.

. ISSN 2450-5862
.| 97772450"586007" >
“W-mﬂ'"%k ~\“



LArcion

wr

iy
: 1'.- "'.'l..l";.l-

|

15 j__‘|I! !
1 'y
b gk

K 1;."'1.
SR N

1

TurboS5nail

A

3‘?333@?3

£l
£l
£l

1 ETTYTYY FYTTYYTS YTYYY FYTYPTYY FYYTYYYI FYTTYYTS YPTYY FFFYPTY FYYTYYTI FETYTITI YTYIOT FRFYYY FYVPYYYI YPYYTRU PRIV Y
.

e
S5

1 mMm )
EegcfE

S e
EgcEECEEECERCE

EEEpEErEEEE EEEEE
=




WSTEPNIAK

Krzywa

rosinlie

Kiedy lata temu planowatem
zakup swojego pierwszego
komputera, nie przypuszcza-
tem jak bardzo uzaleznieni be-
dziemy od technologicznego
pedu w przyszio$é. Nigdy
bym nie pomyslal, ze maszy-
na o mocy obliczeniowej
okreslanej dumnym mianem
"super komputera" bedzie
kiedy$ stata na moim biurku.
Co wiecej, nie spodziewatem
sie, ze nie bede chciat korzy-
sta¢ z wytworéw techniki ery
kosmicznej tak chetnie, jak ze
starego dobrego ZX Spectrum
czy Commodore.

Wiele mysli chodzito mi po gtowie, ale
na pewno nie to, iz 30 lat p6zniej nadal
bede zajmowat sie tym samym sprze-
tem, na ktérym poznatlem Automanie,
Trap Door, Stealth czy Defender of the
Crown. A gdzie ich nastepcy? Oczywi-
Scie powiecie - jest ich cala masa. Ja-
sne, ze rynek wyprodukowat tysigce
gier, z ktérymi - technicznie rzecz bio-
rac - stare tytuty nie moga sie rownac.
Cos$ jednak sprawia, ze chcemy uru-
chamiac¢ gry z datg premiery sprzed 20
lub 30 lat. | to nie jest czysty sentymen-
talizm.

lle 0s6b na swiecie, tyle powodéw zaj-
mowania sie tematyka retro. Z pewno-
Scig wielu z nas chce powréci¢ do
beztroskiego czasu dziecinstwa lub
mtodosci, gdy nie mieliSmy na gtowie
wielu probleméw, a komputer byt
skrzynka o nie do konca poznanych
mozliwosciach. Taki romantyczny obraz
nie jest jednak petng odpowiedzia. Wie-
lu osobom, w tym mnie osobiscie, nie
podoba sie kierunek, w ktorym poste-
puje rozwoj Swiata IT. | to wcale nie dla-
tego, ze ich ulubione Atari czy Amigi nie
zdominowaly rynku.

Patrzac na problem bardziej komplek-
sowo zauwazymy szereg konkretnych
czynnikdw, ktoére sprawity, ze w latach
'80-tych zainteresowaliSmy sie kompu-
terami. Nie bylo przeciez wtedy takiej

koniecznosci. Z pewnoscig nie od-
czuwalismy tak silnej presji powsta-
jacych ~ monopoli, bo  rynek
charakteryzowat sie wieksza row-
nowaga. Istotg nauki informatyki
byto programowanie, bo nie byto tak
wielu gotowych rozwigzan na wy-
ciagniecie reki. Obstuga sprzetu by-
ta z jednej strony zagadka, a wiec
doskonalg rozrywka intelektualna,
a z drugiej - wejsciem w nowy,
wspanialszy $Swiat XXI wieku. Co
zostato nam z tego dzisiaj? To, co
sami bedziemy chcieli zachowaé
dla siebie i przysziych pokolen.

Dlatego w naszym magazynie pi-
szemy 0 nietypowych rozwigza-
niach probleméw, ktére w swojej
istocie moga wydawaé sie proste.
Gdy sie nad nimi pochylimy, szybko
okaze sie, ze nie sg tak oczywiste
jak nam sie zdawalo, a do tego wy-
magaja nabycia szerokiej wiedzy.
Nie odrzucamy zupetnie zdobyczy
ostatnich lat, dlatego nie mamy nic
przeciwko podigczaniu do retro-
sprzetu monitorow LCD czy tez kart
pamieci zamiast tradycyjnych stacji
dyskietek. Za sprawg odpowiednich
ludzi, mozliwosci naszych kompute-
réw stale rosnag i moga one cieszyé
kolejne lata.

Nie mniej istotne jest dzielenie sie
wiedzg i doswiadczeniem z innymi
uzytkownikami, co mozna zrobi¢ na
jednym z wielu spotkan odbywajg-
cych sie w Polsce i na $wiecie. Jest
ich dzisiaj niewiarygodnie duzo,
a udzial w najwiekszych biorg juz
nawet gwiazdy estrady. Mozemy
wiec pokazaé, ze nasze zaintereso-
wanie przektada sie na konkretng
aktywnos$¢, a przy okazji zdoby¢
jedng z nagrod, ktéra ucieszy jesli
nie nas, to nasze pociechy. Pamie-
tajmy, ze niekoniecznie trzeba od
razu napisac gre czy demo, wszyst-
ko w swoim czasie. Warto jednak
poczu¢ smak informatyki sprzed
masowe] komercjalizacji. Retro ma
tak wiele twarzy, ze kazdy znajdzie
cos dla siebie.

Adam Zalepa

Z listow do Redakcji:

(...) Jako uzytkownik niezbyt popularne-
go komputera Acorn Archimedes,
chciatbym spytac - czy bedziecie pisac
o0 mniej znanych komputerach? Rozu-
miem, Ze Waszym targetem sg popular-
ne platformy jak Commodore czy Atari,
ale przydafoby sie takze pare stow
0 mnigj znanych, a wcale nie mnigj lu-
bianych. (...)

Chcemy pisa¢ o wszystkich ciekawych,
rowniez "nietypowych" komputerach.
Oczywiscie wiele zalezy od bazy sprze-
towej jakg dysponujg autorzy artykutow.
Nie chcemy powtarza¢ informacji jakie
mozna przeczyta¢ na stronach inter-
netowych, z drugiej strony dotarcie do
0sOb zajmujacych sie "niszg w niszy"
nie zawsze jest mozliwe. Z pewnoscig
bedziemy starali sie zwraca¢ uwage na
sprzety, ktérych jest w naszym kraju
zdecydowanie mniej niz powyzej wy-
mienione, popularne komputery.
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FireBee - ruszyta produkcja

INSHAPE Fichier Uue Caméra Imageur Fenétre
C:\programe’ INSHAPE3. PROVSCENE. I A

Jest to ostatni moment, aby zamoéwi¢ najnowszego klona duzego Atari - FireBee

- ruszyta wlasnie produkcja drugiej edycji. Wiecej informacji na: i |G| Pes_Ge ez 7550 —sa95
_ A ER[IC] -
www. firebee.org =
£
al 4 Jo

Inshape 3 na Firebee

Juz za chwile InShape 3 bedzie przekompilowany pod Coldfire - czyli bedzie
dziatat na klonie FireBee. Program dostepny jest na razie na komputery Atari
Falcon 030/060, zamdéwié go mozna na stronie: @

inshape.lutece.net m
Objet

a kosztuje 30 euro (ptyta CD oraz instrukcja). |

= e
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Poczatek roku i dwa, a moze nawet trzy polskie atarowskie party
W przygotowaniu!

W ostatni weekend maja (27-29.05.2016) odbedzie sie kolejna edycja WAP-niaka, warszaw-
skiego party poswieconego dwém platformom: 8-bitowym komputerom Atari i ZX Spectrum.
Pateczke organizatora po Sikorze przejat w tym roku Michat ,Miker” Szpilowski. Zapraszamy,
a wiecej informaciji znajdziecie pod adresem:

wapniak.atari.org.pl

—— Dwa razy SillyVenture w 2016 roku?! Prawdopodobnie tak!

Wyglada na to ze w dniach 15-17 lipca bedzie organizowana pierwsza, mniejsza
impreza majaca na celu wypuszczenie stuffu z invitation na wtasciwe juz party,
ktére odbedzie sie w dniach 11-13 listopada 2016 roku w Gdansku. Zegar juz
odmierza czas na stronie:

www.sillyventure.eu

Outline po raz 13-ty zaprasza LUCHS SOFT PRESENTS:
atarowcow na party

Jak co roku Havoc zaprasza na swoje

party do Holandii. Spotkanie jest atarow- AGER DES JAGS

skie, ale inne platformy sg mile widziane. [IT WILL SEND YOUR JAG STRAIGHT BACK TO 8-BIT!

Wiecej informacji pod adresem:

outlinedemoparty.nl

Nowosci na Atari Jaguara z Luchs-Soft!

W zesztym roku ludzie z Luchs Soft dali nam az trzy tytuty na Jaguara:
ABSORBIERER, AUSWEICHMANOVER oraz ARNE - Jiger des Jags. Sg
do kupienia na stronie:

www.luchs-soft.de

Wszystkie sg bardzo dobrze wydane na pltycie CD. Gry sg prostymi tami-
gtdéwkami i zrecznoscidwkami. W przysztlym numerze Retrokompa znajdg
sie ich opisy. Mamy juz 2016 rok, a chlopaki zapowiadaja kontynuacje
przygdd Arniego oraz port jednej z gier, ktéra wyszta juz na konsole Vec-
trex. Jaki to tytut na razie nie wiadomo.

