | [ Cancel |
SV2K16

Fani zycia scenowego, $wiezej, duzej porcji dem zaréwno dla duzych
jak i matych Atari maja swoje Swieto w 2016 roku. Impreza rozpoczy-
na sie 14 lipca 2016 roku i potrwa cztery dni.




CALAMUS SL 2015

Wszystkim znany program DTP doczekat sie po kilku latach
upgrade’u. W nowej wersji z 2015 roku oprécz atrakcyjnej
ceny, wiele modutéw zostato dodanych jako darmowe do
podstawowej wersji. Sa takze nowe funkcje programu a
arc wiecej dowiecie sie zagladajac na strone www.calamus.net.
Lotk e Jesli chcielibyScie pozna¢ obstuge, tricki oraz mozliwosci te-
go wspaniatego programu - napiszcie do nas, postaramy sie

stworzy¢ tutoriala tego wspaniatego narzedzia.

complete edition

POTWOR
DO ATARI ST!

Jesli posiadasz komputer ST/ STe / Mega ST lub
Mega STe to dostownie kilka dni przed oddaniem
tekstow do naszego czasopisma pojawita sie no-
wa, Swietna a nawet rewolucyjna karta dla na-
szych 16-to bitowych Atari. Karta nazywa sie The
MonSTer i zostata zaprojektowana przez Alan’'a
Hourihane’a znanego m.in. z innych rozszerzen
takich jak karta IDE, adaptera do podigczenia
myszy oraz klawiatury PS2, karty Ethernetowej i z
paru innych jego wynalazkéw. Alan jak sam pisze,
zaczat zastanawiac sie jak potaczy¢ wiele swoich
odrebnych pomystéw w jeden projekt i zmiescic¢
to na jednej karcie.

| tak powstata karta The MonSTer, ktdra to oferuje nam:

- programowalny TOS, prawdopodobnie cztery r6zne wersji wybierane za pomocg zworek na karcie;
- dwa porty IDE !I;

- mozliwo$¢ rozszerzenia pamieci tzw. TT Ram do 8 MB !I;

- zegar czasu rzeczywistego (RTC) podtrzymywany baterig Dallas DS1338!.

Joe Even Starkein czyli Joska jest odpowiedzialny za sterowniki oraz soft do tej karty.

Moim zdaniem karta warta jest uwagi, jesli nie masz jeszcze UltraSatana i nadal ,wachlujesz” dyskietkami to to
urzadzenie musisz koniecznie zakupi¢, tym bardziej ze kilka oséb caly czas pracuje nad dostosowywaniem sta-
rych gier oraz dem do pracy z dyskiem twardym, z rozszerzong pamiecig w komputerze. My jako redakcja juz za-
mowiliSmy swdj egzemplarz!

Autorzy: Alan Hourihane aka AlanH - hardware, Joe Even Starkein aka Joska - software
Platforma: Atari ST, STe, Mega ST, Mega STe

Data: wrzesien 2015

Cena: od 50 funtéw plus koszt wysytki

Strona: www.atarikit.co.uk

GAME TYCOON 2
NA AMIGE

Pojawity sie zapowiedzi gry strategiczno-ekonomicznej Game
Tycoon 2, ktéra ma ukazac sie nie tylko dla PC, Maka i Linuxa, ale
takze na Amige. Minimalne wymagania to komputer z uktadami
AGA, a wiec Amiga 1200 lub 4000. Wedtug stéw firmy Sunlight
Games, premiera ma mie¢ miejsca w 2017 roku. Ma to by¢ limito-
wana seria wydana na dyskietkach, a wiec jak za starych dobrych
czasOw... Czekamy z niecierpliwoscia.




B B HATARI 1.9
GEM, Graphic Environment Manager
108 Nie masz w domu komputera Atari Falcon 030? Tak,
T ciezko go kupi¢ ale mozesz teraz uruchomi¢ najnowszy

an emulator Atari ST/STe/TT/Falcon. Najnowsza odstona

Conight € 915,06, 07, 80, 15,8,1 emula}tora nosi numerek 1.9 a nazywa sie oczywiscie
Digh] garparation Hatari. Opr(_)cz samego emulatora autorzy programu

1 Rights Reserved przygotowali specjalne intro dla maszyn STe. Zacheca-

0 my do uzywania tego wspaniatego emulatora!

FS-UAE 2.6.1

Nie mniej waznym i dopracowanym programem jest emulator
Amigi, ale tym razem w wersji multiplatformowej pod nazwg FS-
UAE. Jak wiadomo Amige mozna kupi¢ dos¢ tatwo, ale niestety
ceny osiggajg absurdalne poziomy. Dlatego sprawdz emulator!
Dziata praktycznie na kazdym sprzecie, rowniez na Makach
i dystrybucjach Linuxa. Wbrew pozorom nie jest trudny w ob-
studze. Program doczekat sie, podobnie jak WIinUAE, wsparcia
dla emulacji PowerPC, a wiec mozesz na nim uruchomic¢ nawet
AmigaOS 4.1.

SCSI2SD

Okazuje sie, ze adapter kart SD podtgczany do ztgcza SCSI, ktory
przeznaczony jest do Makéw moze dziata¢ takze z Amigg. Ostatnio
zostat przetestowany na konfiguracjach takich jak: Amiga 500 z kartg
GVP 530, kontroler Oktagon 508 SCSI-2, Amiga 2000 z RapidFire
SCSI czy Amiga 4000 wyposazona w CyberStorm PPC. SCSI2SD
wystepuje w wersji 2,5- lub 3,5-calowej i dziata z kartami o pojemno-
Sciach 256MB i 4GB. Uwazamy, ze to $wietna alternatywa dla wystu-
zonych i czesto bardzo gtosnych dyskéw SCSI. Szkoda tylko, ze
adapter dostepny jest gtéwnie w Australii. Bedziemy sie starali zdo-
by¢ go do testow.

AC BASIC / AC FORTRAN

Na stronie Amiga Future udostepniono petne wersje dwoéch jezy-
kéw programowania - AC Basic i Fortran. Majg forme obrazéw dys-
kietek ADF i DMS, zawierajg takze petnoprawny kompilator. Moze
nie sag to najlepsze dialekty, ale sa dos¢ tatwe w obstudze i teraz -
zupetnie darmowe. Moze warto im sie przyjrze¢ w dobie szerokich
dyskusji o potrzebie tworzenia nowego oprogramowania?

ANTM WEB CONVERTER

Systemy amigowe wzbogacity sie o nowe narzedzie do konwersji animacji IFF
i YAFA do formatu GIF oraz PNG. Za pomocg graficznego interfejsu mozesz wyko-
nywac takze proste operacje jak zmiana wielkosci i zapisywanie pojedynczych klatek
jako: GIF, JPEG, PNG, BMP lub TIFF. Ciekawostka jest fakt, ze program dziata takze
pod Windows.

Przygotowali: Piotr ,, Piter” Kruzycki, Adam Zalepa
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Zaprzestac
woO7jen

Rozmowa
z Fabio Falcucci
- programistg Hollywood

Niestety, nie kazdy chce
udzielaé wywiadéw audio.
W spotecznosci Amigi jest tak
wielu wspaniatych ludzi, ze
isthieje tylko jedno rozwigza-
nie: chciatbym przedstawié
Wam tradycyjna wersje wy-
wiadu. Po raz pierwszy z mi-
strzem programu Hollywood -
Fabio Falcucci. Mam nadzieje,
ze w przysztosci bedzie isthia-
ta mozliwo$é, abym miat ten
rodzaj wywiadu obok mojej
gtéwnej aktywnosci jaka sa
podcasty.

Na poczatek przypomnijmy, ze Fabio jest
autorem $wietnych aplikacji dla systeméw
Amigi:

- AppStore/IndieGO!

- HGui

- Amiga Media Center (AMC)
- AmiCloud

-G.EM.Z

Twoj pierwszy kontakt z komputera-
mi. To byta Amiga czy co$ innego?

M¢j pierwszy kontakt z komputerami byt
okoto 1985 roku kiedy modlitem sie
o Commodore 64. Byt mojg pierwszg mi-
toscia i szczerze méwigc wcigz go kocha-
m, mimo ze juz nie posiadam tej poteznej
maszyny.

Twoja pierwsza Amiga. Typ i konfigu-
racja? Byly tez inne modele?

Moja pierwsza Amiga byla kilka lat po
Commodore 64. Kiedy Amiga 500 zostata

wypuszczona bylem zszokowany cecha-
mi, ktére posiadata. Wtedy juz ekspery-
mentowatem z programowaniem.
Ujrzatem Amige jako sposob, by dac
upust mej kreatywnosci, zwtaszcza w mu-
zyce. Amiga 500 byla wielkg zmiang
w moim zyciu, pomogta mi zrozumie¢
podstawy programowania i uwolnita moja
kreatywnos¢ muzyczng, jak i najgtebsze
pragnienia programowe.

Po kilku latach, kiedy Amiga 1200 zostata
wypuszczona, sprzedatem mojg A500,
aby kupi¢ te Isnigca maszyne z AGA.
Chciatem kontynuowa¢ moje badania
w dziedzinie programowania oraz w $wie-
cie muzyki elektronicznej. Jestem bardzo
wdzieczny Commodore za to, ze zrobili te
maszyny poniewaz zmienity moje zycie
umozliwiajgc wejscie w Swiat programo-
wania. Wcigz posiadam A1200 w moim
biurze!

Kiedy i dlaczego przerzucite$ sie na
systemy NG? Ktérej Amigi uzywasz
teraz?

Niestety, okoto roku 1990 opuscitem sce-
ne poniewaz zaczatem pracowaé¢ i mdgj
wolny czas zostat zredukowany niemalze
do zera. W miejscu pracy uzywatem urza-
dzenia MS-DOS a moje zainteresowania
zostaly brutalnie skonfrontowane z rze-
czywistoscig. Wcigz studiowatem asem-
bler m68k ale po kilku latach przerzucitem
sie na komputery z Widowsem. Chwile
przed tym jak dowiedziatem sie o Amiga-
OS 4.0 eksperymentowatem z AROSem,
poniewaz mozna byto go uzywa¢ na ma-
szynach x86. Pokusa posiadania ewoluciji
mojej Amigi jednak byfa nieodparta i zde-
cydowatem sie kupi¢ Sam440ep. Drugim
krokiem byto kupienie Hollywood a ostat-
nim krokiem bylo rozpoczeciem progra-
mowania z miejsca w ktérym przestatem
w latach 90.

Wiasciwie, to juz nie posiadam
Sam440ep, wysiadt zasilacz i zdecydowa-
tem sie sprzedac urzadzenie z powodu za
stabej specyfikacji potrzebnej do rozwoju,

ale dzieki mozliwosciom cross kompilacji
w Hollywood moge tatwo pisa¢ programy
na kazdg maszyne.

Opowiedz nam cos o swojej pracy.
Jestes$ dobrze znany jako mistrz Hol-

lywood. ;)

Dziekuje za tytut ,mistrza Hollywood”, ale
to jest tylko kwestia czasu. Mam tylko dwa
hobby: muzyka i programowanie (za po-
mocg Hollywood)

Sadze, ze méwisz 0 mojej pracy z Holly-
wood, a nie 0 mojej prawdziwej robocie.
Mam wiele, naprawde wiele projektow to-
czacych sie na Hollywood i za kazdym ra-
zem kiedy nowa wersja wychodzi mam
nowe pomysty. Wiasnie teraz prowadze
kilka duzych projektow z Pascalem Papa-
ra, takich jak klient Appstore, klient AmiC-
loud i kilka innych, ale mam réwniez wiele
swoich wilasnych. Najwiekszy, jeszcze
nieskoniczony, ale w peti uzywalny to
HGui, kompletny zestaw narzedzi GUI do
budowania interfejséw z Hollywood przy
duzej korzysci plynacej z mozliwosci
cross kompilacji. HGui nie uzywa zadnej
zewnetrznej biblioteki ani pluginu. Tak tyl-
ko, aby wspomnie¢ kilka toczacych sie
projektéw - pracuje nad frameworkiem do
gry (wtasciwie to konwertuje baze kodoéw,
aby uzy¢ grafiki przyspieszanej sprzetowo
dzigki pluginowi openGL), pracuje réwniez
nad zestawem narzedzi demo, remakiem
Moon Patrol i nad kilkoma scisle tajnymi
projektami :p

Dlaczego Hollywood jest dobry? Ja-
kie zalety i wady ma ten pakiet?

Hollywood to niewiarygodne narzedzie,
z kazdym wydaniem coraz potezniejsze.
Zanim zaczatem kodowaé za pomoca
Hollywood uczytem sie LUA - to bardzo
dobrze znany, tatwy, szybki, ale jednocze-
Snie potezny jezyk; Hollywood dzieli pew-
ne koncepcje z LUA, uzywa niektorych
bibliotek i ma bardzo podobne podejscie
do typéw danych, tabel oraz sktadni. Kie-
dy zatem zaczalem kodowa¢ za pomocg
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Hollywood musialem napisa¢ co$ wiecej
niz ,Hello World”.

MoOwigc o zaletach: céz, najlepszymi ce-
chami Hollywood sag cross kompilacja,
predko$¢ wykonania, sktadnia jezyka,
a po ostatniej wersji musze dodaé: akce-
lerowana grafika poprzez plugin OpenGL
oraz otwarty system pluginéw, dzieki kto-
remu kazdy, kto posiada umiejetnosci
w jezyku C moze kodowa¢ zewnetrzne
moduly dla Hollywood.

Wady? Bez zartéw, Hollywood nie ma
wad! Przed najnowszg wersjg powie-
dziatbym ,wolna grafika” ale to juz nieak-
tualne. Ale tak, jezeli chcesz zna¢ moje
ukryte pragnienia co do nastepnych wersji
Hollywood to jest to zdolno$¢ do budowa-
nia projektéw dla Androida bez korzysta-
nia z playera Android Hollywood. To
mogtoby sprawié, ze programisci Hollywo-
od mogliby spieniezyé swojg prace i fatwo
zarobi¢ prawdziwg gotdwke. Mysle, ze
mogtoby to poprawi¢ popularnosé Holly-
wood oraz poszerzy¢ baze uzytkownikow.

Wedtug mnie, Hollywood jest nasza
przysztoscia, poniewaz jest niezalez-
ny od platform. Czy to prawda?

Tak, masz racje. Jak juz wspomniatem,
cross kompilacja jest tym co mnie trzyma.
Ostatni target byt niesamowity: mozna
tworzy¢ programy dla ARM Linux, a takze
dla Raspberry Pi/Pi2! Prawie wszystkie
systemy operacyjne na Swiecie moga by¢
obstugiwane przez Hollywood. Czy nie
wystarczy powiedzie¢, ze ten pakiet to ko-
niecznos¢?

b Hollywood Dasigner 3.0 © 2003- Zullbymdmcs Falkenhahn, Al -ws reserved,

Czy mozliwe jest stworzenie oprogra-
mowania przy pomocy Hollywood nie
tylko dla systeméw Amigi ale dla in-
nych, jak: Windows czy OS X? Czy
w przysztosci nasi developerzy beda
mogli zdoby¢ troche pienigdzy w ten
sposob?

Tak, Hollywood obstuguje Windowsa i OS
X. Przyktadem jest klient AppStore, nad
ktérym pracuje dla Pascala Papary i jego
projektu IndieGo!. AppStore to zilozony
program, ktoéry porozumiewa sie z zdal-
nym serwerem, zarzgdza zakupami uzyt-
kownikéw i jest dostepny na wszystkie
wspierane platformy, wiec zdecydowanie
mozliwe jest stworzenie powaznego opro-
gramowania na ,obce” platformy.

Ukierunkowanie na Windowsa i OS X mo-
ze rozszerzy¢ baze uzytkownikéw, to jest
fakt, zatem moze by¢ sposobem na zaro-
bienie kilku dolcéw, ale rowniez sadze, ze
mogtoby to sprawi¢, aby programisci Ami-
gi mogli lub wrecz musieli konkurowac¢ ze
Swiatem zewnetrznym. Wedtug mnie do-
brze jest stymulowaé¢ koderéw do tworze-
nia lepszych produktéw.

Hollywood z Designerem wyglada
jak dobry punkt startowy do tatwego
rozwoju oprogramowania. Czy to
prawda? Czy warto jest uzywac Desi-
gnera, aby produkowaé oprogramo-
wanie, czy tez lepiej jest nauczy¢ sie
iezyka Hollywood?

Jestem starszym gosciem, ktory lubi robi¢
rzeczy po staremu, wiec lubie kodowaé,
pisa¢ procedury, tworzy¢ biblioteki i tak
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dalej... Zatem nie mam Designera
i szczerze moéwigc nawet go nie spraw-
dzatem. Ale z tego, co czytalem w Inter-
necie, wielu uzytkownikbw korzysta
Z niego z dobrymi rezultatami.

Moja osobista opinia jest taka, ze jezeli
kto$ chce tworzy¢ programy, musi na-
uczy¢ sie kodowaé, aby mie¢ maksymalny
stopieft wolnosci. Jednak jezeli kogo$ in-
teresuje narzedzie wizualne do szybkiego
tworzenia prezentacji czy nawet niekto-
rych mniejszych programéw to Designer
jest dobrym wyjsciem.

Czy moge stworzy¢ za pomoca Hol-
lywood Designer prosta aplikacje jak
odtwarzacz dla mp3 lub gre teksto-
wa?

Z tego co widziatem to tak. Moge moéwi¢
za siebie, poniewaz jak powiedziatem nie
mam Designera, ale jezeli rozejrzysz sie
po Internecie, znajdziesz kilka fajnych
projektéw zrobionych na Designerze.

Istnieje opinia, ze Hollywood jest
wolny, czy to prawda? Istnieje row-
niez opinia, ze to nie jest dobry spo-
s6b programowania. Co o tym
sadzisz?

Hollywood to szybki jezyk, tak szybki jak
LUA. Petla FOR/NEXT sktadajgca sie ze
100000 petli zajmuje jedynie 40 milise-
kund na moim szeScioletnim notebooku
wyposazonym w procesor i5. Hollywood
byt wolny jedynie w czesci graficznej, ale
dzieki pluginowi openGL juz tak nie jest.
Pisze framework do gry ze wsparciem
openGL i c6z... Obecnie mozna osiggnaé
niesamowitg ilos¢ klatek!

Co do drugiego pytania nie za bardzo
wiem o co chodzi: dlaczego Hollywood nie
jest dobrym sposobem programowania?
Hollywood jest oparty na LUA, bardzo do-
brze znanym, lekkim i fatwym do zrozu-
mienia jezyku, a jednoczesnie poteznym.
| Hollywood jest taki sam! Ten kto mowi,
ze Hollywood nie jest dobrym sposobem
na pewno nawet go nie prébowat :P

Twoéj najwiekszy sukces z Hollywo-
od? Najlepsza aplikacja? Jak duzo
czasu spedzasz nad rozwojem?

Mam wiele projektéw zrobionych na Hol-
lywood, ale najbardziej ztozone sg te kté-
rych pisanie sprawia mi najwieksza
przyjemnos$¢, na przyktad HGui, ktéry jest
nastepca ScuiLIB - kompletnego zestawu
narzedzi GUI. Dzieli pewne zatozenia
z MUI jak hierarchie gadzetéw i wychodzi
z kompletnym zestawem funkcji. Jestem
Swiadom tego, ze MUI Royale jest na ryn-
ku ale HGui ma te zalete, ze jest kompa-
tybilny  ze  wszystkimi  systemami
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obstugiwanymi przez Hollywood, ponie-
waz uzywa jedynie zestawu komend Hol-
lywood bez zewnetrznych bibliotek lub
kodu zaleznego od systemu. Obecnie pi-
sze dokumentacje i wprowadzam kilka
brakujacych klas. Pracuje nad tym projek-
tem od 2009 roku i upublicznie go za kilka
dolcow.

Kolejnym projektem ktéry lubie i wkrétce
odnowie jest G.E.M.Z., gra typu puzzle,
ktérg napisatem pare lat temu. Do tej gry
uzytem grafiki w oryginalnym stylu manga
oraz napisatem kompletng Sciezke dzwie-
kowa. Otrzymatem wiele dobry recenzji,
niestety sprzedatem niewiele kopii, nawet
nie wystarczyto na zwrot kosztéw zwigza-
nych z grafika.

Chce wspomnie¢ tez aplikacje AppStore
zrobiong dla Pascala Papary oraz jego
projektu IndieGO!. To byto wielkie wyzwa-
nie dla mnie, poniewaz nigdy nie obstugi-
watem klienta, ktéry ,porozumiewa sie” ze
zdalnym serwerem i analizuje otrzymane
odpowiedzi. AppStore uzywa kolejnego
zestawu narzedzi GUI, ktory rozwingtem
w ciggu ostatnich lat i jest to system, ktory
moze by¢ konfigurowany za pomocg ze-
wnetrznych plikéw tekstowych, obstuguje
wiele efektow przejscia i jest przyjemniej-
sze dla oka niz HGui. Ten zestaw narze-
dzi nazywa sie SimpleGUI i obstuguje
przeskalowanie GUI w ten sposéb, ze do-
stosowuje sie do ekranéw o rdznej roz-
dzielczosci bez ingerencji uzytkownika
czy programisty.

Ostatnia aplikacja z ktorej jestem dumny
to AMC - Media Center na AmigaOS4
i AROS. AMC uzywa playera do odtwa-
rzania strumieni wideo i audio oraz jest
w stanie zarzgdza¢ wszystkimi plikami ta-
kimi jak obrazy, filmy czy muzyka, pozwa-
lajac uzytkownikowi katalogowaé
wszystkie swoje pliki i szybko odnajdowaé
to czego potrzebuje. Planowany jest
update z nowa wersja.

Nasza spotecznos$é jest podzielona:
AOS4, MOS, AROS i klasyczna Ami-
ga. To nie jest dobre dla przysziosci
Amigi. Czy mozna co$ zrobié, czy
mozemy sie ponownie zjednoczy¢?

My$le, ze duzo mozna zrobi¢ z tym, co
pozostato ze starych dobrych czaséw.
Wiem, ze niektérzy mnie znienawidza, ale
tak wtasnie mysle i nie mam zwyczaju kta-
mac. Pierwszy krok to zaakceptowac to,
ze stare dobre czasy minely, na zawsze.
To co mamy teraz to rézne systemy ope-
racyjne na réznych sprzetach, a jedyne co
sie nie zmienito to nazwa ,Amiga” w Sys-
temie Operacyjnym. Kiedy zaakceptujemy
ten fakt powinnismy zaprzesta¢ wojen po-
miedzy frakcjami i stara¢ sie wspotpraco-
waé¢ bez uprzedzen. Dam przykiad,
ktérego sam doswiadczytem: kiedy zacza-
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** MName: BeastScroll

| Author: Andreas Falkenhahn
#% Version: 1.0

W ** Date: 05.02.12
#% Interpreter: Hollywood 5.0
W |7 Licenee: Sample program for Hollywood
** Function: Demonstrates the new hardvare accelerated
| double buffer in Hollywood 5.0
B |

** Hotes: Based on code by Frederic Cordier
m

+* History:

#% 1.0: (05.02.12)

** — initial release

/%
#* version 5.0
*/

EVERSION 5,0

[/ *
** zome external data
*/

@ERUSH 1,
@ERUSH 2,

“gix/bgdl ciel. jpg", {Hardware = True}
“gfx/bydz_montagnes. jpg", {Hardware = True)

GERUSH 3, "gfx/bgad_soll.ipg", (Hardware = True}
GERUSH 4, "gfx/bgdd_solZ. jpg", {(Hardware = True}
@ERUSH 5, "gfx/bgdS_sold. jpg", {Herdware = True}

@ERUSH 6,
GBRUSH 7,
GBRUSH &,
GERUSH 9,
GBRUSH 10,
GERUSH 11,
GERUSH 12,
@ERUSH 13,
EHISIC 1, "mus/b-title.mod"
xspeed = 2

xscrolls = End(640) + 640
xscrollSh = Rnd(640) + 640
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tem kodowac przy uzyciu Hollywood réw-
niez zaczatem publikowa¢ moje pierwsze
programy jak na przyktad LookHer!, prze-
gladarke obrazéw i Finder - narzedzie do
przeszukiwania plikow w lokalnej bazie
medidw.

Kiedy ogtositem te programy jednym
z pierwszych pytarh do mnie byto ,Czego
uzytes$ do stworzenia tych aplikacji?”. Kie-
dy odpowiedziatem, ze Hollywood zosta-
tem zaatakowany przez jakich$ twércéow
tylko dlatego, ze nie bylem programistg C.
To bylo smutne poniewaz zamiast sie cie-
szy¢, ze dotgczyt nowy programista ze
Swiezg aplikacjg, oni tylko narzekali na
uzyty jezyk! Przestalem upublicznia¢ moje
mysli na forach, poniewaz lubie rozma-
wia¢ 0 programowaniu, osiggach oraz
sprzecie, ale nie lubie toczy¢ wojen o...
nic!

Takie zachowania raczej dzielg ludzi niz
ich tacza. Wiem, ze wiekszos¢ ludzi nie
jest taka, lecz to co pozostato ze sceny to
jedynie mata grupa z bardzo niewieloma
developerami i musimy pomagaé sobie
nawzajem. Zamiast walczy¢ ze sobg
o giupie rzeczy powinnismy skupi¢ sie na
zdobywaniu wiekszej ilosci developeréw
i zacheca¢ nowych programistéw, aby za-
angazowali sie na scenie Amigi,
AROSa czy MOSa. Z mojego punktu wi-
dzenia, platforma nie ma znaczenia, po-
niewaz widze je jak trzech braci (lub
siostry) pochodzace od tej samej matki.
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#+ Important! Check if the used Hollywood version is at least

"gEx/sprite nuagesl.bmp', {Transparency = 0, Hardware = True}
“gfx/sprite_nuagesz.bmp', {Transparency = 0, Hardware = True}
“gfx/sprite_nuagesi.bmp', {Transparency = 0, Hardware = True}
Ugfx/sprite_nuages4.bmp', {Transparency = 0, Hardware = True}
"gfx/sprite_barriere.bmp', {Transparency = 0, Hardware = True}
"gfx/fireworks.bmp", {Transparency = 0, Hardware = True}
'gfx/sprite_arbre.krp", {Transparency = 0, Hardware = True}
"gfx/scrolltext.bmp"”, {Transparency = 0, Hardware = True}
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Nie sadze, ze mozna ponownie zjedno-
czy¢ AROS, AmigaOS4, Classic i MOS,
po prostu z powodu natury tych syste-
moéw: AROS to GPL, podczas gry Amiga-
0S4 i MOS to komercyjne i zamkniete
zrédta, o klasykach mozna przesta¢ my-
sle¢, chyba, ze méwimy o emulac;ji i retro-
computingu. Ja sie wcigz tym dobrze ba-
wie!

Mamy zatem AROS, 0S4 i MOS, ale jak
mozna je ponownie zjednoczy¢? Nie mam
pojecia. Moze przynajmniej moglibysmy
sprébowaé¢ ponownie zjednoczy¢ baze
uzytkownikéw? Jezeli ludzie zaczna roz-
mawia¢ pokojowo, a tworcy sprdbujg
wspotpracowaé, moze pewnego dnia be-
dziemy mogli ponownie zjednoczy¢ sie,
zanim wymrzemy.

Pomo6c moga niektére sponsorowane
eventy, takie jak konkursy kodowania,
ktére moglyby da¢ impuls na scenie, ale
to tylko pomyst. Méwiac "scena Amigi"
mam na mysli AmigaOS4, klasyki,
MorphOS i AROS.

Jak w tej podzielonej sytuacji powin-
niSmy tworzy¢ oprogramowanie? Na
przyktad MUI rézni sie od AmigaOS
i MorphOS, a AROS ma Zune. Moze
powinnismy mie¢ jedna rdzenna dru-
zyne dla MUI/Odyssey itd., a nastep-
nie portowa¢ oprogramowanie na
trzy gtéwne systemy?
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Ten problem jest czes$cig tego co powie-
dziatem kilka minut temu: gtéwnym pro-
blemem powstrzymujacym AROS,
AmigaOS4 i MorphOS przed ponownym
zjednoczeniem sg rézne licencje. Na
przykiad, jak darmowy system jak AROS
mogtby dzieli¢ te samg baze kodowag Ami-
ga0S4 ktory jest komercyjny lub vice ver-
sa? Z mojego punktu widzenia jest to
niemozliwe chyba ze AmigaOS4 stanie
sie zrédtem otwartym, ale wciaz komer-
cyjnym. To byta by mozliwos¢.

Ten podziat sprawia, ze postep jest wol-
niejszy z powodu kilku developeréw po-
dzielonych na te trzy rzeczywistosci
i kazde ulepszenie systemu operacyjnego
jest robione trzy razy, za kazdym razem
z indywidualnym wdrazaniem! To jest sza-
leristwo!

Brak czasu rowna sie brak oprogra-
mowania czy rozwoju, na przykiad
Odyssey. Wspaniata przegladarka,
nie rozwijana od dwdéch lat. System
operacyjny bez dobrej przegladarki
nie jest w ogodle uzywalny. Co o tym
sadzisz?

Zgadzam sie z Toba, system operacyjny
bez oprogramowania jest niczym, przynaj-
mniej z punktu widzenia uzytkownika.
Niektére oprogramowanie to koniecznosé
dla kazdego systemu, wilaczajagc w to
przegladarke internetowa, pakiet biurowy
z klientem poczty, odtwarzacz multime-
dialny, edytor tekstu i dobry Shell.

Wielu uzytkownikéw Amigi powie-
dziato: ,,Porty nie sa rozwigzaniem”.

Czy zgadzasz sie z tym? Czy nie le-
piej uzywaé QT i portowa¢ nowocze-
sna przegladarke zamiast budowaé
wszystko od zera?

Czesciowo zgadzam sie z tym zdaniem.
Mysle, ze portowanie aplikacji nie jest zte,
poniewaz uzytkownicy moga uzywac nie-
ktérych aplikacji relatywnie szybciej niz
budujac je od zera, ale to nie powinno by¢
rozstrzygajgcym czynnikiem. System ope-
racyjny powinien mie¢ swoj wiasny eko-
system z wiasnymi implementacjami
i oryginalnymi aplikacjami narodzonymi
z oryginalnych pomystéw, inaczej jest to
tylko klon! Sprébuj pomysleé tak: jestem
uzytkownikiem, ktéry zna Amige ale nigdy
jej nie uzywal, a dzisiaj chce sprébowac:
zaczynam bawi¢ sie tym i odkrywam, ze
dostepne aplikacje sg identyczne jak te
dostepne na Linuxa i Windowsa, wiec za-
czyna zadawaé sobie pytania: czemu
mam uruchamia¢ system Amigi skoro na
tanszej maszynie mozna zrobi¢ doktadnie
te same rzeczy...? PowinniSmy mysle¢
jak uzytkownicy zanim pomy$limy jak
tworcy.

Dla nowych. Jaka Amige mozesz po-
radzi¢? Klasyk czy moze NG? A mo-
Zze emulator?

To zalezy jak duzo maja pieniedzy! Osobi-
Scie jestem bardziej nakierowany na
AROSa i Amige klasyczng, ale AmigaOS4
i MorphOS réwniez majg swdj urok. Emu-
lacja jest tanszym rozwigzaniem. Uzywam
jej czesto kiedy chce szybko przetesto-
waé moje aplikacje bez przetaczania sie
z jednej maszyny na druga.
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AmigaOS4 pod WiIinUAE to wielki
sukces. Zamiast sprzetu PPC moze
lepszym rozwigzaniem jest potezny
Intel z emulacja?

Tak, to byt wielki sukces i jak tylko bede
miat troche wolnego czasu wyprébuje go,
ale jesli chcemy powaznie rozmawiac
0 przysztosci Amigi nie ma zadnych alter-
natyw: Amigowcy musza zacza¢ mysle¢
0 X86.

Nasza przyszto$é? Spotecznosé
i przysztos¢ Amigi. Starzejemy sie,
czy jest szansa na bardziej uzywalna
forme Amigi?

Kto zna przysztos¢? Chciatbym, aby filo-
zofia idgca z Amiga nigdy nie umarta po-
niewaz jestem programista,
przypuszczam, ze jak wielu innych. To
z powodu Commodore i ich produktow
zostaly otwarte drzwi do ludzkiej kreatyw-
nosci. Stuchanie ludzi méwigcych ,Intel
outside” czy ,Winzozz” w 2015 roku jest
naprawde smutne i mam nadzieje, ze be-
da mogli otworzy¢ oczy na zewnetrzny
Swiat, aby przeja¢ dobre rowigzania
i wprowadzi¢ je na platforme ktérg kocha-
ja. Najlepszym doswiadczeniem dla hipo-
tetycznego uzytkownika jest przejscie na
nowy sprzet drogg emulacji, ale mimo
wszystko bardzo pragnatbym czego$
w starym stylu Amigi, nowego, poteznego
i prostego, zdolnego uwolni¢ kreatywno$¢
uzytkownika i ponownie zrewolucjonizo-
wac historie komputerdw.

Ktére oprogramowanie chciatby$
mie¢ na Amidze? Dropbox, Spotify
czy Skype?

Szczerze mowigc zamienitbym jeden
z moich Windowsowych komputeréw na
Amige, ale nie jest to mozliwe z wielu po-
wodoéw. Do catego Srodowiska rozwoju
uzywam obecnie Virtual Box, a wiec cze-
sto odpalam Linuxa i AROSa.

Jednakze, nadchodzi co$ takiego jak
DropBox i nazywa sie AmiCloud. Jest to
projekt Pascala Papary, pracuje nad
klientem i to bedzie niesamowite, ponie-
waz ludzie bedg mogli mie¢ ustuge taka
jak DropBox nawet na klasycznych ma-
szynach!

Pozdrowienia.

Przyjemnoscia byto odpowiadaé na Twoje
pytania! Pozdrowienia dla Ciebie, Twoich
stuchaczy i czytelnikbw. Niech 2zyjg
wszystkie platformy Amigi!

Rozmawial: Krzysztof "Radzik"
Radzikowski
Thumaczenie: Lukasz Kaminski
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Maszyna, o ktérej opowiem
jest niezwykta. To przykiad
doskonatego i kompletnego
projektu, ktéry z trudnoscia
odnalazt swoja droge do upo-
wszechnienia. Niestety nie byt
w odpowiednim czasie w re-
kach wtasciwych ludzi i szyb-
ko zostat  wyparty na
margines. Mimo to wiele oséb
zdazyto zauwazyé, ze kon-
strukcja ta wyprzedzita swoje
czasy. Stala sie podwalina no-
woczesnej architektury kom-
puteréw osobistych, ktére
przejety i rozwinety pierwotna
koncepcje.

Byt to nowatorski pomyst, ktéry wbrew po-
zorom nie powstat w laboratoryjnych wa-
runkach wielkiej korporacji, lecz w umysle
jednego cztowieka. Wptynat on w znaczg-
cy spos6b na losy informatyki, lecz dalszy
rozw¢j dokonat sie juz bez niego. Kompu-
ter jako taki zmienit sie nie do poznania,
cho¢ jego gtéwne funkcje pozostaly po-
dobne. W dzisiejszym sprzecie odnajduje-
my dziedzictwo historii, cho¢ czesto tak
znieksztatcone, ze trudno je rozpoznad.
Informatyka kroczy droga, ktéra coraz
mniej znosi innosci i alternatywy. Nie
wszyscy akceptujg taki stan rzeczy. Na co
dzien méwimy o tym niewiele, a przez
ostatnie trzydziesci lat wydarzyty sie rze-
czy dramatyczne.

Ludzie majg krétka pamieé. Wczoraj za-
chwycali sie fantastyczng miniaturyzacja
uktadéw scalonych i ich réznorodnoscia,
chociaz widzieli je rzadko i z pewnej odle-
gtosci. Dzi§ — gdy te same urzadzenia
otaczajg nas zewszad - mato kto zastana-
wia sie nad ich budowa. Nastapita ogrom-
na unifikacja, ktéra dla wiekszosci
produktéw oznaczata wyrzucenie na
Smietnik. Jeszcze dwadzieScia lat temu
nie byto to wcale takie oczywiste. Promo-
cja jednej Sciezki rozwoju powoduje nega-
tywne skutki, bo rynek opanowany jest

przez jedng ,stuszng” technologie. Sprzet
traci swojg unikalno$¢, a uzytkownicy
przestajg mie¢ realny wybér komputera,
na ktérym majg pracowac. Pojecie to sta-
to sie synonimem peceta, a zatem klonu
standardu IBM PC wypromowanego w la-
tach '80-tych. Przez to coraz mniej do-
strzegamy inne rozwigzania, ktére
jeszcze niedawno byly traktowane réwno-
rzednie. Dzisiaj nazywane sg ,tylko” alter-
natywami i moéwimy o nich w formie
ciekawostki. Jednak stojg za nimi ludzie,
ktorymi kierowaty wkasne wizje informatyki
i w wiekszym lub mniejszym stopniu przy-
czynili sie do rozwoju komputera osobi-
stego. Wielu z nich wykazato sie czym$
wiecej niz talent. Niestety Swiat o nich za-
pomina stawiajgc na pierwszym miejscu
interesy obecnie panujgcych standardéw.
Czy kto$ chroni przeszto$¢ dla przysztych
pokolen? Robig to tylko mate grupy uzna-
ne za zgromadzenia niegroznych ekscen-
tryk6w. Kultywuja formy, ktére rynkowo
odeszly w niebyt, ale wiedza o nich jest
nieoceniona. Bez niej nie bedziemy w sta-
nie zrozumie¢ prawdziwych motywéw po-
stepowania ludzi przez lata
wywierajgcych wptyw na informatyke.

Komputer przestat by¢ hatasliwg skrzynka
Zz monitorem, dzisiaj to raczej blyszczacy
komunikator mieszczacy sie w kieszeni.
Jest r6znie nazywany, lecz w istocie sta-
nowi kolejng forme urzadzenia zwanego
,0sobistym”. Wraz z rozwojem rynku
sprzetbw  mobilnych, progres dziata
w strone ukierunkowania funkcjonalnosci
do bardzo waskich zastosowan. W konse-
kwencji podazamy ku upraszczaniu opro-
gramowania. Jak impulsy nerwowe, tak
nieuzywane odgatezienia informatyki ule-
gajg powolnemu zanikowi. Na znaczeniu
zyskuja natomiast te obszary, dla ktérych
przeznaczone sg nowe produkty. Dedyko-
wane oprogramowanie zastepowane jest
przez uniwersalne ustugi sieciowe, przez
co tracimy charakterystyczne cechy sys-
temu, ktéry musi dziata¢ na ,wszystkim”.
Sprzet z kolei, ma by¢ stylowy i modny.
Wazne, aby umozliwiat wykonywanie pod-
stawowych czynnosci w prosty sposéb.

Ma przykuwaé uzytkownika do matego
przedmiotu w rekach, a co za tym idzie -
do informacji stale ptyngcych z Internetu.

Nasze urzadzenie, niezaleznie od rodza-
ju, staje sie powoli nieistotnym dodatkiem
do zestawu coraz mniej rozbudowanych
aplikacji. Nie oznacza to, ze sg prymityw-
ne — majg by¢ ,inteligentne”. W efekcie to
posiadacz jest kierowany przez interfejs
programu, pozostawiajgc elastycznosé
pracy gdzie$ obok. Klikamy, aby przejs¢
.dalej” i uwazamy, ze jest to wystarczaja-
ce. Przy okazji zbierane sg dane na temat
naszej aktywnos$ci, a nastepnym razem
odpowiednio spersonalizowana reklama
wskaze proponowany towar, sklep, film
czy muzyke. To wszystko rzecz jasna dla
naszego dobra, wszak czas to pienigdz.

Zyjac w takim $rodowisku zapominamy,
ze uzyskiwane tresci sg Scisle kontrolo-
wane przez media, reklamodawcow
i wspotpracujgce z nimi serwisy informa-
cyjne, a wiec w skrocie — przez biznes.
Presja maksymalizacji zysku powoduje, iz
wiadomosci sg sptycane i czesto sprowa-
dzane do roli sensacyjnych doniesien. Nie
stluzg nabywaniu rzetelnej wiedzy, a ich
tre$¢ odpowiada interesom ludzi ukrywa-
jacych sie za nazwami i sloganami, kt6-
rych wszedzie petno. JesteSmy otoczeni
przekazem petnym niedopowiedzen i pot-
prawd. Wiedza przepuszczana jest przez
sito technologicznego filtru, ktérg juz
w potowie XX wieku George Orwell na-
zwat ,nowomowa". Mato kto zadaje sobie
trud weryfikacji gtoszonych tez, a wiec
przestajemy ,wiedzie¢” - zaczynamy wie-
rzyé. Wiadomos$¢ ma by¢ nosnikiem war-
tosci finansowej wyrazonej iloscig widzow
lub czytelnikbw i temu mechanizmowi
podporzadkowywane sg juz nawet ko-
mentarze zamieszczane przez internau-
téw. Wiekszos¢ nadaje ton, niezaleznie od
rzeczywistych waloréw jej twierdzen.
Gdzie w tym kontekscie jest miejsce na
to, co nietypowe, niepopularne czy po
prostu - mniej medialne? Czy prawdziwe
wartosci, ktére nie przynosza wymiernych
zyskéw sa skazane na zapomnienie?



Skoro tak, musimy zanegowac artystycz-
ny wymiar wiekszosci uznanych dziet
sztuki. Ich autorzy nierzadko zyli w bie-
dzie, jak chocby Vincent van Gogh, ktory
do $mierci pozostawat mato znanym twor-
ca.

Dzi§ wszyscy musza fadnie wyglada¢ na
blyszczacym ekranie, ale prawdziwy Swiat
wida¢ poza kamerg. Przypominamy sobie
0 nim w antraktach pomiedzy zdobywa-
niem nowych watpliwych szczytéw, a pro-
ba zrekompensowania zmarnowanego
czasu za pomocg niepohamowanej kon-
sumpgcji. Parcie ku gromadzeniu wartosci
materialnych zastepuje racjonalizm. Kolo-
rowe fasady przestaniajg obraz zycia,
a wraz z nim — faktycznego rozwoju tech-
nologii, ktéra jest wszedzie. Wizjonerstwo
inzynieréw z poczatkéw masowej kompu-
teryzacji to juz przeszitos¢. Do gry weszli
gracze, z ktérymi nie mozna dyskutowac.
Swoje starania skierowali w celu stworze-

nia monopolu i spowodowali ujednolicenie
rynku. Sa grupa powigzana wzajemnymi
zaleznosciami, ktére faktycznie ograni-
czajg swobode dziatania. Standardy wia-
zgce wok6t wizji sprzetu IBM PC
powoduja, ze nie ma miejsca na pytania
i watpliwosci, chyba ze w ramach tego sa-
mego pomystu na komputer.

Przektada sie to na brak realnej konku-
rencji, a dla konsumenta — jedynie pozor-
ng mozliwoscig wyboru. NauczyliSmy sie
z tym zyé — przyzwyczajenie to druga na-
tura cztowieka, lecz prowadzi do stagna-
cji. Nie oczekujemy zadnych rewoluciji,
a to wlasnie one sg najwiekszym moto-
rem zmian. Na kierunkach ekonomicz-
nych uczy sie studentdw, ze naczelng
zasadg marketingu jest kreowanie po-
trzeb, a nie odpowiadanie na realne zapo-
trzebowanie. W tym Swiecie coraz trudniej
wykaza¢ sie asertywnoscig i odnalezé
wlasng droge. Wymaga to wielu lat do-

Swiadczenia i wyciggania wnioskow z wia-
snych btedéw. Gdy chcemy ich uniknag,
rezygnujemy $wiadomie z elementu zycia,
ktéry motywuje do dziatania najbardziej.

DoszliSmy do momentu, w ktérym rézne
modele komputeréw nie roznig sie tech-
nologicznie prawie niczym. Posiadajg tyl-
ko rozne wersje blizniaczych ,klockow”,
ktére sg dzietem tych samych — lub po-
wigzanych - przedsiebiorstw. Réznig sie
gtéwnie forma, ale wciaz jest to jedna wi-
zja informatyki. Jesli nawet uzywamy roz-
nych systeméw operacyjnych, szybko
okazuje sie, ze pracujemy na analogicz-
nych aplikacjach i tych samych ustugach
dostepnych w sieci. Tak jest najwygodniej.
Jednak nie dla tych, ktérzy nie godza sie
na jedna koncepcje nauki, ktéra z definicji
zajmuje sie przetwarzaniem informacii.
Dyskusja powinna by¢ tutaj na pierwszym
miejscu. Wydaje sie jednak, ze wynajdy-
wanie kota na nowo to nieporozumienie.
A co, jesli to koto
moze byé w naszej
wersji troche inne?

Dla tych, ktérzy za-
pomnieli: tak nie by-
to zawsze. Kiedy$
bardziej rozdrobnie-
ni producenci prze-
Scigali sie
w proponowaniu
whasnych pomystéw
na komputer czy
oprogramowanie. Li-
cytowali sie w kon-
tekécie dostepnych
funkcji, a nie ilosci
programéw w skle-
pie”. Uzytkownik
miat otrzymaé baze
programowa jako
narzedzie do samo-
dzielnej rozbudowy.
Wymagato to po-
Swiecenia wiekszej ilosci czasu, nabycia
wiedzy i doswiadczenia. W rezultacie
komputer byt w stanie doceni¢ gtéwnie
ktos, kogo dzisiaj nazwalibysmy ,specjali-
stg”. A tak naprawde byt to Swiadomy
uzytkownik, ktory robit uzytek ze swojego
intelektu. Oczywiscie nie pudrujmy rze-
czywistosci - zawsze byli i tacy, ktorzy
chcieli tylko wymachiwac joystickiem, ale
sama istota obstugi komputera wymagata
osiggniecia pewnego minimum wiedzy.
Chocby wtedy, gdy trzeba byto wiedzieé¢
co wpisa¢, aby wczytac ulubiona gre.