PREORDER 'H
preorder@Iluchs-soft.de




Xenon 2 - wkrétce wersja specjalna na Atari
Jaguara

Specjalna, ulepszona wersja Xenona 2 jest juz na ukonczeniu!
Jest to port wersji ST z poprawiong ptynnoscig oraz czesciowo
zmieniong Sciezkg dzwiekowa, autorstwa znanego muzyka
505. Gra dostepna bedzie na pewno na cartridge, wydana po-
dobnie jak ostatnio opisywany przez nas JHL 15, czyli dokfad-
nie tak, jak oryginalne cartridge atarowskie.

Wiecej informacji, a by¢ moze opis w nastepnym numerze na-
szego pisma.
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Ace Tracker 2.0 dla Atari Falcon 030 - nowa
wersja

Swietny program dla muzykéw doczekat sie aktualizacji. No-
wa wersja, jak i opisane zmiany tego soundtrackera, ktory
zbudowany jest na silniku ACE, znajdziemy na stronie:

nb.atari.org

Karta turbo do Falcona - CT63e - prace trwa-
jal

Nadal trwajg prace nad ulepszong wersjg znanej i pozadanej
dopatki do Falcona - CT63e. Karta jest catkowicie przeprojek-
towana i jak na razie wiadomo nam o dwaoch jej prototypach.
Sa jeszcze problemy z ergonomia - ma by¢ mniej problema-
tycznie instalowana w oryginalnej obudowie komputera. Auto-
rem jest oczywiscie Rodolphe Czuba ktéry udostepnit
naszemu koledze Willy'emu projekty i pozwolit na produkcje
pewnej partii tych urzadzen. Wiecej informacji w nastepnym
numerze Retrokompa.

CosmoEx podtaczymy takze do Falconai TT!

Rewolucyjne, multifunkcyjne urzadzenie stuzace m.in. jako dysk twardy
i karta sieciowa teraz doczekato sie wsparcia SCSI! Mozemy je wiec
podtaczy¢ - oprocz komputeréw serii Atari ST/STe - takze do Falcona

oraz TT-ki! zamoéwienia sktada¢ mozna na stronie:

joo.kie.sk

adresem:

www.dhs .nu

Maggie 25 - magazyn dyskowy dla Atari ST/STe

Nowy numer tego magazynu dyskowego ukazat sie pod koniec 2015 roku,
a w nim poczyta¢ mozna relacje z party takich jak STNICCC 2015 oraz SillyVen-
ture 2k14. Oczywiscie sg tez recenzje gier, programow i nowinki ze Swiata sceny
atarowskiej. Magazyn dostepny jest takze w wersji HTML - znajdziecie go pod




Karta Vampire 600 V2 jest juz dostepna!

Pierwsze egzemplarze karty turbo do Amigi 600 z procesorem w technologii FPGA
docieraja do kupujgacych. Produkt daje solidne przyspieszenie, osiggajgce praktycz-
nie ok. 80-100 MIPSOw, a wiec 2-3 razy wiecej niz karty z Motorolg 68060 taktowa-
nag 50 MHz. To nie koniec! Wampir posiada ztgcze HDMI i oprogramowanie
pozwalajace uzywac nowych trybow graficznych z rozdzielczosciami nawet FullHD!
W przysztosci przewidywane jest dalsze rozszerzanie funkcji firmware i to bez po-
trzeby zmiany sprzetu. Wiecej przeczytacie na stronie 57 oraz w Internecie:

www.majsta.com

Google Drive Handler

GOO [e Pojawit sie program umozliwiajgcy obstuge ustugi Google Drive, czyli popularnego
8 "Dysku Google". Wymagania nie sg bardzo duze, potrzebujemy tylko procesora 68020
. i kilka megabajtow pamieci Fast. Program korzysta z mechanizméw systemowych, a po
D rive uruchomieniu na Workbenchu pojawia sie nowe urzadzenie, z ktérego mozna korzystac
tak samo jak ze zwyklego dysku, oczywiscie z pewnymi ograniczeniami. Program moz-
- na znalez¢ na Aminecie, pod adresem:
mOE ™

aminet .net/package/comm/tcp/GoogleDrive_handler_68k

A520HD

Firma GGLabs opracowata zamiennik dla oryginalnego modulatora telewizyjnego
Amigi 500. Nowa wersja konwertuje sygnat RGB na wysokiej jakosci obraz zgodny ze
standardem HDTV (Component Video). Urzadzenie kosztuje 70 dolaréw, a zamowi¢
mozna je na ponizszej stronie:

gglabs.us

VIC20 - The Penultimate Cartridge

Dla Commodore VIC-20 powstaje nowy cartridge, ktéry bedzie umozliwiat roz-
szerzenie pamieci do 32 kilobajtow, a takze wczytywanie obrazéw ROM.
WSszystko bedzie mozna elegancko konfigurowac za pomoca przetacznikéw, bez
koniecznosci wyjmowania z komputera.

Cx commodore

O projekcie bedziemy z pewnoscig pisa¢ wiecej, mozna go juz zamawia¢ na
stronie:

- blog.tynemouthsoftware.co.uk

GCart Jr.

Tak wlasnie nazywa sie kolejny cartridge dla Commodore VIC-20.
Oferuje 16-megabajtowg pamie¢ wewnetrzng Flash, gniazdo dla karty
pamieci micro-SD (do 32 GB) oraz zlgcze USB w celu pofgczenia
z oprogramowaniem dziatajacym po stronie komputera PC (obstugi-
wany ma by¢ Windows i Linuks). Za pomoca GCart bedzie mozna
wiec fatwo wczytywaé programy, ma mie¢ tez wygodne menu oraz
przycisk Reset. Przewidywana cena to 60 dolaréw. Wiecej na stronie:

lovskog.net/projects/index.php/category/projec
ts/vic20/gcart_jr/

Przygotowat: Piotr "Piter" Kruzycki
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Wybor
dla hobbysty

Pawet "Juen" Nowak
oraz

Krzysztof "Koyot 1222"
Matys

- autorzy gry

“Tanks Furry"

Pytanie na rozgrzewke: Wasze pierw-
sze komputery i czy byly to przypad-
kiem Amigi?

Juen: Moim pierwszym komputerem
byto Atari 65XE, ktére otrzymalem od
wujka zajmujgcego sie sprzedaza
sprzetu RTV bodajze w 1990 roku. Naj-
wiekszg frajde sprawiata mi zabawa
w Basicu i "udawanie", ze napisatem
gre. Dwa lata pdzniej bytem standardo-
wym (czyli szczesliwym) posiadaczem
Amigi 500.

Koyot 1222: Moim pierwszym "kompu-
terem” byla CD32. Kto$ kiedy$ nam
"doradzit", ze to taka tansza, mniejsza
i nowsza amiga 1200. Po kilku latach
okazato sie niestety, ze nie da sie jej
potaczy¢ z drukarkg ktérg nabyliSmy.
Za namowa brata zakupiliSmy uzywang
Amige 1200 w obudowie Tower z karta
turbo, ktéra stuzy nam wiernie wiele lat.

Jakich Amig uzywacie teraz? Czy sa
to systemy bazujace na starym do-
brym AmigaOS 3.x czy moze jednak
co$ nowszego, typu AmigaOS 4?

Juen: Swoich pierwszych Amig juz nie
mam, ale pare lat temu nabytem gota
A1200, potem ubratem jg w ACA1221.
| do teraz przesuwam ikonki na Amiga-
0S 3.1.

Koyot 1222: Caly czas uzywam CD32.
Teraz, z powodu pracy nad Tanks Furry,

czesciej wigczam 1200. Ciggle uzywam
WB 3.1 z ulubiong naktadka Magellan
2. Jak to moéwig "szewc bez butéw cho-
dzi", system lekki bez naktadek i "upiek-
szaczy"... Nawet tapety nie mam.
Sprzet, ktéry powoli zaczat sie kurzyc,
nagle odzyt.

Dzieki koledze z forum PPA dostatem 2
lata temu w "darze dla developera" slo-
ty Zorro Il i karte graficzng Spectrum -
spora réznica w poréwnaniu z ekranem
telewizora. Nie zdazytem jeszcze zain-
teresowa¢ sie nowszymi systemami
post-amigowymi, nie zadziatajg na mo-
im sprzecie, chyba zostatem z tyhu.
Ostatnio interesowatlem sie troche
AROSem 68k.

Skad pomyst na gre? Jak duzy ze-
sp6t wchodzi w skiad PROJECT
R3D?

Juen: Nie jest to nasza (ani moja)
pierwsza zaczeta gra, ale za to pierw-
sza, ktéra bedzie skonczona. Uznali-
Smy, ze zawiesimy chwilowo prace nad
wigkszym projektem i zrobimy gre, kto-
rag da sie szybko skonczy¢. Nie ma tu
rozlaztej fabuty czy tony dialogéw - wy-

TANKS

TRAILER | NEW GAME FOR AMIGA |

starczy zrobi¢ te przekleta grafike, pie-
kielny kod i natrzaska¢ misji! Cud, nie
przepis! Padlo na Tanki, ktére chodzity
(jezdzity?) po gtowie od dawna Koyoto-
wi, co ciekawe - okazalto sie, ze mi réw-
niez, wiec decyzja zapadta szybko. Tym
bardziej, ze pasowatlo Wam co$ poka-
za¢ na RetroKompie.

Koyot 1222: Zafascynowany Advance
Wars na konsole Gameboy dawno za-
czalem rysowaé sobie wlasne sprajty
do gry o czotgach. Jak wiele innych
projektéw, trafity "do szuflady”. W mie-
dzyczasie robiliSmy R3D i zaswitat nam
pomyst, aby zrobi¢ co$ mniejszego
i zdgzy¢ na konkurs retro gier na Retro-
Komp 2015. W miedzyczasie odezwa-
tem sie do mojego ami-kolegi z bloku
obok, ktory teraz wymienit zajmowanie
sie Amigg na jazde tramwajem, zeby
poratowat nas dzwiekami. Po kilku ty-
godniach doszliSmy do wniosku, ze "ta-
kich dwoch jak nas trzech, to ani jeden”
i zabraliSmy sie do pracy.

Jak juz kurz opadt, zamiescilismy filmik
Z naszego demo retrokompowych czot-
gow. Zaczepit nas znany w Srodowisku
JMD, ktéry wspomagt nas Swietng mu-
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zyka chiptune. Podbudowani bardzo
pozytywnym przyjeciem gry, stwierdzili-
sSmy, ze skoro mamy juz tak wiele, trze-
ba projekt skonczy¢. W miedzyczasie
kilka oséb wypatrzyto dziury w naszym
tlumaczeniu, potem pojawit sie Aszu,
ktéry bardzo rzetelnie podszedt do ko-
rekty tekstow.

W krotkim czasie lista tworcow rozrosta
sie do 5 osdéb, ale to nie wszystko. Caty
czas, w ktérym my tworzyliSmy gre, Ze-
ter wraz z Pixelnation pozytkowat na
produkcje nowoczesnego trailera, ktory
w ciggu kilku dni uzyskat okoto 5 tys.
odston na kanale YouTube. Mamy dos$¢
sporg grupe ludzi skupionych wokét fo-
rum PPA, ktérzy nam bezinteresownie
pomagajg. Raz sa to bardzo dobre
uwagi odnosnie grafiki, innym razem
kodu, korekty napisow itp. Doliczy¢ tez
trzeba kolejng grupe oséb, ktére zain-
westowaly czas, zeby w roznych miej-
scach Internetu powiesi¢ informacije
0 naszej grze. Zwazywszy, ze jest to
projekt od poczatku non profit, pomoc
i zainteresowanie naszg pracg mocno
przesztio  oczekiwania.  Serdecznie
wszystkim dziekujemy!

lle czasu zajeta wam praca nad gra?
Czy gra powstawata w petni na Ami-
gach, czy musieliscie positkowac sie
komputerami, nazwijmy to, zastep-
czymi?

Juen: 50% kodu powstato w mniej niz
dwa tygodnie, pdzniej na ile tylko juz
czas pozwalal. Traktujgc to zawodowo
mysle, ze nie calo$¢ trwata nie diuzej
niz dwa miesigce - wliczajac w to testy
i poprawki. We wklepywaniu kodu wy-
grat Notepad++ na PC, przy ktérym
mam podpiete 4 monitory specjalnie do
celéw programistycznych. Resetowanie
Srodowiska na Amidze co moment, ze-
by edytowac jedna linijke i tak w kétko,
bytoby sporym utrudnieniem, tak wiec
na jednym z monitoréw wisiato WinUAE
(020 + Fast), gdzie po kazdym resecie
odpalat sie Asm-One z autostartem ta-
dowania gtéwnego pliku, asemblacji
i uruchomienia. Co jaki$ czas plik wyko-
nywalny leciat na lezacg obok prawdzi-
wa Amige w celach testowania.

Koyot 1222: Tanks Furry tworzony byt
w wolnym czasie, przez kilka miesiecy.
Pierwsze propozycje grafiki zaczatem
wrzucaé na forum ponad p6t roku temu.

Myslatem o tym aby grafika powstawata
czesciowo w Personal Paint, ale nieste-
ty awaria karty graficznej przekreslita
ten plan. Grafika w catoSci powstata na
pececie przy uzyciu, GIMPa. Photo-
shop stuzyt mi czesto jako program do
podgladu docelowych animacji. Pomi-
mo wieloletniego dos$wiadczenia przy

obrébce do DTP nie
potrafie w nim robi¢
pikseli, ma tez po-
wazne ograniczenie
braku wielowar-
stwowosci przy pro-
jektach indeksowa-
nych. Przygotowu-
jac grafike do Fruity
przyzwyczaitem sie
tez do konfigurowal-
nej siatki GIMPa,
ktéra wygodnie roz-
dziela mi elementy
projektow.

Ostatecznie nie
obylo sie jednak bez
amigowego Perso-
nal Painta. Okazat
sie  niezawodnym
narzedziem do kon-
wersji  przygotowa-
nej grafiki, pod-
miany palety itd. Pli-
ki podrézujg miedzy
moim PC z okienka-
mi a kartg CF pod
WInUAE do Amigi -
do stacji dyskow
wymiennych,  tam
i z powrotem. Przy
tworzeniu plansz
Juen napisat 3 ro-
dzaje edytoréw plansz online. Narze-
dzia te skrocily prace nad misjami
0 kilkadziesiat procent. Wykorzystali-
Smy system tworzony przy R3D, ale do-
dane zostaly inne potrzebne elementy.
Taki system bardzo mi odpowiada, jest
w tym pewna dawka nowoczesnosci,
przepleciona starodawnoscig. System,
ktory niektérych przyprawitby o siwe
wiosy, dla mnie jest bardzo wygodny.
Cos$, co bardzo dobrze dziata od lat na
scenie C64, gdzie za pomocg coraz no-
woczesniejszych  narzedzi powstajg
Swieze dziela, nie tylko w dziedzinie
dem.

"Tanks Furry" wilasciwie momental-
nie zostato ciepto przyjete w ami-$ro-
dowisku. Wasza produkcja
prezentuje sie Swietnie, a rynek jest
wygtodnialy. Czy mimo to jestescie
zaskoczeni takim obrotem sprawy?

Juen: Bardzo jesteSmy zaskoczeni
i haprawde mamy nadzieje, ze zacznie
powstawaé wiecej produkcji, nie tylko
na RetroKompa - aczkolwiek jest to do-
bre miejsce do pokazania nad czym sie
aktualnie pracuje.

Koyot 1222: "Kariera" Tanks Furry
przypomina troche $niegowa kule. Mu-
simy pamietac, ze jest to tylko gra. Od
poczatku staraliSmy sie informowac tyl-
ko 0 rzeczach zrobionych i dziataja-
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cych.
ztamania pewnej ami-tradycji planowa-
nia rzeczy i niedotrzymywania obietnic.
Trudno teraz moéwi¢ jeszcze o jakim$
sukcesie. Wydaje sie mi, ze ludzie za-
wsze czekali na nowe gry na Amige,
a ich po prostu dtugo nie byto.

Postanowilismy zacza¢ od

Bardzo ciesze sie, ze gra jest wizualnie
atrakcyjna, wlozytlem w to wiele pracy.
Jest to rzecz, ktéra rzuca sie na pierw-
szy rzut oka. Bardzo cieszy mnie po-
rébwnywanie grafiki stworzonej od
podstaw dla Tanks Furry z produkcjg
wybitnego Advance Wars. Pod tym "na-
kryciem" skrywa sie turbo dotadowany
assemblerowy silnik, ktéry porusza mi-
nimum 256 animowanymi elementami
na ekranie.

Jesli doliczymy do tego jezdzgce ani-
mowane czolgi, wybuchy, wystrzaly to
okazuje sie, ze w sekunde mamy po-
nad 1000 (tak, az tysigc!) cykli na se-
kunde na ekranie gotej Amigi z 1 MB
pamieci. 42 misje solo, 15 misji multi,
intro, 4 zakonczenia gry, muzyka i efek-
ty zmiescily sie na 1 rzadkiej dyskietce.
Uwazam to za ogromny sukces, nie uj-
mujac nic muzyce, ktéra powstata spe-
cjalnie dla naszej produkciji.

Czy Tanks Furry bedzie dziata¢ na-
tywnie pod nowszymi systemami jak
MorphOS czy AROS?
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Juen: Gra jest napisana pod hardware
amigowy, tak wiec mozna powiedziec,
ze zadziala tylko tam, gdzie inne typo-
we stare produkcje.

Koyot 1222: Nie chciatbym wchodzi¢
w kompetencje Juena, ale wydaje mi
sie, ze emulacja na tych systemach
rozwigze sprawe wszelkiej niezgodno-
Sci. Mito bedzie nam jesli gra dotrze na
te systemy i zostanie takze ciepto przy-
jeta, a nasza praca doceniona.

W zwigzku z tym czy Wasze nastep-
ne gry beda wychodzi¢ poza sfere
Amigi klasycznej? W ogdle jakie gry
planujecie? Zartobliwie powiem, Zze
teraz nie macie juz wyjscia, musicie
dopiesci¢ graczy kolejnymi pozycja-
mi.

Koyot 1222: Przyktad partnerstwa In-
dieGo, pokazal nam nieoczekiwanie, ze
nasza gra moze nieoczekiwanie wsko-
czy¢ na pole zupelnie przez nas nieza-
planowane. Chyba bedzie to pierwszy
przypadek od 20 lat, kiedy gra debiutu-

jaca na Amidze pojawi sie na innym
systemie. Jest to troche przypadek,
znalezienia sie w odpowiednim miejscu
0 odpowiednim czasie.

ChcielibySmy dalej tworzy¢ gry, szcze-
golnie na retro platforme 68k. Czy beda
to pozycje rownie popularne jak Tanks
Furry to jeszcze sie okaze. Mamy ten
komfort, ze tworzymy z pasji, a nie na
zamoéwienie. Plany na rok 2016 to
gtéwnie skupienie sie wokot projektu
i dokonczenie R3D. Mamy bardzo po-
zytywne doswiadczenia z pracy przy
Tanks Furry, a wiec jest dla kogo two-
rzy¢ takie produkcje.

MysleliScie nad wydaniem Tanks
Furry (i przysztych projektéw) na in-
ne platformy, wykorzystujac np. Ste-
am?

Juen: Emulacja pozwala na wszystko
wiec sprawa otwarta.