Szybko okazato sie, ze mozna tatwiej —
da¢ gotowa recepte, ktéra zadowoli wiek-
szos$€. Uzy¢ myszki i symboli graficznych.
W upraszczaniu obstugi nie ma nic ztego,
ale powinnismy zatozy¢ rozsadne granice.
Niestety nie zatrzymano sie na poziomie
prostoty i wprowadzono prymitywizm. Dzi-
sigj jesli trzeba klikna¢ ,wiecej niz dwa ra-
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zy", prowadzi to do pomruku
niezadowolenia. Rozpoczatl sie bieg
0 palme pierwszenstwa w dziedzinie elek-
tronicznej rozrywki, ktéra ma emanowac
prostym przekazem. Komputer z pomocy
naukowej dla wybranych stat sie maso-
wym i tanim urzadzeniem zdobigcym po-
koj posiadacza. V4 przedmiotu
wyzwalajacego pasje zrobiliSmy zimne
narzedzie, ktdre ciagle przypomina o stra-
conych szansach.

Dzi$ z rezerwa patrzymy na osoby zaan-
gazowane w tworzenie technologicznych
alternatyw. Nie przypominajg powaznych
biznesmenéw w garniturach, ktérych na-
uczyliSmy sie powazaé. Szata juz nie tylko
zdobi cztowieka, ale $wiadczy o przeka-
zywanych przez niego tresciach. A to wita-
$nie ci ,nieuczesani” maniacy stanowig
0 réznorodnos$ci mysli technicznej, ktéra
powinna znalez¢ odbicie w przestrzeni
publicznej. Tak sie nie dzieje ze wzgledu
na zawlaszczenie rynku przez monopole,
ktore starajg sie rozprzestrzenia¢ na roz-
ne gatezie gospodarki. Swoisty szowinizm
informatyczny zaczat by¢ widoczny
szczegoblnie mocno w latach '90-tych, gdy
do glosu coraz bardziej dochodzity ,stan-
dardy” ujednolicajace rynek. Udostepnie-
nie licencji na produkcje komputeréw
zgodnych z linig IBM PC byta porazajgca
w skutkach. Spowodowata, ze prawie caty
kapitat mogt skupi¢ sie wokét jednego
rozwigzania. Przecietny uzytkownik wi-
dziat, ze rozw¢j idzie od najwiekszych,
a oni popierajg jeden pomyst nie na Ami-
ge czy Atari, lecz na ,komputer”. Eduka-
cja, praca czy rozrywka — to wszystko
domena ,komputera”. Zredukowano wiec
pojecie komputera osobistego w imie uzy-
skania wigkszego poziomu = zyskow.
Obecnie widzimy juz kolejny etap zmian —
dzielenia wspoélnego tortu na mniejsze
czesci. Nowe urzadzenia spetniajg bar-
dziej ukierunkowane funkcje, a jednocze-
Snie coraz mniej moga by¢ uzywane
w czynnosciach ogoélnego zastosowania.
W zasadzie nie ma juz konkurencji, z kt6-
ra trzeba walczyé, bo jest zbyt mata, aby
mogta zyskaé rozgtos. Za punkt odniesie-
nia przyjeto nie informatyke w ogéle, lecz
jej uproszczong wizje - jednej, dominujg-
cej strony.

Pluralizm, ktéry w latach '80-tych byt pod-
stawg dziatania, dzi$ jest jedynie wspo-
mnieniem. Pozostaly male grupy tworcow
i uzytkownikéw, ktérzy nierzadko posiada-
ja wybitne umiejetnosci techniczne. Po-
trafig by¢ prawdziwymi artystami w swoim
fachu. Niestety nie sg dostrzegani w in-
nym kontekscie niz tylko jako jednostki
skupione na samorozwoju, lecz niezdolne
do umocowania w ,haturalnie odpowied-
nim” miejscu kariery zawodowej. Nalezy
przeciez zdobywacé kolejne etapy wtajem-
niczenia w postaci potwierdzen szkolen
i certyfikatdw. Czy sa one zapisem real-



nych umiejetnosci? To wymaga postawie-
nia w sytuacji nieprzewidzianej. Wielokrot-
nie w swojej Kkarierze zawodowej
przekonatem sie, ze wiekszos$¢ tych pa-
pierowych informatykéw nie potrafi my-
Sle¢ analitycznie, wykraczajgc poza zbiér
wiadomosci nabytych w procesie powierz-
chownej edukacji. To nie ich wina, po pro-
stu sg uczeni obecnie panujgcych
schematéw, a nie podstaw, ktére mozna
przytozy¢ do kazdej sytuacii.

W rzeczywistosci to wiasnie mniejszos¢
jest najbardziej innowacyjna i kreatywna.
Najlepszym sprawdzianem i motorem dla
naszego rozwoju intelektualnego sa na-
rzucone ograniczenia. To dlatego bardziej
doceniamy proces dochodzenia do prze-
famywania barier niz sam fakt ich elimina-
cji. Szczegllnie mocno wida¢ to na
przyktadzie tak zwanej sceny komputero-
wej. Ludzie, ktérych twoérczo$¢ nie jest
zwigzana z zadnym kapitalem ani celem
poza jednym — pokazaniem, ze co$ jest
mozliwe do osiggniecia. Przejawia sie to
w napisaniu okres$lonego programu de-
monstracyjnego (zwanego w skrdcie ,de-
mem”), skomponowaniu muzyki czy
narysowaniu obrazu. Oczywiscie wszyst-
ko w wersji elektronicznej. Czy takie pro-
dukcje mozna nazwa¢ sztukg, a ich
autoréw artystami? Niewatpliwie. A czy
styszeliscie, aby ci ludzie byli docenieni w
Swiecie kultury? Ich wktad mogtby sie
przetozy¢ pozytywnie na poziom debaty w
przestrzeni publicznej, a takze wzrost
wartosci dodanej rynku komputerowego.
Wyrastaja oni przeciez bezposrednio z
idei prekursoréw lat '80-tych, ktérzy wyka-
zywali sie pasjg projektowania nowych
rozwigzan. Nie sg jednak dopuszczani do
glosu, chyba ze ich interesy skrzyzujg sie
przypadkiem z kim$, kto widzi wiecej, a
jednoczesnie nalezy do ,whasciwej” grupy
interesOw. Dzieje sie to niezmiernie rzad-
ko, dlatego na co dzien ci sami twoércy za-
ktadaja swoje zgrabne uniformy i jada
odbic kolejny tydzierr ,w fabryce”.

Teraz juz wiemy gdzie sg ludzie, ktérzy
kilkanascie lat temu mieli glowy petne po-
mystéw i gdzie sg idee, ktére miaty zmie-
ni¢ Swiat. Mamy wiele pytan bez
odpowiedzi, lecz ci ludzie nie odeszli. Oni
sg wszedzie, tuz obok nas — my sami do
nich nalezymy. Przeszto$¢ buduje przy-
sztos¢, tylko zapominamy o tym w pogoni
za lepszym zyciem. Dali§my sie zamknag¢
w pudetku z napisem ,nie patrze¢” lub —
co gorsza - ,nie mysle¢”. Trzeba sie za-
trzymac. Na szczescie sg tacy, ktorzy nie
tylko patrza i stuchajg, ale widzg i styszg.
A potem dzialajg bez niepotrzebnych
komplekséw. | to oni zawsze mieli naj-
wiekszy wplyw na losy tego Swiata, cho¢
historia ich nie docenia.

Pisze to przede wszystkim dla 0séb, ktére
Swiadome tylko jednej strony medalu. Nie
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musimy pisa¢ historii na nowo, a nawet
nie powinniSmy tego robi¢. Tylko wtedy
uzyskamy odpowiedzi na wiasciwie posta-
wione pytania. Moje tezy mogg wydawac
sie kontrowersyjne i naturalnie nie twier-
dze, ze musicie zgadza¢ sie z moim
punktem widzenia. Chciatbym jednak, aby
horyzont naszego wspdlnego poznania
byt szerszy niz obecnie panujgca nauka
upraszczajgca, wypaczajgca lub eliminu-
jaca ogromny zasob wiedzy. Wiele oséb
posiada wiadomosci wyniesione jedynie
ze szkét i uczelni, w ktérych nie przekazu-
je sie informacji dotyczacych catego — by-
tego i aktualnego — rynku komputerow.
Bardzo czesto elementy nieprzystajgce
do dzisiejszego pojmowania informatyki
sg zbywane milczeniem. A przeciez jest to
nauka o przetwarzaniu danych, o czym
zdajemy sie kompletnie zapominac.

Rzadzgca poprawnos¢ polityczna powo-
duje filtrowanie wiedzy w sposéb przekra-
czajacy zwykly dobér materiatu
naukowego. Komputer to nie tylko IBM
PC, a profesjonalne uzycie sprzetu nie
rozpoczeto sie wraz z upowszechnieniem
systemu operacyjnego Windows. Tak
zwane ,multimedia” nie nastaly wraz z
epoka Microsoftu, a firma ta nie spowodo-
wata znikniecia pozostatych rozwigzan z
powierzchni ziemi. Niestety wiele podob-
nych stereotypéw pokutuje w $wiecie, kt6-
ry zdominowany zostat przez silng grupe
pod wezwaniem wspdlnego sztandaru.
Mimo uptywu lat przypominane sa tylko
niektére sylwetki i na zasadzie ,od $wie-
ta”. Zebrany materiat jest sitg rzeczy po-
traktowany do$¢ skrétowo, lecz mam
nadzieje, ze bedzie magt dla Was stano-
wi¢ lekture wzmagajacag ciekawos¢ i po-
budzajgcg zainteresowanie tym, co
znajduje sie obok gtéwnego nurtu. Nie da
sie ukry¢, ze obecng sytuacje na styku in-
formatyki, nauki i biznesu oceniam w du-
zej czesci negatywnie. Nie oznacza to
oczywiscie, iz neguje caly postep jaki sie

— e e T

dokonat. Bytoby rzeczg niemadra i pozba-
wiong wyobrazni nie dostrzegaé pozytyw-
nych  aspektéw technologii, ktéra
opanowata Swiat. Ogrom pracy wiozony w
stworzenie ogdlnych standardéw nie
przetozyt sie jednak na lepsze zaspokoje-
nie potrzeb uzytkownikéw. Zrobiono bar-
dzo wiele, lecz ujmujac sprawe w skali
makro, najwiecej wysitkéw skupiono w
celu skoncentrowania kapitatu wokoét jed-
nego rozwigzania dla wiekszych zyskow.

Jako konsument, ale przede wszystkim
uzytkownik réznych systeméw operacyj-
nych, dostrzegam wiele zmian na korzys¢.
Nie moge jednak zgodzi¢ sie na rugowa-
nie funkcji, bez ktérych komputer nie mo-
ze by¢ okreslany jako prawdziwie
,0sobisty”. Eliminacja mozliwosci wyboru
oznacza stagnacje lub regres, a to jest
zaprzeczeniem catego wysitku wiozonego
w stworzenie nowej gatezi matematyki,
ktora przeciez jest w istocie informatyka.
Sprzeciwiam sie pogladom méwigcym, ze
wszyscy powinniSmy mie¢ w domu taki
sam sprzet i to samo oprogramowanie.

Dlatego zwracam uwage przede wszyst-
kim na to, co mnie boli i co uznaje za
przejaw dyskryminacji lub niezrozumienia
idei ojcéw nauki o komputerach stuzacej
na co dzien. Pisze te stowa w imie pamie-
ci wszystkich, ktorzy wspoéttworzyli i
wspoitworza naszag rzeczywistos¢ za
sprawg wiasnych mozolnych badan, po-
mystow i wynalazkéw. Ich dziatania nie
dos¢, ze nie sg wspierane to jeszcze cze-
sto ich warto$¢ jest negowana. Takich lu-
dzi jest bardzo wielu, a pamietamy jedynie
0 niektérych. Pamie¢ o nich nie moze jed-
nak zniknag.

Adam Zalepa
Tekst jest wstepem do ksigzki "Zapomnia-

na krélowa maszyn", ktéra ukazata sie w
2015 roku.
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Just Speccy

128k

Nowoczesny klon
ZzX Spectrum 128k

Mnogo$¢é klonéw ZX Spec-
trum sprawa, iz ten komputer
jest niekwestionowanym lide-
rem pod tym wzgledem. llo$¢é
konstrukcji bazujacych na
Speccy mozna liczyé w dzie-
siatkach, a moze i setkach,
poczawszy od licencjonowa-
nych klonéw produkowanych
przez firme Timex z poczatku
lat 80... a skoriczywszy na klo-
nie zaprojektowanym przez
Polaka!

NARODZINY

Divide, AY, Kempston... Podiaczenie
wielu urzadzen do ztacza krawedziowe-
go ZX Spectrum mogto skutkowaé
przecigzeniem przetwornicy pradowej,
czego skutkiem mogta by¢ awaria kom-
putera. Kilkukrotne takie przypadki nie
dawaly spokoju Zaxonowi, zatem w gto-
wie rodzit sie pomyst stworzenia
"wszystkomajacej" piyty gtéwnej.
W koncu, w lutym 2015 roku na forum
polskich uzytkownikéw komputera ZX
Spectrum - speccy.pl - zaxon utworzyt
nowy watek o nazwie "Nowa ptyta 128"
o tresci "Sie robi.... 8) Na pokfadzie
TSFM,SAA,mgt d+,divSD, piyta zwy-
miarowana do obudowy ZX 48+". Jak
wida¢ zapowiedz byta bombowa, moé-
wigca, ze na jednej plycie beda urza-
dzenia, ktére dotychczas podigczato sie
w postaci osobnych interface. Po kilku
dniach zamiescit pierwszy render proto-

typu.

Miesigc pozniej pojawita sie prototypo-
wa plyta 0 oznaczeniu REV 1.0. Jej wy-
miary to 21x13 cm, czyli dokladnie
takie, aby zmiesci¢ jg do obudowy ZX
Spectrum oraz wers;ji Plus. Obudowy te
sg powszechnie dostepne, a do tego
bez problemu mozna do nich dokupié¢
nowe membrany do klawiatury oraz

maskownice. Wracajagc do REV 1.0 - ta
rewizja byta wersja testowg, liczgca za-
ledwie 3 sztuki. Byt to petny klon ZX
Spectrum 128K, a jego elementy zaj-
mowaly jakie$ 3/4 powierzchni piyty, co
oznaczalo, ze projekt, mimo ze zostat
ukonczony, mégt by¢ dalej rozwijany.

Na poczatku kwietnia 2015 Zaxon po-
kazat ptyte REV 2.0. Ta wersje piyty to
juz dojrzaty projekt, ktory posiada na-
stepujace elementy:

- rozmiar pasujgcy do obudowy ZX
Spectrum (+) wraz z podigczeniem kla-
wiatury,

- miejsce na oryginalny uktad ULA
z modeli 128k i 128+2 (szary),

- port joysticka Kempston,

- wyjscie dzwieku STEREO z uktadu
AY,

- wyjscie obrazu RGB,

- divMMC z wbudowanym slotem na
karte SD,

- Ztacze krawedziowe jak w 48k,

- wyjscie EAR i MIC

Plyta zrobiona jest w technologii TTL,
pod wszystkie ukftady przewidziano
podstawki z wyjagtkiem kontrolera do Di-
vVMMC, co ma usprawni¢ proces skifa-
dania oraz wymiany czesci na nowe.

Wersja ISS3 jest juz ostatnia, jak do-
tychczas wyprodukowang ptyta.

DOBRODZIEJSTWO

Z powyzszej listy wida¢, ze jest wszyst-
ko, co jest potrzebne do komfortowego
uzytkowania ZX Spectrum 128k. Opisz-
my zatem, co otrzymujemy w tymze ze-
stawie wszystko-w-jednym.

Przede wszystkim - Just Speccy 128 do
pracy wymaga oryginalnego ukfadu
ULA z modeli ZX Spectrum 128K (Toa-
strack) oraz ZX Spectrum 128+2
(Grey). Jest to pewien minus, gdyz ten
uktad jest ciezko osiggalny, przez co
trzeba dzialajgce uktady z ZX Spectrum
128, ktére z kolei zawsze sg montowa-
ne w podstawkach, zatem ponowna in-
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stalacja w oryginalnym ZX Spectrum
128 nie powinna stanowi¢ problemu.
Co do samego ukiadu ULA - Mark
Smith - pracuje nad projektem zamien-
nika tego uktadu, z tego co mi wiado-
mo, prace sg w dos$¢ zaawansowanym
stadium.

Kolejnym ukfadem potrzebnym do uru-
chomienia JS128, pochodzacy o orygi-
nalnego ZX Spectrum 128K, jest
Amstradowy PCF1306. Na szczescie,
istniejg zamienniki tego ukfadu, ktére
sg wykonywanie miedzy innymi przez
Zaxona.

Kolejng rzecza, bez ktérej wspoéicze-
Snie nie mozna sie oby¢ jest urzadze-
nie do szybkiego tadowania. Tu jest to
divMMC - odpowiednik urzgdzenia divl-
DE, tyle ze pracujacy z kartami SD, za-
miast urzadzeniami IDE (w tym kartami
CompactFlash), jak to byto w divIDE.
Do tego wcigz rozwijany system
ESXDOS, ktory umozliwia obstuge pli-
kéow .tap (obraz tasmy), sna i z80
(emulatorowe snapshoty pamieci ZX
Spectrum), ale réwniez .trd (obrazy
dyskietek Betadisk i TR-DOS, bardzo
powszechnego za wschodnig granica).
Oczywiscie, istnieje mozliwos¢ wyla-
czenia wewnetrznego urzadzenia di-
vVMMC,  dzieki czemu  mozemy
podiaczy¢ do szyny krawedziowej inne
urzadzenie typu 'mass storage'. Nie
dzialaja niestety interfejsy dyskowe ta-
kie jak D+ oraz Beta Disk 128.

Zasilanie - wystarczy dowolny zasilacz
9V z dowolng polaryzacjg, zatem nie
musimy mie¢ oryginalnego zasilacza do
ZX Spectrum. Port joysticka Kempston
to ukton w strone graczy. Jest on popu-
larnym interfejsem  umozliwiajgcym
podigczenie joystickdw w niezwykle po-
pularnym standardzie Atari.

STREFH ZX SPECTHLM

Wyjscie video to gniazdo mini din 8 pin
z sygnatami RGB. Wyjscie jest zgodne
z tym, jakie zostatlo zastosowane w in-
nym klonie ZX Spectrum - Harlequin.
Stereofoniczny dZzwiek AY to ukion do
posiadaczy interfejséw AY, dostepnych
na rynku od wielu lat. W JustSpeccy128
zastosowano identyczne podigczenie,
jakie jest w interfejsie Melodik.

Projekt wywotat duze zainteresowanie
wsrod fanéw Spectrum. Odpowiedzig
na niego byly pomysty modyfikacji ist-
niejacych obudoéw.

A oto Just Speccy 128, w biatej obudo-
wie od "gumiaka" z uruchomionym in-
trem napisanym specjalnie z okazji
JS128.

DOKUMENTACJA

Zaxon od kilku lat wykonuje rézne inter-
fejsy do Spectrum. Do listy nalezy zali-
czy¢ inferfejsy dzwiekowe: z ukladam
SAA1099 (chip wykorzystywany
w komputerze SAM Coupé), TurboSo-
undFM (2x Yamaha YM2203); systemy
dyskowe: Betal28, MGT D+; mass-sto-
rage: divMMC, PicoSD. Projekty te be-
da tematem kolejnych artykutow.

Autor stworzyt techniczng strone doty-
czaca Just Speccy 128 pod adresem::

http://www.eightbitclo-
ne.com/just .html

gdzie mozna znalez¢:

- liste elementow potrzebnych do sa-
modzielnego montazu,

- foto instrukcje sposobu montazu

- opis jumperéw,

- schemat potgczen wyjscia video RGB,

PRZYSZt0OSC

Autor zapowiedziat powstanie Just
Speccy 1024 Ultimate. Trzymam Kciuki
za projekt!

Krystian "Tygrys" Wlosek

=il

ZX Spectrum
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demo -
sceny

Demoscena na ZX Spectrum
wydaje sie mie¢ dosé dobrze,
a w ciagu ostatnich kilku mie-
siecy ukazato sie catkiem
sporo dem. Prym wioda kraje
bytego Zwiazku Radzieckiego,
choé¢ do catosci réwniez do-
ktadaja sie Polacy. Przyjrzyj-
my sie zatem kilku
produkcjom z ostathiego cza-
Su.

3BM OPENAIR 2015

To bardzo ciekawe party, bo catkowicie
wirtualne. Gtosowanie na dema odbywa
sie w Internecie. Oto najciekawsze pro-
dukcje.

EAGER (TO LIVE)

Kolejne udane demo introspeca (spke).
Demo zawiera muzyke z samplowang
perkusjg, do tego Swietnie dopracowane
efekty a cato$¢ zmysinie ztozona.

Pouet:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=66006

GUARDIANS OF THE SCENE

Kpacku pokazuja, ze umiejg nagina¢ rze-
czywistos¢. Dla niech ograniczenia
w spectrumowych kolorach nie istnieja.
Kluczem tego dema jest ptynny scroll ko-
lorowego obrazka, a nawet wielu obraz-
kow.

UWAGA! Demo nalezy odpala¢ na Penta-
gonie.

Pouet:

http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=65980

DI HALT 2015

Party, ktére odbywa sie w lesie, dostow-
nie! Big screen rozwieszony jest miedzy
drzewami, a wokét niego rozposciera sie
pole namiotowe, co z pewnoscig sprawa
niezte wrazenie. Jesli chodzi o dema tez
byto na co popatrzeé.

11

RELIEGION

Thesuper juz na dobre zagoscito na sce-
nie ZX Spectrum. Kolejne dema sg setem
ciekawie zestawionych animacji, ktére
jednak sie nie nudza. Dobry design oraz
muzyka, to mocne strony dem tejze for-
maciji.

Pouet:

http://www.pouet.ne-
t/prod.php?which=65912

MULTIMATOGRAF 2015

Party odbywajace sie w Rosji, a doktad-
niej w Vologda, na ktérym pojawiajg sie
dema na ZX Spectrum. W tym roku byto
ich kilka.

STELLAR

Demo grupy Kpacku z do$¢ oryginalng
koncepcja, a mianowicie tematem zycie
gwiazd lub komety... pokazane w dos¢
specyficzny sposéb, ktéry najprawdopo-
dobniej nie do wszystkich trafi. Demo
warte uwagi chociazby we wzgledu na ten
dziwaczny efekt.

Pouet:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=65501

BACK TO BASICS

Bay 6 zdecydowalo sie napisa¢ demo...
w BASICu ZX Spectrum, i to w jakim re-
zultatem! Sam pomyst zostat zaczerpniety
zapewne z corocznych konkurséw na ZX
BASIC demo odbywajace sie podczas
czeskiego mini party - JHCon. To demo
po prostu trzeba zobaczyc!

Pouet:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=65572
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CHAOS
CONSTRUCTIONS
2015

To najwieksze party w Rosji odbywajace
sie w Saint Petersburgu, gdzie ZX Spec-
trum ma swoje miejsce. Odbywajg sie na
nim konkurencja w demo, intro jak i na
najlepsza muzyke i grafike. Zacznijmy od
dem, a przede wszystkim od wyjasnienia
kategorii - "ZX Spectrum 640kb DEMQO".

Owo 640 kb to nie jest ilos¢ dostepnej pa-
mieci RAM, a pojemnos¢ "gestej" dyskiet-
ki w systemie TR-DOS. TR-DOS jest
systemem dedykowanym dla kontrolera
Beta Disk 128, ktory z kolei zostat sklono-
wany i wbudowany w Pentagona - klon
ZX Spectrum 128K pozbawiony kilku bo-
laczek, na jakie chorowat pierwowzor.

KPACKU DELUXE

Kpacku Deluxe to demo stworzone przez
grupe Kpacku. Dziata poprawnie na Pen-
tagonie, zatem nie ma co nawet prébo-
waé¢ uruchamia¢ tego dema na ZX
Spectrum, bo czeka nas rozczarowanie.
Pierwsza zajawke dema mozna byto obej-
rze¢ rok wczesniej, réwniez na Chaos
Constructions w roku 2014 pod nazwag
Kpacku, gdzie demo rdéwniez zajelo 1
miejsce.

Jest to demo przetomowe pod wieloma
wzgledami. Przede wszystkim, po raz
pierwszy potgczono gigascreen i multiko-
lor, co dato fajne, nowatorskie efekty, w
ktérym ograniczenia koloréw przestajg ist-
nie¢.

Pouet:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=66295

PRECALCULATED

To demo grupy sqrju, powracajacej po
kilku latach nieobecnosci. Charaktery-
styczne dla tego produkcji glitche oraz
design, ktory jak zwykle stoi na wyso-
kim poziomie.

Pouet:
http://www.pouet.ne-
t/prod.php?which=66294

EIHWAZ

To podejscie do tematu 3D. Nie sg to
jednak druciane szesciany, a petne
sceny z wypetianymi brytami. Zoba-
czymy obiekt latajacy przelatujgcy nad
nizej potozonymi budowlami, ale nie
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LESS THAN
THREE SQUARED

Autorem jest kowalskiego - Rosjanin.
To jedno-kilowe intro zawiera przyjemny
dla oka kolorowy efekt tunelu, ktérego
kreceniu przygrywa muzyka.

Pouet:

http://www.pouet.ne-
t/prod.php?which=66310

RIVERWASH 2015

Party, ktére w tym roku odbyto sie w
Krakowie. Od kilku lat pojawiajg sie na
niej produkcje na ZX Spectrum za spra-
wg demoscenowej grupy speccy.pl,
sktadajacej sie z samych Polakéw.

BIG THINGS LITE

Demo powstate w zaledwie kilka inten-
sywnie spedzonych nocy, gdzie pierw-
sze bajty kodu powstawaly niespetna
tydzien przed party. Dopisek LITE su-
geruje, ze to jest 'lekka’ wersja dema
zatem mozna spodziewaé sie 'petnej
wersji w przysziosci. Demo jest dosc
nietypowe bo zawiera dynamiczne
efekty oparte na atrybutach (mapa ko-
loréw w ZX Spectrum).

O ocene prosze ciebie, drogi Czytelni-
ku, gdyz autor artykutu jest jednocze-
Snie pomystodawcg oraz koderem
dema.

Link:
http://www.speccy.pl/archi-
ve/prod.php?id=342

Krystian "Tygrys" Wlosek

zabraknie tez ciekawie zwizualizowa-
nych bryt. Do tego niezty pomyst, grafi-
ka oraz muzyka sprawiaja, ze demo
jest obowigzkowg pozycja do obejrze-
nia.

Pouet:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=66296

CALL256NOW!

256 bajtowy majstersztyk, ktérego auto-
rem jest Serzhsoft. Tenze Rosjanin jest
w stanie w 256 bajtach zawrzec¢ cieka-
wa animacije, ktérej towarzyszy dzwiek.
Ta, jak i pozostate 256 i 1kb produkcje
tego autora nalezy obejrzec.

Pouet:
http://www.pouet .ne—
t/prod.php?which=66282
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Harmony

dla

Atari

Nikomu chyba nie trzeba ttu-
maczy¢ czym jest konsola
Atari VCS, znana takze pod
nazwa 2600. Warto jedynie
wspomnieé, ze pomimo ogra-
niczonych mozliwosci sprze-
towych, jest to klasyk nad
klasykami. Zrewolucjonizowa-
ta ona branze gier w taki spo-
séb, ze rozrywka znana do tej
pory jedynie z salonéw z au-
tomatami do gier trafita pod
strzechy. Owszem, VCS nie
byt pierwsza na Swiecie kon-
sola. Ma tez rozwiazania, kt6-
re mozna  spotkaé¢ we
wczedniej produkowanych te-
go typu urzadzeniach. Przy-
ktadem moze tu byé konsola
Fairchild Channel F, gdzie po
raz pierwszy wykorzystano
kartridz jako nosnik danych.
Mimo to, niestusznie bytoby
wiasnie Atari 2600 odebraé
miano najlepszej konsoli tzw.
drugiej generaciji.

Czy prawdziwy kolekcjoner mogtby nie
mie¢ go w swojej kolekcji? Czy jest wsrod
starszych graczy kto$, kto nie zagrat na
nim chociaz raz? Nie sadze. Obecnie na
portalach aukcyjnych mozna znalez¢
dziesiatki takich konsol, a takze ich klo-
néw. Czy jest to pierwsza wersja 0 nazwie
VCS (Video Computer System), z imitacjg
drewnianej obudowy i topornymi przetacz-
nikami, czy troche nowsza z bardziej
wspoétczesnym wygladem Atari 2600 Jr,
granie na nich obydwu moze okaza¢ sie
niesamowitym przezyciem. Gdy wigczajgc
8-bitowa konsole z konca lat siedemdzie-
sigtych, zapomnimy na chwile o mozliwo-
Sciach wspotczesnych kart graficznych,
rozdzielczosci "Full HD" i dzwigku prze-
strzennym, to poczujemy prawdziwg no-
stalgie i zanurzymy sie w pikselowym
Swiecie na dobre. Tylko jak to zrobi¢ nie
majac kolekcji kilkuset gier wydanych na
te platforme?

VCS

Do niedawna zabawa na prawdziwym re-
tro-sprzecie, najlepiej podtaczonym przez
kabel typu RF do telewizora kineskopo-
wego, byla mozliwa tylko woéwczas, gdy
dysponowato sie oryginalnymi kartridzami
(celowo pominieto tutaj wszelkie klony
konsoli i gry typu 128 in 1). Od mniej wie-
cej poczatku 2010 roku, gracze moga za-
kupi¢ kartridz Harmony, ktéry daje prawie
nieograniczone mozliwosci uruchamiania
programéw. Wszystkie gry i produkcje de-
mo-scenowe (a tych jest coraz wiecej - od
2004 powstato ich ponad 60, wg zbioru ze
strony http://www.pouet.net/) nie przekra-
czajgce pojemnosci 32 KB, poza kilkoma
wyjatkami, sg obstugiwane. Kartridz jest
produkowany w USA i mozna go naby¢
poprzez strone internetowg http://harmo-
ny.atariage.com w cenie $59.99 w wers;ji
standardowej z czarno-biata instrukcja.

Wersja deluxe kosztuje $79.99 i zawiera
kolorowg instrukcje, karte SD o pojemno-
Sci 4 GB wypetniong grami i programami
oraz kabel mini USB do aktualizowania
oprogramowania. Od niedawna dostepna
jest takze wersja na karte microSD, jak
réwniez wersja Harmony Encore, ktéra
umozliwia obstuge plikéw o wielkosci 512

KB. Producent urzadzenia twierdzi, ze ko-
rzystajac z wersji Encore jesteSmy w sta-
nie uruchomi¢ wszystkie programy
dostepne na konsole VCS. Zagramy wiec
miedzy innymi w MegaBoy, gre ktéra zaj-
muje 64 KB. Cena tej wersji Harmony na
dzien dzisiejszy wynosi $84.99. Producent
oferuje takze uzywane Kkartridze w niz-
szych cenach, a dla tych, ktérzy kupili
wersje standardowg po listopadzie 2013
roku (nowsza konstrukcja ptytki drukowa-
nej), oferuje uaktualnienie do wersji Enco-
re, oczywiscie za odpowiednig optata.
Koszt takiej ustugi to $25.00, a przerdbka
wigze sie z dodaniem elementéw elektro-
nicznych, wiec konieczne jest wystanie
kartridza do producenta w celu jej wyko-
nania. Na potrzeby tego artykutu testowa-
na jest wersja standardowa na karte SD.
Kartridz jest bardzo prosty w obstudze
a instrukcja, mimo iz napisana w jezyku
angielskim, jest czytelna i zrozumiata.
Najwiekszy laik jest w stanie sam sobie
go zaprogramowac. Istnieje mozliwos¢
wgrania oprogramowania w zaleznosci od
systemu jaki uzywamy, mamy wiec do
wyboru NTSC, PAL50 i PAL60. Wszelkie
sterowniki sg dostepne z poziomu wyzej
wymienionej strony internetowej. Na ko-
niec pozostaje sformatowaé karte SD,
wypehic¢ ja po brzegi grami i mozna za-
czg¢ zabawe.

W tym miejscu nalezy takze wspomnie¢
0 podobnym urzadzeniu zaprojektowanym
i produkowanym w latach 2001-2003,
zwanym Cuttle Cart. Po
wykonaniu 204 sztuk te-
go urzadzenia produkcja
zostata jednak wstrzy-
mana. Jak twierdzi pro-
jektant urzadzenia Chad
Schell, powodem tego
byto zakonczenie licencji
uzyskanej od firmy Brid-
gestone Multimedia.
Z opisu na stronie inter-
netowej tego Kartridza
mozna  wywnioskowac,
iz nie jest on tak przyja-
zny w obstudze jak Har-
mony. Pojedyncze gry
moga by¢é wczytywane
poprzez zigcze audio
(jako pliki wave po oOw-
czesnym skonwertowa-
niu z formatu bin), gdzie
zrodtem dzwieku moze
by¢ dowolne urzadzenie
(np. przenos$ny odtwa-
rzacz CD), lub bezposrednio z wyjscia
audio komputera PC (to odbywa sie bez
konwersji), co wydaje sie by¢ mato kom-
fortowe. Autor dostarczyt odpowiednie
oprogramowanie dla obydwu przypadkow.
Cuttle Cart posiada takze pewne ograni-
czenia i mimo, ze obstuguje pliki do 64
KB, to w Pitfall 2 juz nim nie zagramy.
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Dlaczego? O tym za chwile. Innym urza-
dzeniem, wygodniejszym w obstudze od
Cuttle Cart, jest kartridz Krokodile Cart,
wyprodukowany w 2007 roku. To urzadze-
nie nie ma slotu na karty pamieci jak Har-
mony, tylko programowalng pamie¢ typu
flash. Kartridz podiaczany jest przewo-
dem do komputera PC poprzez zlgcze
szeregowe RS-232 i za pomocg dostar-
Cczonego oprogramowania, wgrywane sg
na niego obrazy gier zawarte w plikach
ROM. "Krokodyl" wymaga takze osobne-
go zasilania podczas tej operacji.

Wr6émy jednak do Harmony. Obstuga te-
go kartridza jest bardzo prosta. Po wioze-
niu go do slotu, nalezy uruchomi¢ konsole
(menu zglasza sie automatycznie po
chwili), joystickiem wybra¢ zadany kata-
log, odszuka¢ gre w ktérg chcemy zagraé
(istnieje mozliwos¢ przeskoczenia catego
ekranu) i zatwierdzi¢ przyciskiem fire. Wy-
bor i wezytanie kolejnej gry wigze sie z re-
setem konsoli. Mozna mie¢ drobne
zastrzezenia do malo czytelnego menu,
ale problem dotyczy gtéwnie wspéicze-
snych telewizoréw i wynika z ograniczen
graficznych samej konsoli. Harmony dzia-
fa takze bez problemu na konsoli Atari
7800 (lub Pro System), jak réwniez na
konsolach Atari 5200 i ColecoVision.
W tym wypadku wymagany jest jednak
specjalny adapter, obstugujacy gry z Atari
2600. Nalezy takze pamietaé o wyborze
gier w odpowiednim systemie (PAL,
NTSC), bo o ile wiekszo$¢ z nich dziata
poprawnie, to wysSwietlane kolory moga
by¢ przektamane. Wystapi¢ moze takze
drobna zmiana szybkosci jej dziatania.
Wyglad samego kartridza nie rézni sie ni-
czym od typowego dla Atari VCS/2600.
Wielkos¢ i ksztalt obudowy sg identyczne.
Da sie odnies¢ wrazenie, iz producent wy-
korzystat oryginalne obudowy od oficjalnie
wydanych kartridzy z grami. Zastrzezenia
mozna mie¢ jedynie do wykonczenia gor-

nej czesci obudowy, gdzie wkladana jest
karta SD. Wyciecie w testowanej wersji,
stanowigce slot na karte i port mini USB
(ten stuzy wylgcznie do aktualizowania
firmware) jest wykonane niedbale, zrobio-
ne najprawdopodobniej nozykiem do pa-
pieru. Kartridz przetestowano
uruchamiajac kilkadziesigt gier S$ciagnie-
tych ze strony http://www.atarimania.com/
i kilkanascie dem pobranych
z http://lwww.pouet.net/, na trzech konso-
lach Atari: VCS z czterema przetgcznika-
mi, 2600 Jr i 7800. Wszystkie programy
wczytaly sie i zadziataly bez zarzutu.
Z najnowszych produkcji niezaleznych
przetestowano dema gier Assembloids,
Zippy the Porcupine i Princess Rescue.
Wszystkie gry uruchomity sie bez proble-
mu. Niestety demo gry Boulder Dash (jej
petna wersja zostata wydana na kartridzu
w 2011 roku w limitowanej ilosci 250
sztuk), nie chciato sie uruchomié, mimo ze
plik ROM nie przekracza 32 KB. Niestety
wynika to z faktu uzycia przez program

metody 3E przetgczania bankéw pamieci,
a w tym wypadku Harmony wspiera wy-
tacznie pliki nie przekraczajgce 4 KB. Co
ciekawe testowane urzadzenie emuluje
chip DPC (Display Processor Chip), ktéry
byt montowany w kartridzach z gra Pitfall
Il'i polepszat jg m.in. od strony muzycznej
(3 generatory plus perkusja). Wspomnia-
ny wczesniej Cuttle Cart nie emuluje tego
procesora, wiec uruchomienie tej gry na
nim jest niemozliwe.

Reasumujac, wybér Harmony wydaje sie
by¢ oczywisty jesli nie posiadamy calej
kolekcji kilkuset gier na Atari VCS, albo
chcemy mie¢ wszystko na jednej karcie
SD z tatwym i szybkim dostepem. Cena
wydaje sie by¢ rozsadna, nawet jak na
zarobki polskiego retro-gracza, mowa tu
oczywiscie o wersji standard. Pomijajgc
jakos€ wykonania obudowy i sporadyczne
problemy z wyciaganiem karty SD ze slo-
tu, czego i tak za czesto robi¢ nie bedzie-
my, mozna z czystym sumieniem
stwierdzi¢, ze Harmony to produkt bardzo
udany i wygodny w obstudze. Nalezy tak-
ze wspomnie¢, ze trwajg prace nad kar-
tridzem Harmony 2 (zwanym takze
Concerto), ktéry ma umozliwi¢ urucho-
mienie gier napisanych na konsole Atari
7800. Czekamy z niecierpliwoscig!

Michal "stRing" Radecki-Mikulicz

Powigzane linki:

harmony.atariage.com
www.atarimania.com
www.pouet .net

en.wikipedia.org/wiki/Atari-
2600

atariage.com

www.randomterrain.com/atari-
2600-memories—harmony-car—
tridge.html
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Klienci poczty
elektronicznej

Do napisania niniejszego arty-
kutu do magazynu RETRO-
KOMP naktonito mnie kilka
istothych rzeczy. Z jednej
strony chciatem w nawigzaniu
do istniejacych artykutéw,
ktére juz sie ukazaty w czaso-
piSmie ATARI FAN (przyp.
Red.) "Atari w internecie" w 1-
szym numerze oraz w 4-tym
numerze "Przegladarki WWW
na Atari" napisany przez mo-
jego kolege Grzegorza "Gre-
gory" Pawlika podjaé
rekawice i kontynuowaé opi-
sywanie r6znego rodzaju apli-
kacji do korzystania
z dobrodziejstw internetu,
ktéry to w dzisiejszych cza-
sach stat sie nieodtacznag cze-
§cia naszego zycia, a bez
ktérego wielu nie wyobraza
sobie dzisiejszej egzystenciji.
Pewnym bodZzcem stata sie
dostepnos$é wielu rozwiazan
technicznych pozwalajacych
do podtaczenia internetu dla
komputeréw Atari 16 i 32 bito-

wych.

W pierwszym mam nadzieje nieostatnim
artykule z tego typu cyklu chciatbym sie
zajgc opisaniem programéw do spraw-
dzania i odczytywanie wiadomosci e-mail
na wyzej wymienione maszyny. Na prze-
tomie wiekéw korzystalem z tego typu
rozwigzan i odczytywatem poczte elektro-
niczna taczac sie z internetem korzystajgc
z modemu i udostepnionego w tamtych
czasach przez TP SA ogélnopolskiego
numeru 0202122. Wtedy to korzystatem
z dwoéch programoéw, ktére trafity w moje
rece pierwszym z nich byt polskiej produk-
cji Marijuana Mail. Program ten byt prosty
i fatwy w obstudze, umozliwiat pobranie
wiadomosci e-mail na lokalny dysk. Dru-
gim programem bardziej zaawansowa-
nym byt &éwczesnie dynamicznie sie

rozwijajacy program MyMail (http://erha-
.se/~erikhall/programs/mymail.html), ktéry
to miat juz wiele bardziej zaawansowa-
nych opcji, a po szczegdly odsytam do
strony autora. Byt to program, ktory
w tamtym okresie zrobit na mnie bardzo
pozytywne wrazenie do tego stopnia, ze
W porozumieniu z autorem zaczatem robié
polska wersje jezykowa, dostepna nadal
na stronie (niestety ostatnia wersja jest
1.63 z listopada 2003 r.), potem z r6znych
wzgledéw, temat zostat przeze mnie po-
rzucony przede wszystkim brak dostepu
w owym czasie do komputera Atari z in-
ternetem i itp., a ostatecznie ze wzgledu
na zmiane protokotu obstugujgcego mdj
serwer pocztowy (z POP3 na IMAP), pro-
gram ten stat sie dla mnie nieuzyteczny.

Jak sie juz pojawito stowo protokét to
choé, w sieci mozna znalez¢ informacje
o réznicach, zaletach i wadach obu proto-
kotdw to wydaje mi sie rzeczg interesujg-
cg aby w duzym skrécie opisaé
i poréwnac oba protokoty.

Protokét POP3 (Post Office Protocol 3)
jest przeznaczony do pracy "offline". Po
potaczeniu z serwerem cala nie przeczy-
tana korespondencja wraz z zatacznikami
transmitowana jest ze skrzynki pocztowej
na serwerze do foldera na komputerze lo-
kalnym. Taki tryb pracy ma niewatpliwg
zaletg w przypadku korzystania z potg-
czenia, ktérego koszt zalezy od czasu

przebywania w sieci. W tym przypadku
brak koniecznosci statego potaczenia
znaczgco obniza koszty.

Niestety, protokét POP3 ze wzgledu na
swag prostote ma tez znaczace wady, na
przyklad nie jest tatwe obstugiwanie
skrzynki pocztowej z wielu komputeréw.
Kolejna wada ujawnia sie w przypadku
otrzymania bardzo duzego listu, nie moz-
na go bowiem usung¢ bez uprzedniego
przetransmitowania na komputer lokalny,
a to moze trwac bardzo diugo.

Protokét IMAP (Internet Message Access
Protocol) dziata w zdecydowanie odmien-
ny spos6b. Cata poczta przechowywana
jest na serwerze w skrzynce pocztowej i
w dodatkowych folderach pocztowych. Po
potaczeniu z serwerem na komputer lo-
kalny transmitowane sa jedynie same na-
gtéwki wiadomosci. Transmisja tresci oraz
zalgcznikow nastepuje dopiero po otwar-
ciu danego listu, dzieki czemu mozliwe
jest kasowanie i filtrowanie koresponden-
cji bez jej pobierania z serwera. Ten spo-
séb obstugi poczty doskonale sprawdza
sie w przypadku pracy na wielu kompute-
rach, na kazdym z nich widzimy bowiem
tg sama zawartoS¢ skrzynki. Wada proto-
kotu IMAP jest natomiast koniecznosé
utrzymywania statego potgczenia z Inter-
netem podczas obstugi poczty oraz troche
wieksza ztozonos¢ jego konfiguracii.
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Reasumujgc, jezeli uzywasz potgczenia,
ktérego koszt wigze sie z czasem przeby-
wania w sieci, najlepszym wyborem be-
dzie dla Ciebie korzystanie z protokotu
POP3. Jesli natomiast uzywasz statego
potaczenia z Internetem i chcesz mie¢ do-
step do catej swojej poczty z rdznych
komputeréw to powiniene$ wybraé proto-
kot IMAP.

Po krétkim opisie réznic pomiedzy oby-
dwoma protokotami przejde w tej chwili
juz do sedna artykutu. Od kilku lat ze
wzgledu na r6zne udogodnienia hardwa-
rowe instalacja sieci na komputerach Atari
jest stosunkowo prosta i tatwa, sam takim
rozwigzaniem dysponuje u siebie. Jednak
ze wzgledu na brak odpowiedniego opro-
gramowania bytem zmuszony do korzy-
stania z komputeréw PC. Trwato to, az do
zesztego roku, kiedy to przeczytatem
0 nhajnowszej wersji nowego programu
(wersja 1.6) do obstugi poczty elektronicz-
nej o nazwie TROLL (http://ptonthat.fr/),
ktory to miat zaimplementowang obstuge
protokotu IMAP. Program ten pozwala nie
tylko na latwa obstuge serwisu poczty
elektronicznej, ale takze jest czytnikiem
grup dyskusyjnych (szczeg6ly mozna
znalez¢ w instrukcji obstugi).

Po przeczytaniu natychmiast zainstalowa-
fem go na swoim komputerze Atari Falcon
i przystgpitem do jego konfiguracii.
Ogromnym ale to ogromnym zaskocze-
niem bylo, ze juz praktycznie przy pierw-
szej prébie Atari nawigzalo potaczenie

Troll Plik Edycja Okna Opcje Pomoc
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Z moim serwerem

pocztowym i mogtem

sie cieszy¢ sprawdzeniem poczty elektro-
nicznej bez koniecznosci uruchamiania
peceta. Jak wyzej napisatem zaletg stoso-
wania tego protokotu jest mozliwos¢ pracy
na kilku komputerach, co w moim przy-
padku idealnie sie sprawdza, bo mam
w chwili obecnej postawiony internet
w domu na 3 komputerach. Do tego do-
chodzi tatwa konfiguracja i korzystania
z folderéw co idealnie sie sprawdza
w moim przypadku (patrz screenshot zro-
biony z komputer Hades pod systemem
MINT). To idealne rozwigzanie przyczynito
sie do tego, ze na nowo pomyslalem
o zrobieniu polskiej wersji jezykowej. Na-
wigzatem kontakt z autorem programu
(Pierre TONTHAT) i przystgpitem do dzia-
tania. W chwili obecnej jest w ostatniej fa-
Zie testow.

Zapewne w momencie ukazania sie tego
artykutu petna polska wersja jezykowa be-
dzie juz dostepna na stronie autora pro-
gramu. Program ten umozliwia
skonfigurowane kilku skrzynek poczto-
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réznych serwerach,
skrzynke konfiguruje sie osobno niezalez-
nie od wybranego protokotu POP3 czy
IMAP. Ponadto podobnie jak wiele progra-
méw wspotczesnie przystosowanych do
tego typu celu na roznych platformach
(patrz Outlook, Thunderbird i itp.) jest

wych na kazda

czytnikiem grup  dyskusyjnych  (np.
comp.sys.atari.st). Ma mozliwo$¢ zarza-
dzania kilkoma tozsamos$ciami, a wiec
kazdy z domownikéw korzystajacych
z komputera moze ustawi¢ wtasng tozsa-
mos$¢, ma wbudowang ksigzke adresowg
i itd. My$le, ze nie bede sie tutaj nic wie-
cej rozpisywat o zaletach i kazdy kto ko-
rzysta z dobrodziejstw internetu doktadnie
wie 0 czym pisze, a dotozona w przejrzy-
sty sposéb napisana instrukcji w postaci
pliku HYP przettumaczona ponadto na
nasz ojczysty jezyk stanowi bardzo atrak-
cyjng pozycje dla kazdego z uzytkowni-
kéw internetu. Ponadto jak mozna
przeczyta¢ na jego stronie WWW jest on
autorem kilku interesujgcych projektéw
nie tylko aplikacji zwigzanych z interne-
tem.

W chwili obecnej rozwija
on oprécz tego dwie inne
aplikacje, czyli Litchi jest
to klient FTP (File Trans-
fer Protocol), czyli do
przesytania plikéw z ser-
wera FTP na dysk swoje-
go komputera oraz drugi
krétki program o nazwie
MEG, o ktérym tez
chciatbym napisa¢ kilka
stéw. Program ten bardzo
dobrze wspotpracuje
Z wyzej wymienionym
program TROLL i stanowi
jego uzupetnienie. Jest to

EJPoczta Onet
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program, ktéry pozwala
taczac sie z serwerem
pocztowym sprawdza
nowe wiadomosci. A za-
tem tu znowu jest zaleta,
ze na biezaco mamy
uruchomiona tylko jedna
aplikacje, ktéra sprawdza
i nas informuje o nowych
wiadomosciach (oszczed-
nos¢ dla tych, co w swo-
ich komputerach maja
ograniczong pamieé

RAM).
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W chwili pojawienia si¢ nowej wiadomosci
na serwerze uzytkownik jest informowany
systemowym dzwiekiem albo po odpo-
wiednim skonfigurowaniu zdigitalizowa-
nym  dzwiekiem informujgcym, ze
nadeszta nowa wiadomos$¢ ponadto infor-
muje na ekranie w postaci ikonki o ilosci
nowy wiadomosci.

Nastepnie mozna klikajac na odpowied-
nim przycisku "URUCHOM KLIENTA"
uruchomi¢ odpowiedni program do odczy-
tania samej wiadomosci e-mail, w moim
przypadku jest to witasnie wspomniany
TROLL. Inna ciekawa zaletg jest mozli-
wos$¢  korzystania raz konfigurowanych
kont pocztowych za importowanie ich do
drugiego programu. Sam na biezaco ko-
rzystam z kilku skrzynek pocztowych,
mozliwos$¢ ustawienie priorytetu pobiera-
nia wiadomosci z wybranej skrzynki, (wha-
czanie i wytaczanie) wybranej skrzynki i
itp. Oba programy maja wbudowane filtry
do odpowiedniego filtrowania wiadomosci
wg zasad ustalonych przez samego uzyt-
kownika.

W momencie jak trafitem na te programy.
Uzyteczny byt tylko ten pierwszy, gdyz
owczesnie MEG obstugiwat tylko protokot
POP3. Z wrécitem sie z prosba do autora,
aby takze zaimplementowat to do tego
programu i od kilku tygodni jest juz naj-
nowsza wersja tego programu, ktéra to
umozliwia, co stato sie rzeczg naturalng
przystapitem do zrobienia polskiej wersji
jezykowej takze i tego programu. Z intere-
sujacych mozliwosci jakie ten program
posiada nalezy nadmieni¢ mozliwos¢ in-
formowania o nadejsciu nowej poczty nie
tylko w postaci dzwiekowej, ale takze po
zaznaczeniu w opcjach programu na
ekranie innych aplikacji np. AtarlRC jak i
AtarilCQ.

Na koniec chciatem sie zwrdci¢ z prosba
do wszystkich korzystajgcych z Atari 16 i
32 bitowego o przestanie wszelkich uwag
do mnie, zwlaszcza za uwagi dotyczace
samego ttumaczenia wspomnianych pro-
gramoéw bede szczegblnie wdzieczny co z
motywuje mnie do jeszcze wiekszego wy-
sitku by wspomniane tlumaczenia staly
sie jeszcze bardziej doskonalsze. Gdyz
jak juz wspomniatem korzystam z kilku
komputeréw Atari na biezgco, ktére mam
w sieci. Reasumujac chciatbym w kolej-
nych artykutach podja¢ sie opisania apli-
kacji do przesytania plikéw pomiedzy
komputerami, serwerami, pobieraniem pli-
kéw bezposrednio z internetu na lokalny
dysk twardy to jest wspomnianych juz
aplikacji FTP tj. Litchi, aFTP i itp.

Piotr "Kroll" Mietniowski




FireBee

W mroznym grudniu 2008 ro-
ku, kilka oséb z dtuga historia
dziatania w Srodowisku Atari,
zebrato sie i zaczeto rozwazaé
pomyst stworzenia nowego
klona Atari. WSréd nich byli
twércy oprogramowania, jak
i twércy sprzetu.

Ostatecznie, zaowocowato to inicjatywa
0 nazwie Atari Coldfire Project, a finalnie,
komputerem o wdziecznej nazwie Fire-
Bee. Fire - 0 uzytego procesora ColdFire,
Bee - od znanej kazdemu "duzemu" ata-
rowcowi "bussy bee".

ZACZNIIMY OD SPRZETU

Mo6zgiem FireBee jest procesor ColdFire
MCF5474. Jest on zgodny na poziomie
assemblera z procesorami z rodziny Mo-
torola 680x0, i w duzej mierze zgodny
Z nimi na poziomie kodu maszynowego.
Czes¢ rozkazéw z 680x0 ktére nie zostaty
zaimplementowane w procesorach Cold-
Fire, moga by¢ emulowane (dzieki darmo-
wej  bibliotece). Pozostajg  bardzo
nieliczne (i rzadko wykorzystywane) ope-
racje ktére nie moga byc zaemulowane -
te wymagaja przekompilowania, lub spat-
chowania istniejgcego oprogramowania.
Zupetnie inne (w stosunku do 680x0) jest
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w ColdFire MMU, ale to jest kiopot dla
systemu operacyjnego, a nie zwyktego
oprogramowania. Procesor w FireBee jest
taktowany z czestotliwoscia 266MHz, co
powoduje ze jest wystarczajgco szybki dla
wiekszosci domowych zastosowan, a sta-
re oprogramowanie nabiera drugiego od-
dechu :). Procesor zawiera (w sumie)
64KB pamieci cache, 32KB specjalizowa-
nej pamieci SRAM. dodatkowo, poniewaz
oryginalnym targetem ColdFire byly sys-
tem wbudowane, procesor zawiera:

- jednostke EMAC bedacej odpowiedni-
kiem DSP znanego z Falcona

- kontroler PCI

- kontroler SD-RAM

...l wiele innych przydatnych elementéw.

Sercem FireBee jest uklad FPGA, Altera
Cyclone Ill. FPGA to skrét of "Field Pro-
gramable Gate Array". Tego typu uklady
znajdujg sie w wielu innych retro-sprzeto-
wych projektach (MiST, Minimig, FPGAr-
cade). Sa one programowalne, co
pozwala im imitowa¢ inne uktady elektro-
niczne. FPGA w ColdFire zajmuje sie mie-
dzy innymi:

- emulacjg uktadéw graficznych Videl,
znanych z Falcona

- emulacjg MC68901 - kontrolera prze-
rwan dedykowanego procesorom 680x0

/
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- emulacje WD1772 - kontrolera stacji
dyskietek

- emulacjg uktadéw ACIA stuzacych do
komunikacji z klawiaturg oraz MIDI

- emulacjg uktadu dZzwiekowego YM2149,
znajdujgcego sie wszystkich "duzych"
komputerach Atari

- emulacjg NVRAM

- emulacjg dzwieku DMA (znanego z Atari
STE, TT i Falcona)

...oraz w przysziosci emulacja dodatko-
wych urzadzen.

FPGA w FireBee moze byc wielokrotnie
programowalne, a jego firmware jest stale
rozwijany co zwieksza kompatybilnos¢
oraz dodaje do systemu brakujace ele-
menty.

Watrobg FireBee ;) jest uktad PIC (kon-
kretnie PIC18F4520). Jest to tez ukfad
programowalny jak FPGA, ale z mniejszy-
mi mozliwosciami. W FireBee zajmuje sie
on:

- obstuga przycisku reset i power

- zapewnia zegar czasu rzeczywistego

- monitoruje baterie (FireBee moze byc
zasilane bateryjnie)

- obstuguje port PS/2

- obstuguje porty joystickéw (klasyczne
DB-9)

- zapewnia interfejs debugowania dla de-
veloperéow

To wszystko powoduje ze FireBee jest
bardzo elastyczng a zarazem kompatybil-
na maszyna. Mozemy do niej podigczyc¢:

- klawiature Atari/PS/2/USB

- urzadzenia MIDI

- stacje dyskéw

- urzadzenia SCSI

- urzadzenia ACSI (ACSI to standard 'pre
SCSI' wymyslony przez Atari, oparty na
standardzie SASI, obecny w ST oraz TT)
- dyski IDE

- drukarke przez port Centronics

- Cartridge (ROM port kompatybilny z ST)
- monitor VGA

- karte CF

- karte SD

- joystick (DB-9)

- mysz Atari/PS2/USB

- Ethernet (RJ45)



- urzadzenia dziatajgce przez RS232

- wszelkie urzadzenia USB

- karty PCI (przez zewnetrzny adapter)
- gtosniki/mikrofon.

Aby nie rozming¢ sie z rzeczywistoscia,
musze napisaé, ze firmware (w momencie
pisania tego tekstu) nie wspiera wszyst-
kich elementéw, lecz jest ono sukcesyw-
nie rozwijane.

Aby wszystkim tym wspaniato$ciom nie
bytlo smutno, na koniec napisze ze Fire-
Bee ma 512MB pamieci RAM. W dzisiej-
szych czasach to niewielka ilos¢, ale dla
starszego oprogramowania, catkowicie
wystarczajgca.

To wszystko, mozemy zamkngé¢ w gu-

stownie wygladajacej obudowie z orygi-
nalnym logiem.

OPROGRAMOWANIE

SYSTEMY OPERACYJNE
Na FireBee mozemy uruchomi¢:

- Linuksa - (konkretnie ucLinuksa) no
ale, to by bylto troche nieoptacalne

- FireTOS - oryginalny TOS, spatchowa-
ny dla procesora ColdFire i FireBee. Czyli
jest to niemal to samo co
znacie z ekranéw ST/Fal-
cona/TT.

- EmuTOS - reimplemen-
tacja TOSa na licencji GPL

- FreeMiNT - (na licencji
GPL) ostatnia, i w zasa-
dzie najbardziej interesu-
jaca opcja. FreeMIiNT to
system operacyjny taczacy
zalety (wiec mozna powie-
dzie¢ ze tez wady ;) TOSa,
i nowoczesnych systeméw
typu Linux. Mozemy na
nim uruchomi¢ wiekszosc
starego oprogramowania
korzystajacego z TOSa
(oczywiscie oprécz wiek-
szoéci tytutdw dziatajgcych
bezposrednio na sprzecie
z pominieciem TOSu),
oraz duzo nowoczesnego
oprogramowania open so-

STREFH ATHRI

urce. FreeMINT to w petni wielozadaniowy
system operacyjny, ze wsparciem dla sie-
ci, stosem USB i wieloma bajerami, do
ktorych jesteSmy przyzwyczajeni na no-
woczesnych komputerach.

PROGRAMY

Na FireBee mozna uruchomi¢ wiekszos¢
oprogramowania, ktére w petni wspétpra-
cuje z systemem operacyjnym. Oczywi-
Scie wyklucza to wiekszo$¢ gier oraz
produkcji demoscenowych, te mozna jed-
nak uruchomi¢ na emulatorze uruchomio-
nym na FireBee ;). Wielu aktywnych dzi$
hobbystycznie twércéw oprogramowania
na Atari wspiera projekt FireBee i aktuali-
zuje swoje oprogramowanie tak, aby byto
z nim kompatybilne. Dla uzytkownikow,
przygotowana jest dystrybucje FreeMiNTa
(EasyMiNT) specjalnie dla FireBee, za-
wierajagca skonfigurowany system i opro-
gramowanie takie jak przegladarka
WWW, programy pocztowe i wiele innego,
przydatnego oprogramowania. Dla deve-
loperéw dostepne jest w zintegrowane
Srodowisko  programistyczne  (AHCC),
kompilatory takie jak GCC, vbcc oraz bar-
do popularny na Atari GFA Basic.

KOSZTY
Nabycie FireBee nie jest tatwe. W chwili

pisania tego tekstu niemal zakoriczone
byto zbieranie chetnych na druga partie

produkcyjng. Koszt FireBee to 560 euro.
do tego przydata by sie wysokiej jakosci
dedykowana obudowa (83 euro). Oprocz
tego potrzebujemy zasilacza, i karty CF
jako dysku twardego. Cato$¢ mozemy
uzupehi¢ akumulatorem ktoéry pozwoli
dziata¢ niezaleznie od zasilania.

Przyznaje, FireBee to droga zabawka, jest
ona skierowana jednak do szczeg6lnego
odbiorcy. Nie kazdy jest hardkorowym fa-
nem “"duzych" Atari na tyle, aby wysupta¢
spora kwote na sprzet, ktéry swoimi para-
metrami znacznie odbiega od wielokrotnie
tanszych, dostepnych dzis rozwigzan. Je-
$li jednak nosisz znak Fuji w sercu, zespét
FireBee zaprasza do wspotpracy.

Adam Klobukowski
adamklobukowski@gmail.com

Linki:

Strona projektu:
firebee.org

Polska spotecznos¢ Atari:
www.atari.org.pl

Polska spotecznos$¢ Atari:
atarionline.pl

Zrédto zdjeé:
firebee.org
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Jaguar
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Hockey
League

Kilka dni temu dotarta do
mnie nowa... hmmm moze le-
piej napisa¢é nowe wydanie
gry na konsole Atari Jaguar.
Pada tu pytanie: czy gra jest
stara czy nowa? Postaram sie
to w dwéch zdaniach wyja-
$nié¢, krétko opowiedzieé o lo-
sach tej gry.

W 1994 roku firma Atari kupita prawa do
wydania gry od Accolade i Brett Hull NHL
(bo o nim mowa) byt reklamowany w cza-
sopismach o konsolach i grach a takze
pojawiat sie na plakatach promujgcych
samg konsole ze zaraz bedzie mozna go
kupi¢ w dwoch wersjach tj. wersja na car-
tridgu oraz w wersji na CD. Ta druga mia-
fa zawiera¢ wiecej krotkich  filmow
urozmaicajgcych rozgrywke oraz dlugie
intro. Wydanie tej gry planowane bylo na
1995 rok i nawet na oryginalnym pudetku
do napedu CD do konsoli (Jaguar w stan-
dardzie ma opcje obstugi jedynie cartrid-
ge, aby czyta¢ plyty CD nalezy dokupi¢
naped CD) pojawit sie screenshot z gry.

Z niewiadomych mi jednak powodéw gra
ta nie zostata wydana. Przez diugie lata
lezata i czekata na lepsze czasy dla niej.
Okoto 1999 lub 2000 roku pierwszag uda-

ha

wr B PR

ng prébe wydania tej gry podjeta sie ame-
rykanska firma B&C Computervisions
a takze wspolnymi sitami wydana zostata
przez Jaguar Sector Il. Gry byly sprzeda-
wane po okoto 40-50 $ bez pudetka, sam
cartridge. W 2012 roku chtopaki z Reboot
napisali narzedzie do edycji kilku rzeczy
w tej grze. Gtdbwnie mozna edytowac na-
zwy druzyn, grafiki, nazwiska zawodni-
kéw, ustawienia i wiele innych dzigki
czemu mozna sobie samemu stworzy¢
swojg wiasna lige lub lige ktéra akurat gra
w danym roku. | tak sie stato roku pézniej,
wyszta pierwsza edycja nowej, starej gry
pt. FreiFredo’s JHL 13. Pierwszy czion
nazwy to jak mozna sie domysle¢ ksywa
autora edycji natomiast ze wzgledu na
prawa autorskie zmieniono nazwe z NHL
na JHL czyli Jaguar Hockey League. Edy-
cja ta byta oferowana jak freeware, plik bi-
narny do S$ciggniecia i uruchomienia
poprzez np. Skunboarda lub obraz ptyty
CD do samodzielnego wypalenia. Dopiero
w tym roku doczekaliSmy sie naprawde
porzadnego wydanie tej gry. Wszystko
jest wykonane tak jak to zrobitoby Atari.
Wysokiej jakosci pudetko z twardymi
usztywnieniami jak w oryginale, cartridge
wyprodukowany specjalnie pod gre (nie
zaden recycling starych tytutéw) oraz po-
rzadna, kolorowa instrukcja w formacie
doktadnie takim jakie produkowato samo
Atari.
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Uruchamiamy gre, przechodzimy poprzez
ekrany poczatkowe i pojawiajg nam sie
opcje. Do wyboru mamy rodzaj gry tzn
czy wersja demo, czy na 1 gracza czy na
dwdch, wybér druzyn, opcje wyboru sa-
mych zawodnikéw, wyb6r rodzaju kamery
i wiele innych. Widok na pole gry mamy
z pewnej wysokosci, pod katem co daje
nam fajny efekt przestrzeni. Zawodnicy
poruszaja sie w miare plynnie, nie ma
problemu z rozréznieniem kto jest kto.
Podczas meczy komentator sporo ma do
powiedzenia co w dodatku do owaciji,
oklaskéw publiczno$ci daje nam bardzo
fajny efekt realizmu. Po strzeleniu gola
pojawia nam sie ekran z nazwiskiem
strzelcy ktory zdobyt punkt oraz nazwisko
zawodnika ktéry asystowat w zdobyciu
bramki. Po meczu mozemy takze obej-
rze¢ statystyke meczu. Gra jest bardzo
rozbudowana, jak na razie nie zauwazy-
tem zadnych btedéw - podobno jest nie-
dokonczona.

Jest to moim zdaniem bardzo dobra gra
sportowa, potrafi ,wciagna¢ , na dhugie
godziny, jedna z lepszych tego typu na
konsole Atari Jaguar. Chwata osobom
ktore poniosly trud wydania jej na cartrid-
ge’u a nie na CD - co wiadomo bytoby fa-
twiejszym zadaniem. Dzieki temu wiecej
0s6b moze cieszy¢ sie tym nowo-starym
tytutem na naszg konsole. Polecam jg
kazdemu graczowi lubigcemu sportowe
gry tym bardziej ze ta wersja jest czescio-
wo zaktualizowana do 2015 roku...

Piotr ,, Piter” Kruzycki

Platforma: Atari Jaguar

Nos$nik: cart

Data: oryginalne wydanie 1995 r.,
reedycja 2015 r..

Cena: okoto 50£

Ocena:
Grafika: 5/5
Dzwiek: 5/5
Miodnos$é: 5/5




Lata leca, jednym wiosy
z gtéw wypadaja, innym siwie-
ja, a poczciwy Commodore 64
nadal sie nie starzeje i mimo
uptywu czasu stale jest kom-
puterem, na ktéry ukazuja sie
gry doréwnujace jakosScia
produkcjom z lat 80. XX-wie-
ku. Fenomen C64 polega nie
tylko na tym, ze preznie funk-
cjonuje na tej platformie de-
moscena, oraz scena gier
tworzonych przez fanéw, ale
takze na istnieniu rynku gier
wydawanych komercyjnie.

Owszem, wigksza cze$¢ nowych produk-
cji rozrywkowych jest dostepna do Scia-
gniecia od reki, jednak komodorowcy
mogg takze naby¢ ich wersje fizyczne,
wydane na kartridzach, dyskietkach, lub
kasetach, czesto wzbogacone o dodatko-
we materialy, takie jak plakaty, czy naklej-
ki. Bodajze najbardziej znanymi firmami
wydajacymi gry w ten sposob sa RGCD
(www.rgcd.co.uk), oraz Psytronik Softwa-
re i ich sklep internetowy Binary Zone
(www.binaryzone.org).

Obie firmy czesto ze sobg wspotpracuja
przy wydawaniu fizycznych wersji gier na
C64 i jednym z efektow tej wspotpracy
jest wypuszczona w styczniu 2015 Swiet-
na kosmiczna strzelanina z elementami
platforméwki, Rocket Smash EX. Gra zo-
stata w catosci stworzona przez dwie 0so-
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ROCKET

SMASH

ex

by, za kod odpowiada John Christian
Lgnningdal, natomiast oprawg audiowizu-
alng zajat sie Saul Cross .

Co, gdzie, jak?

Pierwotna wersja gry ukazala sie w roku
2013, w ramach dorocznego konkursu na
najlepsza 16-kilobajtowg produkcje na
C64 organizowanego przez RGCD. Roc-
ket Smash co prawda konkursu nie wy-
grat, jednak gra stala sie na tyle
popularna, ze postanowiono stworzy¢ jej
poprawiong wersje i wydaé jg w formie
64-kilobajtowego kartridza.

Ostatecznie do nabycia jest pare réznych
wersji gry:

kartridz deluxe — kartridz w przezroczy-
stej, pomaranczowej obudowie, podswie-
tlony od $rodka biata dioda LED, wersja
w eleganckim pudetku, z drukowang in-
strukcjg, plakatem formatu A3, oraz ze-
stawem tematycznych naklejek w cenie
30 funtéw (RGCD)

kartridz standard — j.w., z tym ze bez do-
datkéw i kolekcjonerskiego pudetka w ce-
nie 25 funtéw (RGCD)

wersja dyskietkowa — dysk 5,25” w kolo-
rowej, drukowanej kopercie w cenie 4,99
funta (Binary Zone)

wersja kasetowa - w cenie 4,99 funta
(Binary Zone).

Dodatkowo, wersja elektroniczna
dostepna jest za darmo (aczkol-
wiek mozna wptaci¢ dobrowolny
datek), w formie plikéw *.crt (ob-
raz kartridza, dla emulatora Vice,
czy karty 1541 Ultimate), oraz
*.d64, ze strony http://rgcd-
dev.itch.io/rocket-smash-ex. Faj-
nym dodatkiem do cyfrowej wersji
gry, jest zataczony do archiwum
emulator Vice, ze skryptem
umozliwiajacym natychmiastowe
odpalenie gry pod system Win-
dows. Oczywiscie bardzo szybko
pojawita sie takze, na stronie
www.csdb.dk wersja gry w pliku
*.d64 zawierajgca trainer dla leni-
wych graczy.

O co biega?

Jak wspomniatem juz na wstepie,
Rocket Smash EX nalezy do ga-
tunku komicznej strzelaniny, jed-
nak nie jest to typowa gra,
w ktérej lecimy w prawo i rozwa-
lamy wszystko co napotkamy.
W grze kierujemy postacia pe-
chowego astronauty, nazywaja-
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cego sie Commander 64, ktory co
i rusz, z ré6znych powodéw rozbija sie
na powierzchni zamieszkanych przez
wrogich kosmitéw planet. Ucieczka nie
jest prosta, bo poza eksterminacja
alienéw i unikaniem meteorytéw, nasz
bohater musi na kazdym z ekranéw
pozbiera¢ czesci rakiety, ztozy€ ja ,do
kupy” i zatankowac, jednoczesnie pil-
nujgc poziomu tlenu w butli. Astronau-
ta moze porusza¢ sie zarébwno po
powierzchni planet, oraz platformach,
jak i lata¢ z uzyciem jet-packa. Pomyst
na sama gre nie jest nowy i oparty zo-
stat na koncepcji gry Jet Pac, wydanej
w latach 1983-1984 na ZX Spectrum,
VIC-20 i BBC Micro. Nie jest to moze
zbyt oryginalne i odkrywcze, ale for-
muta gry zostata od$wiezona i podana
w Swietnej oprawie.

Po obejrzeniu poczatkowych ekranéw
gry, w menu mozemy wybra¢ jeden

z trzech pozioméw trudnosci (im wyzszy
poziom, tym mniejsza czestotliwo$¢ odda-
wania strzatldw z naszej broni, oraz szyb-
ciej wyczerpuje sie tlen), wigczenie
muzyki i efektéw dzwiekowych, oraz tryb
gry (Story-fabularny/Loop-zapetlone eta-
py).

Po wybraniu ustawien i uruchomieniu gry
naszym oczom ukazuje sie animowana
wstawka, wraz z tekstem wprowadzajg-
cym w pierwszy etap. Podobne wstawki
sg przed kazdym ze Swiatéw, ktére przyj-
dzie nam zwiedzié,przy czym kazdy Swiat
(Level) sktada sie z 4 pozioméw (Stage).
W pierwszym poziomie danego $wiata,
naszym zadaniem jest zawsze odbudowa
naszej rakiety z rozrzuconych elementow,
musimy kierowaé postacig astronauty tak,
zeby podnies¢ odpowiedni element, po
czym umiesci¢ go nad miejscem w ktérym
znajduje sie podstawa rakiety. Po ztoze-
niu rakiety, nalezy ja zatankowac, zbiera-
jac spadajace jeden po drugim kolorowe
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Zeby zadanie bylo trudniejsze, przeszka-
dzajg nam bezustannie zréznicowane, na
kazdym z poziomoéw inne kosmiczne kre-
atury, naliczytem tgcznie 8 typdw wrogow.
Mamy tu wiec meteoryty, kosmitow przy-
pominajgcych adwersarzy z gry Space In-
vaders, animowane, przezroczyste
.banki”, czy inne widowiskowe kreatury.
Przeciwnicy (poza meteorytami) zdajg sie
lata¢ zupetnie losowo, jednak po chwili
okazuje sie, ze w zaleznosci od rodzaju
przeciwnika w mniejszym, lub wiekszym
stopniu ,polujg” one na naszego astro-
naute, starajgc sie do niego przyblizyc.
Na szczescie nasz bohater wyposazony
jest w bardzo skuteczny laser o nieskon-
czonej pojemnosci baterii, ktéry ekstermi-
nuje przeciwnikbw po jednym trafieniu,
strzaly ktore wylecg ,poza” ekran wyska-
kuja po przeciwlegtej stronie, dodatkowo
gra ma zaprogramowany tryb autofire. Tak
do konca tatwo jednak nie jest, poniewaz
zaraz po zabiciu przeciwnika pojawia sie
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w jego miejsce kolejny i zdarza sie, ze
musimy ratowac sie ucieczkg za rég ekra-
nu, aby pojawi¢ sie po drugiej stronie pola
gry. Kolejne urozmaicenie rozgrywki sta-
nowi fakt, ze musimy caty czas pilnowacé
spadajgcego poziomu tlenu i zbiera¢ spa-
dajagce z rzadka niebieskie kontenery
oznaczone O2.

Umieszczone w etapach platformy moga
nam postuzy¢ za chwilowe schronienie
przed wrogami, poza tym, czesto to wia-
Snie na platformach znajdujg sie czesci
naszej rakiety, a takze spadajg na nie ar-
tefakty, ktére musimy zebra¢, zeby zakon-
czy¢ poziom. Po  skompletowaniu
i zatankowaniu rakiety lecimy na kolejny
poziom, gdzie juz tylko tankujemy rakiete.
Kazdy $wiat sktada sie z czerech pozio-
moéw, po ukonczeniu ktérych mamy okazje
obejrze¢ animowany przerywnik, dowcip-
nie wprowadzajgcy w kolejny, trudniejszy
Swiat.

Jak to brzmi i wyglada?

Wykonanie gry jest bardzo dobre i nie-
watpliwie zastuguje na duze uznanie.
Poczynajac od poczatkowych obraz-
kéw i logo gry, poprzez wprowadzenia
do kolejnych pozioméw, az po oprawe
samej rozgrywki, grafika Rocket
Smash EX wykonana jest bardzo sta-
rannie i z duza dbato$cia o szczegoty.
Grafik zadbat takze o Swietng i ptynng
animacje zaréwno postaci naszego bo-
hatera, jak i przeciwnikéw. Przyjem-
nos¢ sprawia nawet samo
obserwowanie naszego astronauty
chodzacego po powierzchni planety,
oraz kolorowych, zwinnych przeciwni-
kéw. Do moich ulubionych nalezg wiru-
jace robociki z pierwszego etapu
drugiego levelu, szczegdlne wrazenie
robi ich ptynna animacja. Bardzo fajnie
wygladajg takze promienie naszego la-
sera, diugie, cieniowane, wystrzeliwa-



ne w réznych kolorach, przy ciggtym
strzelaniu ukladajg sie w barwng tecze.
Grafice nie ustepuje oprawa dzwiekowa,
zaréwno na ekranach tytutowych, w menu
i podczas rozgrywki towarzyszy nam bar-
dzo przyjemna muzyka. W czasie gry
muzyka generowana jest przez dwa ka-
naly SID-a, podczas gdy trzeci kanat za-
rezerwowany jest na efekty dzwiekowe.
Swietnym dodatkiem jest takze dobrej ja-
kosci samplowana mowa, ktéra pojawia
sie przy rozpoczeciu etapéw (,GET RE-
ADY!") i na zakonczenie rozgrywki (,GA-
ME OVER”).

Podsumowanie

Rocket Smash EX jest przyktadem gry,
ktéra z powodzeniem mogta ukazaé sie
na Commodore 64 25 lat temu i z miejsca
sta¢ sie przebojem. Grywalnos$¢ jest na
bardzo wysoka, poziom trudnosci wywa-
zony, a rozrywka wciggajaca. Stowa
uznania nalezg sie takze autorom za
przygotowanie dobrej oprawy graficznej
i dzwiekowej, oraz tryb fabularny, w kté-
rym poznajemy kulisy perypetii bohatera.
Caly czas zastanawiam sig, jak to wszyst-
ko udato sie upchng¢ w jednym, 64 kilo-
bajtowym  pliku. Nalezy tez zwrécic¢
uwage na prace, jaka wiozyli ludzie
z RGCD i Psytronik w przygotowanie fi-
zycznego wydania gry w praktycznie kaz-
dym formacie dostepnym na C64
(dysk/kaseta/kartridz). Witasnie dzieki ta-
kim ludziom duch C64 jest nadal zywy
i wyglada na to, ze jeszcze przez dhugi
czas tak pozostanie.

Mateusz ”Tfardy” Eckert

Ocena:
Grafika: 8/10
Dzwiek: 7/10
Grywalnosé 8/10

Linki do zakupu
i Sciagniecia gry:

Kartridz:
rgcd.bigcartel.com/produc—
t/rocket-smash-ex

Dysk i kaseta:
binaryzone.org/retrostore/

Wersja elektroniczna:
rgcddev.itch.io/rocket-
smash-ex

Trainer:
csdb.dk/rele-
ase/?id=136248
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zestaw na

Plus/4

W odréznieniu od moich re-
dakcyjnych kolegéw, ktérzy
pisza raczej o nowych
grach, chciatbym poruszyé
sprawe starych tytutéw dla
Commodore Plus/4. Wiele
lat temu gratem w gry, ktére
ze wzgledu na grywalno$é
pozostaty w mojej gtowie.

Niektére maja elementy
edukacyjne, inne to czyste
zrecznos$ciowki. taczy je

fakt, ze wracam do nich od
niemal 30 lat i niezmiennie
sprawiaja mi wielka przy-
jemnosé. Dlatego mysle, ze
warto podzieli¢ sie z Wami
takim mikro-zestawem na
dtugie jesienno-zimowe
wieczory. Moze odkryjecie
W moim spojrzeniu co$ zu-
petnie nowego?

FIRE ANT

Pierwsza gre jaka zobaczylem na (jesz-
cze nie wiasnym) Plus/4 byly przygody
mrowki w labiryncie, czyli "Fire Ant". Gra
logiczna, cho¢ duzo w niej prostego cho-
dzenia - w mrowisku, bo tam wiasnie to-
czy sie akcja catego zamieszania. Troche
dziwny pomyst, ale dla mnie bardzo wcia-

gajacy.

Zadanie mamy teoretycznie proste, ale
tak jest tylko pozornie, bowiem labirynt
jest dos¢ skomplikowany, a ilos¢ "prze-
szkadzajek" w postaci gtdwnie skorpio-
now - calkiem pokazna. W trakcie
wykonywania misji musimy zbierac jaja (te
od mréowek - przyp. Red.), klucze do
otwierania kolejnych drzwi, a takze zapa-
la¢ lont i uruchamia¢ inne mechanizmy,
dzieki ktérym przechodzimy do nastep-
nych planszy.

"Fire Ant" to komnatowka, ale z zacieciem
logicznym, co zawsze mi sie podobato.
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Nie wystarczy po prostu zebra¢ okreslo-
nych przedmiotéw, musimy jeszcze wy-
mysli¢ jak je potaczy¢ oraz jak omingc
przeciwnikéw, ktérzy wygladajg podobnie,
ale zachowujg sie roznie. Ruchy tylko
czesci postaci mozna przewidzie¢, a wiec
gra jest potaczeniem takich klasykow jak
choéby "Lode Runner" w nieco bardziej
rozbudowanej formie. Co ciekawe, "Fire
Ant" ukazala sie tylko rok pézniej od tego
stynnego klasyka.

TIMESLIP

Bardzo nietypowym tytutem jest "Time-
slip”, ktérego poziom trudnosci byt w dzie-
cinstwie dla mnie na tyle duzy, ze nie
potrafitem bawi¢ sie bez... powiedzmy
"duzych nerwow". Ekran podzielony jest
na trzy czesci, a w kazdej z nich znajduje
sie jakby inna wersja tej samej gry zrecz-
nosciowej. Sterujemy rakieta, facetem
w czapce oraz todzig podwodng. Musimy
przejs¢, przeptynaé lub przelecie¢ przez
labirynt nafaszerowany miejscami do roz-
bicia. Przesuwamy sie w kierunku lewym,
a nie - jak w wiekszosci platformoéwek -
gtéwnie w prawo. Nic wielkiego, prawda?
Jednak to nie koniec. Nie mozemy zmie-
ni¢ predkosci naszego pojazdu, bo za
kazdym razem scrollowanie ekranu odby-
wa sie z tg sama szybkoscia. Na wykona-
nie zadania mamy jednak ograniczony
czas i tutaj zaczyna sie calg zabawa.

Musimy zbiera¢ "zegary", ktére pozwalajg
uzupetiaé czas potrzebny na przejscie
przez labirynt - inaczej na pewno nie zdg-
zymy. Kazda kraksa zabiera 15 minut wir-
tualnego czasu, ponadto kazda z czesci
"matych gier" ma takze swdj stoper. Co ja-
ki$ czas zegary majg zmieniane wskaza-
nia, a wiec gra tym bardziej staje sie
trudniejsza. Wierzcie mi, ze nie jest tatwo

STREFHA COMMODORE

+d

ukonczy¢ "Timeslip" ze wzgledu na same
elementy zrecznosciowe, a przeciez mu-
simy jeszcze ciggle sprawdzaé pozostaty
czas i kalkulowa¢ - ktérg czes¢ uruchomié
aktualnie. To gracz musi wiedzie¢ czy
w danej chwili polecie¢ rakietg, czy tez
poptyna¢ todzig podwodna, a decyzja mu-
si by¢ podyktowana niczym innym jak
wiasnie zegarami.

Polecam te gre, mimo wysokiego stopnia
trudnosci, a moze wiasnie dzieki niemu.
Jej Swiat nie jest bardzo rozbudowany,
ale rozgrywka nie nudzi. Powiem wiecej -
po jakim$ czasie wywoluje raczej ambicje
przejscia dalej. Pamietam, ze w dziecin-
stwie gratem w "Timeslip" z kolegami i za-
bawa byta tym bardziej ciekawa, bo chcac

nie chcac, musieliSmy wspétpracowac,
a nie rywalizowa¢ miedzy soba. Mamy tu
wiec takze element edukacyjny, ale to
oczywiscie jestem w stanie doceni¢ do-
piero dzisiaj.

NUMBER BUILDER
oraz
NUMBER CHASER

Gdy jesteéSmy przy nauce, wspomne
0 dwoch pozycjach czysto edukacyjnych,
ktore skierowane sg do ucznidow szkét
podstawowych. Majg pomagacé przy pa-
mieciowym opanowaniu prostych dziatan
matematycznych. Jedna polega na "wy-
scigu Formuty One", cho¢ zrecznos¢ nie
ma tu zadnego znaczenia - wrecz prze-
ciwnie.

Musimy wybiera¢ pasy jazdy, na ktérym
umieszczony jest poprawny wynik sumy
lub réznicy - widocznej na dole ekranu. Im
szybciej jedziemy, tym szybciej trzeba po-
da¢ wynik i na tym polega regulowanie
stopnia trudnosSci. Ponadto ustalamy za-
kres liczb na jakich bedzie operowat pro-
gram.

Podobng gra z tej samej serii jest "Num-
ber Buider", w ktérym musimy chodzi¢ po
labiryncie troche podobnym do "Donkey
Konga". Zamiast i5¢ "do géry" trzeba jed-
nak zbiera¢ paczki zawierajace liczby -
dodatnie i ujemne, wraz ze znakiem plu-
sa, minusa, mnozenia lub dzielenia. Etap
konczy sie, gdy uzyskamy liczbe widocz-
ng po prawej stronie ekranu. Dla zwigk-
szenia trudnosci, poczatkowa warto$¢ nie
zawsze jest taka sama, a na wykonanie
zadania mamy coraz mniej czasu, chociaz
nasz "robotnik" biega caly czas w tym sa-
mym tempie.




Oba tytuty pokazuja jak skutecznie pota-
czy¢ elementy popularnych w latach '80-
tych gier z walorami edukacyjnymi. Moim
zdaniem chocby dlatego warto je poznac,
chociaz w dzisiejszych czasach taka for-
ma podania "nauki" moze wydawal sie
prymitywna.

P.O.D.

Kolejng gra logiczno-zrecznosciowg jest
bardziej znana "P.O.D.", ktéra zapisata sie
w mojej pamieci jako wyjatkowo dyna-
miczna i ptynna. Na C-Plus/4 bardzo cze-
sto konwersje miaty bardziej skokowa
animacje, jak na przyktad wspomniana
wczesniej "Fire Ant", ktéra na C64 animo-
wana byta zdecydowanie lepiej, ale gra
miata jednoczes$nie przerobiong grafike,
ktéra podobata mi sie juz duzo mniej.
"P.O.D." wyrdznia sie pozytywnie pod tym
wzgledem.

Gra jest bardzo prosta - musimy strzelac¢
do przeciwnikéw poruszajgc sie po krzy-
zujgcych sie na calym ekranie liniach.
Wyglada to jak kartka w kratke. Nasz po-
jazd umieszczony jest na dole, a reszta
"jezdzi" z gory po liniach poziomych
i strzela matymi pociskami, podobnie jak
w klasycznej "Space Invaders". Jesli jed-
nak zestrzelimy ktéry$ z pojazdéw, w krat-
kach tworzy sie wyrwa, ktéra "odrasta"
przez jaki$ czas. W tym momencie pozo-
stali przeciwnicy moga szybciej do nas
dotrze¢.

To wszystko sprawia, ze niekoniecznie
optaca sie strzela¢ do wszystkiego co po-
padnie. Ruch pojazdéw jest bardzo szyb-
ki, przez co na decyzje mamy naprawde
mato czasu. Dodatkowo musimy omijaé
wrogie pociski, ktére nie latajg wcale po
wyznaczonych liniach. "P.O.D." to przy-
ktad jak mozna wykorzysta¢ ograniczone
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mozliwosci sprzetowe do stworzenia na-
prawde ciekawej, a moim skromnym zda-
niem - wrecz niepowtarzalnej gry.

TREASURE ISLAND

Na koniec pozostawitem przygodéwke,
ktérej fabuta kreci sie wokét stynnej Wy-
spy Skarbéw. Moim pierwszym skojarze-
niem juz chyba na zawsze zostanie
bardzo charakterystyczna melodia jaka
mozna uslysze¢ na ekranie tytutowym.
Sama gra jest mato skomplikowana, ale
to nie znaczy, ze prosta. Przechodzimy
przez labirynt, w ktérym trzeba zbieraé
rézne przedmioty i walczy¢ z nieprzyjaz-
nie nastawionymi marynarzami zagradza-
jacymi dalszg droge. Majag oni szable czy
tez miecze, ktérych trzeba szukaé, bo nie
ma innej mozliwosci pokonania przeciwni-
ka. llos¢ broni, a takze jej zasieg sg bar-
dzo ograniczone, wiec jezeli nie trafimy,

czesto okazuje sie, ze catg rozgrywke
trzeba zaczyna¢ od nowa.

"Treasure Island" jest gra o jasnych i pro-
stych zasadach, a jej atrakcyjnos¢ dla
mnie polega na skomplikowanym labiryn-
cie. Aby znalez¢ przejscie trzeba nie raz
mocno sie naszuka¢. Denerwujgce moze
by¢ tylko, ze po utracie zycia nie mozna
kontynuowa¢ fabuly od poprzedniego
miejsca, ale tak wygladata duza czesc
gier 30 lat temu. Wprawiony gracz moze
przej$¢ Wyspe Skarbéw w kilkanascie mi-
nut, ale jest to teoria, bo najpierw trzeba
pozna¢ calag mape i zapamietaé miejsca,
w ktérych znajdujg sie okre$lone przed-
mioty i przeciwnicy. A to zabiera wiecej
czasu niz bieganie po gérach i lasach.

Gdy przyjrzycie sie blizej wybranym prze-
ze mnie tytutom, a najlepiej - sprébujecie
w nie zagra¢, przekonacie sie jak trudne
byty kiedys$ gry - w praktyce - przeznaczo-
ne dla najmlodszych. Gralem w nie
w wieku ponizej 10 lat, a mimo to potrafi-
tem ukonczy¢ choéby "Treasure Island".
Wszyscy wiemy jak wielki postep wyko-
nata branza gier wideo i jak atrakcyjne wi-
zualnie sg dzisiaj pozycje dla PS4 czy
XBoxa. Czy nie mdgtby za tym i$¢ takze
wyzszy poziom trudnosci przektadajacy
sie na grywalnos¢?

"M@j zestaw" to zywy dowdd na to, ze li-
czy sie nie tylko nowoczesna (albo archa-
iczna) oprawa. W gruncie rzeczy jest ona
tylko dodatkiem do odpowiedniego pozio-
mu grywalnosci, o ile nie mamy do czy-
nienia z jednym z "gniotow". Mysle, ze
powinni o tym pamieta¢ wszyscy gracze,
ktorzy przedktadajg myslenie nad macha-
nie joystickiem.

Marcin Libicki
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Jak napisac
wtasne demo?

czyli kacik poczatkujacego kodera
wersja na wiek XXT

"Kazdy szanujacy sie maga-
zyn komputerowy powinien
prowadzié¢ kurs asemblera lub
cykl artykutéw jak stworzyé
wilasne demo - inaczej nie jest
kompletny!" - fizjolof Kon-
sumpcjusz, XXlw. n.e.