Koyot 1222: Wydanie pudetkowej
Tanks Furry to troche przypadek. Po
ogtoszeniu zblizajgcego sie konca pra-
cy nad gra i udostepnienia jej, wedtug
wczesniejszych zapowiedzi - za darmo,
wiele o0s6éb zaoferowatlo nam pomoc
w postaci dotacji. Nie bardzo wiedzieli-
Smy w pierwszej chwili co z tym zrobic.
Jak przyjmowac pienigdze i na co je
przeznaczy€. Po rozwazeniu ewentual-
nego wydania pudetkowego, okazato
sie, ze zgtosily sie do nas osoby chcace
poméc w dystrybucii | sprzedazy.

Od poczatku tworzenia R3D i Tanks
Furry, nie mieliSmy pomystu na sprze-
daz naszych gier i zarabianiu na nich
a co dopiero konwertowaniu naszych
produkcji i opa-
nowywania ryn-
ku, na ktérym :
profesjonalisci ———
bardzo dobrze = M=

sobie radza,. e

Czy uwazacie, ze $ro-
dowisko Amigi jest
gotowe na powr6t
komercyjnych gier?

Juen: W niewielkim nakladzie - za-
wsze. Sam bym kupowal, najchetniej
w wers;ji fizycznej, byleby koszt przesyt-
ki mnie nie zjadt.

Koyot 1222: Nasza gra powstata z che-
ci stworzenia czego$ nowego na Ami-
ge. Zaplanowana sprzedaz pudetkowa
ukazata spore zainteresowanie tym te-
matem. Mamy S$wiadomosé, ze nie
wskrzesimy ani samej Amigi, ani cho-
ciaz czesci jej legendy. Mamy jednak
nadzieje, ze zloty ami-sympatykéw za-
czng by¢ bardziej barwne, chociazby
dzieki naszej produkcji "multiplayer".
Niczym sympatycy starych klasycznych
samochodéw, mozemy zaprezentowac,
ze da sie stworzy¢ co$ na nowo.

Czy potrzebujecie zdolnych ludzi,
ktérzy chcieliby dotaczy¢ do tak cie-
kawej inicjatywy jak PROJECT R3D?

Juen: Chyba na razie nie planujemy
szybkiego rozrostu grupy, chociaz moz-
liwe ze wkrétce niektére projekty beda
tego wrecz wymagaty.

Koyot 1222: Przy grafice do Tanks Fur-
ry pracowatem praktycznie sam, po-
dobnie jak wczesniej przy Fruity.
Podobnie Juen, ktory w kazdym wol-
nym czasie klecit kod. Nawet przy takim
niby niewielkim projekcie szybko oka-
zalo sie, ze do pewnych rzeczy nie ma-
my talentu ani cierpliwosci. Dzieki
szczesliwym zbiegom okolicznosci na
naszej drodze pojawity sie kolejne oso-
by, ktére pomagaja nam na kazdym
etapie tworzenia ratujac nas dzwigkami
lub muzyka (JMD, autor muzyki do
Tanks Furry jest Wlochem mieszkaja-
cym w USA, a Marcin od SFXéw nadal
mieszka w bloku obok mnie). Mamy tez

w gronie kilka os6b ktére chetnie rozsy-
tajg informacje o grze, nie zapominajac
kolegi Zetera z Pixelnation ktory zrobit
nam Swietny trailer! Wszystko to kom-
ponuje sie w wielki zesp6t, ktéry tak na-
prawde nie jest zespolem, a luzng
rodzing sympatykow retro komputerow.
Pomocne rece sg zawsze dobrze wi-
dziane!

Co myslicie o srodowisku Amigi?
Podziatl na sprzet retro oraz na az
trzy systemy nowej generacji nie
utatwia tworzenie oprogramowania.

Juen: Przynajmniej jest wybdr, nikt nie
bedzie tez oczekiwat od programisty ro-
bienia czego$ od razu "na trzy". Zdol-
nych programistow i koderéw byto
zawsze wielu, jednym bardziej pasuje
klasyczna Amiga (tak jak mnie), a inni
zajmag sie nowymi OSami. Ostatecznie
sg to systemy wytgcznie dla hobbystéw,
wiec trzeba mie¢ nadzieje, ze wsrdd
nich sg takze osoby chcace co$ stwo-
rzy¢, a nie tylko uzywac.
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Koyot 1222: Aktualng sytuacje poréw-
nat bym do zjazdu Volkswagena Beetle.
Niektorzy wolg klasyke w czystym spar-
tanskim wydaniu, inni turbo dotadowa-
ne jednostki o zupetnie nowych
mozliwosciach, znowu inni majacy dosé
calego tego zgielku przesiadajg sie na
"nju" Beetle. To wydaje sie zdrowe po-
dejscie.

Cieszy mnie fakt, ze skostniale przez
wiele lat $rodowisko skupione wokot
amigi - tej legendarnej retro i nowej, za-
czyna tworzy¢ co$ swojego. Pojawiaja
sie coraz to nowsze peryferia, co roku
mniejsze i wieksze gry, za sprawa kon-
wersji, ale tez napisane od podstaw
(np. tegoroczne $wietne Zerosphere).
Moze nie jest to jeszcze taki ruch jak na
C64, ale jestem dobrej mysli. Mam na-
dzieje, ze storice dopiero wschodzi.

Czy nadchodzaca "rewolucja"™ w po-
staci kart FPGA, emulujacych proce-
sory serii 68k pomoze w odrodzeniu
rynku oprogramowania dla Amigi?

Juen: To pokazg dopiero najblizsze la-
ta, czy ich cena spadnie i ilos¢ dostep-
nych kart bedzie wystarczajgca. Jesli
uzytkownikéw przyktadowego Vampira
2 bedzie minimum pare tysiecy to ja-
sne, ale gtéwnie beda to porty znanych
programow.

Koyot 1222: Ogdlnie jest to wspaniata
wiadomos¢ dla uzytkownikéw wystuzo-
nych juz kart turbo i innych klasycznych
peryferiow. Ceny sprzetu z lat '90-tych
dosy¢ mocno poszybowaly w gore, ale
chyba nastapit martwy punkt. Pojawie-
nie sie nowych kart opartych na FPGA
w rozsgdnej cenie by¢ moze ozywi ruch
i pozwoli na nasycenie spragnionego
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rynku. Amiga klasyczna to wiele cie-

kawego oprogramowania, jest od
czego zaczat.
Koncéwka lat 90-tych, mimo

wszystko dla poziomu gier dostep-
nych dla systemu AmigaOS byta
bardzo dobra. Czy widzicie szanse
na tworzenie teraz (lub w niedale-
kiej przysztosci) takich produkcji
jak np. Exodus, Foundation czy
Nemac IV?

Juen: Oczywiscie! Jesli tylko wszyst-
ko poéjdzie w dobrym kierunku i bedzie
zainteresowanie grami na mocniejsze
Amigi. Ja osobiscie z checig zrobit-
bym przynajmniej jedng gre z kazde-
go gatunku.

Koyot 1222: JesteSmy bardzo matym
zespotem, jeszcze zbyt matym na ro-
bienie tak rozbudowanego projektu jak
np. Exodus. Jeszcze miesigc temu nie
mysleliSmy nawet o Tanks Furry 2. Mie-
rzymy sity na zamiary, zobaczymy co
czas przyniesie.

Czego wam najbardziej brakuje
w Amidze? Nie wazne czy méwimy
o klasyku czy o sprzecie nowej gene-
racji.

Juen: Szybszego blittera/pamieci CHIP
oraz 8 kanatéw audio. To by byto...

Koyot 1222: Od kilku lat z obserwuje
scene C64, moze nawet lekkg nutkag
zawidci. Wielobarwna scena C64 na
ktorej cyklicznie pojawiaja sie ciekawe,
niekoniecznie "super duper uber" nowo-
czesne produkcje. Dema, gry, muzyka,
grafika, tworczos¢ ktéra dosy¢é mocno
wyewoluowata przez lata. Ja tez szu-
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kam sobie jakiego$ miejsca i drogi na
scenie retro-ami, wykorzystujac, taczac
styl i technologie z poza tego kregu.
Spotykam co jaki$ czas podobnych pa-
sjonatéw w innych dziedzinach jak pro-
gramowanie, muzyka itp. Fajnie jak
bedzie takich ludzi jeszcze wiecej, zbie-
rajacych sie w grupy pod podobnym
szyldem jak Project R3D. Moze niekto-
rzy zbyt ambitnie podchodza do swoich
prac, a przeciez chodzi gtéwnie o sa-
morealizacje i dobrg zabawe.

I na sam koniec. Retro powraca
z ogromna sita w kazdym z obszaréow
zycia. Jak wida¢ Amiga moze na tym
skorzystaé. Jakie jest wasze zdanie?

Juen: Mysle, ze zaréwno Amiga jak
i kazdy inny komputer czy konsola juz
na tym zyskuja. Mam tylko nadzieje, ze
bedzie to trwato w najlepsze.

Koyot 1222: Mam nadzieje, ze zainte-
resowanie retro sprzetem nie przeminie
tak szybko jak moda np. na szerokie
spodnie. Mam nadzieje, ze ami-zloty
i ogdlnie fandéw retro sprzetu zaczng
przypomina¢ zloty wielbicieli klasycz-
nych samochodéw. Gdzie zaréwno ten,
ktory lubi stare dyskietki i pozotkte pu-
detka i ten, ktéry podiacza do swojej
Amigi nowoczeshg karte mega-turbo,
znajdujg swoje miejsce i cieszg sie
réwng akceptacja.

Kiedy bytem raz w muzeum w Luton
w Wielkiej Brytanii, widziatem za szybg
zafoliowane stare komputery i konsole.
Pamietam, ze miatem mieszane uczu-
cia, troche jak glodne dziecko, ktére
stoi przed wystawag z cukierkami. Cu-
downe, ze fascynacja retro sprzetem
rozwija sie wokot wyciggania tych kom-
puteréw, odrestaurowania, uzywania
i dobrej zabawy.