Powyzsze zdanie nalezy oczywiscie trak-
towa¢ z przymruzeniem oka, ale sam pa-
mietam, jak bedac nastoletnim
amigowcem, polowatem w okolicznych
kioskach na wszelkie wydawane wtedy
czasopisma komputerowe i w pierwszej
kolejnosci szukatem w nich tresci sceno-
wych oraz wspomnianych artykutéw o ko-
dowaniu dem lub czegokolwiek
0 asemblerze. | trzeba przyznaé - w wiek-
szosci 6wczesnych wydawnictw (przynaj-
mniej do potowy lat 90ch) - znajdowatem.
Czasem materialy byly lepsze, czasem

gorsze, ale co miesigc mozna byto sie
czego$ nowego dowiedzie¢. Pamietajmy,
ze w kraju nad Wistg nie byto wtedy jesz-
cze internetu, malo kto miat dostep do
BBS6w czy literatury zachodniej (nie li-
czac nieczytelnych zupetnie ,kseréwek”
z warszawskiej gietdy) i kazdy fragment
kodu z odrobing wyjasnien byt bezcenny.
Troche pozniej pojawity sie réwniez ksigz-
ki 0 nazwach typu: "Jak zrobi¢ wtasne de-
mo", "Vademecum Programisty" - mam
co najmniej 3 takie blizniaczo podobne
wydawnictwa, wszystkie jednakowo "nie-
mal bezuzyteczne" dla poczatkujgcego
kodera. Podobne, bo wszystkie byly za-
wierajacymi btedy tlumaczeniami tej sa-
mej pozycji: AHRM - Amiga Hardware
Reference Manual, czyli "amigowej Biblii"
opisujgcej doktadnie (co do bitu) architek-
ture programowa specjalizowanych ukta-
déw A500 (Custom Chips - zawartos¢
rejestréw sprzetowych, organizacje ekra-
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nu, "sprajty”, Copper, Blitter, DMA, dysk,
audio). Opis ten byt faktycznie drobiazgo-
wo doktadny (nadal korzystam z tych
ksigzek), ale rowniez na tyle suchy i cigez-
kostrawny, ze wrecz zniechecat do nauki
i wikasnych eksperymentéw.

Na szczescie, dostepne byly wspomniane
czasopisma oraz scenowe magazyny
dyskowe (a w nich nasz tytutowy: Kacik
Mitodego Kodera) i w obu tych wydawnic-
twach swoje artykuty publikowali miodzi
(nastoletni, rzadziej starsi) praktycy, czyli
czotowi koderzy tamtych lat. To dzieki nim
oraz godzinom eksperymentéw z Master-
Seka i Action Replayem mogtem zaczaé
kodowa¢ wtasne produkcje. Czasami
zdarzaly sie tez skomentowane "Zrédtow-
ki" (takie jak przyktady do AsmOne 1.xx
autorstwa Promaxa/Kefrens) na réznych
scenowych ,pack’ach” - i to byto wszyst-
ko. Z czasem okazywato sie, ze "Biblia"
(AHRM) tez jest bardzo przydatna, o ile
korzysta sie z niej jako uzupetniajacego
zrodta doktadnych informacji, dobrze upo-
rzgdkowanego, skondensowanego opisu
uktadoéw specjalizowanych. Tyle, ze wcze-
Sniej trzeba bylo juz wiedzie¢ "CO" chce
sie zrobi¢, a AHRM podawat doktadnie
"JAK" technicznie na uktadach Amigi
mozna to zrealizowac.

Ten nieco przydtugi wstep nie ma na celu
opisu trudnej drogi miodego kodera we
wczesnych latach 90ch czy retro-wspomi-
nek — ma zupetnie inne zadanie. Tekst,
ktéry wtasnie czytacie, to zapowiedz pla-
nowanego cyklu artykutéw, w ktérym za-
mierzamy Czytelnikom naszego nowego
magazynu poméc w praktyce napisac
swoje pierwsze intro w asemblerze, wy-
korzystujace uktady Amigi - czyli chcemy
wesprze¢ pierwsze (najtrudniejsze) kroki
w kodowaniu dem czy gier na klasyczng
Amige. Tyle, ze chcemy zrobi¢ to w troche
inny sposéb niz wielu naszych poprzedni-
kéw, bo w sposob jak najbardziej prak-
tyczny, z widocznymi efektami tej pracy
w jak najkrétszym czasie. Brzmi pieknie,
ale przeciez kazdy twérca tego typu kur-
s6w tak samo je "sprzedaje”, wiec dlacze-



go tym razem miato by by¢ inaczej? Ot6z
dlatego, ze zastosujemy zupetnie inne po-
dejscie niz tlumaczenie wszystkiego od
zera (jest wiele takich materiatéw), ani tez
nie zajmiemy sie doktadnym tlumacze-
niem jakiej$ ksigzki czy istniejacego kursu
. Zanim wyjasnie co to bedzie - pozwdlcie
na jeszcze jedna dtugawa dygresje...

W 2014 roku napisatem do magazynu
dyskowego ("Hot Style #1" na C64) arty-
kut pt.: "Pomézcie mi nauczy¢ sie asem-
blera - Zdesperowany!". Opisatem tam
sytuacje pasjonata demosceny, ktéry
oczekuje nowego, niemal magicznego
kursu asemblera i pisania dem, ktéry be-
dzie "zrozumialy dla normalnego cztowie-
ka" i rozwigze wszystkie problemy
a w praktyce - sam niemal napisze niesa-
mowite demo za ww. delikwenta. W arty-
kule tym wyjasniam, ze zaden taki "super
zrozumiaty" kurs nie powstanie, albo tez -
ze takie kursy istniejg juz od dawna. We-
diug mojej oceny problem nie lezy w bra-
ku czy jakosci dostepnych materiatow, ale
w podejéciu do ich wykorzystania. Réw-
niez, to nie jest tak (jak niektérym sie wy-
daje), ze zloSliwi koderzy nie chca dzieli¢
sie swojg wiedzg, bo nadal myslg o jej ko-
mercyjnym wykorzystaniu (tak, Porsche
za nowa gre na A500 ;). Niechciang praw-
dg jest to (powtérze raz jeszcze), ze od-
powiednie materiaty juz od dawna istnieja
i to w sporej ilosci. W czasach wujka Go-
ogle - wszystko jest na wyciagniecie reki.
Problem nie lezy wigc po stronie zilych
materiatow, tylko w sposobie korzystania
z nich. Tak naprawde do zadnego jezyka
programowania nie ma ,tajemnej i oswie-
cajacej dokumentacji” opisujacej wszyst-
kie problemy i rozwigzania i do wielu
rzeczy trzeba dochodzi¢ samemu.

Sa materialy pokazujgce podstawowe
Sciezki i sposoby; sa przyktadowe kody
zrodlowe (fakt - lepsze i gorsze, ale jest
ich na tyle sporo, ze mozna co$ wyszu-
kac), sa roézne kursy i samouczki. Sa tez
miejsca (forum dyskusyjne o kodowaniu),
gdzie mozna zada¢ pytanie i uzyskac¢ wy-
czerpujgce odpowiedzi. Jest jednak jeden
warunek - do tych mozliwosci trzeba po-
dejs¢ powaznie. Nalezy niestety wiado-
waé¢ w nauke duze ilosci wlkasnego czasu
i wysitku, a zadajgc pytanie doswiadczo-
nym koderom - trzeba zrobi¢ to precyzyj-
nie, doktadnie opisujac problem i wikasne
wstepne préby jego rozwigzania - tylko
wtedy mozemy liczy¢ na sensowng odpo-
wiedz. Wielokrotnie widziatlem, jak na
konkretnie postawione pytanie "topowi ko-
derzy" odpowiadali bardzo szczegétowymi
wyjasnieniami, podsytali fragmenty wia-
snego kodu lub cate gotowe listingi. Za-
uwazytem nawet, ze chetnie dzielg sie
swojg wiedzg i kodem, o ile u pytajgcego
zauwazg pewna juz wczesniej wykonana
prace (nauke, proby napisania czego$ sa-
memu). Kluczem jest zawsze stopien wia-
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shego zaangazowania pytajacego,
poparty widocznym a wczesniej wykona-
nym kawatkiem wiasnej pracy.

Niestety nie ma drogi na skréty. Jedynym
sprawdzonym sposobem jest ,samodo-
skonalenie” poprzez czytanie wszystkich
mozliwych materialéw (i to nieraz wielo-
krotnie) oraz wlasnoreczne préby urucha-
miania cudzych przyktadéw, modyfikacji
ich, zrozumienia jak dziatajg (i to rozgry-
zajac kazdy detal) - az w koncu kodowa-
nie wihasnych procedur. Nieraz trzeba
pisa¢ sobie dodatkowe programy ,ustugo-
we” (choéby konwertery formatéw, gene-
ratory tablic, itp.). Trzeba wlasnorecznie
oswoi¢ sie z potrzebnymi narzedziami -
od samego asemblera, monitora pamieci
czy debuggera, po packery/crunchery da-
nych, konwertery, edytory muzyki i gra-
ficzne. Nad wyraz przydatna jest tez
dobra znajomos$¢ jakiego$ innego jezyka
programowania (nawet chocby lekcewa-
zonego BASICa), by pisa¢ sobie narze-
dzia pomocnicze, do generowania danych
potrzebnych do zrealizowania danego

efektu lub wstepnego prototypowania.
Trzeba tez jeszcze wiedzie¢, ze sam
asembler to nie wszystko. Znajgc perfek-
cyjnie procesor Z80 i ZX Spectrum - nie
napiszemy automatycznie gry na Amstra-
da CPC czy GameBoya - trzeba zapo-
zna¢ sie z podstawami danej platformy,
czyli jak powinien wyglada¢ Start-Up pro-
gramu, przerwania, organizacja pamieci,
organizacja ekranu, poeksperymentowac
z przyktadami ,playeréw” do muzyki, moc-
no wczytaé¢ sie w dokumentacije jak pracu-

ja uktady specjalizowane danego sprzetu.
Sam asembler jest tylko i wytacznie na-
rzedziem do "konfiguracji" danej platformy
oraz do zapisu sposobu jej dziatania. Na-
dal trzeba wiedzie€ i rozumie¢ w jaki spo-
s6b ,pracuje” nasz docelowy sprzet oraz
mie¢ wizje tego, co chcemy zeby powsta-
to (efekt wizualny, element gry, itp). Sama
znajomos$¢ asemblera i platformy docelo-
wej to tez nie wszystko - trzeba tez wie-
dzie¢ (lub wymysli€) w jaki spos6b na
danym sprzecie zrealizowa¢ zaktadany
algorytm (np. rysowania linii, ,scroll”,
przeliczanie obrotu wektora czy stworze-
nie fajnej plazmy). Kurs obejmujgcy
wszystkie te elementy trwatby latami, wy-
magatby niesamowicie wielkiej pracy do
stworzenia a i nadal bytby bardzo ograni-
czony - tylko do konkretnych przypadkow
zastosowan. Poniekad dublowatby to co
juz i tak jest w sieci - opisy konkretnych
zagadnien, przyktadowych procedur, itp.
Taki kurs tez nie miat by tez szans opisac
"kreatywnosci kodera", ktéra uruchamia
sie automatycznie u o0soby zapoznanej
z podstawami - jezykiem asemblera, spe-

cyfikacja sprzetu i ogélnymi algorytmami
tworzenia efektéw wizualnych. Wymienio-
ny przed chwila ,zestaw narzedzi” pozwa-
la na realizacje nieskoriczonej ilosci
pomystéw - a tego nie obejmie przeciez
zaden kurs czy komercyjna ksigzka. Aktu-
alnie istniejagce materialy dajg przystowio-
wa wedke, przyktadowe zrodtéwki dajg
powiedzmy przynete, by kto$ kto wiozy
w to odpowiedni wysitek - mogt "natapac
ryb do woli" (parafrazujgc pewne chinskie
przystowie).



Na imprezie "RetroKomp 2014" w Gdan-
sku legendarny koder Polonus/QUARTET
podzielit sie pewng refleksja. Przeczytat
gdzies$, ze zeby czlowiek osiggnat dosé
wysoki poziom w jakiejkolwiek trudniejszej
dziedzinie - musi poswieci¢ okoto 10 000
(10 tysiecy!) godzin na jej zgtebianie. Po-
lonus przyznat, ze podsumowat kiedy$
siebie i w swoim czasie poswiecit ok. 16
000 godzin - dlatego miat takie osiagnie-
cia, jakie miat. Tak wiec nie urodzit sie
z tym - po prostu to wypracowat. Miat ta-
lent, ale i 16 000 godzin "wysiedziat' nad
tematem i to w czasach, gdy wspomniany
Google jeszcze pewnie nie byt w planach
swoich tworcow.

Po przydtugawych wstepach, dochodzimy
do sedna tego artykutu. Postanowilismy
w naszym nowym piSmie opublikowaé
cykl, w ktorym pomozemy Czytelnikom
napisa¢ swoje pierwsze, kompletne intro
w asemblerze, na uktady OCS, z muzyka,
scrollem, logo i jakimi$ efektami graficzny-
mi. Pomozemy napisa¢ podstawowy kod
wyjsciowy, na podstawie ktérego zaanga-
zowany Czytelnik bedzie w stanie rozwi-
ja¢ to intro dalej, albo tez zaczg¢ pisaé
kolejng, wtasng juz produkcje, bo podsta-
wowe procedury "przejecia systemu", ob-
stugi Coppera czy Blittera, podtaczenie
playera muzyki - beda juz gotowe do po-
wtoérnego wykorzystania. Skoro napisa-
tem, ze takich kurséw jest wiele - czym
wyrézniat bedzie sie ten? Otd6z my nie be-
dziemy "wymysla¢ kota" od nowa, nie be-
dziemy n-ty raz znébw opisywaé
architektury procesora, ani od zera ttuma-
czy¢ jak dziata system binarny czy Cop-
per - bo te rzeczy w podstawowym ujeciu
sg dokladnie opisane w wielu miejscach.
My przejdziemy od razu do praktyki, czyli
z podejsciem "learning by doing" - skorzy-
stamy z istniejgcych materiatéw. W sieci
istnieje bardzo dobry kurs pisania wiasne-
go intra - "Amiga Hardware Program-
ming". AHP to seria (aktualnie 36) filméw
na YT, gdzie w lekcjach trwajgcych od 15
do 120 minut tworzone jest kompletne in-
tro dla Amigi 500 (czyli uklady OCS). Jego
autorem jest doswiadczony koder - Pho-
ton/Scoopex, ktory krok po kroku ttuma-
czy i wyjasnia co i dlaczego zapisuje
w asemblerze (rodzina AsmOne) oraz po-
kazuje jak tworzy materialy dodatkowe
wykorzystujgc popularne narzedzia (DPa-
int, Protracker, konwertery formatéw). Po-
wielajgc jego dziatania — mozemy dojsé
do identycznych efektow.

Od razu tez wyjasnie - nie zamierzamy ro-
bi¢ polskiej wersji tego kursu, ttumaczyé
go czy powiela¢. Zamierzamy za to w na-
szych artykutach ten kurs uzupetni¢ i ko-
mentowaé  wszystkie jego  odcinki,
zamieszczajgc dodatkowe  wyjasnienia
tam, gdzie z naszego doswiadczenia wy-
nika, ze bytoby to cenne. W tym celu uzy-
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skatem zgode Photona na wykorzystanie
jego materialbw w naszym magazynie.
Pewna wada wielu kurséw jest nadmierna
szczeg6towoseE, gdy gtéwny cel praktycz-
ny ginie z oczu w zbyt duzej ilosci detali -
tutaj bedziemy tego unikaé, bo gtéwnym
celem ma by¢ napisanie pierwszego sen-
sownego intra a nie zdobycie szczeg6to-
wej wiedzy na poziomie legendarnych
crackeréw. Kurs Photona taki wtasnie jest
- daje solidne podstawy, praktycznie z od-
cinka na odcinek realizuje kolejny kon-
kretny krok do celu, prezentuje narzedzia
i sposoby wykonania niezbednych prac.
Nasz cykl bedzie wigc dodatkiem do kur-
su AHP i bedziemy zalecali prace z nim
réwnolegle. O ile bedzie miato to sens,
bedziemy starali sie w jednym naszym ar-
tykule "przetrawi¢" mozliwie duzg ilos¢
odcinkéw AHP, tak, by jak najszybciej -
dojs¢ do najbardziej praktycznych tema-
téw i da¢ mozliwos¢ wiasnych ekspery-
mentéw z kodem pomiedzy naszymi
odcinkami. Na plycie dostarczanej z ma-
gazynem bedziemy publikowali sprawdzo-
ne kody Zrédlowe oraz potrzebne
narzedzia. W ramach cyklu lub w innych
artykutach - bedziemy opisywali przydat-
ne programy uzytkowe i ich najistotniejsze
funkcje, wiaczajgc w to oczywiscie asem-
bler AsmOne, konwertery grafiki (np. aktu-
alnie juz darmowy ArtPRO), packer
i replayer do muzyki (ThePlayer) czy tez
crunchery danych i plikbw exe (Stone-
Cracker, CrunchMania, Shrinkler, Titanics
Cruncher, itd). Photon réwniez w kilku od-
cinkach pokazuje jak stworzy¢ materiaty
dodatkowe potrzebne do intra - grafike
w Deluxe Paint czy muzyke w ProTracke-
rze - co réwniez jest niezwykle cenne i nie
nalezy tego pomija¢, ze wzgledu na péz-
niejsze problemy z "dogadywaniem" sie
whasnie z muzykami, a szczegolnie z gra-
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fikami, jesli chodzi o rysowanie fontéw czy
innych elementéw graficznych wykorzy-
stywanych w intrze lub demie (powracaja-
cy problem z “"wielokrotnoscia 16 pixeli
w grafice", itp.).

By skorzysta¢ z tego cyklu, trzeba posia-
da¢ pewng podstawowa wiedze i nie za-
mierzamy tego uzupetiaé, by nie
spowalniac i nie rozdrabnia¢ (zaciemniac)
kursu. Zaktadamy wiec u Czytelnika pod-
stawowg znajomos$¢ jezyka angielskiego,
gdyz Photon objasnia swoje filmy po an-
gielsku. C6z, w Swiecie programowania -
znajomos$¢ podstaw angielskiego jest jak
umiejetno$¢ postugiwania sie czterema
podstawowymi dziataniami matematycz-
nymi - trzeba choc troche sie na tym znac.
Na szczescie Photon jest Szwedem i an-
gielski nie jest jego podstawowym jezy-
kiem - kazdy wiec kto cho¢ troche
postuguje sie "ogodlnoeuropejskim" angiel-
skim lub czyta anglojezyczng dokumenta-
cje - da rade. Kolejne zalozenie - znamy 4
podstawowe dziatania matematyczne
oraz kojarzymy (mniej-wiecej) co to AND,
OR, EOR/XOR, NEG - czyli dziatania lo-
giczne, najczesciej na bitach. Wiemy tez
co to system dziesietny, binarny i heksa-
decymalny (szesnastkowy). Tu pomagaja
kalkulatory (w tym zwykly windowsowy
Calc oraz odpowiednia funkcja AsmOne -
pokaze jak korzysta¢ z tego w praktyce),
opisy systemoéw liczbowych sa tez wsze-
dzie dostepne - nie bedziemy traci¢ czasu
ani zanudza¢ Czytelnikbw szerokim ich
opisem, natomiast tam gdzie bedzie to
zasadne - wyjasnimy praktyczne zastoso-
wania. Kolejnym zatozeniem jest wstepna
i zupetnie podstawowa znajomosé asem-
blera m68k, czyli rodziny Motoroli 680x0 -
suchych kurséw jest réwniez duzo, wiec
chetni znajda je bez problemu. | od razu
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uwaga - nie trzeba znaé¢ wyzej wymienio-
nych tematéow w sposéb perfekcyjny czy
na pamie¢ - od tego sg ksiazki z zesta-
wem rozkazow i trybow adresowania oraz
opisy przeliczania miedzy systemami licz-
bowymi, czy nasza "Biblia Amigi" (AHRM)
- zeby z nich korzysta¢, kiedy jest taka
potrzeba, a pamie¢ zawodzi. Z czasem
numery bitéw i tryby adresowania same
wbijaja sie w mdzg i rzeczy typu bit #6
w rejestrze $bfe001 oraz bit #2 w $dff016
po prostu beda ,pod rekg” w kazdej chwili
(a sa to bity stanu odpowiednio LMB
i RMB). Dodatkowo Photon wyjas$nia to na
biezgco, wiec "nie ma strachu".

CUT,

Pare uwag koncowych:

* Pomyst na cykl powstat z powodu wielu
uwag, ze albo kursy sg zbyt podstawowe,
albo zbyt zaawansowane czy zbyt teore-
tyczne a pdzniej i tak nie wiadomo co z ta
wiedza zrobi¢ praktycznie. Tutaj staramy
sie "zasypac dziure" miedzy nimi.

* Wykorzystanie AHP wydaje sie by¢ naj-
sensowniejszym pomystem, bo kurs ten
prezentuje rzeczy naprawde niezbedne,
bez wnikania w niepotrzebng teorie i sta-
wia na praktyke, a forma filméw YT od ra-
zu pokazuje w jaki sposéb obstugiwac
najpotrzebniejsze narzedzia. Nasz plano-
wany cykl nie dubluje tez rzeczy juz goto-
wych i dobrych — ma tylko na celu utatwi¢
praktyczne  wykorzystanie  zawartych
przez Photona wiadomosci i doprecyzo-
wanie ewentualnych niejasnosci - dzieki
temu widoczne efekty bedag najszybciej
i unikniemy zniechecenia tematem.

* AHP to tylko jedna z opcji nauki. Osobi-
Scie bardzo polecam ponad 20-letnie
ksigzki Adama Doligalskiego (Kurs Asem-
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blera dla poczatkujagcych A500-A4000
oraz opis AsmOne), ktore dla mnie zawie-
rajg kompletng wiedze podstawowsg o pro-
gramowaniu dem i gier na klasyczng
Amige (OCS i AGA), sg Swietnie napisane
i aktualnie juz chyba ogolnie dostepne.
Kurs AHP w formie video moze i jest ta-
twiej przyswajalny, zdecydowanie pole-
cam jednak wertowanie tych ksiazek. Ich
jednak tez nie zamierzamy przepisywac -
tylko poleca¢ odpowiednie fragmenty.

* W "learning by doing" istotne jest nie-
oczekiwanie za szybko oszatamiajgcych
efektéw oraz niezrazanie sie licznymi i co-
dziennymi porazkami (,zwiecha za zwie-
chg”, ale do przodu - doswiadczenie
rosnie :). Kodowanie "na czysty hardware"
to ciezka ,zabawa” i nikt nie powiedziat,
ze to zabawa dla kazdego. Nagrodg dla
wytrwalych jest naprawde duza satysfak-
cja kiedy "cos$ zadziata" oraz fakt, ze jesli
raz juz poznaliSmy zasade dziatania
asemblera na ktérys$ z popularnych proce-
soréw, to bedziemy w stanie (oczywiscie
po zapoznaniu sie z charakterystyka ko-
lejnej platformy) "w miare tatwo" zaczaé
kodowac na kolejne.

* Warto zebra¢ mozliwie wszystkie do-
stepne w sieci materialy - ksiazki, skany
instrukcji, samouczki, tutoriale, artykuty
z gazet, kursy, przyktadowe Zrodiowki -
przejrze¢ je najpierw pobieznie i podzieli¢
wg skali trudnosci, po czym zaczaé zgte-
bia¢ - czytajac nawet kilka razy (i nie ma
problemu - najtrudniejsze fragmenty prze-
skakiwaé - kiedys$ stana sie bardziej zro-
zumiale i bedzie mozna do nich
powrdcic). Stare magazyny dyskowe i pa-
pierowe prowadzity zazwyczaj bardzo do-
bre kursy asemblera czy tworzenia
podstawowych efektéw, bo pisane byly

przez nastoletnich sceniarzy - bez inzy-
nierskiego zadecia, czyli przystepnie i bez
zbednej szczego6towosci.

* Pozbiera¢ i uruchomi¢ narzedzia -
asemblery (i to kilka, wybra¢ najwygod-
niejszy dla siebie), packery/depackery,
konwertery grafiki, monitory pamieci
i dyskowe, emulatory (takie czasy), itp.
"Pobawi¢ sie nimi" w sensie pozna¢ jak
najlepiej ich funkcjonalnosé, poczytac in-
strukcje, w ktérych czesto znajdujg sie
podstawowe i specjalnie dobrane przy-
stepne przyktady.

* Koniecznie zapozna¢ sie (a nawet za-
przyjaznic) z jakim$ debuggerem i ewen-
tualnie cartridge'm typu freezer (Action
Replay, itp.). Zacza¢ zaglada¢ do gier
i demek z poziomu ,freezera” (czyli np.
wymienionego wtasnie AR) - podmienia¢
wartosci w rejestrach i pamieci, wyszuki-
wac wartosci. Co$ popsu¢, zablokowac,
zawiesi¢, nabroi¢. Podmieni¢ tekst scrolla
(tak - jesli jest to nauka i nie ma sie na
celu przywlaszczenie sobie autorstwa
produkcji - to nie jest lamerstwo, tylko
etap nauki). Podmieni¢ tekst najpierw
w pamieci, potem na dysku.

* Czyta¢ mozliwie wszystkie zebrane ma-
terialy - opis procesora, wszystkich in-
strukcji, trybéw adresowania. Robi¢
notatki, kolekcjonowa¢ najbardziej przy-
datne materialy. Pisa¢ mate programiki by
zobaczy¢ jak dziata dana instrukcja, po
czym $ledzi¢ wykonanie tego kodu pod
debuggerem, zagladajagc w pamie¢, jak
wyglada roziozony kod i jak wygladajg
efekty jego dziatania na uktadach specja-
lizowanych jak i na pamieci.

* Uruchamia¢ wszystkie mozliwe przykta-
dy, analizowaé jak dziatajg i koniecznie -
modyfikowaé. Sprawdzaé jaki efekt przy-
niesie dana modyfikacja, czytajac réwno-
legle opis Custom Chipéw i posiadanych
przez nie mozliwosci. Robi¢ notatki
z "whasnych odkry¢".

* "Zakodowywac" czyli realizowa¢ pomy-
sty, stworzy¢ baze efektéw i co jaki$ czas
"przeczyszcza¢ szuflade" czyli skladaé
z tego jakas produkcje i wystawiaé jg na
jakims party (zdalnie czy osobiscie). Kaz-
dy udziat w compo pomaga zamkna¢ sta-
ry a otworzy¢ nowy - ciekawszy etap
rozwoju kodera.

* Nalezy pamietaé, ze nikt sie z tg wiedza
nie urodzit, wszyscy kiedy$ zaczynali i to
od ,bardzo lamerskich produkcji”, jednak
przez wytrwate ,rzezbienie” w temacie,
osiagneli swéj aktualny poziom.

Innymi stowy: nie ma innej metody - trze-
ba "ubrudzi¢ rece".

Piotr “Sachy” Sachanowicz



Przenosnos¢ ma wiele zalet.
Od wielu lat dostepne sa lap-
topy, na ktérych mozemy ro-
bi¢ wszystko to, na co
pozwala oprogramowanie.
Wielu programistéw pisza-
cych programy na tak zwane
retro platformy, do ktérych i ja
sie zaliczam, od dawna woli
pisaé programy ha znacznie
wygodniejszych komputerach
przenos$nych sprawdzajac
wszystko na emulatorach,
a dopiero na koAcu na rzeczy-
wistym sprzecie.

Ma to jedna wielka zalete -
czas powstawania i testowa-
nia programéw skraca sie do
minimum. P6ki co, taki spo-
séb dziatania sprawdza mi sie
dla wielu platform, w tym
i Amigi. W niniejszym artykule
chciatbym zaproponowac
sprawdzony przeze mnie ze-
staw oprogramowania kompi-
latoréw jezyka C i assemblera.
Zaprezentowany przepis be-
dzie dotyczyé systemu Win-
dows, niemniej ktéry bez
problemu moze by¢ zaadopto-
wany do innych systemoéw.
Spos6b adaptacji pozosta-
wiam jednak czytelnikowi.
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1 gcc
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CYGWIN

Jest srodowiskiem dostarczajacym narze-
dzi GNU skompilowanym dla systemu
Windows. Jest nham niezbedny do skompi-
lowania niezbednego dla nas oprogramo-
wania. Pézniej przyda sie do aktualizacji
oprogramowania, oraz przyniesie wiele
narzedzi, bez ktérych sympatycy Uniksa
nie mogg zy¢ ;-) Jezeli jestes uzytkowni-
kiem Linuksa, *BSD to mozesz od razu od
razu przej$¢ do punktu ‘Toolchain’, jednak
wczesniej upewnij sie, ze wymienione po-
nizej oprogramowanie jest zainstalowane
w systemie.

instalatora.

Zacznijmy od Sciggniecia

W tym celu nalezy wejS¢ na strone
www.cygwin.com i $ciggng¢ program in-
stalacyjny dla 32bitowego S$rodowiska -
setup-x86.exe (bezposredni link: http://cy-
gwin.com/setup-x86.exe), a nastepnie go
uruchomié. Sama instalacja jest do$¢ pro-

Select Packages
Select packages to install =
Search autocort] TiKeep @ Cur ) BEg Category
Category  Cument New Bin? Src? Size  Package o
B Al &¥ Default
= Devel &¥ Default
1341 4% Keep i [ 4 autoconf: Wrapper scripts for autoconf commands
& 2014.10.151 O 467 autoconf-archive: Collection of additional Autoconf m
21312 drKeep na [ 201k autoconf2.1: Stable version of the automatic configu
26593 &¥ Keep | 704k autoconf2 5: Cument version of the automatic corfig
&% Skip na nfa 425k gootools-epoch 1-autocorf: (goc-special) automatic «
&% Skip o njn 713 gecioolsepochZ-autocent; (goc-special) automatic «
Ped &% Default
4| 1 +
Hide obsolete packages
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sta i generalnie polega klikaniu w przycisk
'Dalej', az do momentu wyboru paczek do
instalacji. Do skompilowania bedag po-
trzebne, oprécz domysinie instalowanych,
dodatkowe pakiety stuzace go skompilo-
wania oprogramowania.

Oto listg tychze paczek:

- autoconf (sekcja Devel)
- byacc (sekcja Devel)
- gcec-g++ (sekcja Devel)
- git (sekcja Devel)
- libncurses-dev  (sekcja Devel)
- make (sekcja Devel)
- patch (sekcja Devel)

oraz opcjonalnie:

-mc (shell)

Aby je zaznaczy¢ do instalacji, nalezy
wpisa¢ ich nazwe w wyszukiwarce znaj-
dujacej sie w gornej lewej czesci okna
(patrz obrazek), a nastepnie wybra¢ od-
powiedni wyszukany pakiet. Wyboru do-
konujemy poprzez nacisniecie w kolumnie
'New' na napis 'Skip' w linijce z interesujg-
cym nas pakietem. W miejsce 'Skip' poja-
wi sie numer wersji dostepnej do
zainstalowania. Wtasciwe pakiety to te,
ktére maja doktadnie taka nazwe, jak po-
dane powyzej i znajdujg sie w odpowied-
niej sekcji.

Po wybraniu powyzszych pakietéw naci-
skamy 'Dalej', co powoduje instalacje $ro-
dowiska oraz zaznaczonych pakietéw. Po
zakoniczonym procesie, program instala-
cyjny zapyta o mozliwos¢ stworzenia
ikonki na pulpicie oraz dodaniu linku do
menu startowego. Wybér nalezy do nas
i zalezy od naszych upodoban.

TOOLCHAIN

Jest wiele dostepnych gotowych kompila-
torébw gcc, niemniej majg one juz swoje
lata. Do tego dochodzg problemy z kom-
patybilnoscia starych kompilatow z nowy-
mi systemami operacyjnymi. Dlatego tez
uzywam toolchaina, ktérego autorem jest



¢ git clone git://github.com/cahirupz/

: Counting objects: 1857, done.

: Compressing ohjects:

Total 1857 <(delta @), reused @

Receiving obhjects: 1@8:x (1857-1857).

Rezolving deltas: 188x (832.-832)>. done.
Checking connectivity... done.

$ cd amigaos—cross—toolchain/

$ ./toolchain—mb68k ——prefix=rsopt/m68k-amigaos

Krystian 'cahir' Bactawski. Zawiera w so-
bie kompilatory gcc, vbce, asm, poprawki
poprawiajgce bledy i utatwiajace kompila-
cje, wcigz jest aktualizowany! Zacznijmy
instalacje.

Oto co trzeba zrobic:

- uruchomi¢ konsole tekstowa (Terminal)
cygwina,

- Sciggna¢ repozytorium z toolchainem za
pomoca polecenia:

git clone git://gi-
thub.com/cahirwpz/amigaos—
cross-toolchain.git

- po Sciagnieciu pakietu, nalezy wejs¢ do
utworzonego przez git katalogu:

cd amigaos—-cross—-toolchain

- uruchomic¢ skrypt instalacyjny dla m68k:

./toolchain-m68k —-pre-—
fix=/opt/m68k-amigaos bu-
ild

- jezeli potrzebujemy dodatkowych biblio-
tek takich jak AHI, MUI, CyberGraphX al-
bo SDK dla systemu 3.9, to wydajemy
polecenie:

./toolchain-m68k —-pre-—
fix=/opt/m68k-amigaos in-
stall-sdk ahi cgx mui

Zatozytem, idgc za autorem rozwigzania,
ze katalogiem instalacyjnym dla pakietu
bedzie /opt/m68k-amigaos. Jest to Sciez-
ka wzgledem katalogu, w ktérym znajduje
sie cygwin. (dla Cygwina katalog gtéwny /
odpowiada Sciezce katalogu instalacyjne-
go cygwina, np d:\cygwin). Taki tez kata-
log bedzie uzywany w dalszej czesci
opisu. Katalog docelowy mozna wskazaé

migaos—cross—toolchain.git
Cloning into ’amigaos—cross—toolchain’ ..
188 (99>, done.
(delta
1.75 MiB !
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@), pack-reused 1848
248 .88 KiBrs, done.

build

zgodnie ze swoimi preferencjami. Kompi-
lacja trwa od kilku do kilkunastu minut. Je-
zeli zakonczyta sie niepowodzeniem, to
najczesciej przyczyna jest brak jednego z
wyzej wymienionych komponentéw. W
przypadku probleméw nalezy upewnic¢
sie, czy zostaly one zainstalowane. Insta-
lacji dokonuje sie poprzez uruchomienie
instalatora oraz wyboru pakietu, w ten
sam sposob jak przy poczatkowej instala-
cji cygwin. Po dziataniach naprawczych,
kompilacje nalezy ponownie uruchomié.

Teraz przyszedt czas na pewien zabieg,
ktory utatwi nam konfiguracje Netbeans.
Nalezy utworzy¢ linki symboliczne do na-
rzedzi gcc oraz vasm, ktore skompilowali-
Smy. Woystarczy wyda¢ nastepujgce
polecenia w shellu cygwina:

cd /usr/bin

1n -s /opt/mé68k-amigaos/bi-
n/m68k-amigaos—ar.exe

ln -s /opt/mé68k-amigaos/bi-
n/m68k-amigaos—-as.exe

ln -s /opt/mé68k-amigaos/bi-
n/m68k-amigaos—g++.exe

ln -s /opt/mé68k-amigaos/bi-—
n/mé8k-amigaos-gcc.exe

ln -s /opt/mé68k-amigaos/bi-—
n/vasm

ln -s /opt/mé68k-amigaos/bi-
n/vasmm68k_mot

NETBEANS

Dlaczego Netbeans skoro jest tyle innych
znakomitych IDE? Przede wszystkim dla-
tego, ze go lubie i uzywam od dawna. Po
drugie, mozna uruchomi¢ na kilku platfor-
mach systemowych, nie tylko na Win-
dows. Po trzecie, potrafi wspomagac
programowanie nie tylko w C/C++ ale
réwniez w Java, PHP ale réwniez wspiera
HTML, JavaScript i wiele, wiele innych je-
zykéw poprzez system wtyczek. Instalacje
rozpoczniemy od odwiedzania strony:

https://www.netbeans.org/do-
wnloads

i pobrania wersji Netbeans dla C/C++. Do
uruchomienia programu niezbedne jest
zainstalowanie Javy w wersji co najmniej
1.7. Jezeli nie masz jej jeszcze zainstalo-
wanej, to zainstaluj. Program instalacyjny
dostepny na stronie:

https://www.java.com/pl

' () NetBeans IDE Download % 0ok

€ ©

@ hitps//netbeans.org/downloads E1v ¢

NetBeans Platform | Plugins

NetBeans wetseans ioe

HOME ! Download

Docs & Support

Choose page language b

Community | Partners O\

NetBeans IDE 8.0.2 Download

Email address (optional):
Subscribe to newsletters: [ montnly [ weekly

NetBeans can contact me at this address

801

IDE " . -
— N e B &

8.1 Beta | Development | JDK9 Branch Build | Archive

Note

out technologies are not supported for this platform.

Supported technologies * Java SE Java EE C/C++ HTMLS & PHP All 2
i) NetBeans Platform SDK . . L]
& Java SE L] . L]
L JavaFX . . .
& JavaEE L] L]
& Java ME L]
L HTMLS . . .
2 Java Card™ 3 Connected .
i CfC++ . .
4 Groovy .
i PHP . .
Bundled servers
4 GlassFish Server Open Source Edition 4.1 . .
4 Apache Tomcat 8.0.15 .
(" Download ) (_ Download ) [ Download ) ( Download | (_ Download |

Free, 90 MB

Free, 186 MB Free, 63 MB Free, 63 MB Free, 205 MB
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ij Cptions u
) Q, |Filter (Ctri+F)

%l & Bek l§ G B
- @) o S«

General Editor Fonts & Colors Keymap |CfC+4| Team Appearance Miscellaneous

Build Tools | Project Options | Code Assistance | Debugaing Options | Other |
Tool Collection: [AmjgaDS v]
C Compiler | C4++ Compiler
Indude Directories:
C:\cygwin2871\optimesk-amigaos\ib\gecdib\mesk-amigaos|2.95. 3jndude - Add
C:\oyowin 2871 optimésk-amigaos\mésk-amigaos \sys-indude
C:\eygwin2871\opt'm&sk-amigaosmEsk-amigaosiindude
== C:\cygwin287 1\optimesk-amigaosos-indude
Down

| -
Macro Definitions:
__aligned=__attribute_ ({__aligned__(4))) -
c B [
awic
__amiga__
wie
__amigaos
__amigaos__
__chip=__attribute_ {{_ chip_}) -
Built-in parser settings used for code assistance features Reset Settings
ot (o] (o | (ol ] [

Instalacja jest bardzo prosta i sprowadza
sie do przyciskania 'Dalej', zatem nie be-
de szczegdtowo jej opisywac.

Kolejnym krokiem jest konfiguracja Tool
collection. Jest to zestaw programéw sta-
nowiacych petny zestaw do kompilowania
programéw, czyli doktadnie taki, jaki kom-
pilowalismy kilkanascie minut temu.
Sciezka do ustawien jest nastepujaca: To-
ols > Options. Pojawi sie okno konfigura-
cyjne, w ktérym nalezy wybra¢ C/C++ ->
Build Tools.

Widzimy ze dostepne jest jedno $rodowi-
sko, nazwane Cygwin. Nasz tool colection
bedzie podobny do Cygwin, zatem sko-
rzystajmy z jego ustawien. Wybierzmy
'‘Duplicate..." aby skopiowaé jego ustawie-
nia. Pojawi sie¢ nowe okno, w ktérym be-
dziemy zapytani o nazwe dla naszej
kolekcji. Nazwijmy jg AmigaOS, a nastep-
nie nacisnijmy 'OK'. Ustawienia zostang
zapisane i 'AmigaOS' pojawi sie na liscie
narzedzi. Po nacisnieciu na 'AmigaOS' po
prawej stronie bedzie mozna $ciezki do
programow.

Zamienmy gcc.exe na m68k-amigaos-
gcc.exe, g++.exe na m68k-amigaos-
g++.exe, as.exe na vasm. Po wprowadze-
niu danych nalezy wcisna¢ 'Apply'. Spo-
woduje to dokonczenie konfiguracji oraz
odczyt odpowiednich zmiennych z nowo
ustawionych programéw. Zmienne to na
przyktad katalogi includéw. Beda one wi-
doczne w zakladce 'Code Assistance’, po
wybraniu naszego zestawu 'AmigaOS'.

Nalezy tam doda¢ katalog z inkludami
systemowymi AmigaOS, wciskajgc przy-
cisk 'Add' i wskazujac odpowiedni katalog,
lub tez klonujac (przycisk Duplicate) i od-
powiednio modyfikujgc jeden z istniejg-
cych wpiséw. Wazne, aby nowy wpis
prowadzit do opt\m68k-amigaos\os-inclu-
de. Konfiguracja zakonczona. Czas na
stworzenie projektu oraz kompilacje.

NOWY PROJEKT

Tworzenie projektu jest kilkuetapowe i
wymaga wprowadzenia kilku informacji.
File -> New Project ... W nowo powstatym
okienku wybieramy C/C++ oraz C/C++
Application, a nastepnie klikamy pole
‘Next > .

Kolejnym etapem jest podanie informacji
o projekcie. Bedzie to jego nazwa (Project
Name), katalog gtéwny do skladowania
projektéw (Project Location). Na podsta-
wie nazwy i katalogu gtéwnego tworzy sie
katalog umiejscowienia naszego projektu
(Project Folder). Kolejnym istotnym ele-
mentem jest wybor Tool Collection. Wy-
bierzmy tu nasz niedawno zatozony
'AmigaOS'. Budowanie projektu bedzie
realizowane za pomocg makefile, za$
kontrola nad nim bedzie po stronie Netbe-
ans. Bedzie on automatycznie aktualizo-
wat liste zrodet itp. Nacisniecie 'Finish'
konczy proces zaktadania projektu.

Jednak to jeszcze nie koniec konfiguracji,
gdyz nalezy dokonfigurowac dwie rzeczy.
Konfiguracje projektu otwiera sie poprzez
nacisniecie prawego przycisku myszy be-
dac nad nazwa projektu i wybierajgc Pro-
perties z menu kontekstowego. W
zaktadce Build, w ramce Expert nalezy
odznaczy¢ opcje 'Enable Make Depen-
dency Checking'.

Nastepnie wybieramy w drzewie Build,
pozycje Linker. Najwazniejszg zmiang jest
dodanie ‘'-noixemul' w polu ‘Additional
Options'. Dzieki temu nasz program nie

O Options . u‘
ey o 3 o = Q, [Fiter ccl+m) |
v W @& e IE &

General Editor Fonts & Colors Keymap |Cjc++| Team Appesrance Miscellaneous
Build Tools | Project Dpﬁonsl Code Assistance | Debuaging Dpﬁonsl Dtherl I

Build Host: [I(xz]hust - ] [ Edit... ]
! "“= Family: 6N Cyguin Encoding: h
Cygwin Base Directory: |C:\cygwin2871\b\n |
C Compiler: |C:\cygwmzsh\bm\mssk—amlgaos-goc.exe | [ ]
C++ Compiler: |C:\cygwinEB?l\b\nhSSkamigaosg++.exe |[ ]
Fortran Compiler: | | [ ]
Aszembler: |C:\cygwm2871\b\n\vasm |[ ]
Make Command: |C:\cygwin28?1\b\n\n1ake‘exe | [ ]
Debugger Ccmmand:| | [ ]
QMake Command: | | [ ]
CMake Command: | | [ ]
[ Versions... ] | Restore Defaults
oo o [ e [ ] [_reb ]
]
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File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Team Tools Window Help

a nastepnie skopiowa¢ do okna

: BB, ) @ b - - G- L. . .
BfeE® D¢ b TE b ze zr6dtem main.c. Skopiowany
%m, oo [ 5| sateae mEnanc x| program byt kompilowany za
SR Amigowy 1 ource listor - - y 5 -
) HeoterFles 519 H*‘f”l‘ B-a%F pomocg SAS/C, dlatego tez na-
) include <h b N . . 7 .
B Resurce s 20 | fncieas <1cns lezy w nim zmodyfikowaé jedng
L) mainc il rzecz - usuna¢ 'far' z linii ‘extern
f;;if‘"j:m,ﬂ 2 | #incluae < struct Custom custom;’, a na-
24 #include <c . . P . .
I 25 #include <clib b Step,nle zgplsac p"k main.c
26 (skrét klawiszowy: Ctrl+s). Po-
| 27 #include <stdlib.h> P . z
o zostato juz tylko skompilowac
29 /% Use this sTructure to gain access to the CusStom registers. =/ irédla Komp"acja moz“wa Jest
30 extern struct Custom custom; ez e .
a1 poprzez nacisniecie prawym
32 /% Global variables. =/ s L . . 2
33 struct GfxBase *GfxBase = NULL; prZyCISklem na pro]ekt I Wybor
32 struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL; '‘Build' lub 'Clean and Build'.
custom - Navigator % B i oo Remee e Odpowiednikiem skrétow klawi-
] Qoo 57 szowych jest F11 oraz
B o 3 VoI matn( VOID ), cleanExin( WORD ); Shift+F11. Skompilowany plik
.@U IGB,EZSEB 38 WORD openAll ( o ), loadCopper( VOID );: i " p Yy p
S o znajduje sie podkatalogu build,
2wy _wa_WIDTH &) 5 (5 astom 3 ktéry z kolei znajduje sie w ka-
#= NUMCOLORS Output ‘| | . k
|} & saemn : talogu projektu.
1 & Window [ ] Amf:,iyliaiud) s | Amigowy1 (Clean, Build) =
[ @ deankit maimne Im mememaem tmasmes T
@ deanExit{WORD retval) mm.:;qi :am:ng; zeturn type of ‘main’ is not int" URUCHOMIENIE
@ custom mkdir -p dist/Debug/Amiga05-Hindows
| @ loadCopper () mésk-amigaos-gcc —-o dist/Debug/Amiga05-Windows/amigowyl build/Debug/Amiga05-Windows/main.o -noixemul -s . ..
©® manQ make[2]: Lesving directary '/cygdrive/c/amigs/NetBeankProjects/Emigowyl’ Nalwygodr“ej - pod emulato-
@ openal make[1]: Leaving directory '/cygdrive/c/amiga/NetBeansProjects/Amigowyl' L L, ..
- rem. Jak juz wczesniej wspo-
window SUTLD SUBGESSEUL (vosal ime: 1ol mniatem, WIinUAE umozliwia
podmontowanie  katalogu w
systemie Windows jako dysk
“‘; :;fut *  Device Volume Path R/W  Block size  Size BootPri amigowy. WS.kaZUje SIQ. go w
[E] Paths . Chtools\amiga\Systems\,... CD & Hard drIVe.S, w Okme k.on-
Quickstart * ADHO  Data  Cltools\amiga\hd\A1200  yes n/a na 12 figuracyjnym WInUAE. Mozna
: E"”‘:‘g““”"”‘ tez stworzy¢ obraz dyskietki
lardware R
.....  CPU and FPU ADF ze skomplikowanym pro-
..... * Chipset gramem. Mozna pokusi¢ sie o
:ﬁ o chipset stworzenie  startup-sequence,
----- W RAM ale to temat na catkiem inny ar-
Q Floppy drives tyku}
23 (D & Hard drives
- ﬂ_:' Expansions .
..... & Host Krystian "Tygrys" Wlosek
..... Q Display
----- Sound Add Directory or Archive... Add Hardfile... Add Hard Drive... .
g Game parts [ ) { ) { i ] Ekran uchomionego programu
----- S 10 ports [ Add SCSIIDE CD Drive ] [ Add 5C5I Tape Drive ] [ Properties ] [ Remove ] Wyg|qda nastepujqco:
- T

bedzie wymagac¢ biblioteki ixemul. Kolej-
nym udogodnieniem bedzie wiaczenie
'Strip  Symbols', ktérego celem jest
zmniejszenie rozmiaru pliku wynikowego,
poprzez usuniecie danych potrzebnych do
debugowania. W 'Output’ definiuje sie ka-
talog docelowy, w ktérym zostanie
umieszczony kompilat. Katalogiem tym
moze by¢ na przyktad katalog montowany
przez emulator Amigi jako jeden z dys-
kow.

PRZYKLADOWY
PROGRAM

Dobrym pomystem jest skompilowanie
wczesniej napisanego programu. Do tego
celu wybratem przyklad uzycia copperli-
sty. Program jest umieszczony na ptycie
ADCD 2.1, ale tez dostepny w sieci. Moz-
na go pobra¢ z adresu

http://amigadev.elowar.com/re-
ad/ADCD_2.1/Libraries_Manu-
al_guide/node059E.html
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podca -
stow

Podczas nagran do mojego
podcastu "AmiWigilia" oraz
angielskiej wersji "AmiCast",
przyszedt mi do gtowy szatan-
ski pomyst, aby zaprezento-
waé szerzej niektérych
rozmoéwcow. Wbrew pozorom
to nie tylko Amigowcy, a przy-
najmniej nie sa to ludzie na-
stawieni pozytywnie tylko do
jednej platformy. W kohcu
wszyscy wychowaliSmy sie na
przynajmniej kilku kompute-
rach. Srodowisko ceni ich za
bardzo rézna dziatalno$é, ale
maja jednag wspblna ceche -
angazujg sie w sprawy retro
komputeréw bardziej niz mo-
gtoby to wynikaé z jakichkol-
wiek racjonalnych przestanek.
Zaproponowatem wiec go-
sciom, aby opisali sami sie-
bie. Oto wyniki eksperymentu.

Jusl
Odcinek 1

Piotr ,jubi” Zgodzinski - z wyksztalcenia
magister prawa, od 10 lat pracuje w ga-
medevie. Zatwardziaty Amigowiec od po-
czatku lat 90tych az do konca, peceta
kupit dopiero w 1999 roku. Amigi uzywat
gtéwnie jako najlepszej dostepnej wtedy
multimedialnej maszyny graficzno-dzwie-
kowej, w lokalnym domu kultury wspét-
tworzyt zesp6t muzyki industrialno-bitowej
postugujac sie Amiga jako samplerem,
najczesciej jednak zameczal procesor
wielogodzinnymi renderingami w LightWa-
ve3D i innych programach do ray-tracin-

gu.

W czasach $wietnosci amigowej sceny
wystawiat swoje prace na najwiekszych
polskich copy-parties, min. Intel Outside
1, 2 i 3. Czasem wraca do tematu Amigi
w swoich pracach, ktére mozna obejrze¢
w sieci pod adresami:

Koszulka Jubiego, a w tle miasto.

https://www.behance.ne-
t/zgodzinski

http://zgodzinski.devian-
tart.com/gallery/

Nie cierpi terminu ,Amiga klasyczna” i in-
nych wytworéw postamigowej Nowomowy.
Amiga jest tylko jedna i jest to komputer
ktérego architektura oparta jest o amigo-
wy chipset OCS/ECS/AGA.

STACHU100
Odcinek 2

Czym sie zajmuje - zawodowo pracuje
w duzej korporacji w serwisie. Odnosnie
Amigi - interesuje mnie demoscena (nie
tylko na Amidze) oraz hardware: naprawy,
modyfikacje. Czasu na hobby mam nie-
wiele, dlatego gtéwnie skupiam sie na
hardware. Bardzo lubie spotkania zapa-
lencéw zwane zlotami. Super ludzie, su-
per klimat. Oby jak najdtuzej PESEL nie
dawat o sobie znac.

PEKDAR
Odcinek 3

Pekdar - mitosnik Amigi klasycznej,
szczegoblnie w wersji 4000. Autor strony
http://www.amiga.pekdar.net , ktéra sa-
modzielnie hostuje i na ktorej to, znajdzie-
cie spory zasb6b wiedzy. Programista
i pisarz artykutéw, chetnie pomagajacy
kolegom kiedy tylko czas mu na to po-
zwala.

Wykorzystuje Amige nie tylko do ,Amigo-
wania” ale i w bardziej zaawansowanych
dziataniach poczawszy od krotkofalar-
stwa, astronomii przez programowanie
wspomnianej strony a skonczywszy na
skryptowaniu w AREXX-ie (np. DHCP_c-
lient dla Genesis i inne mniejsze narze-
dzia dostepne na stronie). Planéw co
robi¢ i jakie realizowa¢ cele na Amidze,
mam od groma. Moja lista TODO jest na-
prawde dtuga, zycia nie starczy, aby to
zrealizowac.

ITUIRETROAMI
Odcinek 4

Czlowiek, ktory sie odwazyt i zatozyt ami-
gowy sklep. Wielu na ten temat myslato,
lecz nikt nie wykorzystat okazji. Dzieki te-
mu, Polska posiada sklep, ktory jest tez
rozpoznawalny poza granicami kraju.

retroami.com.pl

‘/ RetroAmi



Mufa przy swojej ulubionej Amidze.

MUFA - RAFAL CHYLA
Odcinek 5

40 wiosen na karku, prywatnie szczesliwy
maz i ojciec dwéch synéw. Komputerami
interesuje sie od najmiodszych lat. Po-
czatkowo swoje zainteresowania realizo-
wat uczeszczajac do réznorakich barakéw
z automatami do gier, tudziez odwiedza-
jac znajomych i krewnych nalezacych do
nielicznych szczesliwcéw posiadajacych
wlasnego kompa w czasach PRLu. Naj-
czesciej jednak musiata wystarczy¢ lektu-
ra Bajtka. Z czasem dorobit sie wlasnego
sprzetu Atari, a w 1992r na jego biurku
staneta Amiga.

Z ,przyjaciotkg przeszedt wszystkie stan-
dardowe etapy. Poczawszy od okresu fa-
scynacji grami  na Ab00, poprzez
zainteresowanie programami graficznymi
w erze A1200 i wilczego pedu do moder-
nizacji swojej konfiguracji, ktéry zakonczyt
sie na etapie dopalaczy z PPC potaczo-
nych z kartg graficzng. W styczniu 2004r
prawdopodobnie jako pierwsza osoba
w Polsce kupuje komputer AmigaOne G4
XE. Po siedmiu latach w sierpniu 2011 ro-
ku staje sie pierwszym polskim posiada-
czem Amigi One X1000, ktérego uzywa
do dzi$, bedac jednoczesnie betatesterem
systemu AmigaOS 4.

Niezaleznie od testowania systemu bierze
aktywny udziat w zyciu spotecznosci ami-
gowej. Przez lata wspéttworzyt najstarszy
aktywny serwis amigowy w Polsce:

eXec.pl

a w ostatnim okresie samodzielnie prowa-
dzi bloga i forum amigowe. Lubi pisa¢, je-
go teksty mozna znalez¢ nie tylko na:

amigaone.pl

STREFH AMIGI

ale takze na innych serwisach interneto-
wych, materiatami zasilit tez kilka maga-
zynébw  dyskowych oraz czasopism
amigowych wydawanych drukiem. Dwa
lata temu zainicjowat projekt ,Alfabet Ami-
gi", bedacym bodaj jedy-
nym  polskojezycznym
kompendium wiedzy
0 Amidze prowadzonym
w formie wideo bloga.

ADAM ZALEPA
Odcinek 6

W czasach $wietnosci
Amigi, autor wielu ksig-
zek na jej temat. Twérca
Amiga Vademecum. Mu-
zyk. Po latach przerwy
postanowit powrécié
w w wielkim stylu, wyda-
jac gazete Amigazyn
oraz publikujgc liczne
pozycje wydawnicze na
temat "przyjacioiki”. Po-
za tym wspéitworzy od-
cinki specjalne podcastu
AmiWigilia.  Informacje
na temat jego dziatalno-
Sci mozna znalez¢ na
stronach:

adamzalepa.pl
amiga.net.pl

TYGRYSEKHD
Odcinek 7
Piotr Hoppe

W latach dziewiec¢dzie-
sigtych wiasciciel i pa-
sjonat Amigi. Obecnie
pasjonat Arosa, ktéremu
w wolnych chwilach po-
Swieca czas.

http://www.ppa.pl/uzytkow—
nicy/5037

KRASHAN
Odcinek 8

Krashan to legenda w amigowym $rodo-
wisku, zaréwno w Polsce jak i na Swiecie.
Jest $wietnym programistg, ktory zaréwno
tworzy doskonate oprogramowanie na
amisystemy jak i bierze udziat w tworze-
niu MorphOS.

Jest autorem stawnego DigiBoostera,
twércg amigowego PCI, jednym stowem
czlowiek orkiestra. | to dostownie, bo po-
trafi tez stworzy¢ muzyke wtasnie na trac-
kerach.

Stachul00 w warsztacie.
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krashan.ppa.pl
teleinfo.pb.edu.pl/krashan/

www.digibooster.de
www .morphos—team.net
krashan.ppa.pl/mph/

JERZY DARKO GUC
Odcinek 9

Uzytkownik MorphOs od ponad 10 lat. Or-
ganizator imprez pod nazwa AmiParty.
A takze jeden z ekipy nowej/starej grupy
BlaBla.

http://chal.pl

STRIM_

Radostaw Kujawa - pasjonat Amigi od
2000 roku, uzytkownik systeméw UNIXo-
wych i entuzjasta open source od potowy
lat 90. Obecnie zaangazowany w rozwoj
nowego sprzetu dla Amigi w ramach firmy
Sakura, oraz rozwdj systemu NetBSD
(developer od 2011).

Strim_ po gwiazdorsku.

sakura-it.pl

Sakura

Na koniec dodam, ze pracuje obecnie nad
playerem odcinkow AmiWigilii, ktére be-
dzie mozna stucha¢ offline na wszystkich
amigowych systemach. Program tworzo-
ny jest przy uzyciu Hollywood i bedzie
miat swojg premiere w grudniowym nume-
rze Amigazynu, a wiec jedynego dzisiaj
pisma na papierze moéwigcego wytgcznie
0 Amidze. To dla tych, ktérzy jeszcze nie
wiedzg. Do zobaczenia i ustyszenia!

Krzysztof "Radzik" Radzikowski

: A
www.amigapodcast.com
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MUTANT LEAGUE
HOCKEY

czyli tyzwy, piesci 1 Trole

Rok 1994 zapamietat kazdy
amigowiec, bankructwo ogto-
sita firma Commodore i przy-
szto§é naszego ulubionego
komputera zaczeta malowaé
sie w ciemnych barwach.
W tym samym czasie, od Ami-
gi zaczety odwracaé sie takze
firmy softwarowe, poczynajac
od tych najwiekszych. Wia-
Snie w 1994 roku stynne stu-
dio Ocean planowato
wypuscié¢ na licencji od Elec-
tronic  Arts, przeniesiona
z konsoli Sega Megadrive gre
Mutant League Hockey.

Gra byfa juz szeroko reklamowana w ami-
gowych magazynach, jednak ze wzgledu
na upadek Commodore wydanie wers;ji
amigowej zostato wstrzymane i ukazat sie
tylko cartridge na Megadrive... Mineto 21
lat i na forum English Amiga Board pojawit
sie niepostrzezenie watek pod tytutem
Mutant League Hockey AGA”, zalozony
przez niejakiego Galahada, z linkiem
i zdaniem: ... ta niewydana nigdy gra na
Amige .... ups chyba jednak to sie zmieni-
to”. Jak sie okazato, Galahad z grupy
Scoopex, ktory nie tak dawno doprowadzit
do wydania po latach rewelacyjnej gry
Putty Squad, otrzymat od Adriana Browna
6wczesnego programisty ktéry pracowat
nad grg, dyski z roboczg wersjg Mutant
League Hockey AGA. Gra wymagata zla-
mania zabezpieczen i paru poprawek, zo-
stato tez dotgczone do niej obowigzkowe
crackerskie intro i gra zostata udostepnio-
na do pobrania. Mutant League Hockey
jest potaczeniem klasycznego hokeja,
z elementami znanymi chociazby ze Spe-
edball, czy Brutal Sports Football. Nasi
zawodnicy to réznego rodzaju potwory
i mutanty, ktére poza gra w hokeja zainte-
resowane sg takze fizyczng eksterminacja
druzyny przeciwnej. Do dyspozycji mamy
wiec przerézne rodzaje broni, lodowiska
najezone sa putapkami, a publicznosé
rzuca na l6d koktajle mototowa.

Uruchomienie i konfiguracja gry

Produkcja zostata udostepniona w postaci
3 plikbw ADF. Gra¢ mozna z dyskietek,
lub z twardego dysku. Gra nie ma swoje-
go instalera, patch WHDLoad takze na
moment pisania artykutu nie ukazat sie,
jednak Mutant League Hockey mozna za-
instalowa¢ w tatwy sposob, kopiujgc pliki
z dyskietek do osobnych folderéw (MFO,
MF1, MF2) i tworzgc prosty skrypt uru-
chamiajacy gre, wraz z intrem i patchem:

Assign MFO0: MFO

Assign MF1l: MF1

Assign MF2: MF2

MFO0 : Scoopex
MFO0:Galahad

MFO0 :MutantLeagueHockey

Po uruchomieniu gry i obejrzeniu ekranéw
tytutowych, mozemy zapoznac¢ sie z cre-
ditsami, z ktérych mozemy sie dowie-

dzie¢, ze Galahad odpowiedzialny byt za
Lfloppy interaction”,a twércy gry dziekujg
Edgarovi M. Vidgal za gre Deluxe Galaga,
ktéra utrzymywata ich przy zdrowych
zmystach podczas pracy nad Mutant Le-
ague Hockey. Po przycisnieciu fire na-
szym oczom ukazuje sie gtéwne menu
gry. U gory ekranu wyswietlane sg herby
wybranych druzyn, wraz z gwiazdkami,
oznaczajgcymi ich poziom sportowy (po-
dobnie jak np. w grze FIFA), ponizej znaj-
duja sie opcje konfiguracyjne gry:

Wybor sterowania: Pad (2 przyciskowe),
Joy (1 Przyciskowe), mozna tez grac
w trybie kooperacji, wtedy wybieramy pod
naszg druzyng Pad/Pad (dwa pady),
Pad/Joy (pad i dzojstik) itp. Wybor opciji
Amiga, oznacza, ze dang druzyne bedzie
kontrolowat komputer.

Play Mode: Regular game (1 mecz),
playoffs, playoffs 2 of 3 (w kazdej rundzie




gramy do osiggniecia dwoch zwycieskich
meczow), continue playoffs (kontynuuje-
my playoff — wymaga podania kodu z po-
przedniej rozgrywki), team description
(charakterystyka druzyn).

Stadium: wybér hali — zr6znicowane pod
katem graficznym, oraz umiejscowienia
putapek na lodowisku.

Game type: arcade (bez fauli, kar i walk
bokserskich), full game.

Reserves: mozliwo$¢ przeprowadzania
Zmian w przerwie meczu.

Death index: od 1 do 5 — ustawienie ile
kontuzji moga przezy¢ nasi zawodnicy. 1
oznacza, ze zawodnicy sg w stanie przy-
ja¢ wiele cios6w i wszyscy przetrwaja
mecz. Im wyzsze ustawienie, tym wiecej
zgonéw w naszej druzynie, ale takze wie-
cej graczy przeciwnika mozemy wykosic.

Rozgrywka, czyli
raz strzelisz gola,
raz dostaniesz w gebe

Po wybraniu zadanych opcji gre rozpo-
czynamy przyciskiem fire. Kazdy mecz,
jak to w hokeju bywa sktada sie z trzech
tercji, czas trwania zalezny jest od usta-
wionych preferencji. W rogu ekranu wy-
Swietlany jest tez stale timer, na ktérym
pojawiajg sie tez informacje o czasie po-
zostatym do zakonczenia gry w przewa-
dze jednej z druzyn. Przed kazdym
z meczéw zapoznajemy sie z zabawng
.pPrzemowg motywacyjng” trenera, ktérego
facjata nie odbiega od zmutowanej apary-
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cji zawodnikéw. Rozgrywka zaczyna sie
od wyrzucenia krazka przez sedziego-ko-
Sciotrupa na $rodek boiska i walki o jego
przejecie. Druzyny, liczace po 5 zawodni-
kéw (nie liczac bramkarza) ustawiaja sie
na $rodku boiska i gra rusza. Zawodnik
ktérym sterujemy podkreslony jest znacz-
kiem X, oraz dodatkowo kolorowym okre-
giem, kiedy posiada krgzek przy Kiju.
Kiedy gramy w obronie, aktywnego za-
wodnika wybieramy przyciskajgc fire, tak
diugo az zaznaczony zostanie wiasciwy
gracz.

Mecz mozemy wygra¢ na dwa rézne spo-
soby, tradycyjnie, zdobywajac wiecej bra-
mek niz druzyna przeciwna, lub
eksterminujgc co najmniej czterech za-
wodnikéw druzyny przeciwnej, co skutku-
je  walkowerem. Nokautéw mozemy
dokonywac na r6zne sposoby: jest to sta-
re dobre ,danie w ryj”, mozna uzy¢ jednej
z broni rzuconych na boisko, lub we-
pchna¢ przeciwnika w putapke. Dostepne
w grze bronie to pita tarczowa, topor,
mtot, oraz kula na tancuchu. Ponizej roz-
pisalem jakie niebezpieczenstwa czekajg
na zawodnikéw na lodzie:

Cienki 16d - wystepuje w miejscach
w ktoérych wida¢ spekania na tafli, [6d mo-
ze zatamac sie pod zawodnikiem, tworzac
permanentng dziure. Zawodnicy ktérzy
wpadng pod l6d zostajg tam do korica ter-
cji.

Ogien — powstaje po rzuceniu z trybun
koktajlu Mototowa, zawodnik zbyt diugo
pozostajagcy w ptomieniach zginie.
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Miny — wybuch zabija zawodnika i powo-
duje powstanie dziury w lodzie, stanowig-
cej putapke przez reszte spotkania.

Kolce — w zaleznosci od wybranej areny
rozgrywek, moga pojawi¢ sie kolce na
bandach.

Rekiny — plywajace pod lodem potwory,
ich ptetwa wystaje ponad 16d, przewraca-
jac zawodnikéw. Pozerajg tez zawodni-
koéw ktérzy znajda sie pod lodem.

Kolejnym urozmaiceniem, sa pojawiajgce
sie na lodzie kosci. Czerwona ko$¢ doda-
je zawodnikowi energii, czarna ko$¢ od-
biera predkos¢, a biate kosci wzmacniajg
site ciosow.

W Mutant League Hockey wystepujg trzy
typy zawodnikéw, réznigcych sie od siebie
nie tylko wygladem, ale tez cechami :

Roboty — Jest ich stosunkowo niewiele,
poruszajg sie na czym$ w rodzaju kota
motocyklowego, sa bardzo szybkie
i zwrotne, ich strzaly sa celne, ale za to
dosy¢ stabe. Roboty sg tez podatne na
uszkodzenia i tym samym wrazliwe na
ciosy przeciwnikow.

Trole — sa duze i silne, ale wolne i mato
zwrotne.

Szkielety - najczesciej wystepujacy
w grze typ zawodnika, najbardziej wywa-
zeni pod katem cech.

Dodatkowym ,zawodnikiem” jest Demon
Net, czyli demoniczna bramka. W trakcie
meczu, w przerwie mozemy na kolejng
tercje dokona¢ zmiany bramkarza na ro-
dzaj demona, ktory pojawi sie w miejscu
bramki, demon szybko otwiera i zamyka
paszcze, przy zamknietej paszczy krazek
sie odbije, przy otwartej gol bedzie zali-
czony, a Demon Net eksploduje.

Jesli gramy w trybie Regular Game z wia-
czonymi rezerwami, podczas przerw, po
obejrzeniu animacji czyszczenia lodu
przez demonicznego zielonego robala i
ruszeniu dzojstikiem ,w goére” uzyskujemy
dostep do menu z mozliwymi zmianami w
nasze druzynie, oraz wyborem zagran
specjalnych, réznych w zaleznosci od wy-
branego zespotu. Liste zagran jakimi dys-
ponuje dany zespét mozna poznac
przegladajac druzyny w trybie Team De-
scription, dziela sie one na ,Nasty
Play”,,Special Play” i ,Phony Play” . Przy-
ktadem ,Nasty Play” jest chociazby za-
granie ,Waste the Goalie”, kiedy cata
druzyna rzuca sie na bramkarza oponen-
téw, prébujac wytaczy¢ go z gry. ,Special
Play” to na przyktad ,Jail Break”, czyli
anulowanie kar dla zawodnikéw odesta-
nych z lodu.



Ciekawym dodatkiem do rozgrywki sa
walki bokserskie, stanowigce same w so-
bie mini-gre. Do walk dochodzi tylko w
trybie gry Regular Game, w czasie poje-
dynku przenosimy sie na ekran rodem z
bijatyk, z dwoma zawodnikami stojgcymi
naprzeciwko siebie i paskami energii u
gory ekranu. Wygrywa zawodnik, ktory
znokautuje przeciwnika, lub ten ktéry w
momencie zakonczenia walki bedzie miat
wiecej energii. Przy dwuprzyciskowym
dzojstiku firel odpowiada za ciosy, a fire2
za blokowanie.

Sterowanie

W tym miejscu warto doda¢, ze gra
wspiera dzojstiki z dwoma niezaleznymi
przyciskami fire. Gra jest wtedy o wiele
wygodniejsza, poniewaz firel odpowiada
za wybor zawodnika przy grze w obronie,
badz strzat lub podanie przy grze w ataku,
a fire2 stuzy do wymierzania cioséw za-
wodnikowi druzyny przeciwnej. Ja osobi-
Scie gratem uzywajac pada do CD32,
pada z konsoli Sega Megadrive, oraz
standardowego dzojstika i musze przy-
znacé, ze z tylko jednym dostepnym przy-
ciskiem fire gra sie trudniej. Sterowanie
zawodnikami nie jest specjalnie skompli-
kowane, gra odwzorowuje jazde na tyz-
wach, wiec odczuwany jest pewien
stopien bezwladnosci w sterowaniu za-
wodnikiem, na przyklad nie zatrzymamy
sie w miejscu, postacie powoli sie rozpe-
dzajg itp. Problem zwigzany ze sterowa-
niem polega na chwile obecna na tym, ze
brak jest dostepnej instrukcji dla wersji
amigowej. Dostepna instrukcja dla wersji
na Sega Megadrive jest przydatna, jednak
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wersja konsolowa wykorzystuje pad z
trzema przyciskami fire, wiec nie wszyst-
kie opisy sterowania da sie przetozy¢ na
wprost do wersji amigowej. Pozostaje
wiec eksperymentowanie jak za dawnych
czasow, kiedy do spiraconej gry z gietdy
nie byto zadnej instrukcji. Nie jest to jed-
nak bardzo trudne, dla przyktadu strzat po
ziemi oddajemy krotkim przycisnieciem fi-
re, natomiast strzat ,g6ra” z zamachu wy-
maga dluzszego przycisniecia przycisku.
Jesli podczas oddawania strzatu dzojstik
jest wychylony w ktéryms z kierunkéw, to
strzat zostanie oddany w tamtg strone,
jesli natomiast dzojstik nie bedzie wychy-
lony, oddamy strzat w kierunku w ktéry
zwrdcony jest zawodnik.

Oprawa gry

Mutant League Hockey w wersji na Amige
AGA ma podobng oprawe graficzng do
edycji na Sega Megadrive. Niestety nie
wykorzystano do konca mozliwosci kosci
AGA, poniewaz na pierwszy rzut oka wi-
daé, ze grafika nie zostata narysowana w
256 kolorach. Gra wyglada jak na Amidze
500, ale nawet tam ustepowataby este-
tycznie wielu produkcjom, chociazby ta-
kim jak Speedball Il. Grafika co prawda
nie razi, ale nie nalezy tez spodziewac sie
fajerwerkéw. O ile ekrany tytutowe i menu
wykonane sag poprawnie, to podczas me-
cz6w grafika ma wiele mankamentéw. Po-
staci zawodnikébw narysowane sg z
uzyciem (jak policzytem) 5-6 koloréw, co
dla gry na kosci AGA jest wrecz karygod-
ne. Boisko, bandy i trybuny narysowane
sg poprawnie, jednak takze rzuca sie w
oczy mata ilos¢ uzytych koloréw. Niestety

niezbyt dobrze prezentuje sie takze ani-
macja postaci, ztozona z zaledwie paru
klatek. Grajgc mamy wrazenie obcowania
raczej z produkcjg na Atari ST, niz na
Amige z kosémi AGA. Na plus nalezy zali-
czy¢ jednak fakt, ze gra jest szybka i
ekran przesuwa sie bardzo ptynnie, wiec
po chwili gry zapominamy o niedociagnie-
ciach graficznych.

Oprawa dzwiekowa Mutant League Hoc-
key sktada sie z kilku modutéw, odgrywa-
nych w czasie wysSwietlania ekranoéw
tytutowych, menu, oraz ekranu zmiany
zawodnikéw. W czasie rozgrywki towarzy-
szg nam jedynie odgtosy meczowe. Mo-
duly sg dynamiczne i nawet wpadajg w
ucho, natomiast oprawa dzwigkowa me-
czu skfada sie tylko z paru niskiej jakosci
sampli i efektéow dzwiekowych i nijak sie
ma do standardéw wyznaczonych przez
np. Sensible Soccer.

Podsumowanie

Ukazanie sie po 21 latach gry Mutant Le-
ague Hockey na Amige byto dla mnie mitg
niespodziankg. Galahad, ktéry doprowa-
dzit do upublicznienia gry, juz po raz ko-
lejny przystuzyt sie Amigowcom. MLH nie
jest co prawda hitem na miare Putty Squ-
ad, jednak fakt ukazania sie tej produkcji
jest bardzo pozytywny, bo kazda nowa
gra na Amige daje nam impuls do odpale-
nia naszego ulubionego sprzetu.

Mimo wymienionych przeze mnie manka-
mentéw, dotyczacych oprawy audiowizu-
alnej Mutant League Hockey, uwazam, ze
pozycja ta jest warta wyprébowania.
Przede wszystkim, po opanowaniu stero-
wania okazuje sie, ze gra przynosi sporo
frajdy i jest dosy¢ wciggajaca. Ja przygo-
towujac niniejszg recenzje spedzitem z
Mutant League Hockey tadnych pare go-
dzin i catkiem dobrze sie przy tym bawi-
tem.

P.S. W watku na forum EAB pojawita sie
juz zapowiedz upublicznienia takze wersji
gry na Amige 500.

Mateusz ”Tfardy” Eckert

Wymagania: Amiga AGA, 2 MB
Chip Ram

Zalecane: twardy dysk, dzojstik
lub pad z dwoma niezaleznymi
przyciskami fire

Ocena:
Grafika: 5,5/10
Dzwiek: 6/10
Grywalnosé: 7/10
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LOSY AMIGI
po upadku
Commodore

W pierwszej potowie lat 90-
tych, kiedy komputery z lo-
giem Commodore mozna byto
kupi¢ w przystowiowym kaz-
dym sklepie za rogiem, popu-
larno$é Amigi nie podlegata
dyskusji. Naktady specijali-
stycznych pism poswieco-
nych "przyjaciétce"
w szczytowym okresie siegaty
45 000 egzemplarzy w przy-
padku Magazynu Amiga czy
blisko 80 000 w przypadku
Commodore & Amiga, a prze-
ciez byt jeszcze "Amigowiec"
i kilka innych periodykéw. Na-
lezy przy tym pamietaé, ze pa-
radoksalnie wiekszosé
6wczesnych amigowcoéw nie
czytato typowo amigowej pra-
sy, bowiem te wiekszo$¢ sta-
nowili gracze studiujgcy
Secret Service, Top Secret
i inne pisma poswiecone elek-
tronicznej rozrywce, ktérych
naktady przekraczaty wow-
czas 100 tysiecy egzemplarzy.

Powyzszy wstep nie ma na celu rozpo-
czecia dyskusji na temat tego, czy licz-
be Polakéw  uzywajgcych Amigi
w czasach Swietnosci tego komputera,
nalezy liczy¢ jedynie w dziesiatkach ty-
siecy os6b czy moze jednak nalezy mo-
wi¢ o wielkosci  szeSciocyfrowe;.
Chciatem tylko pokaza¢, ze w tamtym
okresie praktycznie kazdy mtody czio-
wiek interesujgcy sie nowymi technolo-
giami musiat mie¢ o Amidze co
najmniej podstawowe pojecie. Bowiem
albo posiadat ja w domu, albo przynaj-
mniej miat jakiego$ znajomego, ktéry ja
uzytkowat, badz w ostatecznosci, cho-
ciaz musiat gdzie$ o niej poczyta¢. Za-
tem podstawowe parametry techniczne

tego komputera, kto jest jego producen-
tem, jakie z grubsza oferuje mozliwosci
audio-wizualne, ktére pozycje uwaza
sie za flagowe na polu gier czy oprogra-
mowania uzytkowego nie stanowity
zadnej wiedzy tajemnej a wrecz prze-
ciwnie byly to powszechne i dobrze
zZnane 0Cczywistosci.

Po bankructwie Commodore sytuacja
dosy¢ szybko i diametralnie ulegta
zmianie. Firmy produkujace gry lawino-
wo opuszczaly rynek Amigi, w Slad za
tym odeszio wiekszos¢ uzytkownikdw.
Prasa amigowa w znacznej czesci pa-
dfa, a ta ktora jeszcze kilka lat prze-
trwata musiata radykalnie zmniejszy¢
nakfady. Amigowca juz nie tak fatwo da-
to sie znalez¢ wsrod kumpli z podwoér-
ka, ci nieliczni, ktérzy pozostali wierni
swej maszynie byli uznawani raczej za
dziwakéw. Przecietny tamacz joysticka
nie czut juz potrzeby, by chodzi¢ do ta-
kiego na komputer, bo przeciez (przy-
najmniej w poczatkowym okresie) nie
dziatat na Amidze Doom czy Quake.
Ogo6tem Amiga dosy¢ szybko zeszta ze
Swiata mainstreamu do gtebokiego pod-
ziemia i w $wiadomosci przecietnego
cztowieka, a nawet bylego uzytkownika
uzyskata status komputera martwego
i historii raz na zawsze zamknietej.

Tymczasem w biezacym roku obchodzi-
my trzydziestg rocznice istnienia nasze-
go komputera. tatwo policzy¢, ze lata
1985 - 1994, kiedy Amiga dziatata pod
skrzydtami Commodore, stanowig jedy-
nie maty, zaledwie 30% kawatek tej hi-
storii. Amiga, cho¢ po trosze niemal
w podziemiu istniala i jako$ tam rozwi-
jata sie przez caly pézniejszy czas. Jej
losy sg jednak mato znane, gdyz nigdy
juz nawet odrobine nie zblizyta sie do
popularnosci z okresu zlotej ery C=.
W ostatnim czasie na fali popularnosci
retro do amigowania po latach wracajg
byli uzytkownicy z lat 90-tych. Dla nie-
wielkiej czesci z nich dalsza historia
Amigi jest szokiem, nie zawsze jg ak-

ceptuja a czasami wrecz przeinaczajg
fakty, by nagig¢ rzeczywisto$¢ do swo-
ich teorii. To wprowadza jeszcze wiek-
szy metlik w glowach tych, ktérzy
chcieliby sie co$ o prawdziwej historii
Amigi dowiedzie¢. Dos¢ juz jednak dy-
wagacji na temat domorostych history-
kéow  negujacych  ewolucje Amigi
ostatnich 20 lat i wszystko to, co choé
troche rézni sie od komputera zapamie-
tanego w dziecinstwie. Zdaje sobie
sprawe, ze dla niektérych mocno orto-
doksyjnych fanéw Amigi klasycznej mo-
ze to by¢ grunt wyjatkowo wrazliwy,
zatem koncze juz ten przydlugi wstep
i przechodze do zasadniczej czesci ar-
tykutu, czyli przedstawienia dziejow ofi-
cjalnej linii Amigi w okresie od
bankructwa Commodore po dzien dzi-
siejszy.

Pierwsze kilkanascie miesiecy po feral-
nej dacie 29.04.1994 roku uptyneto pod
znakiem poszukiwah nowego inwesto-
ra, ktéry przejatby po upadlym C= ma-
jatek wraz z czescig amigowag. Wsrod
kandydatéw na nowego wilasciciela
Amigi wymieniano takie firmy jak 1BM,
Dell, Escom, CEl, Samsung, a nawet
Commodore UK. Z tg ostatnig firma fani
wigzali najwieksze nadzieje, zwlaszcza
ze szef brytyjskiego oddziatu David
Pleasance w licznych wywiadach opo-
wiadal o swoich ambitnych planach
i wiescit Swietlang przysztos¢ Amigi pod
swoimi rzagdami. Jako miody cztowiek,
czytajgc te rewelacje w Magazynie
Amiga mocno kibicowatem Commodore
UK. Dzi$ jednak zadaje sobie pytanie,
jak mocne podstawy finansowe towa-
rzyszyly tym zapowiedziom. Wydaje
sie, ze gdyby spotka corka naprawde
stala tak doskonale na nogach, by moc
nie tylko normalnie funkcjonowac, ale
tez inwestowa¢ potezne pienigdze
w nowe technologie, zapewne tak fatwo
nie upadtaby firma matka. Ostatecznie
wiec firma Commodore nie zostala
w rekach innych struktur Commodore
a przetarg wygrat niemiecki producent



pecetéw Escom, kladac na stét najlep-
szg oferte. Osobg ktéra pomagata w
przeprowadzeniu przejecia byt szef lo-
gistykbw w Commodore Petro Tyscht-
schenko, dobry znajomy prezesa
Escomu. On tez zostat mianowany sze-
fem nowo utworzonej firmy zajmujacej
sie "przyjaciotkg" Amiga Technologies.

Poczatki dziatalnosci firmy wydawaly
sie obiecujgce, w ciggu kilku miesiecy
udato sie wznowi¢ produkcje Amigi
1200, ktéra ponownie pojawita sie na
rynku w pazdzierniku 1995 roku, cztery
miesigce pdzniej do sklepéw powrdcita
Amiga 4000. Byt to ostatni w historii
zryw Amigi, gdzie mozemy mowi¢ o
produkcji na masowg skale. Jednak se-
ria 100 0000 Amig 1200 i kolejnych 20
000 A4000 sprzedawata sie dobrze tyl-
ko dlatego, ze nagta Smier¢ Commodo-
re nie pozwolita wczesniej nasycié
rynku zagorzatych fanéw "przyjaciotki”.
By jednak przyciagnac¢ ludzi z zewnatrz
potrzeba bylo czego$ wiecej od kompu-
teréw, co do ktérych nowoczesnosci by-
ty watpliwosci juz w momencie
premiery cztery lata wczesniej. Dostaw-
ca procesorow dla Amigi, firma Motoro-
la postawita na technologie PowerPC,
tg drogg poszedt tez inny dotychczaso-
wy odbiorca M68k firma Apple. PPC
wydawat sie wiec by¢ najbardziej natu-
ralnym nastepca dotychczasowej linii
procesoréw, cho¢ oczywiscie réznit sie
znacznie pod wieloma aspektami tech-
nologicznymi. Najwazniejsze, jednak ze
dostarczat go ten sam sprawdzony od
lat partner Motorola no i ze oferowat
znacznie wiekszg wydajnos¢, pozwala-
jaca zostawi¢ w tyle Swiat PC. Wybdr
architektury nowej Amigi wydawat sie
wiec oczywisty i juz 2 listopada 1995
roku na targach Video Toaster Expo
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ogtoszono, ze nastepnym po MC68060
procesorem dla Amigi bedzie PowerPC.
Co ciekawe juz wéwczas pojawita sie
koncepcja nazewnictwa Amigi w firmie
dwuczionowej, gdyz proponowang na-
zwa dla nowego modelu Amigi byta Po-
wer Amiga. Zmiana jednostki centralnej
niosta ze sobg konieczno$¢ przepisania
calego systemu operacyjnego na PPC,
co réwniez zostato zapowiedziane pod-
czas tej konferencji.

“ycie pokazato, ze zapowiedzi te zreali-
zowane zostang dopiero wiele lat p6z-
niej i to nie przez firme pod rzadami
Tyschtschenki. Wréémy jednak do
Escomu, ktéry narobit amigowcom ape-
tytu na skok w "technologiczng nad-
przestrzen" a tymczasem ostatecznie
zaprezentowal Amige Walker. Byfa to
konstrukcja jak na 1996 rok mocno
przestarzata, wyposazona w procesor
68030 33MHz, 2MB Chip RAMu i 4MB
Fast RAMu oraz powiekszong do 1MB
pamiecig ROM. Catos¢ dziatata w opar-
ciu o dobrze znany Chipset AGA a wy-
mieniata sie danymi ze Swiatem za
pomocg stacji dyskietek o podwdjnej
gestosci i wbudowanemu czytnikowi
CD-ROM. W zasadzie jedynym orygi-
nalnym elementem zestawu byfa obu-
dowa, dosy¢ nietypowa w czasach gdy
wszystkie komputery konkurencji przy-
pominaty kostki w kremowym kolorze.
Niemniej wyglad Walkera nie specjalnie
przypadt do gustu fanom Amigi, gdyz
mocno kojarzyt sie ze zwyktym domo-
wym odkurzaczem. Unikatowy wyglad
komputera czasami ratowat firmy od
bankructwa czego przyktadem moze
by¢ sukces wypuszczonego dwa lata
pézniej przez podupadajgcego woOw-
czas Apple IMac'a. Tego jednak czy
Walker mégtby by¢é deska ratunkowa

dla Escomu, nigdy sie nie dowiemy,
gdyz skonczylto sie jedynie na wyprodu-
kowaniu kilku prototypdéw, ktére dzisiaj
w internecie osiggajg kosmiczne ceny.

Niemcy szukajgc kapitatu rozpoczeli
negocjacje z firma Viscorp, majaca w
planach wykorzystanie Amigi jako Set-
TopBoxy czyli multimedialne, interneto-
we przystawki do TV. By lepigj
dostosowacé ten komputer do nowej roli
nawigzali nawet wspétprace z samym
Carlem Sassenrathem, ojcem systemu
AmigaOS. Niestety Viscorp okazat sie
papierowym tygrysem bez odpowied-
nich funduszy pozwalajacych na prze-
jecie  Amigi i realizacje innych
ambitnych plandw. Takie fundusze miat
natomiast inny gigant ze Swiata "winte-
la", czotlowy producent pecetéw zza
oceanu Gateway 2000.

Nowy wiasciciel Amigi wydawat sie po-
tezniejszy od Escomu, tymczasem dla
naszego komputera zrobit jeszcze
mniej, cho¢ oczywiscie jak poprzednicy
obiecywat wiele. Nie obylo sie zatem
bez licznych konferencji, gdzie przed-
stawiano czasami mocno kontrowersyj-
ne plany dziatan. Jim Collas, szef
amigowej firmy corki, ktéra po przejeciu
od Escomu zmienita nazwe z Amiga
Technologies na Amiga Inc. moéwit wiec
o procesorach Intela (cho¢ potem zmie-
niono architekture na nieco bardziej
zjadliwg dla amigowcéw Transmete)
czy o QNX badz Linuksie jako poten-
cjalnym jadrze nowej wersji AmigaOS.
Przedstawiat tez moznych partneréw
takich jak Sun, Corel czy Pentagram.
Ta ostatnia firma zrobita wtasnie furore
tworzac wspominang juz wczesniej od-
jazdowa obudowe dla komputeréw Ap-
ple i w zasadzie tylko wspoétpraca z
Pentagramem przyniosta jakis wymier-
ny Slad po owych zapowiedziach.
Owym sladem byta obudowa do zapo-
wiadanej Amigi MCC. Obudowe te po-
kazywano na kilku imprezach i trzeba
przyznac, ze prezentowala sie duzo le-
piej od "escomowego odkurzacza", c6z
z tego skoro nigdy nie powstata dedy-
kowana temu opakowaniu Amiga.

Réwniez w kwestii systemu operacyj-
nego z ambitnych planéw Collasa nie
pozostalo nic, co akurat wiekszosci
amigowcoéw  kochajacych  klasyczny
Workbench a niekoniecznie Linuksy czy
inng egzotyke, specjalnie nie zmartwito.
Co wiecej, jedyng namacalng dla uzyt-
kownika spuscizna po Gatewayu byta
wiasnie nowa wersja klasycznego Ami-
gaOS. Nowy wiasciciel Amigi, chcac
zaprezentowa¢  konkretny  produkt,
przed realizacjg rewolucyjnych zapo-
wiedzi poszedt na fatwizne proponujac
delikatng ewolucje w postaci AmigaOS
3.5. Za nowa wersjg systemu nie stata



bezposrednio Amiga Inc. a podwyko-
nawca w postaci wiodgcej w owym cza-
sie amigowej firmy software'owej
Haage & Pertner. Nowy system wnidst
kilka interesujacych nowosci, takich jak
obstuga twardych dyskéw o pojemnosci
powyzej 4GB, nowy system ikon, inter-
fejs Reaction czy oficjalne wsparcie dla
zewnetrznych napedéw CD-ROM. Byly
to jednak zmiany, ktére w duzej mierze
pokrywaly sie z réznymi nieoficjalnymi
tatkami od dawna uzywanymi przez
amigowcéw. Poza tym oczekiwania by-
ty duzo wieksze, wszak pomijajac deli-
katny lifting w postaci AmigaOS 3.1, od
premiery trzeciej generacji systemu w
1992r mineto juz 7 dtugich lat, to cata
epoka w Swiecie IT. W efekcie AOS 3.5
sprzedat sie w zaledwie 12 000 legal-
nych kopii. Trudno powiedzie¢ czy mia-
to to jakikolwiek wpltyw na decyzje
prezesa Gatewaya. Dos$¢ powiedziec,
ze Amiga wkrétce potem uzyskala sta-
tus zbednego balastu w strukturach fir-
my. Jim Collas musiat zwijaé manatki,
zwolniono tez wszystkich ludzi, ktorzy
mieli jakiekolwiek pojecie o Amidze,
miedzy innymi Billa McEwena. Nowym
szefem zostat Tom Schmidt, osoba z
zewnatrz niemajaca o Amidze zadnej
wiedzy, ktérej jedynym zadaniem byto
pozbycie sie "przyjaciotki”.

Byt to juz jednak przetom tysiacleci, od
momentu bankructwa C= uptyneto do-
brych kilka lat i nawet stosujgc najbar-
dziej taskawe kryteria, trudno byto
moéwi¢ o technologii amigowej jako sy-
nonimie nowoczesnosci. Nie byto juz
zatem chetnych do nabycia Amigi, przy-
najmniej wsrdéd duzych graczy moga-
cych zaoferowa¢ powazne pienigdze.
Ostatecznie wiec zdecydowano sie
sprzeda¢ prawa do Amigi nikomu nie-
znanej firmie Amino, za ktérg kryt sie
wspomniany wczesniej Bill McEwen
wraz z grupg wspétudziatowcow. Trans-
akcja opiewata na kwote 5 milionéw do-
laréw, a firma, ktérej nazwa kojarzy¢ sie
moze w Polsce z producentem prosz-
kowanych zupek, wkrétce potem zmie-
nita nazwe na Amiga Inc.

Pierwszym krokiem nowego wiasciciela
byto péjscie za ciosem na polu systemu
operacyjnego. Ponownie wiec zostata
zaangazowana Haage & Parter i pod
koniec 2000r na potki sklepowe trafit
AmigaOS 3.9, bedacy jak twierdzit sam
McEwen swoistym prezentem dla spo-
tecznosci (cho¢ oczywiscie produkt by-
najmniej nie byt darmowy, a jak
najbardziej komercyjny), gdyz rozwdj
OS dla przestarzatej architektury
MC68k nie nalezat do priorytetéw firmy.
AmigaOS 3.9 byt z pewnoscig syste-
mem bardziej dopracowanym od po-
przednika i z dzisiejszej perspektywy
widaé, ze byt nie tylko ulepszonym kon-

STREFH AMIGI

tynuatorem AOS 3.5,
ale w pewnych ele-
mentach réwniez wy-
raznym  protoplasta
AmigaOS 4.0. W wer-
sji 3.9 pojawit sie cha-
rakterystyczny do
dzisiaj Amidock czy
wyczekiwany od daw-
na, wbudowany stos
TCP/IP. Pomimo tego,
ze system byt wyraz-
nym krokiem naprzéd,
w pierwszych miesiag-
cach po premierze
sprzedat sie o potowe
gorzej od AmigaOS
3.5. Przyczyna byto z
pewnoscig swoiste
zniechecenie sie ludzi
poprzednig wersjg
oraz latwos¢ pirace-
nia, gdyz w tamtym

okresie za sprawg
spadku cen, nagry-
warki CD byly niemal
w  kazdym domu.