Rozmawiat:
Krzysztof "Radzik" Radzikowski
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Tryby graficzne

TIMEXA

Timex Sinclair 1000 to pierw-
szy komputer bedacy owocem
wspoétpracy joint-venture mie-
dzy amerykarnska firma Timex
oraz Sinclair Research. Poja-
wit sie w 1982 roku i byt klo-
nem ZX81 - popularnego na
Wyspach nastepcy ZX80. Na
kolejne owoce wspobtpracy nie
trzeba byto dtugo czeka¢ i tak
na rynku pojawiaja sie: wy-
produkowany pod koniec ro-
ku 1983 - Timex Sinclair 2068,
a nastepnie produkowane juz
w Europie od 1984 roku - Ti-
mex Computer 2068 i Timex
Computer 2048. Komputer ten
jest w 99% kompatybilny
z oryginalnym ZX Spectrum,
a do tego oferuje co$ ekstra -
dodatkowe tryby graficzne.

Mozliwos$ci ma Spectruma...

Zastosowany uktad PAL2068 (odpo-
wiednik ULA z ZX Spectrum) potrafi wy-
Swietli¢ dwukolorowa grafike
w rozdzielczosci 512x192 pikseli, 15
(a niektorzy twierdzg ze i 16) kolorowa
grafike w rozdzielczosci 256x192
z wieksza gestoscig kolorow, tj. kafelki
8x1 zamiast 8x8. Dodatkowo udostep-
nia programiscie drugi obszar pamieci
wideo, ktéry znamy z ZX Spectrum 128
(wyprodukowany dopiero w 1986r).

W niniejszym artykule przyblize sposéb
organizowania i funkcjonowania dwdch
z trzech dodatkowych trybéw graficz-
nych. Ze wzgledu na pewien stopien
zawitosci omawianej tematyki, poczat-
kujacy uzytkownicy moga mie¢ nieco
trudnosci ze zrozumieniem niektérych
kwestii, dlatego byloby dobrze, zeby
przed przeczytaniem posiadali juz
pewng wiedze na temat organizacji
pamieci graficznej w ZX Spectrum.

Emulatory Timexa
i edytor grafiki

Do testéw dodatkowych trybéw graficz-
nych najlepiej uzywaé prawdziwego
sprzetu. Jezeli nie mamy takiej mozli-
wosci, musimy do tego celu uzy¢ emu-
latoréw. Istnieje kilka emulatoréw ZX
Spectrum, ktére emulujg réwniez Time-
xa. Sa to miedzy innymi: Fuse, dostep-
ny pod adresem:

fuse—-emulator.sourcefor-
ge.net

moim zdaniem najlepszy, SpecEmu:

homepage.ntl-
world.com/mark.wood—
mass/specemu.html)

oraz Eighty One:
www.chuntey.com

W kazdym z nich nalezy wybra¢ Timexa
sposrod  emulowanych modeli kompu-
teréw. Jezeli dodatkowo interesuje nas
tworzenie grafiki, to warto zaintereso-
wac sie ZX Paintbrush:

http://www.zx-modules.de-

/zxpaintbrush/zxpaint-
brush.html

Port 255 ($FF)

Bity. D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO

czyli programem graficznym dla syste-
mu  Windows oferujgcym tworzenie,
konwersje grafiki w standardowym try-
bie ZX Spectrum, jak réwniez obstuge
dodatkowego trybu graficznego, zwa-
nego multikolorem.

Port 255 ($FF)

Do ustawiania trybéw graficznych stuzy
port 255. Wykorzystywane sg w nim
wszystkie bity, lecz nas interesowac
bedzie jedynie sze$¢ pierwszych. Ich
rozpiska widoczna jest na rys. 1.

Kazdy z bitéw, zaczynajac od najmtod-
szego, zostanie omoéwiony przy opisy-
waniu poszczegdlnych trybow
graficznych.

Zaczynamy!

Dodatkowy obszar
pamieci VIDEO

Bit zerowy ustawia obszar pamieci,
z ktérej ma by¢ wyswietlany obraz. Je-
zeli bit ma warto$¢ 0 to obraz jest wy-
Swietlany z adresu 16384 ($4000),
jezeli ma warto$¢ 1 to z obszaru pamie-
ci rozpoczynajacego sie od adresu
24576 ($6000). Istotng informacjg uta-
twiajaca oprogramowanie drugiej pa-
mieci ekranu oraz pozostatych trybéw

L—} [1] Drugi obszar VIDEO

[2] Tryb koloréw 8x1
[4] Tryb HiRes 512x192 mono

\

}~ kolorydla HiRes

Rys. 1. Tryby graficzne portu 255.
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graficznych jest fakt, ze rozpoczyna sie
doktadnie 8192 ($2000) bajty po pierw-
szej. Organizacja pamieci jest w obu
przypadkach identyczna. Pierwsze
6144 bajty to dane o pikselach, kolejne
768 bajtéw to informacja o mapie kolo-
réw (atrybutach).

Aby wigczy¢ wyswietlanie z dodatkowe-
go obszaru VRAM, nalezy wydac pole-
cenie (tu w BASIC):

ouT 255.1

Powrét do podstawowej pamieci naste-
puje po:

ouT 255.@

Aby przekona¢ sie, ze sposob dziatania
drugiego ekranu jest identyczny, jak
z pierwszym, nalezy napisa¢ prosty
program w BASIC (przyktadowy listing
ponizej).

1@ CLEARR 24575:
2@
S@a

ouT 255.1
LET =rc=@:
add=519z
FOR d=23295+add TO
156354 +add STEFP -1
POKE d.FPEEK =rcC

LET

4.8

=1
=]
Fa
(=15

LET =rc==rc+1
HEXT d

PRAUSE @: OUT 255.8@8

Co on robi? Kopiuje zawartos¢ ROM do
pamieci drugiego obszaru VIDEO. Robi
to od konca pamieci ekranu, czyli naj-
pierw zapehia obszar atrybutéw, a na-
stepnie stawia piksele. Zaczynamy od
atrybutdw, aby szybciej uwidocznié¢
dziatlanie programu, gdyz po starcie
komputera w pamieci koloréw zapisana
jest warto$¢ 0 - co przektada sie na
czarny kolor pikseli i tha. Po skonczeniu
dziatania, czeka na nacisniecie dowol-
nego klawisza, a nastepnie wraca do
podstawowej pamieci VRAM.

Jezeli zmodyfikujemy linie 30 poprzez
zmiane wartosci zmiennej "add" na 0
oraz komentujgc (dodajgc instrukcje
REM na poczatku linii) lub usuwajac li-
nie 20, mozemy obejrze¢ ten sam efekt
dla podstawowej pamieci ekranu w ZX
Spectrum.

Bardziej praktyczne zastosowanie do-
datkowego VRAM prezentuje kolejny
program. taduje on jeden obrazek do
podstawowego obszaru pamieci wideo
(adres 16384), a nastepnie do dodatko-
wego (adres 24576). Po zaladowaniu

STREFH ZX SPELCTRLM

obszaréw pamieci.

EORCER @

danych nastepuje, w nieskon-
czonej petli, przelgczanie wy-
Swietlania obrazu z obszarow
VIDEO RAM: podstawowego
i dodatkowego, czego widocz-
nym efektem sg fragmenty
dwoch réznych obrazkéow. Wi-
dac to narys. 2.

S5 CLEARR 24575:

1@ LOAD ""CODE 24576
2@ LOARCD ""CODE 16354
S@ oOUT 255.6:

GO TO Sa

To tylko przyktad, ktéry ma zainspiro-
waé do eksperymentéw. Mozna to sa-
mo prébowac robi¢ w BASICu, lecz aby
wyszilo z tego co$ efektownego, powin-
no sie napisa¢ program w assemblerze
Z80. Dodatkowo nalezy mie¢ odpo-
wiednio przygotowane obrazki lub tez
generowal je w czasie rzeczywistym,
a w odpowiednim momencie modyfiko-
wac bit 0 na porcie 255.

Kolory w obszarze 8x1

Ten tryb czesto okreéla sie jako multico-
lor. Jego gtdéwna cecha jest to, ze defi-
niuje kolory w obszarze 8x1 pikseli
zamiast standardowo 8x8. Petnie jego
mozliwosci pokazuje demo Timmy wy-
dane przez grupe Speccy.pl w 2014 ro-
ku z okazji 30-lecia wypuszczenia na
rynek modelu Timex 2048. Na rys. 3.
przedstawiono zrzuty ekranowe z tego
dema.

Rys. 2. Fragmenty dwéch obrazkéw po zatadowaniu do ré6znych

EORCER @

ouT 255.1:

% 13

Bardziej szczegbtowa mapa koloréw
niesie za sobg jednak okreslone konse-
kwencje. Standardowo w ZX Spectrum
atrybuty (kolory) zajmuja 768 bajty (32
bajty w 24 liniach), lecz dla trybu 8x1 to
az 6144 bajty (32x192), czyli tyle samo,
co obszar pamieci dedykowany pikse-
lom. Jak tatwo mozna sie domysli¢, da-
ne koloréw znajdujg sie
pod adresem 24576,
a ich organizacja jest
identyczna z organiza-
cja pikseli, a nie jak
atrybutéw. Dla progra-
misty oznacza to tylko
tyle, ze adres dla kolo-
rbw oblicza dodajac

8192 do adresu pikseli.

ATOM

Rys. 3. Demo TiImmy / Speccy.pl
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Nalezy sobie uswiadomic
fakt, ze teraz do obstuzenia
bedziemy mie¢ nie 6144
(6912 z kolorami) bajtow

Mozemy zmodyfikowa¢ program
tak, aby dziatat odwrotnie niz po-
przedni, czyli kolor pikseli byt
zmienny, zas$ kolor tta staly. Aby

pamieci, lecz az 12288. uzyskac taki efekt, nalezy zmienic
Tworzenie  zaawansowa- nastepujace linie:
nych efektéw wymaga

zmodyfikowania co naj-

. . . . 28 LET c=1
mniej dwukrotnie wiekszej
iloéci pamieci RAM, niz to 6@ LET c=c+l
miato miejsce w standar- 7@ IF c : 7 THEHM
dowym trybie graficznym. LET c=@

Dla lepszego zobrazowa-
nia problemu podpowiem,
ze procesor Z80 taktowany
zegarem 3.5MHz (takim jak
w ZX) jest w stanie w ciggu
1/50 sekundy zmodyfiko-
waé od 2 do 4 kB danych
w zaleznosci od uzytej me-
tody przenoszenia danych do VRAM.
Mato? Nie jest jednak tak Zle, co dobit-
nie pokazuje wspomniane wczesniej
demo.

Po uruchomieniu programu otrzy-
mamy efekt jak na rys. 6.

Rys. 5. Dziatanie naszego programu na ekra-

nie komputera. Program moze by¢ zmodyfikowany

rébwniez w ten sposob, ze kolory
pikseli i tla bedag zmienne. To jednak
pozostawie jako c¢wiczenie dla zad-
nych eksperymentow Czytelnikow.

Wigczenie trybu odbywa sie poprzez:

auT z255.2

Roéznice w grafice prezentuje zrzut
ekranu z programu ZX-Paintbrush,
gdzie w powiekszeniu widac¢ roznice
miedzy 2 kolorami w obszarze 8x8 pik-
seli (na dole), oraz w 8x1 (na gorze).

File Edit View Format Maps Selection Overlay Colours Tools Help
D D’ME % » »|| m » L;:::f:
Oy |AZ A BE|| U R PAlRvt A2 @
K2
2
A
2 Rys. 6. Program po modyfikacjach.
< A co sie stanie, jezeli wigczymy rowniez
LG >< druga strone VRAM? Wtedy piksele
= m oraz kolory bedg pobierane z dodatko-
= = wego obszaru pamieci i na ekranie nie
a 'ﬂ = zobaczymy nic sensownego. Jezeli
f IQ o chcemy sie o tym przekona¢ wystarczy
| o ¥
?, 21, s 1@ CLEAR 24575: BORCDER @:
P: [18,18] |A: [2,18] modified * zxp-file Click mouse to capture colours... Ink:7, Pap:7, Bri:0, Fla:0 {. auT 255,22
Rys. 4. Powiekszenie obszaru 8x8 pikseli w pro- 2@ LET c=5
gramie ZX-Paintbrush. o5 LET d=24576
3@ FOR t=@ TO 2
Do wiaczenia trybu 8x1 shizy bit 1 na ooy zngjduje sig kiétki pro- 4@ FOR 4=@ ToO 7
porcie 255. Bit ten przelgcza pobieranie gram demonstrujacy sposéb c@ FOR z=@ TO 255. POKE
danych o kolorach, a zarazem wiacza organizacji pamieci koloréw, :
dodatkowy tryb. Jezeli jego wartos¢ jest przy okazji generujacy ko-' d.,c: LET d=d+1: HMHE=XT =z
rowna 0 to.kolory pob!erane S8 Z adre- 15008 paski, Swietnie wi- E@ LET c=c+5
su 22528 i sg wyswietlane jako 8x8, doczne na tle listingu _
& Li K i < ; : 7@ IF ¢ : B3 THEM LET c=@
zas kiedy wartos¢ bitu réwna sie 1 to Ustawiany jest kolor tla (PA-
_dang czerpane bedg z adresu 24576 PER), za$ kolor pikseli (INK) S@ KNE=®T 4
i wySwietlane jako 8x1. pozostaje czarny. am MEXT t



po wykonaniu ktéregos z wyzej przed-
stawionych programéw wydac¢ polece-
nie:

ouT 255.35

ZX-Paintbrush
i format .mtl

Program pozwala na tworzenie i zapi-
sywanie obrazkéw w trybie Timex Mul-
ticolor 8x1. Format ten jest dos$¢ prosty,
a sposob obstugi w assemblerze
przedstawie dalej. Aby zapisa¢ plik
w formacie .mtl, nalezy najpierw utwo-
rzy¢ obrazek w tym trybie. Mozna to
zrobi¢ na dwa sposoby.

Pierwszy polega na utworzeniu nowe-
go obrazka i wybranie "Timex Screen
Files (*.mtl)", drugi polega na konwers;ji
plikbw JPG/PNG/GIF do trybu Timex.
Niezaleznie od tego, ktéra opcje wy-
bierzemy, po tym nalezy przy zapisie
wybrac¢ "Timex Screen files (*.mtl)".

Sam plik .mtl ma dtugos¢ 12288 baj-
tow. Jego struktura jest nastepujgca:

- pierwsze 6144 bajty do dane o pikse-
lach

- kolejne 6144 bajty to informacja o ko-
lorach.

Z pikselami nie powinno by¢ problemu
- ich organizacja jest identyczna jak or-
ganizacja pamieci wideo, zatem wy-
starczy je skopiowa¢ bez zmian do
pamieci obrazu.

Atrybuty niestety juz nie sg utozone
zgodnie z organizacjg pamieci. Sg uto-
zone liniowo, tak samo jak standardo-
wa pamigé¢ kolorow. Nalezy zatem
przerzuca¢ dane w odpowiedniej kolej-
nosci obliczajgc dla kazdych 32 bajtéw
nowy docelowy adres pamieci. Nie jest
to trudne, co demonstruje program
w assemblerze mojego autorstwa za-
mieszczony obok.

Program oczekuje danych o obrazku
pod nazwa 'obrazek.mtl'. Kompilacja i
wygenerowanie pliku .tap z loaderem
basicowym:

Paszmo —--tapbas de-
codeMTL.asm pro-

gram.tap

W nastepnej czesci artykutu, ktéry po-
winien ukaza¢ sie w kolejnym numerze
RetroKomp, zajmiemy sie trybem Hi-
Res.

Krystian "Tygrys" Wlosek

STREFH ZX SPELCTRLM

s Timex HMulLticolor 256x192 Sx1
s THgrds » speccH.plL

il

org S27ES
®ar a
out (254 ;a3

s uUstawianie trYdbuo muoLticolor

Ld a.2
out (255 . a

s Pierwsze 6144 bajtd to pixele.
s T Organizacja pamieci

Ld hL.obrazek
Ld de , 163554

Ld bBc.5144
Ldir

s RBRolord zapisYwane s5a Liniowo.
;o mUsza bYc zorganizowane w taki

i Jak piksele, Zatem przeliczam¥
Ld de , 16554 + S192
CF af.arfr’
Ld a.,192
Loop:
ex af.arf’
Ld bBcCc.32
Fush de
Ldir
FOP de
inc d
Ld a.d
and ra
JF nz . %+14
Ld a.e
add a.32
Ld E .3
JiP C.%+7
Ld a.d
sub S
Ld d.a
ex af.arf’
dec a
JF nz.Loop
ret
obrazek:
inckin “"obrazek.mLt"
end S27ES

zgodne

ZxX Spectrum

a W pamieci

Zam Sposob
adres URAH



BASIC na ZX Spectrum byt dla
wielu pierwszym jezykiem
programowania jaki poznali.
Po latach wielu chciatoby do
niego powrdcié¢ i przywotaé
wspomnienia z mtodosci, ale
na uzywanie oryginalnego
sprzetu nie ma czasu, a emu-
lator nie daje wygody, jakiej
sie oczekuje od wspotcze-
snych narzedzi do programo-
wania. Tutaj 2z pomoca
przychodzi program pod Win-
dows - BASin, ktérego auto-
rem jest Paul Dunn. Jest on
edytorem, kompilatorem,
emulatorem ZX Spectrum
w jednym. W niniejszym arty-
kule postaram sie przedstawi¢
najwazniejsze cechy BASin
z wielu, jakie powiada ten pro-
gram, a nie jest ich mato.

Instalacja i uruchomienie
Strona domowa projektu to:

https://sites.go-
ogle.com/site/ulaplus/ho-
me/zx-spin—-and-basin

zas pobranie programu nastapi poprzez
klikniecie na niebieska strzatke skiero-
wana w dot na prawo od:

BASin_15_8.zip

Jak informuje autor, projekt nie jest juz
rozwijany, co jednak nie przeszkadza
w jego uzywaniu. W $ciggnietym archi-
wum znajduje sie program oraz jego
zrodta w Borland Delphi 5.

Alpha-Numerics / Graphics | Control Codes | Keywords

Alphanumerics and Symbols:

Tels[E[=] [ = =z
sla|: [ <=2 |7 =[rl=]e]oe[F[eln] [ [w|c H]n]a
Flo|rls|T|oo]a<|[v]z| =1 " |_|e|=]olc|al=|r]=
hlild[k[tminfejpla|rfs|[t|u|w|w|x]|ylz|T]] @

[+ [-[-[-[e[z]2]=

Preset "Chequerboard” Graphics [Fluse cHars

[T =l e =[au]

User Defined Graphics (UDGs)
[a[=[elee[e s[w[z[o]« ] [H]n]oeTo]r]s]T]u]

Get Description for [7 RETURN without GO SUB

There has been one more RETURN than there were GO SUBs.

Situation: RETURN

...a program wpisujemy prawie tak samo, jak na praw?ziwym ZX Spectrum.