Oczywiscie za stabg
sprzedaz nie nalezy
wini¢ tylko czynnikow
zewnetrznych. Niewatpliwie sam Ami-
gaOS 3.9 pomimo pewnych pluséw,
wcigz byt tylko ewolucja niz rewolucja,
na ktérg czekata spotecznos¢. Jedng z
takich rewolucyjnych zmian, ktérej sie
nie doczekano byto wsparcie dla archi-
tektury PPC.

Procesory PowerPC od drugiej potowy
1997r byly montowane w "duzych" Ami-
gach, a od wiosny 1998 roku takze w
najpopularniejszej A1200. Co prawda
nie stalo sie to przy udziale zadnego z
dotychczasowych wiascicieli Amigi, a
za sprawag kart turbo produkowanych
przez firme Phase 5. Niemniej nie zmie-
niato to faktu, ze dopalacze z PPC zna-
lazty  tysigce  nabywcow  wsrod
mito$nikow najbardziej wypasionych
konfiguracji. Ci ludzie czekali na zapo-
wiadany od dawna AmigaOS dla PPC.
Zamiast tego dostali proteze w postaci
PowerUP proponowanego przez sama
Phase 5, a wkrotce potem konkurenta
w postaci WarpOS, ktory ostatecznie
okazat sie duzo popularniejszym roz-
wigzaniem i stat sie tez czescig Amiga-
0S 3.9.

Nie mozna jednak w obu tych przypad-
kach mowi¢ o petnoprawnej obstudze
procesora PPC przez system. Ten bo-
wiem caty czas korzystat z MC68k (na
kartach PPC znajdowat sie drugi proce-
sor, w zaleznosci od wersji MC 68040
lub MC 68060), a jedynie od czasu do
czasu natrafiajac na program skompilo-
wany dla PPC, zatrudniat szybszy z
uktadéw. W efekcie PPC robit bardziej

za koprocesor, ktory w wiekszosci wy-
twarzat ciepto, a szczegdllnych przy-
padkach wspomagat MC 68k, jednak
bynajmniej nie odcinat go catkowicie od
dziatania, nieustannie przetgczajgc z
wraz z nim tryby pracy. Efekt context
switchingu nie pozwalat na rozwiniecie
skrzydet procesorom PPC, ktére, choé
W momencie swojej premiery na Ami-
dze spokojnie mogly konkurowac¢ z
Pentium 2, najlepszymi woéwczas ukfa-
dami na rynku PC. Ograniczenia roz-
wigzan amigowych sprawialy, ze
oprogramowanie takie jak np. Heretic Il
czy Shogo w przypadku Amigi wyma-
gato znacznie potezniejszej konfiguraciji
niz w wersji Windows, gdzie na teore-
tycznie stabszym sprzecie gry dziataly
ptynnie. Poza predkoscig dawaly o so-
bie zna¢ takze inne mankamenty.
Zwiaszcza w przypadku Amigi 1200,
ktorej konstruktorzy nie przewidzieli ze
kiedys$ pojawia sie rozwigzania umozli-
wiajgce podigczenie do plyty gtownej
dwuprocesorowych kart turbo, spietych
na dodatek z dodatkowa kartg graficz-
na. Szwankowato wiec zasilanie oraz
skuteczne chtodzenie co z kolei miato
swoje bezposrednie przelozenie na sta-
bilno$¢ dziatania. Stalo sie dla wszyst-
kich jasne, ze stare Amigi zostaly juz
wyzytowane do granic mozliwosci i
trzeba pomysle¢ o zupetnie nowej kon-
strukciji.

We wrzes$niu 2000 roku Amiga Inc. roz-
poczeta negocjacje z firma Eyetech na
temat nowej Amigi opartej o procesor
PPC. Zadaniem Eyetechu miato by¢



sfinansowanie i wdrozenie do produkcji
nowego hardware, Amiga Inc miala za-
ja¢ sie napisaniem badz sfinansowa-
niem systemu AmigaOS 3.9 dla tego
komputera. Eyetech byt firmg znang w
Srodowisku jednak niekoniecznie z pro-
dukcji sprzetu. Szef firmy Alan Redho-
use byt po prostu zagorzalym fanem
Amigi wiec postanowit podjg¢ sie tego
zadania, jak sam potem stwierdzit tylko
po to by "uratowaé Amige jaka znamy
od ostatecznej klapy". Oczywiscie nie
majgc doswiadczenia nie prébowat pro-
jektowac piyty gtéwnej od zera, tylko
zdat sie na wspoétprace z firmami trzeci-
mi. Pierwszym wyborem byla Escena,
ktéra pracowata nad Amigg One w for-
mie plyty gtéwnej tgczonej z plytg gtow-
ng A1200. Niestety projekt okazat sie
zbyt ztozony jak na mozliwosci Esceny i
catos¢ zakonczyta sie na etapie proto-
typu. Eyetech podpisat wiec umowe li-
cencyjng z firmag MAI, ktéra miata juz
opracowang gotowg ptyte developerska
dla swojego uktadu Arctica S.

Pierwsza Amiga pracujaca wylacznie
na procesorze PPC byla AmigaOne
G3SE oparta jak sama nazwa wskazuje
0 procesor G3 taktowany zegarem
600MHz. Juz na starcie pltyta wydawata
sie potworem wobec najsilniejszych na-
wet Amig 4000, a ze wyposazona byta
w wiekszos¢ popularnych wowczas zig-
czy rozszerzen, takich jak AGP, PCI czy
USB 1.1 jej potencjalne mozliwosci roz-
budowy w tani sprzet z komputerowego
"sklepu za rogiem" wydawaly sie nie-
ograniczone. Zycie pokazalo, ze nie do
konca tak byto, gdyz do rozszerzen po-
trzebne sg jeszcze sterowniki, a dodat-
kowo w przypadku niektérych
komponentéw np. pamieci RAM Amiga-
One byla maszyna dosy¢ wybredna.
Pierwszy komputer ze stajni Eyetechu
zadebiutowat w listopadzie 2002 roku,
juz trzy miesiace pozniej na rynku poja-
wita sie unowoczesnio-
na wersja w postaci
Amigi One XE. Roznita
sie  od poprzednika
tym, ze jednostka cen-
tralna nie byla wiluto-
wana na stale, tylko
montowana na specjal-
nym slocie Meg-Array.
Dodatkowo procesory
montowane w ten slot
byly zdecydowanie wy-
dajniejsze w zaleznosci
od wersji byly to G3
800MHz badz G4 od
800MHz do 933MHz.
Ta ostatnia wersja Al
G4 XE okazata sie by¢
najsilniejszg Amiga na
diugie lata.
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W parze z premierg sprzetu nie poszia
niestety premiera systemu. Poczatkowo
sprzedawano wiec dziwaczny zestaw
nazwany "Early Bird" w postaci Amigi
One z zainstalowanym Linuksem oraz
emulatorem UAE wraz z licencjonowa-
nym Kickstartem i systemem AmigaOS
3.1. Amiga Inc. stawiata na swoj pro-
dukt Amiga DE majacy by¢ gtownym
motorem napedowym firmy. Produkt
poza nazwa niewiele miat z Amiga
wspoélnego, miat to by¢ w duzym
uproszczeniu swoisty konkurent Javy
dziatajgcy na wielu réznych architektu-
rach z naciskiem na rynek mobilny. Dla-
tego tez poboczng dzialalno$¢ w
postaci rozwoju klasycznego AmigaOS
zlecono firmie trzeciej. Nie udalo sie
tym razem porozumie¢ z firmg Haage &
Partner, wobec czego postawiono na
Hyperion Entertainment, firmy znanej
gtéwnie z produkcji gier odnoszacych
wczesniej sukcesy w Swiecie PC w wer-
sjach dla Amigi. Hyperion od samego
poczatku miat pod gére. Poczgtkowe
zalozenia na szybki port AmigaOS 3.9
dla PPC rozrosty sie do duzo wieksze-
go projektu w postaci AmigaOS 4. W
miedzyczasie firmie Amiga Inc. skon-
czyly sie pienigdze co odbito sie na fi-
nansowaniu prac nhad systemem.
Pomoc w tym zakresie musiat wiec za-
oferowa¢ Eyetech, ktdry zainwestowat
juz w sprzet majgcy miano "komputera
bez systemu", a coraz czesciej na ami-
gowych forach pojawialy sie zdania gto-
szone przez zwolennikéw konkurenciji,
ze czwartej wersji systemu juz nigdy nie
bedzie. Ostatecznie AmigaOS 4 zostat
pokazany publicznie we wrzesniu 2003
roku na imprezie Pianeta Amiga, jednak
dopiero na przelomie maja i czerwca
2004 roku (a wiec 20 miesiecy po de-
biucie pierwszych Al) system trafit do
uzytkownikbw Amig One. AmigaOS 4
Developer-Prerelease okazat sie wresz-
cie rewolucja, na ktérg czekali uzytkow-

nicy. System za sprawg
zintegrowanego, kompletnie niewidocz-
nego dla uzytkownika emulatora, za-
pewniat petna zgodnos¢ z
oprogramowaniem dla 68k napisanym
zgodnie z wytycznymi Commaodore.
Oferowat podstawowg obstuge kompo-
nentéw wchodzacych w sktad amigo-
wych konfiguracji, takich jak np. karty
graficzne Radeon czy karty muzyczne
SoundBlaster. Posiadat wbudowane
narzedzie do naprawy twardych dys-
kéw, nowy stos TCP/IP, mozliwos$¢ na-
grywania pakietowego na nosnikach
optycznych, nastepce HDToolBOxa w
postaci bardziej rozbudowanego Me-
diaToolBoxa, narzedzie do konfiguraciji
joystickéw padow, nowg wersje MUI
(podstawowym GUI pozostat dalej Re-
action) i wiele innych usprawnien. Po-
mimo ze edycja Pre-Release byla by¢
moze najwiekszym  uaktualnieniem
AmigaOS w historii, to jednak z calg
pewnoscig nie mozna bylo jej uznaé za
produkt skoriczony. Musialy uptynaé
jeszcze dwa lata, w ktérych czasie Hy-
perion dokonat mniejszych badz wiek-
szych uaktualnienn by producent uznat
swdj system za finalng i gotowa wersje.
Dopiero po tym okresie rozpoczeto
przygotowania do wydania AmigaOS
4.0 dla Amig A1200, A3000 i A4000 wy-
posazonych w karty PPC, co nastapito
w listopadzie 2007 roku.

Niestety zawirowan zwigzanych z wy-
daniem czwartej wersji systemu nie
przetrwat Eyetech. W latach 2004-2005
udato sie co prawda wprowadzi¢ do
sklepéw jeszcze jeden model Amigi
One w postaci Micro A1-C, ktéra miata
za zadanie pelni¢ funkcje malego
wzglednie taniego komputera z wbudo-
wang na state grafika Radeon 7000,
procesorem G3 800MHz i stosunkowo
matymi mozliwosciami rozbudowy. Ko-
lejne partie tego komputera schodzity
na pniu, jednakze co-
raz bardziej pogar-
szajgca sie
wspétpraca z firma
MAI powodowata co-
raz dluzsze oczekiwa-
nie na dostawy a w
koncu ich brak. Wo-
bec takiej sytuacji Ey-
etech nie widzac
szansy wyjscia z im-
pasu postanowit wy-
cofac sie z
amigowego rynku.

Sytuacja odwrdcita sie
zatem o 180 stopni w
poréwnaniu do tej
sprzed kilku lat. Wte-
dy byt nowy sprzet, a
nie bylo systemu, te-



raz rozwdj systemu nabrat wielkiego
rozpedu, tymczasem zabrakio sprzetu.
Sytuacji nie ulatwiala unijna norma
ROHS, dotyczaca substancji niebez-
piecznych w elektronice, ktéra weszta
w zycie 1 lipca 2006 roku. Takie zaka-
zane substancje zawieraly procesory
G3 i G4, na dodatek kilka miesiecy
wczesniej z rynku PPC wycofat sie
gtowny odbiorca tych procesoréw firma
Apple, co de facto oznaczato Smierc
catej linii PPC oznaczonej nazwg han-
dlowg zaczynajaca sie od G.

Wiekszych nadziei na nowy hardware z
PPC zatem nie bylo i wydawalo sie, ze
nad Amiga, ktora na przekoér wszystkie-
mu po zerwaniu z wielkimi pokroju
Escomu czy Gatewaya, skromnymi si-
tami znalazta sobie niszowg S$ciezke
rozwoju, zebraly sie najwieksze czarne
chmury od lat.
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formalnie nie zyskata statusu Amigi, na-
tomiast warto o niej wspomnie¢ gdyz
przez kilka lat stanowita jedyna baze
nowego sprzetu dla uzytkownikéw Ami-
gaOsS 4. Popularna Samantha niestety
nie porywata mozliwosciami, procesor
440EP przy maksymalnym taktowaniu
67MHz zapewniat duzo mniejszg wy-
dajno$¢ od najwolniejszych G3 z Amig
One. Wbudowana karta Radeon R9
Mobility z 64MB RAMu, tez nie nalezata
do demonéw predkosci. Nowo utworzo-
na firma Acube Systems, kt6ra powsta-
ta z polgczenia wspomnianych trzech
witoskich podmiotow, starata sie jak mo-
gta wycisna¢ co$ wiecej ze wspomnia-
nej konfiguracji. W efekcie powstata
nowa zmodyfikowana wersja piyty
gtébwnej oznaczona jako Flex, gdzie
zrezygnowano z wbudowanej grafiki, na
rzecz karty graficznej na slocie PCI (za-
zwyczaj byt to Radeon 9250) oraz w za-
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Ratunek przyszedt z potudnia. W paz-
dzierniku 2005 roku, wkrétce po ostat-
niej dostawie MicroAl, jaka byt w stanie
zrealizowa¢ Eyetech, doszto do spotka-
nia przedstawicieli trzech wioskich firm
Soft3, Virtual Works i Alternative Tech-
nologies. Tematem spotkania byto opra-
cowanie nowej plyty gtéwnej opartej o
procesor PPC. Rozwazano dwie kandy-
datury Freescale MPC5200 i AMCC
440EP ostatecznie postawiono na ten
drugi procesor. Po uptywie 12 miesiecy,
we wrzesniu 2006 zaprezentowano no-
wy komputer SAM440EP. Jest to jedy-
na z omawianych tutaj maszyn, ktéra

A
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leznosci od serii eksperymentowano z
fabrycznym podkrecaniem procesora,
dzieki czemu najszybsze  wersje
SAM440-Flex sg fabrycznie taktowane
zegarem 800MHz.

Po premierze SAM wydawato sig, ze na
polu amigowym zapanowata wzgledna
stabilnosé. System sie rozwijat a dodat-
kowo caly czas miat zapewniony, co
prawda nie najszybszy, ale jak na wa-
runki amigowe wzglednie tani hardwa-
re. Szybko jednak okazato sie, ze to
jeszcze nie koniec perturbacji. Wiosng
2007 roku na spoteczno$¢ niczym grom

z jasnego nieba spadfa informacja o
konflikcie miedzy dotychczasowymi
partnerami Amiga Inc a Hyperionem.
Amiga zadata przerwania prac prowa-
dzonych przez Hyperion natychmiasto-
wego przekazania wszystkich zrodet.
Amigowcy kibicowali jednak Hyperiono-
wi, ktéry przez te lata udowodnit, ze co$
robit, podczas gdy Amiga Inc po poraz-
ce projektu AmigaDE przemianowane-
go péznief na Amiga Anywhere
uznawana byla za firme mato wiarygod-
na. Kilkakrotnie w dziwnych okoliczno-
Sciach zmieniata nazwe, najpierw na
KMOS, potem znowu na Amiga, zasty-
neta tez z Kkilku niezrealizowanych
przez siebie zapowiedzi i praktycznie
zadnej zrealizowanej.  Nieudolnosé
Amigi Inc znalazta swoje potwierdzenie
takze na kanwie sadowej, gdzie amery-
kanska firma polegta na calej linii. Po
niemal dwéch latach zmagan, w wyniku
zawartej ugody Hyperion uzyskat wy-
taczne prawa do rozwijanego przez sie-
bie systemu. Ponadto zyskat takze:
prawa do zrodet systemu AmigaOS 3.1,
marki AmigaOne (pisanej razem lub
roztgcznie, czy w innych konfigura-
cjach) oraz loga Amigi Boing Ball.

Jeszcze zanim zakonczyt sie proces
Hyperion pewny swoich racji w sierpniu
2008 roku wydaje AmigaOS 4.1. W
systemie zaimplementowano obstuge
pamieci wirtualnej, sprzetowy silnik
kompozycji obrazu, nowy system pli-
kéw, ulepszenia Workbencha i wiele in-
nych usprawnien.

Uzyskanie praw handlowych w sadzie
zrodzito nadzieje na reaktywacje mar-
twej od kilku lat marki AmigaOne. We
wrzesniu 2010 roku Acube prezentuje
Swiatu nastepce przestarzalego SAM
440EP. Nowa plyta glowna SAM460EX
zostata wyposazona w mocniejszy pro-
cesor 460ex, taktowany zegarem do
1.2GHz (pomimo mocniejszego takto-
wania, jego wydajnos¢ nadal jest mniej-
sza od G3 i G4) oraz w slot
PCl-express pozwalajacy na montaz
znacznie potezniejszej grafiki. Gotowe
zestawy komputerowe oparte o plyte
gtéwng SAM460 przyjmag potem nazwe
Amigi One 500, tym samym przywraca-
jac produkty tej marki do sprzedazy de-
taliczne;j.

Kilka miesiecy wczesniej, konkretnie
31.12.2009 roku ruszyla niecodzienna
kampania  reklamowa prowadzona
przez nowo powstalg firme A-EON
Technology, gdzie pierwsze skrzypce
odgrywat Trevor Dickinson, absolutny
fanatyk Amigi, trzymajacy w domu po-
nad 100 komputeréw Amiga i Commo-
dore. Kampania miata dosy¢ tajemniczy
przebieg polegajacy na odkrywaniu
przed odbiorcami zagadkowych puzzli,
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po jednym kazdego dnia. Ci jednak
szybko rozszyfrowali, ze w tej tamigtow-
ce musi chodzi¢ o nowy komputer. Tak
bytlo w istocie. AmigaOne X1000 jest
maszyng na wskro$ nietypowa. Wystar-
czy wspomnie¢, ze jednostka centralng
jest procesor PPC PA Semi PA6T.
Uktad typowo wojskowy, niespotykany
w zadnym innym komputerze domo-
wym, ani tez w ogole na rynku cywil-
nym. Dodatkowo na ptycie znalazt sie
drugi procesor o nazwie kodowej Xena,
taktowany zegarem 500MHz, bedacy
tym samym pierwszym uktadem spe-
cjalizowanym standardowo montowa-
nym na plycie gtownej od czaséw Amigi
klasycznej (niestety wykorzystanie tego
uktadu jest poki co symboliczne). Oczy-
wiscie podobnie jak w przypadku SAM
460, AmigaOne X1000 zostata wyposa-
zona w sloty PCl-e i szereg innych no-
woczesnych interfejséw.

X1000 stata sie jedng z dzwigni, ktore
powinny pociggng¢ za sobag rozwdj
AmigaOS. Amigowcy po raz pierwszy

otrzymali  procesor  wielordzeniowy,
otrzymali mozliwo$¢ wykorzystywania
najnowszych i najmocniejszych kart

RadeonHD, ktore sg aktualnie dostep-
ne na rynku. Otrzymali wreszcie kom-
pletny komputer w dedykowanej
obudowie ze specjalnie wygrawerowa-
nym logo. Niestety od pierwszych zapo-
wiedzi, poprzez etap prototypow i
betatestow do premiery na rynku deta-
licznym, ktéra nastgpita w styczniu
2012r uplyneto ponad dwa lata. Sprzet
zdotat sie juz troche zestarze¢. Na do-
miar zlego AmigaOS wcigz nie jest w
stanie wykorzysta¢ jego wszystkich
mozliwosci. Dedykowanym systemem
operacyjnym dla tego komputera ma
by¢ AmigaOS 4.2, ktérego premiera
wcigz sie przecigga. Z koniecznosci
wiec komputer dziata na pét gwizdka
pod kontrolg AmigaOS 4.1, ktéry po kil-
ku aktualizacjach na przestrzeni ostat-

nich lat, w
grudniu 2014 ro-
ku osiggnat sta-
tus Final
Edition, co mo-
ze sugerowac,
ze wreszcie do-

czekamy sie
zZmiany numer-
ka.

Powoli zblizamy
sie do konca ar-
tykutu. W' chwili,
gdy pisze te sto-
wa, to jest w po-

towie  wrzes$nia
2015, najmoc-
niejsza  Amiga

na rynku pozo-
staje  AmigaOne
X1000, jednak
w momencie gdy Wy drodzy czytelnicy
bedziecie je czyta¢ niekoniecznie musi
tak by¢. Lada moment szykuje sie bo-
wiem premiera Amigi One X5000, ktéra
juz od dluzszego czasu znajduje sie w
rekach betatesteréw. Ma by¢ popedza-
na procesorem e5500 produkcji Fre-
escale, firmy bedacej spadkobiercg po
bylym dziale procesoréw Motoroli, ktéra
jak wiadomo postanowita sie skoncen-
trowa¢ na rynku telefonéw komorko-
wych. W zaleznosci od wersji procesor
powinien pracowaé z czestotliwoscig
2GHz badz 2.2GHz, a jego dostepnosé
na rynku producent zapowiada na 10
lat. Jedynym minusem tego uktadu jest
brak jednostki Altivec, ktéra w niekto-
rych operacjach potrafi istotnie wspo-
magac wydajnos¢ procesora. Wiadomo
juz, ze A-EON nie powiedziat ostatnie-
go stowa i juz szykuje sie do wdrozenia
produkcji dwoch nowych komputeréw,

ktérych specyfikacji nie podano jeszcze
publicznie. ACube tez wydaje sie pew-
nie sta¢ na nogach, nawigzato zresztg
wspotprace z A-EONem, a potaczenie
sit na tak drobnym rynku powinno przy-
nies¢ tylko dobre owoce. Hyperion wraz
Z grupg wspotpracujacych developeréw
nieprzerwanie tworzy nowy system.
Wydaje sie, zatem ze Amiga znowu wy-
szla na prosta, cho¢ oczywiscie trzeba
do tego przylozy¢ dzisiejszg dosy¢ mi-
kroskopijng skale.

Perspektywy rozwoju zatem sg, zade-
klarowani fani tego komputera, ktérzy
pomimo réznych zawirowan nie odeszli
i juz pewnie nie odejdg od "przyjaciotki”
sg réwniez. Wydaje sie, wiec ze tego-
roczna 30 rocznica urodzin, nie jest
ostatnig, ktéra hucznie obchodziliSmy
szanujac przesztosé, jednoczesnie ma-
jac nadzieje na pozytywne niespo-
dzianki w przysztosci. Kto wie moze
uda sie rozwija¢ amigowsa idee kolejne
30 lat lub dtuzej?

W niniejszym artykule staralem sie
przyblizy¢ jedynie historie oficjalnej, li-
cencjonowanej linii Amigi. Zdaje sobie
sprawe, ze istniejg takze alternatywne,
konkurencyjne rozwigzania, ktére dla
wielu uzytkownikbw majg amigowg
twarz. Ja niekoniecznie musze sie z ta-
kim spojrzeniem na sprawe zgadza¢, a
co za tym idzie niezbyt wnikliwie Sledze
losy konkurentéw dla mojej ulubionej
platformy spod znaku Boinga. Z catg
pewnoscig nie jestem zatem ekspertem
od systemOw operacyjnych takich jak
Morphos czy Aros, opowiedzenie dzie-
jow tychze systemdédw pozostawiam
wiec innym.

Rafat "Mufa" Chyla
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RozwO]j AmlgaOS
po wydaniu wersji 3.0

AmigaOS 3.1
16.07.1993 - Premiera AmigaOS 3.1 dla konsoli CD32
1994 - Premiera AmigaOS 3.1 dla pozostatych modeli komputeréw Amiga. Ostatnie dzieto Commodore.
10.1995 - AmigaOS 3.1 standardowo sprzedawany wraz z przywréconymi do produkcji Amigami z uktadami
AGA.
4 \L\ AmigaOS 3.5
y
o3 18.10.1999 - Premiera AmigaOS 3.5 wyprodukowanego przez Haage & Partner na zlecenie
Gatewaya.
AMIGA L/ 24.12.1999 - Uaktualnienie AmigaOS 3.5, tzw. BoingBag 1.
@ 09.01.2001 - Kolejne uaktualnienie BongBag 2.

AmigaOS 3.9

04.12.2000 - Premiera AmigaOS 3.9 wyprodukowanego przez Haage & Partner na
zlecenie Amiga Inc.

31.03.2001 - Uaktualnienie systemu BoingBag 1.

20.03.2002 - Uaktualnienie BoingBag 2 - koniec oficjalnego rozwoju systemu dla

procesoréw Motorola 68Kk.

AmigaOS 4.0
p < . 26.05.2004 - Premiera AmigaOS 4.0 Developer Pre-release, pierwsza wersja
; systemu dziatajgca pod PPC.
* 10.10.2004 - Pierwsza aktualizacja AmigaOS 4.0 Pre-release.
Amlga 27.12.2004 - Druga aktualizacja AmigaOS 4.0 Pre-release.
14.06.2005 - Trzecia aktualizacja AmigaOS 4.0 Pre-release.
@S 08.02.2006 - Czwarta aktualizacja AmigaOS 4.0 Pre-release.
4.0 24.12.2006 - AmigaOSs 4.0 wersja finalna.
18.07.2007 - AmigaOsS 4.0 Service Update.
h—___ﬂ—a— 22.11.2007 - AmigaOSs 4.0 w wersji dla A1200, A3000 i A4000.
AmigaOS 4.1 A M DS
migals 4.1
06.08.2008 - Premiera AmigaOS 4.1.
14.01.2010 - Pierwszy update AmigaOS 4.1.
30.04.2010 - AmigaOSs 4.1 update 2. * SzczegGlowe recenzie naj-
07.05.2011 - AmigaOsSs 4.1 w wersji dla A1200, A3000 i A4000. wazniejszych aktualizacji syste-
29.08.2011 - Trzecie uaktualnienie AmigaOS 4.1 mu AmigaOS 4 znajdziecie na
23.12.2011 - AmigaOS 4 Update 4. stronie:
16.08.2012 - Pigte uaktualnienie AmigaOS 4.1.
30.11.2013 - AmigaOSs 4.1 update 6. amigaone . pl
18.12.2014 - AmigaOSs 4.1 Final Edition.
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Amiga Walker

procesor Motorola 68030/33 MHz
chipset AGA

pamiec:

1 MB Kickstart ROM

2 MB Chip RAM

4 MB Fast RAM

napedy:

zintegrowany CD-ROM
zintegrowana stacja dyskéw 1.44 MB

Projekt karty AmigaOne A1200

6 slotéw PCI

1slot AGP1

slot na karte procesorowg G3 lub G4
2 sloty na pamie¢ SO-DIMM

Karte PCI z USB 1.0,

kontroler IDE/UDMA

kontroler ethernetu.

AmigaOne G3 SE

procesor G3 600MHz

pamie¢ DIMM 133 max. 2GB

AGP x2

cztery sloty PCI: 3x 33MHz, 1 x 66MHz,
UsB 1.1

karte sieciowa 3COM 10/100MBIT
gniazda szeregowe i réwnolegte.

AmigaOne G3, G4 XE

procesor G3, G4 800MHz lub G4 933MHz
pamie¢ DIMM 133 max. 2GB

AGP x2

cztery sloty PCI: 3x 33MHz, 1 x 66MHz
USB 1.1

karta sieciowa 3COM 10/100MBIT
gniazda szeregowe i rbwnolegte.

MicroAl C

procesor PowerPC G3 750FX/800 MHz

(na wymiennym module)

FSB: 133 MHz

zintegrowana grafika Radeon 7000 z 32 MB
dzwiek 6-kanatowy (uktad CM8738)

256 MB RAM (modut SO-DIMM)

kontroler ATA100 (uktad VIA 686B

karta sieciowa firmy 3Com 10/100 Mb/s

1 slot PCI

porty USB 1.1
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AmigaOne X1000

dwurdzeniowy procesor P.A. Semi PWRficient PA6T-1682M 1.8GHz
ukiad pomocniczy Xena 500 MHz XMOS XS1-L2 124

pamie¢ RAM 2GB

twardy dysk 500GB

naped optyczny 22x DVD combo

robiona na specjalne zaméwienie obudowa, klawiatura i mysz
uktad dzwiekowy 7.1 HD

4 sloty DDR2 RAM

10 portéw USB 2.0

2 sloty PCle x16 (1x16 lub 2x8)

1 karta sieciowa Gigabit Ethernet

1 slot Xorro

2 sloty PCI

2 porty RS232

4 zlgcza SATA 2

1 kontroler IDE

1 czytnik Compact Flash

AmigaOne

ptyta gtéwna SAM460

procesor PPC460ex 1,166GHz

2 GB pamieci RAM

dysk twardy 500 GB

nagrywarka DVD

kontroler SATA 3512 na ztgczu PCI
Radeon 4650 1 GB

zintegrowany ukfad graficzny Silicon Motion SM502

Audio 5.1 Realtek ALC655 codec

ztgcza:

PCl-e x4

PCl-e x1 / SATA2 (zlgcza wykluczajg sie)
PCI66

6x USB2

500

AMIGAone 500

AmigaOne X5000

procesor Freescale P5020 lub P5040 od 2Ghz do 2.4Ghz
procesor pomocniczy Xena
6x USB 2.0

1x Gigabit Ethernet

2x PCle x16 (1x16 lu 2x8)
2x PCle x1

1x Xorro

2x PCI

2x RS-232

2xX SATA 2

1x ISerial

1x MicroSD
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Magazyn

danych
waznych

W Retrokompie bedziemy tez
pisa¢ dla poczatkujacych, jak
za starych dobrych czaséw.
Moje pierwsze teksty dotycza
programéw mato znanych, co
nie znaczy, ze nie warto sie ni-
mi zajac. Pierwszym z nich
jest baza danych 'DB'. Scislej
moéwiagc, kazda baza to pro-
gram do zarzadzania wtasci-
wymi plikami zawierajagcymi
dane. Pisze jednak 'baza da-
nych', bo jest to okreslenie
ogdblnie przyjete. Przedstawie
w skrocie dziatanie 'DB'.

Dane w bazie sa podzielone na rekordy,
a rekordy sg podzielone na pola. Naj-
mniejszg jednostka bazy jest pole. Rekord
jest nadrzedny w stosunku do pola. Zna-
czenie tych terminéw wyjasnie Ci na przy-
ktadzie. Jesli np. baza danych ma
zawiera¢ informacje o telefonach Twoich
znajomych, to konstrukcja rekordu bazy
moze by¢ nastepujgca:

POLE NR 1 = Nazwisko i
imie
POLE NR 2 = Telefon

Rekorddw w bazie moze by¢, w zasadzie,
dowolnie wiele. Rekord jest oczywiscie
0g0Ing struktura, ktéra stuzy do wypetnie-
nia informacjami. Tworzenie bazy rozdzie-
li¢ mozna na dwa etapy:

- definiowanie bazy - to znaczy okresla-
nie konstrukcji rekordéw i p6l

- wypetnianie bazy informacjami - wia-
Sciwa praca z baza danych

DB uruchamia sie przez podwadjne kliknie-
cie ikonki 'DB'. Po uruchomieniu progra-
mu pojawi sie drugie okno z gadgetem
'OK' na dole. Poczekaj 10 sekund, a po-
tem nacisnij 'OK' - okno to zniknie. Teraz
mozesz juz pracowac z 'DB'.

Definiowanie bazy

Zaraz po uruchomieniu, program pokazu-
je tylko male kwadratowe okienko na
Srodku ekranu. Nie pozwala ono od razu
na prace z baza danych. Nalezy najpierw
zdefiniowaé ksztatt takiej bazy.

Format danych, wykorzystywany przez
bazy DB, zwany jest RFF (Readable File
Format). To znaczy, ze mozna go zmie-
nia¢ i odczytywaé niekoniecznie spod DB.

Definicja bazy podlega nastepujacym za-
sadom:

a) musisz okresli¢ nazwy pdl w rekordzie
b) musisz je wpisa¢ za pomoca jakiego-
kolwiek edytora tekstu i zapisa¢ jako plik
tekstowy.

c) pamietaj, ze nazwy rekordow MUSZA
by¢ rozdzielone tabulatorami

Definicja przyktadowej bazy moze wygla-
dac tak:

Imie i nazwisko[TABULA-
TOR] Telefon [RETURN]

Masz juz zdefiniowang baze. Zataduj DB.
Teraz musisz wczyta¢ plik z zawartoscia.
Nacisnij prawy klawisz myszy. Zobaczysz
menu gérne. W menu 'Projekt' znajdziesz
opcje 'Otworz'. Stuzy ona do zatadowania
pliku z baza. Po jej wybraniu zobaczysz
requester (okno) stuzacy do wyboru pli-
kéw. Wskaz w nim katalog, w ktérym znaj-
duje sie plik z bazg, potem zaznacz go
mysza i nacisnij 'OK'. Dane zostang zata-
dowane.

Teraz okno DB wypelni sie. Zobaczysz
w nim tyle tréjwymiarowych ramek, ile
wczedniej zdefiniowate$ poél. Po lewej
stronie kazdej ramki zobaczysz nazwe
pola, ktére ona symbolizuje - beda to
Twoje, zdefiniowane wczesniej nazwy pol.
Ramki te stuzg do wpisywania danych,
a wiec wypetniania bazy trescia.

Na belce okna zobaczysz informacje tego
rodzaju:

napis/napis 1/1

Pierwsza cze$¢ bedzie oznaczata nazwe
pliku z bazg danych. Drugim na razie nie
musisz sie zajmowac. Wystarczy, ze be-
dziesz wiedzial, iz jedna baza DB moze
mie¢ dowolng ilos¢ konfiguracji - tak zwa-
nych widokéw, ktére moga wyswietlac tyl-
ko niektére pola lub inne nazwy pdl, niz
te, ktére zdefiniowates.

Cyfry, ktére nastepuja dalej oznaczajg
w kolejnosci: pierwsza - w ktérym rekor-
dzie aktualnie jestes; druga - ile jest
wszystkich rekordéw w bazie.

Ponadto, po prawej stronie okna znajduje
sie suwak a pod nim strzatki w goére
i w dot. Stuzg do szybkiego poruszania sie
po bazie. Przesuwajgc suwak w gére
przenosisz sie do rekordéw o nizszych
numerach, a suwajac w dét - do rekordow
0 numerach wyzszych. Podobng funk-
cje majg strzalki, ale dzieki nim poruszasz
sie w gore lub w dét za kazdym nacisnie-
ciem tylko o jeden rekord.

Wypetnianie bazy informacjami

Teraz mozesz wpisywac informacje do
bazy. Aby to byto mozliwe, musisz naje-
cha¢ myszg na jedng z ramek, symbolizu-
jacych pola i nacisng¢ lewy Kklawisz
myszy. Wtedy w ramce pojawi sie kursor.
Mozesz wpisa¢ dowolng tres¢. Kiedy
skonczysz, nacisnij [RETURN] albo [TA-
BULATOR]. Kursor przeskoczy do na-
stepnego pola. Jesli teraz chciatby$
wrdci¢ do pola poprzedniego, naciénij jed-
noczesnie [TABULATOR] i [SHIFT].

Pewnie chciatby$ wiedzie¢, jak stworzy¢
nastepny rekord, ktéry na przyktad bedzie
zawierat imie i nazwisko oraz numer tele-
fonu nastepnego znajomego. To dziecin-
nie fatwe: skorzystaj z opcji 'Dodaj,
znajdujgcej sie w menu 'Zmiany'. Opcja ta
powoduje stworzenie nowego rekordu,
ktory staje sie od razu biezacym i jest na-
tychmiast gotowy do wypetnienia.

Zapis bazy na dysk

Informacje nie sg automatycznie zapisy-
wane. Aby nie straci¢ danych po wytacze-
niu zasilania komputera, nalezy zapisa¢
baze na dysk. Stuzg do tego dwie opcje,
znajdujace sie w menu 'Projekt':

- 'Zapisz jako' - zawsze pozwala na wybér
nazwy pliku. Pojawi sie requester, analo-
giczny do tego, jaki stuzyt do tadowania
bazy.
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- 'Zapisz' - pozwala wybra¢ nazwe pliku
tylko w jednym przypadku: jesli pliku o ta-
kiej nazwie nie ma na dysku. Jesli jest -
baza zostaje automatycznie zapisana do
whasciwego pliku.

Oczywiscie, 'Zapisz jako' ma zastosowa-
nie tylko wtedy, gdy chcesz zapisa¢ baze
pod nowg nazwg. W naszym przypadku,
wystarczy gdy uzyjesz 'Zapisz'.

Jesli baza jest ponownie zapisywana na
dysku, DB utworzy jej kopie bezpieczen-
stwa zawierajagcg poprzednia (tj. sprzed
dokonania ostatniej zmiany) baze, na wy-
padek btedu zapisu lub koniecznosci od-
tworzenia poprzedniej tresci. Plik z kopia
bezpieczenstwa ma taka sama nazwe, jak
plik gtéwny z baza, ale zakoriczony jest
rozszerzeniem '.BAK'.

Zmiana wygladu
interface'u uzytkownika

Taki wyglad bazy, jaki masz przed sobag
zaraz po zatadowaniu najprostszej defini-
cji nie jest jedynym mozliwym. Pola moga
by¢ umieszczone jedno pod drugim -
w kolejnosci, w jakiej je wpisate$ w pliku -
wraz ze z gory okre$long dtugoscia ra-
mek. Parametry te mozesz tez dowolnie
zmienia¢ bez potrzeby tworzenia nowego
pliku. Stuzy do tego opcja 'View design...'
w menu 'Ustawienia'.

Po jej wybraniu okno DB na chwile znik-
nie a potem zobaczysz identyczne okno,
ale z pustymi ramkami na teksty, a obok
drugie, mniejsze okno.

Teraz - w wiekszym oknie - mozesz swo-
bodnie przesuwa¢ ramki za pomoca my-
szy. Widzisz na pewno kursor, ktory
znajduje sie przy pierwszej ramce. Ozna-
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cza, ze jest ona w tej chwili zaznaczona
i jej beda dotyczy¢ wszystkie wykonywa-
ne operacje.

Jesli chcesz przesuna¢ ramke przezna-
czong na tekst w inne miejsce, to najedz
na nig kursorem i trzymaj lewy klawisz
myszy. Wtedy, naokoto ramki pojawi sie
druga, co oznacza, ze whasciwie jg chwy-
cite$S. Teraz po prostu przesun wskaznik
myszy, trzymajac jej lewy klawisz, w miej-
sce, gdzie ma sie teraz znalez¢ ramka.
Potem pus¢ lewy klawisz.

O tym, gdzie ramka zostanie wstawiona
informuje Cie kursor, ktéry pojawi sie
w wybranym miejscu.

Mozesz takze chcie¢ zmieni¢ dtugosé ra-
mek. Wtedy najedZz myszka na koniec po-
la. Wskaznik myszki zamieni sie
w strzatki: <->. Przytrzymaj lewy klawisz
i po prostu rozciagnij ramke.

W trakcie dokonywania tych zmian, nie
przejmuj sie jesil np. zniknie z ekranu
cze$¢ Twoich danych. Nie zniszczysz
w ten spos6b bazy, bo zmieniasz tylko jej
‘widok'. Jezeli ustawiony przez Ciebie wy-
glad bazy nie bedzie sie miescit na ekra-
nie, DB po prostu nie pozwoli Ci go
ustawi¢. Dlatego zwracaj uwage na to, w
ktérych miejscach ekranu mozliwe sg
zmiany.

Mniejsze okno pozwala ustawia¢ typ pola.
Pole bowiem nie musi wyglada¢ jak ram-
ka na tekst. Istniejg réwniez pola, ktore
zawierajg tylko rozstrzygniecie: 'Tak' albo
‘Nie'. Sg pola, ktére zawiera¢ beda kilka
mozliwych stanéw i tworzenie ich jako pél
z tekstem jest niekorzystne, bo przedtuza
to wpisywanie danych do bazy, a czasem
wrecz uniemozliwia osiggniecie okreslo-
nego wygladu bazy albo tresci ramek r6z-

nego typu. Jesli zaznaczysz konkretne
pole mysza i klikniesz na pierwszy gadget
w malym oknie, to zobaczysz okno pod
tytulem 'Edit visual field object'. Pole to
pozwoli Ci wpisac inng nazwe pola, niz ta,
ktora wybrates dla niego w pliku (czyli
podczas definiowania bazy). Nowa nazwa
dotyczy jednak tylko sposobu pokazywa-
nia bazy, natomiast stara zostanie mimo
to zachowana. Nlezaleznie od tego, po
zmianie widoku DB bedzie pokazywac juz
Zawsze nowa hazwe.

Aby jg zmieni¢ wpisz nowg tres¢ w ramce
znajdujgcej sie obok napisu 'Name'.
Obok tej ramki znajduje sie druga, przy
napisie 'Size'. W niej mozesz doktadnie
ustawi¢, ile maksymalnie znakéw bedzie
mogto sie znajdowac w polu. Ponizej, przy
napisie 'Field', bedziesz widziat rzeczywi-
stg nazwe pola, ktéremu przypisujesz no-
wg nazwe. Po prawej stronie tej ramki
znajduje sie gadget z napisem 'Select’,
ktéry z kolei pozwala wybra¢ pole, ktére-
mu bedg przypisane: nowa nazwa i ro-
zmiar.

Identyczna sytuacja dotyczy dwdch ga-
dgetéw znajdujacych sie nizej, w matym
oknie. Jeden z nich (ze strzatka) pozwala
okresli¢ typ pola jako taki, ktory moze
mie¢ tylko kilka ograniczonych standw.
Jesli go wybierzesz, to aby go do konca
zdefiniowaé - musisz zatadowa¢ baze DB
do jakiego$ edytora tekstu i znalezé na
poczatku taki ciag znakow:

FTYP=cycle

dalej:

CENT=...,CENT=...

itd., a na koncu:

FNAME=twoja nazwa pola

Napisy znajdujgce sie pomiedzy znakiem
rébwnosci a przecinkiem, po napisie
'CENT' to nazwy z gory zdefiniowanych
stanéw pola. Mozna je dowolnie zmienia¢,
pamietajgc, aby przypadkiem nie skaso-
wac napisu 'CENT" albo przecinka. Potem
plik mozna normalnie zapisac¢ i zatadowac
do DB. Jesli wszystko zrobite$ dobrze, to
pole bedzie teraz pokazywato Twoje usta-
lone stany.

Jak wygladajg standardowe bazy zatado-
wane do programu widaé na ilustracji wy-
zej. W nastepnym odcinku pokaze inne
typu pol, a takze pozostate funkcje konfi-
guracji DB.

Bartosz Kacprzyk



"Power Titler" nie jest progra-
mem szeroko znanym. Nalezy
do pozycji zwanych tytularka-
mi lub prezentacyjnymi, ale
ma duzo mniejsze wymagania
sprzetowe od konkurenciji.
Dlatego uwazam, ze to dosko-
naty kandydat do uprawiania
matego wideo na prostych
modelach Amigi. Niniejszy ar-
tykut zaczatem pisa¢ dawno
temu, lecz dopiero premiera
Retrokompa data mi impuls,
by go dokonczyé, poprawié
i uzupetnié.

Profesjonalne programy do tworzenia
efektow prezentacyjnych sa najczesciej
zbyt drogie, aby kupi¢ je do uzytku domo-
wego lub dzisiaj dla naszych komputeréw
niedostepne. Wystarczy tu wymieni¢ np.
stynng Scale, czy nowszego Monument
Designera, ktére przeniosty sie na inne
platformy. Oddzielng sprawag jest to, ze
niestety zawodowe programy prezentacyj-
ne wymagaja zwykle szybkiego kompute-
ra, a w domu nie zawsze takim
dysponujemy. Chyba ze bedzie to pecet
z "Power Pointem", ale nie takie "slajdy"
mam na mysili.

Jesli wiec jeste$ osoba potrzebujaca ta-
twego w obstudze programu prezentacyj-
nego, ktéry ma niskag cene i niezbyt
wygérowane wymagania sprzetowe, "Po-
wer Titler" jest chyba najlepszg propozy-
cjg. Tak naprawde nie jest on jednym
programem, tylko pakietem, sktadajgcym
sie z trzech pozycji. Sg to:

- Power Page - stuzy do tworzenia pre-
zentacji

- Power Crawl - stuzy do tworzenia prze-
wijajgcych sie napiséw

- Power Font - stuzy do konwersji zwy-
ktych fontéw na zrozumiate dla "Power
Page" i "Power Crawl".

PROGRAM POWER PAGE

Uruchamia sie przez dwukrotne klikniecie
ikony, jak kazdy program na Workbenchu.
Po uruchomieniu, przez chwile widaé
czarny ekran, a potem w centrum pojawia
sie niebieskie okno z napisem "Screen
colours selection". Pod spodem znajduja
sie cztery gadgety oznaczone liczbami.
Liczby te oznaczajg ilo$¢ koloréw, jakimi
ma sie postugiwac¢ program. Niezaleznie
od Twojego modelu Amigi, mozesz tu
spokojnie ustawi¢ "16". Aby to zrobi¢, po
prostu najedz myszka na odpowiedni ga-
dget i nacisnij jej lewy klawisz.