Eclitw=Views=Search Rurm=Tools==Help

Dad/»0@®|¢a 2t RE

STREFH ZX SPECTHLM

BAS

in

wygodny edytor
1 emulator
ZX BASIC

Sama instalacja jest
prosta i polega na roz-
pakowaniu zawartosci
archiwum do dowolne-
go miejsca na dysku.
Po tym, nalezy klikng¢
w ikonke programu
aby go uruchomic¢ i to
wystarcza do rozpo-
czecia programowania
w ZX BASIC.

Hardware

C-One

Turbo Chameleon 64
V6Z80P
ZX Badaloc Reloaded

Windows
BASin 15.8

DSP 0.11b4
SpecEmu 2.9
Spud 0.204
W.JSpeccy 0891
X128 Alpha

Zero 046

ZX Spin Beta 7

Uzytkowanie

Linux
EBZX2.70
Fuse Patch 1

BASIn nie jest prostym
edytorem tekstu wraz

Z zintegrowanym emu-
latorem. To kombajn ofe-
rujgcy wiele zaawansowanych funkciji,
jakie posiadajg wspotczesne IDE (Inte-
grated Development Environment).

Edytor

Wyglad edytora jest wzorowany na tym
z ZX Spectrum 128. Taka sama jest ko-
lorystyka jak réwniez sposob wprowa-

=
1@ FOR 4Jd=@ TO 175 STEFP S
2@ PLOT @,4d:
DRAW =255, @
S@ MEXT 4
4@ FOR == TO 255 STEP S
S8 PLOT = ,8:
DRAU &, 175
E@ HMEXT x
ES LET col=4x5+1
T@ FOR i=22525 TO =232351:
POKE i ,col
S@ LET col=colL+2
S5 IF col:>d45 THEHN
LET cCcol=col-48
=l EXT i

& | https:/sites.google.com/site/ul: <

LAplus

we 9 ae B » 3

Search this site

ZX Spectrum : Re-coloured >

ZX Spin and BASin

These are unsupported beta versions of ZX Spin and BASIn written by
Paul Dunn (Dunny). If 0.7s doesn't work for you, try 0.7q. Please do
not send bug reports to Dunny as Spin is no longer being developed.
The latest stable versions of ZX Spin and BASIn (without ULAplus
support) are available from the World of Spectrum archive:

BASiIn 14c

ZX Spin 0.666
BASin_15-8.zip Unknown user, vl E
ZXSpin_07q.zip . Unknown user, v.3 2 2

Edytor pobieramy z Internetu...

dzania danych - instrukcje wpisuje sie
litera po literze. Kazdemu nacisnieciu
klawisza towarzyszy charakterystyczny
dzwiek znany z 48k lub 128k - co jest
kwestig konfiguracji. Przy wpisaniu kilku
poczatkowych liter stowa kluczowego
pojawig sie podpowiedz jego petnej
wersji. Niestety stowo kluczowe trzeba
wpisa¢ do konca, gdyz nie ma autouzu-
petniania. U gory
edytora  widzimy
ikonki, dzieki kto-
rym mozemy za-
tadowac lub
zapisa¢ program
na dysku, urucho-
mi¢ go w kilku try-

Line 90:1 Char 12 Address 24044

bach pracy,
dodawa¢  break-
pointy, réwniez

w kilku wariantach
lub tez uruchomié
podreczny kalku-
lator wyrazen.

Na dole okna
znajduje sie infor-

I
a i 2

LineNumber Statement/Expression

macja o0 rodzaju
BASICa (48 Ilub

40 Kb available to BASIC (361 Bytes Used)

Insert

128), sugestia ty-




pu danych (numer linii,
stowo kluczowe lub wyra-
zenie), jakie nalezy wpro-
wadzi€. s
Pomocne we wprowadza-
niu programu jest okno
nazwane "Token table".
Jest to nic innego jak pod-
reczny stownik stow klu-
czowych, znakéw oraz
kodéw kontrolnych. Aby je
wprowadzi¢ nalezy dwu-
krotnie klikng¢ na wybra-
nym elemencie. Réwnie
pomocna jest tabela "Error
help" z wyjasnionymi ko-
dami bledéw oraz jego
przyczynami.

Uruchomienie wpisanego
programu jest proste. Wy-
starczy wybra¢ jedng z ikonek opisa-
nych powyzej, Ilub tez wpisac
w edytorze stowo kluczowe:

RUN lub GOTO <numer linii>
gdzie numer linii bedzie oznaczat te, od
ktorej nalezy zacza¢ wykonywac pro-
gram. Dodam, ze RUN przed urucho-
mieniem czySci wszystkie zmienne
zdefiniowane wczesniej i przyjmuje
réwniez jako parametr numer linii, GO-
TO zas$ nie czysci zmiennych.

Emulator

Okno emulatora ma kilka ciekawych
opcji. Jezeli chcemy powiekszy¢ je
0 100 lub 200% lub tez rozciagna¢ na
dowolny obszar, poprzez przeciggnie-
cie prawego dolnego rogu okna. Obraz
z ekranu emulatora mozemy wydruko-
wacé dzieki opcji Print.

Wiecej mozliwosci dotyczacych okna
emulowanego Spectruma poznamy po

-
BASin Display Output -
il

-

oo

STREFH ZX SPELCTRLM

File Edit View Search Run Tools

Help

11

Uak » Q8|

Efekt po uruchomieniu.

zapoznaniu sie z jego konfiguracja,
w zaktadce Display.

Konfiguracja

BASin ma rozbudowang konfiguracje,
ktéra pozwala indywidualnie ustawi¢
wiele rzeczy. Okno ustawien wigcza sie
poprzez menu kontekstowe i wybiera
Tools a nastepnie BASin options... Oto
najistotniejsze z ustawien.

W zaktadce "Emulation" znajduje sie
suwak dzieki ktéremu ustawimy para-
metr Speed Tuning. Dzieki niemu usta-
wiamy szybkos¢ wykonywania
programéw wzgledem oryginalnej pred-
kosci dziatania procesora Z80 w ZX
Spectrum. Maksymalne przyspieszenie
jakie mozemy uzyska¢ to prawie 16-
krotnos¢ oryginatu.

Zakladka "Display" skrywa opcje steru-
jace wyswietlaniem emulowanego obra-
zu Spectrum. Tu mozemy wybrac
sposob skalowania, omijania ramek
przy generowaniu obrazu czy tez wia-
czenie symulowania obrazu tele-
wizyjnego.

Display | Edit Help
¥ | 100% (320:240)
200% (6405:480)

Ctrl+F1
Ctrl+F2

v Forcel:d Aspect
Print...

Close

Opcje wyswietlania obrazu.

"Sound" to zakftadka, w ktorej
mozemy wybrac rodzaj kliku kla-
wiatury, jego gtosnosé, jak réw-
niez jakosé wydawanego
dzwieku przez emulator. W za-
kladce "Files" ustawimy wersje
formatu .z80 jak réwniez dodat-
kowe nagtéwki dla plikéw teksto-
wych .bas.

"Error reporting" zawiera liste
| bledéw zgtaszanych przez inter-
preter BASICa oraz sposob infor-
mowania o tych  bledach.

255

Line 90:1 Char 12 Address 24044

STEP =

STEFP S

25251:

| BASin I Editor fonts | Error Reporting |
Emuaton | Display | Sound | Files |
Z80 Core emulation
Speed Tuning 55,91 mHz
H 0
1118208 Ts/Frame Reset
ZX Printer emulation
Save output between sessions
Accelerate printing
Enhanced hardware
64 Colour ULA
| -Help -ﬂm -Canoel

| BASIn I Editor fonts | Error Reporting |
Emulation I Display | Sound | Files |
Sound
Beeper [AY Editor Sounds
s
MIDIDevice |1
Volume

Quality Settings

Min

Frecancy 0

Stereo DSound synch
Buffering Options
Sound buffer size 8 Frames
I J
Sound Latency 2Frames
I
, =




Odznaczenie bledu oznaczaé bedzie

STREFH ZX SPECTHLM

. .. , . ' Renumber 3 u
brak notyfikacji. Warto wylaczy¢ notyfi- .
kacje dla btedu numer 0 OK oznaczaja- /| Renumber...
. The Whole Program
Options - M | From Start:  To End:
1 5593
Emulation | Display | Sound I Files
BASn |  Editorfonts | ErrorReporting Usina Li
I ing Lines...
Error Notification
Starting at Line: Increment in Steps of:
ook - 10 10
Y| 1 NEXT without FOR i
/| 2 Variable not found ;
ZSSubscriptwrong
/| 4 Out of memory
\¥| 5 Out of screen
|6 Number toa b " :
zyﬁﬁh without GOSUB |5 | Whole Program” co oznacza, ze re-
/|8 End of file i A -
[9]5 510P bintement numeracja ma dotyczyc_calego pro-
V| Tnvalid argument gramu. Jej odznaczenie umozliwi
|¥|B Integer out of range P H T ialed
71 Nonsense n BASIC nam ngsanle zakresu !lnu, jakich
/| D BREAK - CONT repeats dotyczy¢ ma renumeracja. W polu
U1F Tt Slorame "Starting at Line:" nalezy poda¢ nu-
%Sg%gqmlmﬂge mer linii poczatkowej po renumera-
in - " . "
[V INEXT without FOR cji, a pole "Increment in Steps of:
2 Invald 1/O device zawiera informacje o réznicy w ko-
¥/|L BREAK into program lejnych numerach linii.
/| M RAMTCP no good
|¥| N Statement lost i . A
W przypadku podania wartosci "10
[¥] Move Editor Curser to Error - P .
kazda nowo powstata linia bedzie
— ;r::gaj_l numer o 10 wiekszy od pozo-

ca poprawne wykonanie programu.
Zamiast okienka z informacja, wy-
Swietlony zostanie komunikat tak jak
miato to dotychczas miejsce w ZX
Spectrum.