STREFH AMIGI

Power

Titler

W dolnej czesci ekranu zobaczysz panel
sterowania, a na jego tle pojawi sie jesz-
cze mate okno informujgce o ilosci do-
stepnej pamieci i drugim programie
"Power Page". Aby spowodowaé zniknie-
cie okna nalezy najecha¢ wskaznikiem
myszki na gadget z napisem "OK" i naci-
snac lewy klawisz.

Ekran programu sktada sie z dwéch za-
sadniczych czesci: gornej, ktora jest po
uruchomieniu programu czarna i od razu
rzuca sie w oczy, bo jest wieksza i dolna,
ktéra jest panelem sterowania, na ktérym
znajdujg sie rézne pola, na ktérych pro-
gram wypisuje informacje. Zauwaz, ze
gorna czes¢ stuzy tylko do pokazywania
efektéw Twojej pracy. Dolna za$, jest wia-
Sciwym narzedziem i pozwala ustawiaé
wiele opcji. Najpierw wigec opiszemy prze-
znaczenie poszczegoélnych elementéw
dolnej czesci.

PANEL STEROWANIA

Sktada sie z czterech, wyraznie dajgcych
sie wyodrebni¢ czesci. Kazda z nich ma
inng funkcje. Opisze je teraz w kolejnosci
od lewej. Pierwsza z czesci stuzy do wy-
boru czcionki, ktéra bedziemy sie postugi-
wacé. Sktada sie z listy czcionek, ktora jest
wys$wietlona na goérze i z dwéch gadge-
téw, ktore znajdujg sie nizej. Lista czcio-
nek nie stuzy rzecz jasna tylko do
wys$wietlania ich nazw, mozna za jej po-
Srednictwem  wybiera¢  kroje, ktérych
chcemy uzy¢. Wystarczy, ze najedziesz
myszka na wybrang nazwe czcionki i na-
ciSniesz lewy klawisz. Wtedy wybrana
przez Ciebie nazwa zostanie podswietlo-
na, a czcionke, ktérg wybrale$ bedziesz
magt za chwile uzy¢ jako element prezen-
tacji.

Ponizej znajdujg sie dwa pola: "Change
Font" i "Change Dir". Po uzyciu pierwsze-
go z nich pojawi sie dodatkowa lista
czcionek. Pod$wietlona nazwa na panelu
sterowania zostanie zmieniona na wybra-
ng przez Ciebie z tej listy. Gadget "Chan-
ge Dir" stuzy natomiast do zmiany dysku
(lub katalogu), z ktérego majg by¢ odczy-
tywane czcionki. Nalezy wiec uzy¢ go,

a nastepnie na oknie, ktére sie pojawi wy-
bra¢ "Devices" i (jezeli czcionki te sg zapi-
sane na dyskietce) wiozy¢ dyskietke
z czcionkami do stacji dyskow.

Teraz z listy, ktéra pojawi sie w oknie, na-
lezy najecha¢ na napis "DFO:" (w przy-
padku wewnetrznej stacji  dyskéw)
i nacisngc¢ lewy przycisk myszki. Zostanie
wtedy odczytany katalog czcionek, po
czym nalezy wybra¢ gadget "Ok". Lista
czcionek zostanie zmieniona i bedziesz
mogt korzysta¢ z nowych krojow.

Druga czes$¢ stuzy do wyboru sposobu
przedstawiania tekstu, ktory bedzie uzyty
w prezentacji. Cze$¢ ta jest opisana "Sty-
le". Na samej goérze (z lewej) mamy wyso-
ki gadget ze strzatkg. Taki sam znajduje
sie po przeciwnej stronie. Oba stuzg do
ustawiania rozmiaréw strefy, w ktorej be-
dzie potem wysSwietlany tekst. Jesli wy-
bierzesz pole po lewej stronie - bedziesz
magt ustawia lewy kraniec tej strefy, jesli
wybierzesz prawy - analogicznie bedziesz
mégt ustawia¢ prawy kraniec. Tekst be-
dzie potem automatycznie dopasowywany
do strefy.

Kiedy ktérys z tych gadgetéw zostanie
wybrany, panel sterowania zniknie,
a w zamian pojawi sie czarny ekran
z trzema pionowymi liniami. Linia przery-
wana pozwala zorientowaé sie, w ktérym
miejscu znajduje sie centrum strefy wy-
Swietlania tekstu, natomiast linie ciagte
oznaczajg krance strefy. Aby ustawi¢ od-
powiedni obszar wystarczy umiescic¢
wskaznik myszki tam, gdzie chcemy i na-
cisna¢ lewy klawisz. Jesli za$ chcesz za-
konczy¢ ustawianie strefy wyswietlania
tekstu, wystarczy nacisng¢ prawy klawisz
myszki. Wtedy ponownie pojawi sie panel
sterowania.

Kolejne pola w tej czesci, zamiast napi-
sOw zawierajg poziome linie. Gadgety ta-
kie znajdujg sie pomiedzy innymi,
stuzacymi do ustawiania rozmiaréw strefy
wys$wietlania tekstu. Zauwaz, ze widoczne
linie sa réznie utozone. W ten sam sposéb
bedzie utozony tekst, jesli uzyjesz ktore-
go$ gadgetéw. Wtedy w oznaczony spo-



séb zostanie utozona linia tekstu, w ktorej
aktualnie znajduje sie kursor. Jesli jednak
chcesz, aby odpowiednio utozony zostat
caly tekst, musisz klikna¢ pole oznaczone
jako "All" znajdujgce sie nizej. Wtedy caty
tekst, ktéry znajduje sie na ekranie zosta-
nie odpowiednio ustawiony. Komputer
ustali jego pozycje wzgledem prawego lub
lewego kranca strefy wyswietlania tekstu
albo wzgledem jej $rodka - zaleznie od
opciji, ktéra wybrates.

Pod tymi gadgetami, a powyzej funkciji
"All" znajdujg sie pola oznaczone literg
"E". Pozwalajg one wybra¢ styl czcionki.
"Power Tilter" oferuje trzy style:

- czcionka pogrubiona (grubsze "E"),
- zwykta (zwykite "E")
- pochylona ("Pochylone "E").

Podobnie jak w przypadku gadgetéw stu-
zgcych do ustawiania tekstu (tych z pozio-
mymi liniami), pola stuzgce do ustawiania
stylu takze mogg odnosi¢ sie do catego
tekstu albo tylko do jego czesci. Jesli wy-
bierzesz tylko styl, zostanie on zmieniony
tylko w linii, w ktérej aktualnie znajduje sie
kursor. Aby dokona¢ zmiany na catym tek-
Scie, trzeba klikng¢ gadget "All".

Kolejna cze$¢ panelu jest oznaczona jako
"Effects". Znajdujag sie tam narzedzia, stu-
zace do tworzenia efektéw specjalnych na
tekscie. Mozesz ustawi¢ nastepujgce
efekty:

- Tekst obwiedziony konturem (pierwszy
z czterech gadgetow na samej gérze)

- Tekst z cieniem (drugi gadget na samej
gorze)

- Tekst tréjwymiarowy (trzeci)

- Tekst wypukty (czwarty).

Pod tymi funkcjami znajduja sie trzy kolo-
rowe kwadraty, ktére pokazujg, jaki kolor
beda mialy poszczegoélne elementy efek-
tow tekstu. Pierwszy kwadrat pokazuje
aktualny kolor samego tekstu, drugi kolor
jego konturu, trzeci - kolor dodatkowy,
uzywany przy tworzeniu tekstu wypukte-
go. Kolory te mozna zmienia¢, na pewno
bowiem od razu zauwazyte$, ze miedzy
strefg, stuzacag do pokazywania efektéw
Twojej pracy a panelem sterowania znaj-
duje sie barwny pasek. Mozna z niego
wybieraé kolory.

Aby ustawi¢ dowolny kolor dla tekstu, wy-
starczy najpierw wybra¢ barwe z tego pa-
ska - przez najechanie na odpowiedni
kwadrat i naci$niecie lewego klawisza
myszki, a potem najechanie wskaznikiem
na jeden z kwadratéw oznaczajacych ko-
lory tekstu.

Ponizej kwadratow, ktére pokazujg aktual-
ne ustawienia koloréw znajduje sie ga-
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dget z napisem "Palette". Stuzy on do
wywotywania okna ustawiania palety. Je-
Sli na pasku znajdujgcym sie ponad pane-
lem nie ma koloru, ktory chciatby$
wykorzysta¢ w prezentacji, mozesz sko-
rzystac z tej dodatkowej opciji.

OKNO USTAWIANIA KOLOROW

Uzycie funkcji "Palette" spowoduje, ze pa-
nel sterowania zniknie, a w zamian pojawi
sie okno ustawiania palety koloréw. Skta-
da sie ono z kilku elementow. Po lewej
stronie znajduja sie trzy poziome suwaki,
ktére pozwalajg ustawia¢ poszczegdline
sktadowe koloru. Kazdy kolor sklada sie
bowiem z trzech barw podstawowych:

- czerwonej (suwak oznaczony R),
- zielonej (suwak oznaczony G)
- niebieskiej (suwak oznaczony B).

Nie jest to oczywiscie nic nowego, ale za-
uwaz, ze pod oknem stuzacym do usta-
wiania koloréw, znajduje sie taki sam
pasek jak ten, ktéry umieszczony jest po-
nad panelem sterowania. Stuzy do wybie-
rania barwy, ktérej ma dotyczy¢ operacja
zmiany.

Poza funkcjg ustawiania koloru, okno to
ma takze bardziej skomplikowane mozli-
wosci. Mozna mianowicie, kopiowa¢ kolor
z jednej pozycji na pasku, do drugiej.
W tym celu nalezy ustawi¢ kolor, ktory
chcemy skopiowa¢ i nacisngé¢ gadget
z napisem "Copy", a potem wybra¢ pozy-
cje, do ktérej chcemy przypisa¢ nowa bar-
we.

Ciekawszg opcja jest mozliwos¢ tatwego
tworzenia ptynnych przejs¢ jednego kolo-
ru w drugi, czyli gradientéw. Jednak, aby
ta operacja data jaki$ efekt, musi dotyczy¢
co najmniej trzech koloréw. Aby utwo-
rzy¢ takie przejscie, najpierw zaznacz ko-
lor wyjsciowy, potem nacisnij pole
z napisem "Spread" i zaznacz kolor do-
celowy. Nie moga to by¢ kolory sgsiaduja-
ce, bo nic nie zobaczysz, konieczny jest
odstep co najmniej jednego koloru na pa-
sku. Plynne przejécie miedzy tymi dwoma
kolorami zostanie utworzone automatycz-
nie.

Wreszcie, mamy takze do dyspozycji ga-
dget z napisem "Swap". Stuzy do zamiany
dwdéch koloréw miejscami. Najpierw nale-
zy wybra¢ pierwszy kolor, a potem naci-
sna¢ pole "Swap" i wybra¢ drugi kolor -
oczywiscie caly czas z paska koloréw.
Wybrane kolory zostang zamienione miej-
scami. Ostatni gadget z napisem "Cancel"
stuzy do wyjscia z okna ustawiania palety
z pominieciem dokonanych zmian. Jest to
uzyteczne np. gdy pomylites sie przy
ustawianiu koloréw.

Ponizej gadgetu "Palette" znajduje sie ko-
lejne pole z napisem "Brush". Stuzy do
umieszczania na ekranie fragmentéw gra-
fiki, zwanych potocznie brushami. Taki
fragment mozna utworzy¢ w jakimkol-
wiek edytorze graficznym (np. "Personal
Paint", "Deluxe Paint"), za pomocg wycie-
cia fragmentu i zapisania na dysk. Jezeli,
masz juz brusha i wybrate$ gadget z na-
pisem "Brush", to nastepnie zobaczysz
okno stuzace do wyboru plikbw. Mozesz
tam wybraé $ciezke dostepu do katalogu,
w ktorym znajduje gotowy plik. Przed jego
zatadowaniem program spyta jeszcze, czy
chcesz dokona¢ na brushu jednej z wy-
branych operacji.

Jesli chcesz, aby brush tylko pojawit sie
w oknie, ktére bedzie zawierato pytanie
na ten temat (pojawi sie po zamknieciu
okna wyboru plikéw) - wybierz pole z na-
pisem "Nothing". Mozesz jednak spowo-
dowaé¢, aby paleta, uzywana przez
"Power Titlera" zostata skopiowana z bru-
sha. Wtedy jego kolory bedg takie same,
jakie uzyte$ do jego narysowania w pro-
gramie graficznym. Dla odréznienia, jesli
uzyjesz "Nothing", brush zostanie naryso-
wany aktualnymi kolorami ekranu, a wiec
moze by¢ przedstawiony w nieprawidtowy
sposob.

Po wyborze tych opcji, w lewym gérnym
rogu ekranu pojawi sie prostokat, przypo-
minajacy koperte. Cho¢ nie jest to zbyt lo-
giczne, symbolizuje on brusha. Aby
umiesci¢ go na ekranie, nalezy wybrac
miejsce, w ktdrym ma sie on znalez¢ i na-
cisna¢ prawy klawisz myszki. W ten spo-
s6b mozna oczywiscie umieszcza¢ na
ekranie wiecej brushy, w zaleznos$ci od
wolnej pamieci komputera.

Nastepna cze$¢ panelu sterowania jest
opisana "Execution" i stuzy do kontroli
nad caloscig prezentacji. Pierwszy ga-
dget, w lewym goérnym rogu, pozwala
ustali¢, ktéra strona prezentacji ma
by¢ pokazana. Po jego wybraniu. Ukaze
sie okno z trzema opcjami:

N
- "Select"
- "Cancel".

Ostatnia oznacza oczywiscie, rezygnacje
z wyboru opcji. "All" oznacza, ze wszyst-
kie przygotowane strony maja by¢ poka-
zane. "Select" pozwala wpisa¢ konkretne
numery stron, ktére majg by¢ wyswietlo-
ne.

UWAGI

Ciekawym faktem jest, ze Power Titler nie
ma oddzielnej opcji do tworzenia nowej
strony. Kolejne strony sa zwigzane wy-
tacznie z iloscig tekstu, ktéry jest wpisany



na ekranie i ma by¢ pokazywany w trakcie
prezentacji. Jesli linii tekstu bedzie zbyt
duzo, aby zmiescity sie na ekranie, wtedy
automatycznie zostanie utworzona nowa
strona. Najprostszym sposobem jej stwo-
rzenia, jest nacisniecie kilkanascie razy
klawisza ENTER. W zwigzku z tym,
pierwsza strona bedzie pusta. Program
"Power Page" wyswietla informacje,
o stronie, na ktérej sie obecnie znajdu-
jesz. Jest ona podawana na samym dole
czesci panelu sterowania, ktéra jest opi-
sana jako "Style" (obok napisu "Page"”, na
samym dole tej czesci). Miedzy poszcze-
gélnymi stronami poruszasz sie za pomo-
ca klawiszy kursora (goéra - dot).

Kiedy juz wybierzesz, czy wszystkie stro-
ny maja by¢ pokazane, ekran zrobi sie
niebieski, a panel sterowania tradycyjnie
zniknie. Aby teraz wystartowaé prezenta-
cje, nalezy nacisng¢ lewy klawisz myszki.
Mozna jg takze przerwac za pomocg pra-
wego klawisza.

Obok pola stluzgcego do uruchamiania
prezentacji znajduje sie tez gadget
w ksztalcie czarnego prostokata. Dzigki
niemu mozesz wybra¢, w jaki sposéb
strona ma sie pojawic¢, to znaczy jaki efekt
ma temu towarzyszy¢. "Power Page" ofe-
ruje catkiem duzo takich efektdw (razem
42). Do ich ustawiania stuzy inne okno.

W tym przypadku zasadniczg czescig sa
funkcje stuzace do wyboru efektéw. Znaj-
duja sie po lewej stronie okna i od razu
rzucajag sie w oczy. Mozna dzieki nim
swobodnie i tatwo wybra¢ efekt. Po pra-
wej stronie okna mamy za$ dodatkowe
gadgety. "Show" pozwala zobaczy¢, jak
bedzie wygladato pojawianie sie strony
z wybranym efektem. Po wykonaniu tego
efektu program nie wréci samoczynnie do
menu wyboru. Bedziesz musiat nacisngc
w tym celu lewy klawisz myszki. Podobnie
postepuj w celu przerwania pokazywania
efektu. "OK" oznacza zatwierdzenia efek-
tu bez pokazywania, a "Cancel" wyjscie,
bez dokonywania zmian.

Poza tym, ponizej pola "Show" znajduja
sie napisy "S:" i "P:", a obok nich gadgety
ze znakami "+" i "-", "S" to szybko$¢ dzia-
tania efektu, a "P" to jego "sita". Jesli to
bedzie na przyktad wychylanie sie strony
w gore i w doh, to im wieksze "P", tym
mniejsze wychylenie i na odwrét. Gadgety
"+" | "-' pozwalajg swobodnie regulowac te
wartosci. Ponizej znajduje sie jeszcze ga-
dget z napisem "Loop". Pozwala on na
"zapetlenie" prezentacji. Oznacza to, ze
po pokazaniu catej prezentacji, program
nie zatrzyma sie na ostatniej stronie, tylko
zacznie wykonywaé prezentacje od po-
czatku. Aby potem zrezygnowa¢ z zape-
tlenia, wystarczy znéw nacisnaé klawisz
"Loop". Dopdki jest on wcisniety - zapetle-
nie jest wigczone.
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Ponizej pola "Loop" jest jeszcze czes¢ do-
tyczaca tworzenia przewijanych pionowo
napisbw. Gadget ze strzatkg skierowa-
ng w goére oznacza uruchomienia przewi-
jania.

Obok niego znajduja sie funkcje:

- "S:", ktéry (podobnie jak w przypadku
okna wyboru efektu) oznacza szybkos$é
przewijania

- "P:", ktory UWAGA! w tym przypadku
oznacza czas, przez jaki ma pozosta¢ na
ekranie ostatnia strona (po zakoriczeniu
przewijania). Mozna to jednak przerwac
lewym przyciskiem (wtedy ostatnia strona
tez zostanie przewinieta).

Po prawej stronie znajduje sie kolejna
cze$¢ panelu sterowania, opisana jako
"Script". Ponizej za$ widoczne sg naste-
pujace gadgety: "Load", ktéry stuzy do ta-
dowania z dysku zapisanego uprzednio
skryptu, "Save" - za jego pomoca mozna
zapisa¢ skrypt na dysk. Zaréwno po wy-
borze funkcji "Load", jak i "Save" na ekra-
nie pojawi sie¢ okno, w ktérym zostanie
wyswietlony katalog dysku. Po uzyciu po-
la "Save", aby zapisa¢ skrypt na dysk na-
lezy jedynie wpisa¢ jego nazwe i nacisnaé
klawisz ENTER. W przypadku uzycia ga-
dgetu "Load", w celu zatadowania skryptu
z dysku, nalezy najecha¢ wskaznikiem
myszki na jego nazwe, wysSwietlong
w oknie, i nacisna¢ lewy klawisz.

Ponizej znajduje sie gadget "New", ktéry
powoduje nie tylko utworzenie nowej pre-
zentacji, ale przede wszystkim usunigcie
z pamieci aktualnie edytowanego skryptu.
Po jego uzyciu, program poprosi o po-
twierdzenie tego zamiaru. Na ekranie po-
jawi sie okno z trzema opcjami. Po uzyciu
"Ok" skrypt zostanie usuniety. Uzywajac
gadgetu "No" spowodujesz, ze skrypt nie
zostanie usuniety, za$ gadgetem "Cancel"
wyjdziesz z okna bez zastosowania zad-
nych zmian.

Ponizej znajduje sie cze$¢ opisana "De-
faults". Dostepne sa takze kolejne gadge-
ty, podobnych nazwach jak wczesniej:
"Load" i "Save". Uzywajgc pola "Load"
spowodujesz, ze zostang zatadowane
zapisane uprzednio preferencje dotycza-
ce czcionek i palety kolorow skryptu. Op-
cja "Save" stuzy natomiast do zapisu tych
samych preferencji.

Jeszcze nizej znajdujg sie nastepne dwa
pola: "?" i "End". Po uzyciu "znaku zapy-
tania" na ekranie pojawi sie okno informa-
cyjne, w ktérym zostang wysSwietlone
informacje o wersji programu i wolnej pa-
mieci. Gadget "End" stuzy do wyjscia
z programu. Po jego uzyciu, jesli edyto-
wany skrypt nie zostat zapisany, zosta-
niesz  poproszony 0 potwierdzenie

wyjscia. Pojawi sie okno z trzema gadge-
tami - podobnie jak w przypadku gadgetu
"New", czyli typowe: "Ok", "Cancel" oraz
"No".

PROGRAM POWER CRAWL

Program ten stuzy wytacznie do genero-
wania przewijajacych sie ptynnie napiséw.
Jest zupetnie oddzielny od programu Po-
wer Page, tzn. kazdy z nich moze by¢
uruchomiony i uzywany osobno. Na po-
czatku, na tle ekranu programu pojawi sie
mate okno z napisem "Configuring Sys-
tem"”, a potem "Loading CFont". Nalezy
cierpliwie poczeka¢ az do jego zniknigcia.
Moze to potrwac dtuzszg chwile.

Zasadniczym elementem ekranu progra-
mu jest dluga, czarna strefa, opisana jako
"String". Stuzy do wpisywania tekstu, kto-
ry ma by¢ potem przewijany. Na prawo od
niej znajduje sie gadget z napisem
"ABCD". Pozwala on na automatyczng
zmiane wszystkich liter w tekscie na wiel-
kie. Jesli nie nacisniesz go, tekst bedzie
pojawiat sie napisany wielkimi literami,
bez wzgledu na to, jakimi literami wpi-
szesz go we wspomnianej strefie.
W przeciwnym razie tekst pojawi sie tak,
jak go wpisates.

Jesli chcesz teraz zobaczy¢, jak bedzie
wygladato przewijanie ekranu, nacisnij
pole z napisem "Action" i rysunkiem wy-
obrazajacym filmowy "klaps". Spowoduje
to znikniecie ekranu Power Crawl i poja-
wienie sie prezentacji, ale bez wigczenia
odtwarzania. Aby ja wystartowaé nalezy
nacisna¢ lewy klawisz myszki, aby za$
przerwa¢ i ponownie wroci¢ do Power
Crawla - musisz nacisna¢ prawy klawisz.

Po prawej znajduje sie gadget, wyobraza-
jacy przetacznik. Dzieki niemu mozna
opusci¢ program. Jesli jednak przed naci-
Snieciem tej funkcji, dokonate$ zmian, to
program wysSwietli okno z napisem "Ok to
loose changes?". Jesli nie zalezy ci na
tym, co zrobite$ mozesz tu nacisng¢ "OK",
mozesz takze skorzysta¢ z gadgetu "NO"
lub "Cancel", jesli nie chcesz wychodzi¢
Z programu.

Po lewej stronie z kolei, widoczny jest ga-
dget ze strzatka. Jesli go nacisniesz tylko
raz lewym przyciskiem myszki, to pojawi
sie na nim strzalka zawinieta w okrag.
Opcja ta stuzy do "zapetlenia" prezentaciji,
ktéra po dojéciu do konca, uruchomi sie
od nowa. Prezentacja nie zapetlona po
prostu sie skonczy, a program bedzie
czekat, az nie kazesz mu wréci¢ do gtow-
nego ekranu za pomocag prawego klawi-
sza myszki. To sie moze przydac¢ przy
nagrywaniu obrazu z Amigi. Na dole ekra-
nu, po lewej stronie, znajdujag sie ponadto
dwie strefy zwigzane z operacjami dysko-
wymi.



Sa to strefy opisane "Script" oraz "ASCII
File". Strefa "Script" stuzy do zapisania
gotowej prezentacji wykonanej Power
Crawlem na dysk ("Load") lub do jej od-
czytu z dysku ("Save").

UWAGA!

Prezentacja taka jest zupelnie inna niz
wykonana programem Power Page i nie
mozna jej zatadowaé, podobnie jak pro-
jektu wykonanego programem Power Pa-
ge nie mozna uzywacé w programie Power
Crawl. Strefa "ASCII File" stuzy do wczy-
tywania pliku tekstowego, ktéry ma byé
pokazany w prezentacji utworzonej za po-
mocg programu Power Crawl (pole "Lo-
ad") lub do zapisu tekstu wpisanego
w strefie opisanej jako "String" na dysk
("Save").

ZASTRZEZENIA

"String" stuzy do wpisywania tekstu, po-
dobnie jak edytor tekstu. Jesli najedziesz
myszka na te strefe w dowolnym miejscu
(byle w granicach czarnego paska), spo-
wodujesz pojawienie sie w tym miejscu
kursora. Wpisywany tekst zostanie wsta-
wiony pomiedzy znaki, ktére tam sie do-
tychczas znajdowaty. Ponad  strefg
"String" znajdujg sie dwa suwaki. Jeden
z nich jest opisany "Speed", drugi "Pau-
se". Opcja "Speed" stuzy do ustawiania
predkosci przewijania tekstu, a suwak
"Pause" pozwala zdecydowaé, czy
w okreslonych momentach przewijanie
tekstu ma by¢ zatrzymane na okreslong
ilos¢ czasu. Jesli ustawisz juz odpowied-
nig predkos¢ i ewentualnie czas pauzy,
musisz oba te parametry zatwierdzi¢
za pomoca znajdujgcych sie pod suwaka-
mi pol z napisem "USE".

UWAGA!

Zaréwno pauza jak i zmiana predkosci sa
wstawiane zawsze w miejscu, w ktérym
znajduje sie aktualnie kursor.

Jesli wiec chcesz by¢ pewien, gdzie poja-
wi sie pauza lub zmiana predkosci, mu-
sisz umiesci¢ kursor gdzieS w obrebie
strefy "String". Jak to zrobi¢ wyjasniono
powyzej. Na lewo znajduje sie jeszcze
strefa, opisana jako "Flash", ktéra pozwa-
la zdecydowaé, czy przewijany tekst ma
migotaé, a jezeli tak to w jaki sposéb.

Masz tu do dyspozycji nastepujace funk-
cje:

- "No Flash", gadget ten powoduje wsta-
wienie na aktualnej pozycji kursora spe-
cjalnego znaku, ktory powoduje
zakonczenie migania.

- "White <-> Black" oznacza naprzemien-
ne miganie tekstu, ktory raz sie bedzie ro-
bit czarny, a raz biaty,
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- "Palette <-> Black" oznacza miganie
w postaci ptynnego przejscia przez kolory
palety od aktualnego koloru tekstu do
czarnego,

- "Palette <-> White" oznacza to samo,
ale w odniesieniu do biatego koloru.

Ponizej mamy, podobnie jak w przypadku
stref "Speed" i "Pause”, pole "USE", slu-
zgce do zatwierdzenia zmian.

UWAGA!

W przypadku Kkorzystania z mozliwosci,
oferowanych przez "Speed", "Pause"
i "Flash", nalezy pamieta¢ o tym, ze wy-
brane efekty pojawig sie zawsze w miej-
scu aktualnego potozenia  kursora.
Spowoduje to wstawienie w tekscie spe-
cjalnych znakéw, stanowigcych rozkazy,
powodujgce wywotanie danego efektu.
Znaki te sg konieczne i nie nalezy ich ka-
sowac, jesli oczywiscie chcemy korzystac
z efektu. Nalezy takze pamietaé, ze efekt
dotyczy zawsze tekstu pojawiajacego sie
w danej chwili przed kursorem, a nie doty-
czy on calej zapisanej tresci.

Po prawej stronie strefy "Flash", znajdujg
sie gadgety stuzace do tworzenia dodat-
kowych efektow zwigzanych z prezenta-
cjg. Jest to obszar oznaczony jako
"Display". Znajdujg sie tam nastepujgce
funkcje: pole z napisem "Font", ktéry po-
zwala zmieni¢ katalog z czcionkami,
z ktérego aktualnie korzysta Power Crawl;
pamietaj jednak, ze katalog ten MUSI za-
wiera¢ czcionki przeznaczone dla progra-
mu - to znaczy w odpowiednim formacie -
mozesz przerobi¢ na ten format zwyktg
czcionke, za pomocag programu Power
Font. Masz tutaj takze do dyspozycji ga-
dget z obrazkiem przedstawiajgcym twarz
i napisem "Brush". Stuzy on do dodawa-
nia brusha do prezentacji wykonanej Po-
wer Crawlem. Woystarczy nacisng¢ ten
gadget, aby pojawito sie okno przezna-
czone do wybierania plikéw. Musisz w nim
wybraé plik z brushem. Zostanie on po-
tem automatycznie zatadowany i dodany
do prezentacji. Program od razu tez go
wyswietli, aby$ mogt skontrolowaé jak
bedzie wyglada¢ grafika wySwietlona
w aktualnej palecie barw.

Aby wyj$¢ teraz z ekranu pokazujacego
prezentacje, nalezy nacisng¢ prawy Kkla-
wisz myszki. Pozwoli to wréci¢ do gtéwne-
go ekranu programu Power Crawl. Obok
znajduje sie gadget, ktory stuzy do usta-
wiania brusha na ekranie. Jesli go wci-
$niesz, to ekran programu zniknie i pojawi
sie drugi ekran, na ktérym jest wysSwietla-
na prezentacja. Mozesz tez ustawia¢ bru-
sha na ekranie za pomocg myszki. W tym
celu naci$nij lewy klawisz i przesuwaj
wskaznik w dot, gore i na boki - brush be-
dzie przesuwat sie po ekranie, zgodnie

z tymi ruchami. Na prawo znajduje sie po-
le z napisem "ZAP". Uzyj go jesli chcesz
usung¢ brusha z prezentacji, nie kasujac
go jednoczesnie z dysku.

Ponizej, w strefie "Display”, znajduja sie
tez dalsze gadgety, uruchamiajace inne
opcje programu. Pierwszy, bezposrednio
ponizej pola z napisem "Font", stuzy do
ustawiania miejsca na ekranie, w ktérym
ma znajdowac sie strefa przewijania tek-
stu. Po wybraniu na tle ekranu zobaczysz
niebieski pasek. Mozesz najecha¢ na nie-
go myszka, nacisng¢ jej lewy klawisz
i trzymajac go - przesuwac pasek.

Aby zakonczy¢ ustawianie paska nacisnij
prawy klawisz myszki. Po prawej stronie
znajduje sie funkcja, ktora stuzy do usta-
wiania szerokosci strefy przewijania tek-
stu. Podobnie, jak w poprzednim
przypadku, zobaczysz niebieski pasek na
tle ekranu. Jesli najedziesz na niego
myszkg oraz trzymajac lewy klawisz, be-
dziesz przesuwat wskaznikiem w prawo
lub w lewo - bedziesz mégt w ten sposéb
ustawiaC potozenie lewego kranca strefy.
Podobnie ustawisz prawy kraniec, ale
trzyma¢ musisz wtedy prawy klawisz
myszKki.

UWAGA!
Aby zakonczy¢ ustawianie, w tym przy-
padku musisz nacisna¢ klawisz ESC.

Funkcja dwdch nastepnych gadgetéw,
znajdujacych sie na prawo od poprzed-
niego jest juz bardzo prosta, ale znowu
nietypowa. Pierwszy ustawia niskg roz-
dzielczo$¢ na ekranie, a drugi - wytacza
tryb interlace (czyli przeplot, charaktery-
zujacy sie nieprzyjemnym migotaniem).
Oba pola, jesli zostang wcisniete drugi
raz, pozwalajg wréci¢ do stanu poczgtko-
wego.

Na koniec opisu programu Power Crawl,
pozostaly opcje zwigzane z czcionkg. Na
samej gorze, po prawej i lewej stronie,
znajdujg sie gadgety, ktére pokazuja aktu-
alnie wybrane kroje. Pierwszy z nich po
zatladowaniu programu jest od razu wy-
petniony. Sg one logicznie zwigzane z po-
lem oznaczonym jako "Choose", ktory
znajduje sie pomiedzy nimi i pozwala wy-
bra¢ czcionke, ktéra ma pojawi¢ sie w da-
nym (to znaczy, aktualnie aktywnym)
gadgecie. Po wecisnieciu "Choose" pojawi
sie okno, w ktérym wyswietlone zostang
wszystkie dostepne czcionki. Mozesz
z niego wybra¢ dowolng nazwe. Potem
musisz zatwierdzi¢ wybér za pomocg
znajdujgcego sie w tym oknie gadgetu
z napisem "OK". W wyniku operacji w jed-
nym z tych pél pojawi sie nazwa Twojej
czcionki.



Nizej, pod opcja "Choose", znajduje
sie gadget "Use", ktéry musisz wcisng¢,
jesli chcesz, aby w trakcie prezentacji zo-
stata zmieniona czcionka. W tym celu mu-
sisz (podobnie jak w przypadku np. efektu
migotania tekstu) ustawi¢ kursor w odpo-
wiednim miejscu strefy "String", a potem
dopiero nacisngé¢ "Use". Od wybranego
miejsca w napisie rozpocznie sie pisanie
inng czcionka. Podobnie jak w przypadku
efektu migotania do napisu zostang w tym
miejscu dodane odpowiednie znaki steru-
jace, ktoérych nie nalezy kasowaé. Poza
tym, ponizej pola "Choose", widoczna jest
funkcja "Palette", ktéra stuzy do ustawia-
nia koloréw czcionek. Robi sie to iden-
tycznie, jak w przypadku uzycia gadgetu
"Palette” w programie Power Page. Tutaj
jednak kolory dotyczg tylko krojow czcio-
nek.

Na gérze ekranu mamy jeszcze gadget
"Swap", ktéry powoduje zamiane wybra-
nych czcionek w ten sposéb, ze po jego
uzyciu w polu oznaczonym "CFont 1"
znajdzie sie nazwa czcionki, ktéra po-
przednio znajdowata sie w pozycji "CFont
2" i na odwrét. Nastepna opcja - "Show"
pozwala natomiast obejrze¢ wybra-
na czcionke bez koniecznosci uruchamia-
nia calej prezentacji. Jesli juz to zrobisz
i bedziesz chciat wréci¢ do ekranu Power
Crawla, naciénij po prostu lewy klawisz
myszKki.

PROGRAM POWER FONT

Programy skfadajace sie na pakiet Power
Titler uzywajg czcionek w specjalnym nie-
typowym formacie. Autorzy nie chcieli jed-
nak ogranicza¢ uzytkownika w wyborze
czcionek tylko do krojow dotgczonych do
programu, dlatego w pakiecie znajduje sie
program Power Font. Stuzy on do kon-

Gagol.
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wersji zwyklych czcionek systemu Amigi
na pliki w formacie zrozumiatym dla Po-
wer Titlera.

Program sktada sie z jednego okna znaj-
dujgcego sie na dole ekranu. Na poczat-
ku, zaraz po wystartowaniu, zobaczysz
czerwony poziomy pasek z napisem
"Scanning Fonts". Bedziesz musiat po-
czeka¢ az do jego zniknigcia. W czasie,
gdy pasek jest wySwietlony - program
sprawdza, jakie czcionki znajdujg sie
w systemowym katalogu "FONTS:". Oczy-
wiscie, jesli czcionki maja by¢ konwerto-
wane, muszg tam sie znajdowac sie kroje
inne niz czcionki programu Power Titler,
co zwykle ma miejsce. Po lewej stronie
okna, znajdujg sie pola uruchamiajgce
rézne opcje, po prawej stronie - mate
okno, w ktérym bedag wyswietlane komu-
nikaty.

Opcja z napisem "Font" stuzy do wyboru
czcionki, ktéra ma by¢ skonwertowana.
Po jej naci$nieciu zobaczysz okno, ktére
bedzie zawieratlo nazwy dostepnych pli-
kow. Wybierasz z niego kroj, ktéry chcesz
konwertowaé, a po zniknieciu okna z listg
czcionek - musisz nacisna¢ gadget z na-
pisem "Convert". Pliki zostang skonwerto-
wane, a w goérnej, poczatkowo czarnej
czesci ekranu, zobaczysz prébke pisma
wykonanego wybrang czcionka.

Ponizej znajduje sie gadget "Palette",
znani Ci juz z programu Power Crawl, kt6-
rego sposob uzycia i funkcja sg takie sa-
me, jak w przypadku tamtego programu.
Dalej mamy pole "Load Palette", ktérego
wcisniecie spowoduje wyswietlenie okna
stuzacego do wybéru plikéw. Dzieki niemu
mozesz zaladowaé palete z dowolnego
obrazka w typowym dla Amigi formacie
IFF.

W

il

Dwa nastepne gadgety stuzg do operaciji
dyskowych z czcionkami - co wazne -
w formacie juz zrozumiatym dla Power Ti-
tlera (a wiec po konwersji). Pierwszy
Z nich, "Load CFont", stuzy do tadowania
plikéw do programu, np. celem obejrze-
nia. Drugi - "Save CFont", stuzy do zapisu
skonwertowanej czcionki w tym samym
formacie na dysk. Zauwaz, ze przeksztat-
cenie krojow mozliwe jest tylko w jedng
strone. Ponizej znajduje sie jeszcze ga-
dget "Font Dir", ktéry pozwoli Ci zatado-
waé czcionke z systemowego katalogu
"FONTS:".

Po prawej stronie widoczne sg pola stu-
zace do wykonywania efektéw na czcion-
ce. "Outline" oznacza, ze czcionka stanie
sie "pusta” w srodku, czyli bedzie pokazy-
wana jako sam kontur. Dzieki opcji
"Bevel" litery stang sie pseudo-tréjwymia-
rowe. "Antialias" wygtadza krawedzie, a
"Brush Mapping" - oznacza, ze czcionki,
zamiast kolorem zostang wypetnione bru-
shem. Wczes$niej jednak musisz brusha
zatadowa¢ za pomoca gadgetu "Load
Brush". Spowoduje to automatyczne po-
kazanie brusha (aby przerwaé nacisnij le-
wy klawisz myszki). Brusha mozna
pdzniej w kazdej chwili wyswietli¢ réwniez
za pomocg "Show Brush". Oczywiscie po
wybraniu kazdej z powyzszych opcji, mu-
sisz nacisng¢ gadget "Convert", aby zo-
baczy¢ efekt. Na samym koncu mamy
pole "About", ktérego nacisniecie powo-
duje pokazanie okienka z informacjg na
temat programu i autoréw.

Aby zakonczy¢ prace z programem Power

Font, musisz nacisna¢ maty gadget znaj-
dujacy sie w prawym gérnym rogu jego

Bartosz Kacprzyk

Hauka (Zznowu) poszla w las

okna.

{more art at www.mering.pl?l
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30 dem

na 30-lecie

Okragta rocznica trzydzie-
stych urodzin Amigi sprzyja
wszelakim rankingom, plebi-
scytom i podsumowaniom.
Korzystajac z okazji i my za-
praszamy Was do przekrojo-
wego spojrzenia na
dokonania amisceny. Ranking
trzydziestu najlepszych ami-
gowych dem wszech czaséw
opracowany zostal na bazie
serwisu pouet.net i oséb tam
gtosujacych. Juz pobiezny
przeglad ponizszej listy dem,
ktére, poprzez swoje gtosy,
uzytkownicy uznali za najlep-
sze, pokazuje, ze amigowa
scena — mimo wielu historycz-
nych zawirowan - trwa nie-
przerwanie. Najstarsze demo,
ktére uplasowato sie w ran-
kingu, pojawito sie we wrze-
$niu 1989 roku ("Megademo”
grupy RSI), a najnowsze wy-
szto na Revision 2014 ("Rift"
TBL).

Nie trudno zauwazyé¢, ze dzieli
je okres az 25 lat! To niesty-
chane, ze amiscena funkcjo-
nuje juz taki szmat czasu
i wcigz potrafi nas zadziwiac.
Mimo, ze w rankingu uwzgled-
nione zostaly dema na
wszystkie modele  Amigi
i ,heo-Amig” do pierwszej
trzydziestki udato sie przebié
tylko demom na modele ,kla-
syczne”. Pod uwage wziete
zostaty tylko produkcje typu
demo (do intr i innych pro-
dukcji wrécimy, byé moze,
kiedy indziej) i dedykowane
Amidze, tzn. nie bedace porta-
mi z innych systeméw.

Amigil

Miejsce 30
»Norwegian Kindness”
Spaceballs

Kod: Slummy
Grafika: Quisten, Menace, Slummy
Muzyka: lugOOber

platforma: Amiga 060 AGA

party: Datastorm 2011
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=56651

Nasza trzydziestke otwiera "Norwegian
Kindness". Demo wydata jedna z najbar-
dziej znanych amigowych formaciji - Spa-
ceballs. Mimo, ze ze starego sktadu nie
ma w niej juz nikogo, a obecni cztonkowie
tworzg rzeczy zupetnie inne, od tych
z czasow ,State of the Art”, zaryzykuje te-
ze, ze te wspoiczesne produkcje Space-
balls takze zapisza sie ztotymi zgtoskami
w historii amigowej sceny. Doskonaly ko-
der Slummy, przy wsparciu kolegéw, nie-
przerwanie wydaje kolejne, Swietne

dema, zaréwno na dopalone Amigi, jak
i mate "pie¢setki". Mimo, ze w "Norwegian

Kindness" brakuje troche dbatosci o deta-
le (przejscia miedzy efektami, design), to
wcigz jest to solidna produkcja, do ktérej
wraca sie z przyjemnoscig. Demo zawie-
ra, miedzy innymi, jeden z lepszych (jesli
nie najlepszy) efekt dymu / chmur, jaki
powstat na Amidze. Wypetniaja je réwniez
efektowne nakladajgce sie przezroczyste
szesciany, znieksztatcenia obiektéw oraz
zaawansowane efekty oparte o partikle.
Najwigeksze wrazenie robi jednak tajemni-
cza, aborygenska, muzyka, ozdobiona
szamanskimi zaspiewami. Tego na Ami-
dze jeszcze nie bylo.

Miejsce 29
»Fake Elektronik Lightshow”
Ephidrena

Kod: Loaderror
Grafika: Cheetah
Muzyka: Zixaq

platforma: Amiga 060 AGA

party: The Gathering 2003
drugie miejsce
w Combined Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=9549




Norweska Ephidrena to jedna z najwaz-
niejszych grup, ktére definiowaly amigowa
scene od drugiej potowy lat 90-tych. Zre-
alizowali kilkadziesiat produkcji, z ktérych
wiele stato sie pozniej ,evergreenami.

"Fake Elektronik Lightshow" zajeto drugie
miejsce na norweskim The Gathering
2003, pokonujgc 17 innych dem (w tym
15 pecetowych) w multiplatformowym
konkursie. Produkcja zawiera wszystko
to, za co scena pokochata Ephidrene. Ma-
my wiec dynamiczny "teledyskowy” mon-
taz  (pulsowanie  obrazu,  koloréw,
przeskoki uje¢, znieksztatcenia, glitche,
filtry), perfekcyjng synchronizacje efektéw
z elektroniczng muzyka (tym razem z lek-
ka domieszka hip-hopu), wyborng kolory-
styke, "kolazowg" grafike z elementami
fotomontazu i ptynne, szybkie efekty zop-
tymalizowane pod procesor 060. "Fake...”
to nieco mroczne demo, przenoszace nas
w Swiat duzego miasta, hip-hopu i graffiti,
ktére wcigz $wietnie sie broni i wyglada
jak dobry, wspéitczesny teledysk muzycz-
ny.

Miejsce 28
"Superoriginal”
Supergroup

Kod: Britelite
Grafika: Dodke
Muzyka: Mice

platforma: Amiga OCS

party:  Datastorm 2010
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=54388

Jeszcze 5 lat temu, dema na Amige 500
wychodzity rzadko. Scena niemal w cato-
Sci przerzucita sie wéwczas na procesory
060 i uklady AGA. "Superoriginal" byto
jednym z pierwszych zwiastunéw nowej
fali, ktora juz wkrétce miata nadejs¢. Fali
powolnego odradzania sie sceny OCS.
To, co od razu rzuca sie w oczy, po odpa-
leniu dema, to ilo$¢ koloréw. Britelite
sprytnie korzysta tu z trybow i trikdw,
sprawiajgc, ze demo wyglada jak zapro-
jektowane na uktady AGA. Efekty réwniez

nie przypominajg tych ze starych, leci-
wych dem z lat 90-tych, sg nowoczesne
i zaawansowane. Os$wietlane bump mapy,
teksturowane tunele i rozmaite "copper-
chunky'owe" sztuczki wypadajg nieZle,
zwlaszcza w takt wspoétczesnej acid-ho-
use'owej Sciezki dzwiekowej. Demo zdo-
bylo pierwsze miejsce na szwedzkim
Datastorm 2010, a jego koder - Britelite -
wszedt wéwczas na dobre do elitarnego
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grona najlepszych amigowych koderéw,
gdzie "zasiada" do dzis.

Miejsce 27
»World of Commodore”
Sanity

Kod: Chaos, Mr. Pet
Grafika: Cougar, Cruiser, Havok, Olof
Muzyka: Bit Arts, Jester

platforma: Amiga OCS

party:  World of Commodore 1992
drugie miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=2938

Czas na pierwszg wycieczke do odlegtej
scenowej przesztosci. Od "Superoriginal”
cofamy sie az o 18 lat, do korncéwki listo-
pada roku 1992. To wowczas, we Frank-
furcie, odbyta sie impreza zorganizowana
przez Commodore Amiga "World of Com-
modore '92". Nagroda giéwng byla tam
nowiutka Amiga 3000T i co ciekawe, gru-
pa Sanity wcale jej nie wygrata, zajmujac
w konkursie ,dopiero” drugie miejsce (za
"Wicked Sensation" TRSI).

Po latach historia znacznie lepiej ocenita
jednak demo Sanity niz TRSI. To dwucze-
Sciowe trackmo zawiera jedng z najbar-

dziej kultowych Sciezek muzycznych, jaka
kiedykolwiek powstata. Mowa oczywiscie
o ,Stardust Memories" Jestera (z ewi-
dentnym nawigzaniem do muzyki z dema
"Enigma"). Kodersko znajdziemy tu Swiet-
ne, jak na rok 1992, efekty, w tym pierw-
szy zoomrotator (jednoczesne
przyblizanie i obracanie obrazu) jaki poja-
wit sie na Amidze (z pamietnym napisem
"Amiga rules"). Jak przystalo na Sanity
grafika w "WOC'92" réwniez jest najwyz-
szej proby, ale nie moze to dziwi¢, skoro
w grupie dziatali najlepsi graficy na sce-
nie.

Miejsce 26

»,Jesus on E's”
Leeds Spreading Division

Kod: Shagratt
Grafika: Shagratt, Mark, Pazza,
Watchman

Muzyka: Echo

platforma: Amiga OCS
party: Digital Symposium 1992

link:
http://www.po-
uet .net/prod.php?which=5265

W tym samym 1992 roku, ale miesiac
wczesniej niz WOC, w angielskim miescie
Rotherham, odbyto sie Digital Symposium
Party. ,Jesus on E's” nie zrobito wéwczas
furory w konkursie, ale z biegiem miesiecy



zaczeto zyskiwa¢ sympatykéw. To jedna
z pierwszych produkcji, ktéra zapoczatko-
wata nowy styl, ktéry w poézniejszych la-
tach zdominowat wigkszo$¢ amidem. Ten
styl to szybko zmieniajgce sie efekty i bty-
skawicznie przelgczane obrazy, Swietnie
zsynchronizowane z dynamiczng muzyka
rave / techno. ,Jesus on E's” nie jest de-
mem wybitnym, ale przykuwa uwage psy-
chodelicznym, transowym klimatem.

Z uwagi na to, ze demo zaprojektowano
w ten sposéb, ze nieprzerwanie trwa
przez ponad 30 minut, w latach 90-tych
czesto puszczano je na domowych tech-
no imprezach, gdzie robito za domowy ze-
staw DJ'sko — VJ'ski. ,Jesus on E's” to
demo zainspirowane popularnym wow-
czas nurtem acid house, ktory krélowat
w brytyjskich klubach na przetomie lat
80/90. Byta to szalona, zywiotowa odmia-
na house, ktérej stuchacze czesto wspo-
magali sie narkotykami, najczesciej
ecstasy (stad tytutowe E). Fani zapewne
pamietajg stynng historie zwigzang z gru-
pa The Shamen i ich kawatkiem "Ebene-
ezer Good", ktéry zostat zbanowany przez
BBC za naklanianie do narkomanii ("E's
are good").

Miejsce 25

»Smoke & Mirrors”
Ghostown & Loonies

Kod: Blueberry
Grafika: Codi, Darklight, Slayer
Muzyka: JazzCat

platforma: Amiga 060 AGA
party: Revision 2013
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pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:
http://www.po-
uet .net/prod.php?which=61215

Pierwsze miejsce w Amiga Demo Compo
na Revision 2013. Polsko — duriska kola-
boracja, w ktorej miatem przyjemnos¢
wzig¢ udziat. Za ,koderskimi sterami” pro-
jektu stanat Blueberry — jeden z najznako-
mitszych amigowych koderéw. Dema nie
udato nam sie ukonczy¢ na Revision 2012
i tacznie (z dtuzszymi i krétszymi przerwa-
mi) pracowalismy nad nim przez prawie
dwa lata. ,Smoke & Mirrors” to chyba
pierwsze amigowe demo utrzymane
w stylistyce steampunk'owej (pociagi pa-
rowe, sterowce, tajemnicze machiny), za-
wierajgce spora ilos¢ recznie rysowanej
grafiki, potgczonej z rozbudowanymi
obiektami 3d.

Naszym zatozeniem bylo stworzenie de-
ma z fabuta, opowiadajgcego jakas histo-
rie, ktére jednoczesnie jest dynamiczne
i intryguje widza. Na potrzeby ,S&M” Jaz-
zCat skomponowat rockowy soundtrack
z ,zywymi” gitarowymi wstawkami, ktéry
jest ,napedem” catego scenariusza. Gita-
rzysta Mateusz Palonek nagrywat swojg
partie z takim zapalem, ze az pekta mu
struna :) Trzeba byto szybko kupi¢ nowa,
a nagrywke powtorzy€. Z kolei druga par-
tie nagrat Robert Szczepaniak, znany
starszym scenowcom jako Roberts/Ap-
plause.

Do synchronizacji obrazu z dzwiekiem po-
nownie wykorzystaliSmy GNU Rocket -
popularne narzedzie znane ze sceny PC,

Bl

ktére na Amidze daje zupetnie nowa ja-
kos¢ i precyzje przy zgrywania efektow
wizualnych z muzyka.

Miejsce 24
»Past is Prologue”
Traction

Kod: Rale
Grafika: Rle, Shadez
Muzyka: Glxblt

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Stream 2012

pierwsze miejsce

w Low-End Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=59278

JPast is Prologue” to kolejne "nowozytne"
demo na naszej liScie. Ten niespodziewa-
ny, amigowy debiut, znanej wczesniej
Z peceta, grupy Traction (demo ma zresz-
ta swoj pecetowy port) okazat sie nad wy-
raz udany. Produkcja wygrata w 2012
roku finskie party Stream w faczonym
konkursie Low-End Demo. To przykfad
bardzo dobrze ,skrojonej” produkcji z du-
zg dawka $Swiezosci.. ,Past is Prologue”
napedza charakterystyczna klubowa mu-
zyka w stylu drum'n'bass z ktorg perfek-
cyjnie zgrano to, co widzimy na ekranie.
Niezwykta dynamika, dopracowany de-
sign, kilka mocnych efektéw (np. obraca-
jace sie tréjwymiarowe obiekty z punktéw
/ partikli z natozonym rozmyciem) i specy-
ficzny klimat, ktéry nadajg video wstawki
ze starych biato-czarnych filméw, moga
sie podobac¢. Od roku 2012 Rale zrealizo-
wat kolejne amigowe dema, a grupa Trac-
tion stala sie waznym graczem na
amigowej demoscenie.

Miejsce 23

»,Boogietown”
Ghostown & RNO

Kod: BriteLite
Grafika: Codi, Darklight, Slayer
Muzyka: JazzCat

platforma: Amiga OCS

party:  Revision 2012

pierwsze miejsce

w Oldskool Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=59144

Polsko — fifskie przymierze. Pierwsze
miejsce w Oldskool Demo na Revision
2011. Demo byto kolejnym zwiastunem
scenowego powrotu Amigi 500, ktéry za-
czynat by¢ woéwczas coraz bardziej wi-
doczny. Na Revision 2011 koderski kunszt
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Britelite'a (zreszta ,zgodnie” ze znacze-
niem jego ksywy) zaswiecit peinym bla-
skiem. Oprécz ,Boogietown”, zakodowat
on demo ,Kioea” (pod szyldem Mawi),
ktore wygralo Amiga Demo Compo oraz
64k intro ,Quotation Marks” (pod szyldem
Dekadence) , ktore bylo drugie w Amiga
Intro Compo. ,Boogietown” nie zawiera ja-
kichs specjalnie odkrywczych efektow,
jest raczej uklonem w strone barwnej, bo-
gatej przesziosci amigowej demosceny.
StaraliSmy sie jednak, aby efekty nabraty
tu pewnej Swiezosci i wygladaty nieco
bardziej wspétczesnie. Naszym zatoze-
niem byto takie skupienie sie na designie
i ,lekkosci”, aby stworzy¢ maksymalnie
ptynny flow calej prezentacji. Demo utrzy-
mane jest w stylistyce breakdance i klima-
cie lat 80-tych, zawiera
elektro-breakdance'owg Sciezke dzwieko-
wag i sporo recznie pikselowanej grafiki.
Tradycyjnie, w demie przemyciliSmy réw-
niez kilka mniej lub bardziej subtelnych
nawigzan do $wiata popkultury.

Miejsce 22
»Smoke Bomb”
Ozone

Kod: Drareg
Grafika: God, Xevious
Muzyka: Cueder

platforma: Amiga 030 AGA

party: Mekka & Symposium 1999
trzecie miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=170

W 1999 roku na niemieckim party Mekka
& Symposium ukazato sie kilka zacnych
produkcji. Z perspektywy lat, oprécz
'When We Ride On Our Enemies” francu-
skiej grupy Skarla, do niesmiertelnych
dem przeszto przede wszystkim , Smoke
Bomb” hiszparnskiej formacji Ozone. De-
mo zajeto woéwczas ,tylko” trzecie miej-
sce, stajgc sie jednak z czasem jedng
z najbardziej kultowych amigowych pro-
dukcji. Na przetomie tysiacleci dla wielu
grup, ktore nie byty tak biegte technicznie
jak chociazby TBL, bylo oczywiste, ze,
konkurowanie z — coraz szybszymi i bar-
dziej zaawansowanymi — pecetowymi de-
mami nie ma sensu. Dlatego niektérzy
postanowili wréci¢ do tego, z czego ami-
gowe dema zawsze stynely, nie silgc sie

FNE IS R

na techniczne fajerwerki. , Smoke Bomb”
jest tego dowodem. To, trwajgce dwie mi-
nuty z hakiem, niezbyt skomplikowane
kodersko demo, jest przyktadem fenome-
nalnego designu, pomystowosci i dynami-
ki. Przy Swietnej funkowej muzyce, na
ekranie przewijaja sie zdjecia, grafiki, na-
pisy i proste obiekty 3d, tworzac wybu-
chowa mieszanke, ktéra sprawia, ze
chcemy je oglada¢ wcigz od poczatku.
Z demem zwigzana jest tez pewna cieka-
wostka z naszego podworka. Na party
Xenium 1999 grupa Lamers przygotowata
.Lamebomb”, zabawng parodie opisywa-
nej produkciji.

Miejsce 21
»Software Make
The Dance Foam Oil”

Ephidrena & Kvasigen & RNO
Kod: Loaderror
Grafika: Nerve, Densho, Leia

Muzyka: Eladamri

platforma: Amiga 060 AGA

party: Datastorm 2011
drugie miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=56656

Ephidrena po raz drugi. Tym razem
wsparta przez grupy Kvasigen i RNO. Na
dzien dzisiejszy jest to ostatnie amigowe
demo, sygnowane nazwa Ephidrena, "So-
ftware Make The Dance Foam Oil" zajeto
drugie miejsce na party Datastorm 2011
(tym samym, na ktérym zwyciezyto, opi-
sywane wczesniej "Norwegian Kindness"
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Spaceballs) w Amiga Demo Compo. Nie
jest to, moim zdaniem, najlepsza produk-
cja w ich dorobku, ale jej wysoka pozycja
w rankingu moze $wiadczy¢ o tym, ze te-
sknota za tg formacjg wcigz jest na scenie
spora. To bardzo sprawnie "zdesignowa-
ne" demo zawiera doskonaty soundtrack
(z tekstem i "robotycznymi" wokalami)
i mocne, zaawansowane efekty (Swietlisty
tunel, voxelball czy czasteczkowe rozpa-
danie sie napiséw). Tradycyjnie, Swietnie
dobrane kolory i dobrg grafike uzupetnio-
no o pewne novum, czyli wkomponowane
w demo video wstawki.

Miejsce 20
»Lightshaft”
Elude
Kod: Kiero
Grafika: Ubik

Muzyka: Chaser

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2009
drugie miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet.net/prod.php?which=
52998

Czas na kolejny polski akcent.
Elude na naszej liscie po raz
pierwszy i nie ostatni. "Light-
shaft", zajelo drugie miejsce w
Amiga Demo Compo na Break-
point Party 2009 i na dobre roz-
poczeto pochdd naszej rodzimej
grupy do Scistej czotéwki. Juz od
pierwszego ekranu widaé, ze
cztonkowie formaciji byli wéwczas
pod sporym wplywem kolegéw z
The Black Lotus. Ale przeciez zadna to uj-
ma, szukaé inspiracji u najlepszych. "Li-
ghtshaft" to, zaprojektowane z duzym
rozmachem, klimatyczne, epickie demo
wyciskajgce z leciwych uktadéw AGA i
procesora 060 O6sme poty. W produkcji
uzyto bardzo zaawansowany silnik 3d,
ktory postuzyt do zanimowania $Swietnie
wymodelowanych i oteksturowanych sce-
nek. Posepna, petna patosu, muzyka do-
brze ilustruje, to, co widzimy na ekranie.
Demo zostatlo nominowane w kategorii
"Najlepsza grafika (na wszystkie platfor-
my)" w nagrodach Scene.org Awars za
rok 2009.

Miejsce 19
»Megademo,,
Red Sector Inc.

Kod: Delta, Dr. Beat
Grafika: Dark, Delta, Dr. C, Eddie, Scum
Muzyka: Bit Arts, Dr. C, Mark II,

Romeo Knight, SCS
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platforma: Amiga OCS

party:  Tristar Party 1989
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=3119

Najstarsze demo w rankingu i zarazem
jedno z najwazniejszych i najbardziej
przelomowych. Bylo to pierwsze amigowe
demo, zrealizowane z tak duzym rozma-
chem i na tak wysokim poziomie, zupetnie
inne, od — w wiekszosci prostych - pro-
dukcji, ktére wychodzity wczesniej. W
tamtym czasie sporo oséb wiasnie po-
przez RSl ,Megademo” zainteresowato

sie demosceng, a nawet postanowito za-
kupi¢ Amige. Mimo, ze dzisiaj nie robi ono
juz duzego wrazenia i ma wartos¢ raczej
sentymentalng, trzeba pamietaé, ze we
wrzesniu 1989 byto to prawdziwy kamien
milowy. Po raz pierwszy w amigowym de-
mie mozna bylo zobaczy¢ tak dobrg ryso-
wang grafike czy tez postucha¢ muzyki z
gitarowymi riffami i ciekawymi samplowa-
nymi odgtosami.

Byta to réwniez jedna z pierwszych uda-
nych préb tak doktadnej synchronizacii
obrazu ze $ciezkg dzwiekowg. Wiele cze-
Sci dema stato sie pdzniej ponadczaso-
wych, zeby wspomnie¢ chociazby loader
part, w ktérym Eddie (,maskotka” kapeli
Iron Maiden) trzyma w reku animowang
ptongca zapatke, zabawne rysowane gto-
wy Arnolda Schwarzeneggera, tanczace”
w rytm muzyki, tréjwymiarowy equaliser,
gadajgcg czaszke czy ,pierdzgcego roba-
ka”.

Miejsce 18
»~Shake Off The Dust”
Elude

Kod: Kiero
Grafika: Substrate, Ubik
Muzyka: Chaser

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Revision 2011

drugie miejsce

w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=56884

.Nasi” po raz drugi. Najczesciej w demach
Elude przewazajg, zaprojektowane z roz-
machem, epickie (czesto mroczne i mo-
numentalne) scenki 3d, potaczone (lub
nie) jaka$ fabularng trescia. Czasem gru-
pa tworzy jednak produkcje, w ktorych
dominuje bardziej abstrakcyjna forma wi-
zualna, a tre$¢ schodzi na dalszy plan.
Przyznam, ze w wykonaniu Elude prefe-
ruje wkasnie ten drugi kierunek, a ,Shake
Off The Dust” dobrze sie w niego wpisuje.
Demo zajeto drugie miejsce w Amiga De-
mo Compo na Revision 2011. Rozwinigto
tutaj pomysty znane z wczesniejszego
dema ,Dust” czyli fluidy i znieksztatcenia
tréjwymiarowych geometrycznych ksztat-
téw, ktére wygladaja zachwycajgco.

Przy produkcji ,Shake Off The Dust” do
wiekszego gtosu w grupie doszedt grafik
Substrate, co przetozyto sie na wiekszg
dbatos$¢ o design, zgranie obrazu z muzy-
ka i odejscie od patosu, znanego z wcze-
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Sniejszych dem. Demo otrzymato cztery
nominacje Scene.org Awards za rok
2011.

Miejsce 17

»Lux Aeterna Luceat Eis”
Ephidrena

Kod: Loaderror, How, Nerve
Grafika: Cheetah
Muzyka: Zixaq

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2006
drugie miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=24505

To ostatnie z "wielkich" dem Ephidreny.
Co prawda grupa wydata pézniej jeszcze
kilka mniejszych projektow (w tym i opisy-
wane wczesniej "Software Make..."), ale
"Lux Aeterna Luceat Eis" to ostatnia ich
produkcja zrealizowana w najsilniejszym
skladzie personalnym i z tak duzym roz-

machem. Demo zajeto drugg pozycje na
party Breakpoint w 2006 w Amiga Demo
Compo, gdzie przegrato, z nieco zapo-
mnianym juz dzi$ i znacznie mniej popu-
larnym “Kilofix" grupy IRIS. Demo "Lux

Aeterna..." podzielito fanéw demosceny
na dwa obozy.

Byto bowiem zupetnie inne od wczes$niej-
szych produkcji, do ktorych przyzwyczaita
nas Ephidrena. Loaderror i koledzy z gru-
py postanowili péjs¢ tym razem nieco da-
lej, w kierunku dema artystycznego z
awangardowg, eksperymentalng $ciezka
dzwiekowa. Tajemnicze, niepokojgce, wy-
smakowane i epickie demo, w zasadzie
oparte w calosci o (Swietny zresztg) silnik
3d, przenosi nas na mroczng, Opuszczo-

STREFH AMIGI

ng planete, na ktérej ogladamy pozostato-
Sci po wymartej cywilizacji. | mimo, ze
niektérzy zarzucali grupie, ze demo jest
zbyt udziwnione, przekombinowane i sta-
tyczne, to bez watpienia warto je obej-
rze¢, bo wizualnie jest ol$niewajace. "Lux
Aeterna..." otrzymalo zresztg nominacje
Scene.org Awards za rok 2006 w kategori
"Best Graphics".

Miejsce 16
»Lapsuus”
Maturefurk

Kod: Mikko, Petri
Gafika: Eetu, Janne, Juha, Saku, Timo
Muzyka: Captain

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Assembly 2001

pierwsze miejsce

w Combined Demo compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=3284

Chyba najwazniejszym amiscenowym wy-
darzeniem roku 2001 byto demo "Lapsu-
us". W tamtym czasie na finskim
Assembly nie bylo juz osobnej kategorii
dla dem na Amige (co ciekawa pojawita
sie ona ponownie dopiero 14 lat pozniej
na Assembly 2015), dlatego amigowe de-
ma musiaty walczy¢ z produkcjami na,
dziesigtki razy szybsze i znacznie bardziej
zaawansowane techniczne, pecety. Mimo
tego "Lapsuus" rozbito catg konkurencje w
drobny mak, zdobywajgc oszatamiajaca
liczbe 6257 gtoséw! Dla poréwnania, dru-
gie w kolejnosci, pecetowe demo "Gerbe-
ra" ekipy Moppi Productions uzbierato
"tylko" 3950 punktéw. Z pozoru nieznana
grupa Maturefurk skrywata jednak gwiaz-
dy, znane wczesniej z grupy Mellow Chips

i odpowiedzialne za stworzenie 3DMark -
jednego z najpopularniejszych benchmar-
kéw na Swiecie, stuzgcego do testowania
wydajnosci komputeréw, a zwlaszcza za-
montowanych w nich uktadéw graficz-
nych.

Nie wiec dziwnego, ze produkcja zawiera-
ta niesamowity silnik 3d i zapierajgce
dech animowane tréjwymiarowe sceny.
Mroczna sceneria, realistyczne, naturalne
ruchy postaci i $wietne filmowe efekty
dzwiekowe okazaly sie mieszanka nie do
pobicia. Wiekszo$¢ widzéw ogladajacych
demo compo na Assembly nie miata poje-
cia, ze patrzg na amigowe demo. Dopiero
ekran koncowy z napisem "Lapsuus on
Amiga" rozwiat tajemnice, wywotujac po-
tezny aplauz zgromadzonych. Warto do-
da¢, ze nagrode za pierwsze miejsce
wreczyt cztonkom Maturefurk sam Robert
J. "RJ" Mical - jeden z twércéw Amigi.

Miejsce 15
»We come in peace”
Elude

Kod: Kiero
Grafika: Substrate, Ubik
Muzyka: Chaser

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2010
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=54648

Grupa Elude nazywana jest czasami, nie-
co zitosliwe, "grupa drugiego miejsca".
Etykieta wzieta sie stad, ze - na wskutek
tajemniczej scenowej Klgtwy Tutanch-
Amosa zajmujg najczesciej druga lokate
w kompotach. Na zagranicznej imprezie
tylko jeden raz udato im sie wygraé i to
whasnie za sprawg "We come in peace".
Demo ukazato sie w 2010 roku, na nie-
mieckim party Breakpoint. Byla to ostatnia
edycja tej imprezy, organizowana pod -
nieco katastroficznym i pesymistycznym -
tytutem "Like There's No Tomorrow".

Jak wiemy, Breakpoint ewoluowato po6z-
niej w Revision, ale w tamtym momencie -
w roku 2010 - wszystko wskazywalo na
to, ze to zastuzone demoparty, przestanie
istnie¢. Zmotywowato to wéwczas amigo-
wag scene do sporej mobilizacji. Amiga
Demo Compo stato na bardzo wysokim
poziomie i pokazano w nim az 11 dem
(rekord ten nie zostat pobity juz nigdy
pbzniej na wielkanocnym party, cho¢ wy-
rownano go na Finnish Amiga Party w
2013, jednak na znacznie nizszym pozio-
mie). Ale przejdzmy do dema. Pochodzi
ono z "epickiego” okresu twoérczosci Elu-



de. Zawiera wiec monumentalne scenki
3d (zaprojektowane jak zawsze z dbato-
Scig o detale), nieco filmowg i patetyczng
oprawe dzwiekowg (z obowigzkowymi
chérami) no i tradycyjnie doskonaty kod
(mocny 3d engine, bloby, filtry i efekty
rozmycia scenek).

Miejsce 14
»Rift”
The Black Lotus
Kod: E-moon, Kalms, Dep,
Erique, Rubberduck

Grafika: Calladin, Duffe, Embretson, Joc,
Lutze, Sammelin
Muzyka: Blaizer

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Revision 2014
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=62977

Najnowsze demo w przygotowanym ran-
kingu, bo pochodzace z 2014 roku. TBL to
grupa legenda. ktéra zaskakujgco powré-
cita po 8 latach milczenia na niemieckim
party Revision. Zesp6t dowodzony - tym
razem - przez Emoona, wykonat kawat
solidnej roboty, a w prace nad projektem
zaangazowanych zostato ponad 10 oséb.
Produkcja, goraczkowo konczona w nie-
mieckim hotelu podczas trwania party, mi-
mo ze zawierata troche niedociggnie¢
(ktére w wiekszosci zostaty jednak popra-
wione w finalnej wersji dema, ktére wy-
szto kilka tygodni pézniej), odbita sie
sporym echem w demoscenowym $wiat-
ku. Demo zrealizowane jest w stylu i z
rozmachem, do jakiego TBL zdazyli nas
juz przyzwyczaic.

STREFH AMIGI
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"Rift" zawiera rozbudowane tréjwymiaro-
we scenki, zaawansowane i nowatorskie
efekty, niezwykle dopracowang oprawe
graficzng i nowoczesng $ciezke muzycz-
na. W demie mamy okazje zobaczy¢ mie-
dzy innymi ujecia nocnego, deszczowego
miasta, trojwymiarowy posag na tle burzo-
wego nieba, tréjwymiarowe fraktale, do-
skonalg cze$¢ =z pojawiajgcymi  sie
pozdrowieniami dla grup w stylu graffiti w
tunelu metra czy tanczgcg baletnice w
opustoszatej fabryce. Warto wspomnie¢,
ze do zespotu TBL dotgczyto sporo no-
wych, utalentowanych oséb, co by¢ moze
zaowocuje kolejnym demem. Oby tylko
nie kazali nam na nie czeka¢ kolejne 8 lat.
Demo bylo nominowane w dwéch katego-
riach Meteorik Awards za rok 2014.

Miejsce 13
»9 Fingers”
Spaceballs
Kod: Lone Starr, Major Asshole,
President Screw

Grafika: TMB Designs
Muzyka: Travolta, Vinnie

platforma: Amiga OCS

party: The Party 1993
czwarte miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=100

Nasz ranking ma sobie za nic chronologie
scenowych wydarzen. ,9 Fingers” to se-
quel dema ,State of the Art”, ktére na na-
szej liscie zajeto znacznie wyzsza
pozycje, ale powinno by¢ opisane jako
pierwsze. Na The Party 1993 oczekiwania
wobec Spaceballs (po ,State of the Art”)
byly ogromne. Niestety, mimo sporego
wysitku cztonkéw grupy, nie udato im sie
.przebi¢” poprzedniej czesci dema i na
kolejnej edycji The Party zajeli w Amiga
Demo Compo juz ,tylko” czwartg pozycje.
Mimo, ze zaréwno publiczno$¢ zgroma-
dzona w dunskim miescie Herning, jak i
Lhistoria” ocenity ,9 Fingers” nieco gorzej
niz prequel, demo jest naprawde niezie.
Tym razem tanczace postacie wykorzy-
stane w demie, widoczne sg nie jako jed-
nokolorowe sylwetki, ale jako petne
video-animacje. Demo jest bardzo spraw-
nie ztozone, dynamiczne i zawiera $wiet-
ny, taneczny soundtrack.

Miejsce 12
»Enigma”
Phenomena

Kod: Azatoth, Judas

Grafika: Azatoth, Imbecille, Terminator,
Uno

Muzyka: Firefox, Tip
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platforma: Amiga OCS

party:  Anarchy Easter Party 1991
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=394

Od "Rift" cofamy sie o 23 lata, a z nie-
mieckiego wielkanocnego party Revision,
przenosimy sie do Szwecji na inng wielka-
nocng impreze: Anarchy Easter Party
1991. Demo "Enigma” byto kolejnym ka-
mieniem milowym w ewolucji amigowej
demosceny, ktére zostanie zapamietane z
— €O najmniej — trzech powodéw. Po
pierwsze, Firefox i Tip skomponowali na-
prawde Swietng Sciezke dzwiekowa do tej
produkciji, po drugie Uno narysowat kawat
dobrej grafiki, a po trzecie (i najwazniej-
sze) koder Azatoth zakodowat kilka prze-
tomowych efektéw. Mamy tu wektorowe
Swiaty, pierwsze potaczenie obracajgcego
sie szescianu z niezaleznymi efektami na
jego Sciankach czy tez pierwszy ,Star
Wars” scroller . Najwigksze wrazenie robi
jednak efekt raytracing'u. Byt to pierwszy
tak zaawansowany raytracer wykorzysta-
ny w jakikolwiek demie, a funkcji, ktére
posiadatm nie miaty w swoim arsenale
nawet komercyjne programy tego typu,
dostepne w tym czasie na rynku.

Miejsce 11

,Human Traffic”
Ghostown & Loonies

Kod: Blueberry
Grafika: Codi, Darklight, Slayer
Muzyka: JazzCat

platforma: Amiga 060 AGA

STREFH AMIGI

party:  Revision 2011
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=56883

Osoby gtosujgce w serwisie pouet.net by-
ty dla naszej grupy wyjatkowo taskawe.
-Human Traffic” to chronologicznie naj-
starsze nasze demo w opisywanym ran-
kingu. Jest to owoc pierwszej wspétpracy
z dunskim koderem Blueberrym. Demo
pierwotnie miato sie ukaza¢ na Riverwash
2010 w todzi. Wydalismy je jednak dopie-
ro na niemieckim Revision 2011 i to w
wersji skonczonej tylko w 75% (oddajac je
na minute przed ostatecznym terminem),
a wersje finalng pokazaliSmy (poza kon-
kursem) na Riverwash 2011. W produkgji,
zaprojektowanej z mysla o Amidze z ukta-
dem AGA i procesorem 060, zobaczy¢

mozemy, miedzy innymi, po-
drézujace krwinki wewnatrz
zyt, tanczacy kregostup i
czionkbw grupy umieszczo-
nych w stoikach z formaling.

W demie — po raz pierwszy -
wykorzystaliSmy system kon-
troli GNU Rocket, co znacznie
utatwito nam synchronizacje
obrazu z muzyka. W Sciezce
dzwiekowej, ktérg tradycyjnie
skomponowat JazzCat, za-
Spiewat goscinnie Michat Ko-
walonek, obecny wokalista
zespotu  Myslovitz, ktérego
udato nam sie naméwi¢ do
wziecia udzialu w projekcie.
+-Human Traffic’ wygrato Ami-
ga Demo Compo na wspo-
mnianym  Revision 2011,
otrzymato réwniez cztery no-
minacje Scene.org Awards za
rok 2011, zdobywajac statuet-
ke w kategorii ,Best Gra-
phics".

Miejsce 10

»Nexus-7”
Andromeda

Kod: Dr. Jekyll, Mr. Hyde
Grafika: Archmage, View
Muzyka: Interphace

platforma: Amiga 020 AGA

party:  The Party 1994
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=402

.Nexus-7" to najprawdopodobniej najdo-
skonalsze demo, jakie powstato na ,gotg”
Amige 1200. Zwyciezyto w Amiga Demo
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Compo na The Party 1994, z miazdzgca
przewaga nad demem z miejsca drugiego
(1443 vs 710 gtosow) i rozbijajgc w pyt
calg konkurencje. Andromeda miala w
swoich szeregach niezwykle utalentowa-
nych fachowcéw we wszystkich dziedzi-
nach, niezbednych do zrobienia
wybitnego dema. Fundamentem by, nie-
zwykle mocny, koderski duet Dr.Jekyll i
Mr.Hyde, dwdjka wizjoneréw, wyprzedza-
jacych swojg epoke. Ale sktad personalny
to nie wszystko, tajemnica Andromedy,
tkwita réwniez w specyficznym podejsciu
do kwestii designu.

Przejscia miedzy efektami, kolorystyka,
estetyczne ,opakowanie” efektéw byly
traktowane przez czionkéw grupy z wyjat-
kowym pietyzmem. ,Nexus-7” jest wybor-
nym demem, ktére w malym stopniu sie
zestarzato. Otwiera je piekna scena, z wi-
rujgca galaktyka i napisami poczatkowy-
mi. Nastepnie ogladamy szereg
innowacyjnych efektow typu gourard pul-
se, teksturowang, przezroczysta kule, vo-
xel landscape czy motion blur na obrazku.
Ale za najbardziej znang i przelomowa
scene uchodzi realistyczna animacja ska-
czgcej lampki (znanej ,maskotki” studia
Pixar), ktéra wyglada ,jak zywa”.

Miejsce 9
»Arte”
Sanity
Kod: Chaos, McDeal, Mr. Pet
Grafika: Ra

Muzyka: Moby

platforma: Amiga OCS

party:  The Party 1993

trzecie miejsce

w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=1477

Gdybym musiat wybra¢ tylko jedno, naj-
lepsze demo na Amige 500, bez wahania
wybratbym kultowe ,Arte”. Demo zajeto
.dopiero” trzecig lokate na dunskim The
Party 1993 (gdzie wystawiono prawie 30
dem!), ale znacznie lepiej przeszto prébe
czasu niz dema na AGE, ktére ulokowaty
sie wyzej. Co sprawia, ze ta francusko —

niemiecka (a whasciwie i troche polska, ja-
ko, ze gtobwny koder - Mr. Pet - urodzit sie
w naszym kraju) produkcja jest taka wy-
jatkowa? Wiele czynnikéw. Po pierwsze
muzyka. W tamtych latach w demach kré-
lowato techno tudziez syntetyczne dysko-
tekowe rytmy. Swietna soczysta funkowo
— jazzowa Sciezka, skomponowana przez
Moby'iego byta zupetnie nowg jakoscig w
amigowych demach (a co wiecej, w tym
jednodyskietkowym demie udato sie
upchnaé az trzy jego moduty). Po drugie
grafika. Oprawa graficzna, za ktorg stat
Ra, byla imponujgca. Pomysly, technika,
cieniowania, doboér palet, styl czy spos6b
rysowania logoséw, do dnia dzisiejszego
naleza do najwybitniejszych pikselowa-
nych scenowych dokonan, ktoéry kopiowa-
ty pozniej dziesigtki grafikéw. Po trzecie
kod i design. Demo zawiera mocne i este-
tycznie ,oprawione” efekty (oparte gtéwnie
0 wektory i przeksztatcenia bitmap), spra-
wiajac, ze nawet dzisiaj, niektérzy btednie
sadzg ze to demo na AGE. ,Arte” to wy-
smakowane, artystyczne demo, ze
szczypta humoru i idealng synchronizacjg
obrazu z muzyka w ktérym nie brakuje po
prostu niczego.

Miejsce 8
»Rink a Dink: REDUX”
Lemon

Kod: Paradroid
Grafika: Facet, Paradroid, Prowler
Muzyka: Magnar, Nuke

platforma: Amiga OCS
Revision 2013

pierwsze miejsce
w Oldskool Demo Compo

party:



™

link:
http://www.po-
uet .net/prod.php?which=61182

Z The Party 1993 wracamy do terazniej-
szosci. ,Rink a Dink: REDUX” grupy Le-
mon, ktére zajelo miejsce pierwsze na
niemieckim Revision 2013 w kategorii
Oldskool Demo Compo, to niespodziewa-
ny powr6t po 20 latach, swietnego kode-
ra, Paradroida. Demo, mimo, ze jest
remixem tego z przed dwoéch dekad, robi
spore wrazenie. Oldskulowa dbatos¢ o
szczegoty, estetyczny design, dopracowa-
ne przejscia miedzy efektami i Swietna
oprawa graficzno-muzyczna, z pewnoscia
moga sie podoba¢. W projekcie brat
zresztg udziat jeden z najlepszych amigo-
wych grafikéw - Prowler. Warto nadmie-
ni¢, ze ,Rink a Dink: REDUX” to réwniez
pierwsze amigowe trackmo, wydane w
czasach "nowozytnych" od bardzo dawna.

Miejsce 7
,Hardwired”
Crionics & The Silents
Kod: Deftronic, Guzzler, Murphy,
Saxs, The Spy
Grafika: Mikael Balle, Sionic, Zycho
Muzyka: Jesper Kyd

platforma: Amiga OCS

party:  The Party 1991

drugie miejsce

w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=981

STREFH AMIGI

Z roku 2013 cofamy sie o ponad dwie de-
kady. ,Hardwired” zajeto drugie miejsce w
Amiga Demo Compo na The Party 1991,
zorganizowanym w dunskim miescie
Aars. Wspdlny projekt pieciu koderéw,
trzech grafikbw i jednego muzyka — Je-
sper Kyd'a (ktéry to jest dzis znanym
kompozytorem muzyki filmowej) nawet po
ponad 20 latach robi wrazenie. Trackmo
zajmowato dwie dyskietki, na ktérych upa-
kowano mase kontentu. ,Hardwired” roz-
poczyna sie Swietng sceng, inspirowang
najprawdopodobniej filmami z  cyklu
JAlien”, w ktérej przenosimy sie na statek
kosmiczny dryfujgcy w odlegtych zakat-
kach wszechswiata. W demie uwage

przykuwa bardzo dobra oprawa graficzna
i klimatyczna muzyka. Jak przystalo na
przetomowe demo, takze i pod wzgledem
koderskim pobito tu sporo programistycz-
nych rekordéw. Po raz pierwszy na ami-
scenie pokazano na przyktad
Jellyvectors”, czyli wyginajace sie, niczym
zelki Haribo, wektorowe obiekty,

Miejsce 6
,Desert Dream”
Kefrens

Kod: Laxity, Zeus

Grafika: Airwalk, Blizzart, Mellica,
R.W.O, Laxity, Zeus

Muzyka: Laxity

platforma: Amiga OCS

party: The Gathering 1993
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=1483

Ciezko napisa¢ co$ odkrywczego o tak
znanym i lubianym demie jak ,Desert
Dream”. Bez watpienia jest to opus ma-
gnum grupy Kefrens i jedno z najwazniej-
szych, ponadczasowych dem na Amige,
ktére w wielkim stylu zwyciezyto na The
Gathering 1993. Laxity, spiritus movens
calego przedsiewziecia, nie dosy¢, ze na-
pisat gléwny kod dema i zaprojektowat do
niego czes¢ grafiki to jeszcze skompono-
wat calg — rewelacyjng zresztg - Sciezke
dzwiekowa. Wiasciwie wszystkie sktado-
we dema sg nha hajwyzszym poziomie.
Efekty, w ktérych koderzy Kefrens bija
mase scenowych rekordéw, wspominana



juz muzyka, design, zgranie obrazu z
dzwiekiem i $wietna oprawa graficzna.
Podobnie jak w dobrym, kultowym filmie,
takze i w ,Desert Dream” sg momenty,
ktére przeszly do scenowej historii. Wek-
torowy Swiat, w ktorym statek Obcych ata-
kuje  piramide  kawatkiem melona
(zabawna ,szpila” wbita konkurencyjnej
grupie Melon Design), zebatka, ktéra w
pewnym momencie "wlatuje w ekran",
rozcinajac go (motyw wykorzystany duzo
pézniej chociazby w opisywanym demie
"Smoke & Mirrors") i wiele innych. W
2007 roku demo doczekato sie nawet
swojego "portu” na C64 (wspoélne dzieto
grup Resource & Chorus), ktory wygrat
C64 Demo Compo na Breakpoint 2007, a
nawet animowanego video remake'u.

Miejsce 5
,»Silkcut”
The Black Lotus

Kod: Kalms, Rubberduck
Grafika: Bohman, Louie, Nichosen,
Tudor

STREFH AMIGI

Muzyka: Blaizer

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2004
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=12034

W 2004 grupa The Black Lotus byla juz
niekwestionowanym liderem na amigowej
scenie. Utalentowani cztonkowie teamu
nie spoczywali jednak na laurach wydajgc
kolejne bardzo mocne dema. Produkcja
LSilkcut”, ktéra wywalczyta pierwszg loka-
te na niemieckim party Breakpoint 2004 to
kolejne ,kanoniczne” demo na dopalone
Amigi. Mozemy w nim zobaczy¢ na przy-
ktad niezwykle klimatyczna filmowg scene
z miastem i jadacym pociagiem, animo-
wanego gadajacego faceta, przelot nad
zimowym gérskim pejzazem (wygladajacy
niczym kadr z filmu ,Wiadca PierScieni”)
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czy zjawiskowy, kosmiczny tunel z animo-
wanymi teksturami. Wizualnie i programi-
stycznie demo przetamywato kolejne
bariery zakurzonych procesoréw 060 i
uktadéw AGA. Docenili je réwniez jurorzy
Scene.org, ktérzy nominowali ,Silkcut” az
w czterech kategoriach za rok 2004.

Miejsce 4
»Jesus Christ Motocross”
Nature & Traktor

Kod: Pezac, Yomat
Grafika: Esau, Lance, Yomat
Muzyka: Esau, Lance, Zickbone

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2009
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=52968

"Jesus Christ Motocross" to jedno z naj-
bardziej zwariowanych amigowych dem,
jakie kiedykolwiek powstaly. Ukazato sie
na party Breakpoint 2009, gdzie pokonato,
miedzy innymi, opisywane wczesniej "Li-
ghtshaft" grupy Elude. Byto réwniez nomi-
nowane w czterech kategoriach
Scene.org Awars w roku 2009. "Jesus
Christ Motocross" to niezwykle oryginalny
show. Od pierwszych sekund przykuwa
uwage sporg dawkag humoru, niesamowitg
dynamika i Swietnym zgraniem efektow z
zaskakujaca muzyka. Sciezka dzwiekowa
jest tu bowiem szalony utwér w stylu
punk, z wokalami i chipowymi arpedziami.
Na ekranie dominujg gtéwnie proste
obiekty 3d (oczywiscie sg i obowiazkowe
traktory), tunele i zabawne napisy. Demo
nie zawiera koderskich fajerwerkéw, nie
pokonuje barier programistycznych, ale
jest zabawne, szybkie, ptynne i dopraco-
wane, co sprawia, ze wcigz oglada sie je
z wielkg przyjemnoscia.

Miejsce 3
,O0cean Machine”
The Black Lotus

Kod: Kalms, Rubberduck
Grafika: Louie, Nichosen, Tudor
Muzyka: Yolk

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Breakpoint 2005
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=16337
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Na miejscu trzecim (i po raz trzeci) The
Black Lotus. ,Ocean Machine” wygrato
party Breakpoint 2005 ze sporag przewaga
punktéw nad miejscem drugim (czyli ,Mul-
tiverse” Loonies) po raz kolejny wprawia-
jac w zachwyt widzéw zgromadzonych na
tym party. Epicki rozmach, doskonaty kod
i niesamowita Sciezka dzwiekowa znéw
okazaly sie bezkonkurencyjng mieszanka.
Kalms i Rubberduck - koderscy magicy -
rozwineli w demie kilka motywéw, zna-
nych ze swoich wczes$niejszych produkgciji.
Na uwage zastuguje na pewno 3d voxel
engine, ktory postuzyt im do zbudowania
kilku ciekawych scen, a takze animowana
scena tancerki ze wstazkami (znaczne
rozwiniecie pomystu z opisywanego
wczesniej dema ,Silkcut”), ktéra weszia
do kanonu najbardziej znanych motywow
z amigowych dem. Demo byto nominowa-
ne w czterech kategoriach Scene.org
Awards 2005, finalnie zdobywajac dwie
nagrody (w kategoriach ,best sountrack” i
Jbest graphics”), doczekato sie réwniez
portu na Atari Falcon 060.

Miejsce 2
»State of the Art”
Spaceballs

Kod: Lone Starr, Major Asshole
Grafika: TMB Designs
Muzyka: Travolta

platforma: Amiga OCS

party:  The Party 1992
pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=99

To chyba najbardziej znane demo na Ami-
ge 500, demoscenowy odpowiednik ,Su-
perfroga”, tudziez ,teledysk na jednej

STREFH AMIGI

dyskietce”, jak nazy-
wali je co niektorzy.
Pierwsze miejsce na
dunskim The Party
w roku 1992 i status
jednego z najwaz-
niejszych dem w hi-
storii  sceny na
wszystkie platformy
sprzetowe. ,State of
the Art” powstalo w
ciekawy sposob.
Najpierw Travolta -
nowy muzyk grupy —
napisat ,Condom
Corruption” - Swiet-
ny, nowatorski, jak
na tamten czas, ka-
watek w stylu tech-
no. Nastepnie Lone Starr — koder
Spaceballs — poprosit kilka tancerek z
grupy Behind the Mask, aby zatanczyly
do utworu Travolty.

Z wystepu nagrano niespetna godzinny
materiat, ktéry pdézniej cztonkowie Space-
balls zdigitalizowali, przerabiajac sylwetki
tanczacych dziewczyn na wektorowe ani-
macje. To wlasnie one, po potaczeniu z
roznymi efektami pokazywanymi w tle,
postuzyly za budulec catego dema. Track-
mo ,State of the Art” jest doskonale zgra-
ne z muzyka, niezmiernie dynamiczne, i
nawet dzi$, po tylu latach, zdumiewa swo-
ja pomystowoscia i kreatywnoscia.

Miejsce 1
»Starstruck”
The Black Lotus

Kod: Erique, Kalms, ReJ, Rubberduck
Grafika: Duffe, Louie, Tudor
Muzyka: Blaizer

platforma: Amiga 060 AGA

party:  Assembly 2006

pierwsze miejsce

w Combined Demo Compo
link:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=25778

Lider magt by¢ tylko jeden. The Black Lo-
tus po raz czwarty i zarazem ostatni. O ,,
Starstruck” napisano juz wiele. To wydane
w 2006 roku na finskim Assembly demo,
dokonato wéwczas rzeczy — na pozor -
niemozliwej. Jako jedyne amigowe demo
wystawione w gtéwnym multiplatformo-
wym konkursie, pokonato 13 produkcji na
- znacznie szybsze i mocniejsze od Amigi
- pecety, zdobywajgc ponad 10 tysiecy
gloséw. Co prawda opisywane wczesniej
demo ,Lapsuus” grupy Maturefurk, row-
niez dokonato tej sztuki, ale byto to jednak
az 5 lat wczesniej, a nie da sie ukry¢, ze
od roku 2001, pecety staly sie jeszcze
szybsze, podczas, gdy poczciwy procesor
68060 wcigz pozostawat taki sam. Mimo
tego, TBL dali rade. Demo robi wrazenie
juz od pierwszej sceny, wielowarstwowe-
go zniszczonego miasta, ktére przecho-
dzac w chmury sluzy jako tlo do
wyswietlenia creditséw. Kolejne efekty
zrealizowane sg perfekcyjnie zaréwno
pod wzgledem graficznym, jak i programi-
stycznym. W ,Starstruck” widzimy, miedzy
innymi, posta¢ kobiety zawieszonej w fa-
bryce, spotykamy ,robotycznego kraba”
przechadzajgcego sie w industrialnym tu-
nelu, lecimy nad tréjwymiarowym gérskim
krajobrazem, zanurzamy sie pod woda,
gdzie ogladamy niezwykle realistyczne
sceny w morskiej toni, oglgdamy nawet
kruka, ktory wyglada jak zywy. Przedsta-
wienie dopetnia klimatyczna muzyka Bla-
izera i efekty dzwiekowe, idealnie zgrane
z obrazem. Jednym stowem, majstersz-
tyk. Demo nominowane bylo az w pieciu
kategoriach Scene.org Awards 2006 i
zdobylo dwie statuetki (w kategoriach
Lbest direction” i ,best graphics”).

Tomasz "Slayer" Pacyna
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