"Editor fonts" umozliwia wybranie
czcionki wysSwietlanej na ekranie.
Jezeli chcemy wybraé dostarczone
z programem czcionki, nalezy po-
prawnie wskazaé lokalizacje katalo-
gu font (opcja Font folder). Po
wybraniu prawidtowej Sciezki be-
dziemy mogli wybra¢ odpowiedni
krgj liter (Font filename). Dzieki opcji
"Size" mozemy zwieksza¢ rozmiar
czcionki uzytej w edytorze. Mamy
rowniez mozliwos¢ konfiguracji pod-
Swietlania sktadni.

Zaktadka 'BASIn' zawiera og0lne
ustawienia.

Renumeracja linii

Emulation Displa Sound Files
BASIn Editor fonts Error Reporting
Font folder
Cilspeccy pliBASin_15-8\BAsi| (5]
Editor font
Font filename
Default Sinclair -
[¥] 5yntax Highlighting
Font preview
P HEXNET (1 %4,
- . FA125456759
s i=rTEHECDEF
GHIJELMHMRHNORPLDRS
TUUL XY Z [~1 1+ _£
abcdefghi jgkLlm
nopaqrstuvmxd=z
L1 ~E

Kazda linijka programu w BASICu
ma swoéj numer. O ile przy malych pro-
gramach nie stanowi to problemu, tak
przy duzych, ktére zostajg wielokrotnie
rozbudowywane, stanowi to pewne wy-
zwanie. Nowo powstate linie programu
trzeba 'wcisna¢' miedzy juz istniejace i
tu z pomocag przychodzi nam bardzo
pozyteczna funkcja - Renumeracja. Wy-
woluje ja sie poprzez menu konteksto-
we Tools -> Renumber...

Jego obsluga jest bardzo prosta. Stan-
dardowo zaznaczona jest opcja "The

W kolejnej czesci artykutu przedstawie
kilka modutéw, miedzy innymi rozbudo-
wany debugger oraz stuzacych do edy-
cji grafiki. Porusze roéwniez temat
tworzenia plikéw .tap z napisanych pro-
graméw oraz danych jak réwniez zade-
monstruje mozliwos¢ pisania whasnych
wstawek w assemblerze, ktére bedzie
mozna wykorzystaé z programach
BASICowych.

Krystian "Tygrys" Wlosek

W NASTEPNYM
NUMERZE

2INCLAIR
Z¥X S3PECTRUM
VEGAH

SELECT

S

Nowy humer

Juz
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STREFA AMSTRAD CPLC

Czy decyzja o wyprowadzeniu
wylacznie RGB jako sygnatu
wizyjhego z komputera marki
Amstrad nalezata do Sir Alana
Michaela Sugara? Prawdopo-
dobnie tak. Jest on przeciez
twoérca i bytym wilascicielem
tejze firmy, ktéra produkowa-
ta popularne w Ilatach 80.
komputery domowe 2z serii
Amstrad CPC. Sprzedawane
od 1984 roku modele 464, 664
i 6128, a takze podzniejsze
z serii plus, z wylaczeniem
konsoli GX4000, byly pozba-
wione kompozytowego wyj-
Scia wideo.

Kazdy z tych komputeréw sprzedawany
byt w komplecie z monitorem. Modele
GT64/65 wyswietlaly monochromatycz-
ny obraz o zielonej barwie, zas
CTM640/644 pozwalaty na prace w ko-
lorze. Wtasnie te ostatnie przystosowa-
ne byly wylgcznie do odbioru sygnatu
RGB. Po co firma miataby podrazaé
koszty i montowa¢ w komputerach do-
datkowe ukitady konwertujgce lub mo-
dulatory antenowe i dawac
uzytkownikom swobode w podtgczaniu
ich urzadzen pod dowolne odbiorniki?
Gloszac idee - ,Po otwarciu pudetka nie
potrzebujesz nic wiecej’, sprzedawata
uzytkownikowi komputer wraz z monito-
rem zakladajac, ze telewizor w salonie
nie bedzie musiat by¢ odbiornikiem ich
urzadzenia. Pomyst ciekawy, ale po la-
tach, kiedy potrzeby uzytkownikow ta-
kich jak ja, nie do konca pokrywajg sie
z koncepcja decydentow firmy Amstrad,
wydaje sie by¢ chybiony.

Dzieki takiej polityce, stanglem ostatnio
przed problemem podigczenia kompu-

Metody
konwersji
sygnazitu

tera Schneider CPC 6128
do wspdiczesnego projek-
tora multimedialnego, na
ktorym miaty by¢ wyswie-
tlone dema. Okazalo sie,
ze projektor wspiera wy-
tacznie sygnaly S-VHS,
kompozyt wideo i VGA.
Prébujac spigé razem no-
woczesne urzadzenie
z wiekowym komputerem,
bezradnie roztozytem re-
ce. Ziarenko zostato jed-
nak zasiane i postanowi-
tem, Zze przy nastepnej

okazji (jak sie pOzniej
okazalo byt to Retro-
Komp/LOAD ERROR

2015), bede w petni goto-
wy, by pokaza¢ co ten
komputer ma do zaofero-
wania.

Zaczelo sie przeszukiwanie przepast-
nych zasobdéw Internetu, pisanie na fo-
rach i analizowanie schematéw.
Okazalo sie, ze wyj$¢ z sytuaciji jest kil-
ka. Niektore wymagaly wiekszych na-
kltadéw finansowych, inne - mniejszych,
ale byly trudniejsze do wykonania.
W tym artykule opisze moje doswiad-
czenia i znane mi metody konwersji sy-
gnatu RGB do innych sygnatéw wideo.
Przy tym wiekszo$¢ z nich moze by¢
zastosowana nie tylko w serii kompute-
réw marki Amstrad.

Metoda pierwsza:
Mamy duzo pieniedzy i dwie
lewe rece do lutowania.

Dobra, aczkolwiek droga alternatywa,
jest zakup urzadzenia do konwersji sy-
gnatlu RGB. Profesjonalne konwertery
(np. GBS-8219 firmy Gonbes) do zasto-

E RGB to

Konwerter sygnatu RGB do S-Video.

sowan przemystowych (monitory obra-
biarek CNC, wtryskarek itd.) przetwa-
rzajg sygnaty RGB, YPbPr i inne do sy-
gnatu VGA. Ich cena jest jednak sto-
sunkowo wysoka dlatego nie bede sie
o nich rozpisywal. Do moich potrzeb
wystarczy urzadzenie firmy Keene
Electronics, o nazwie RGB TO S-VI-
DEO CONVERTOR. Jego mozliwosci
i domniemana dobra jakos¢ wykonania
wydaja sie rekompensowaé niematg
cene.

Na dzien dzisiejszy wynosi ona po
przeliczeniu 360 PLN. Urzadzenie za-
mkniete jest w zgrabnej, niewielkiej
obudowie i jak wynika z opisu produ-
centa i zdje¢ katalogowych, konwersja
mozliwa jest zaréwno do sygnalu S-
VHS, jak i kompozyt wideo. W konwer-
terze jest tez wyjscie audio stereo, gdy-
by okazalo sie, ze w podtaczanej do
urzgdzenia wtyczce SCART taki sygnat
sie znajduje i musi zosta¢ przepuszczo-
ny dalej.



Konwerter wymaga osobnego zasilania
i jak zapewnia producent, automatycz-
nie wykrywa, czy podtaczony do wej-
Scia sygnat jest w standardzie PAL czy
NTSC oraz odpowiednio sie do niego
dostosowuje. Z dalszego opisu wynika,
iz wewnatrz znajduje sie mikrokontroler,
ktéry zapewnia doskonata stabilnos¢
obrazu. W tym momencie moge jedynie
zaufa¢ zapewnieniom producenta, po-
niewaz nie bylo mi dane sprawdzi¢
dziatania tego urzadzenia w praktyce.
Troche szkoda, ale poszedtem inna,
mniej kosztowng drogg. By¢ moze przy
nastepnej okazji potwierdze zapewnie-

Modulator Commodore A520.

nia firmy Keene, doktadnie testujac opi-
sany konwerter.

Nalezy jeszcze dodaé, ze przy opcji
skorzystania z tego urzadzenia, ko-
nieczny bedzie zakup specjalnego ka-
bla, z jednej strony zakonczonego
6-pinowym wtykiem typu DIN (ktory
wpinamy do gniazda komputera),
a z drugiej strony wtykiem meskim typu
SCART. Wymagane przez konwerter
sygnaty wychodzace z gniazda RGB
Amstrada CPC to trzy sktadowe kolo-
row: czerwonego, zielonego i niebie-
skiego, sygnat synchronizacji oraz
masa. Takie kable sg dostepne miedzy
innymi na zagranicznych portalach au-
kcyjnych, takich jak:

www.ebay.co.uk

Metoda druga:
Lubimy majsterkowac i jeste-

$my w posiadaniu modulato-
ra A520 do komputera Amiga
500.

Z jakiego$ powodu firma Commodore
zdecydowata sie na monochromatycz-

STREFA AMSTRED CPLC

ne wyjscie wideo w jednej z pierwszych
serii ich 16-bitowych komputeréw, mie-
dzy innymi w Amidze 500. Praktycznie
uniemozliwiato to prace na odbiorniku
innym niz monitor, ktéry byt w stanie
przyja¢ sygnat RGB. Moze powodem
byto ciecie kosztéw (konieczno$¢ mon-
towania w komputerze dodatkowego
enkodera sygnatu wideo), a moze wy-
muszenie na uzytkownikach zakupu fir-
mowego monitora. To rozwazania, ktore
nie sg celem tego artykutu.

Faktem jest, ze wkrotce znalazta sie na
to rada, bo producent rzeczonych kom-
puteréw  wypu-
scit na rynek
w 1988 roku
modulator o]
A520. Urzadze-
nie to, oparte
na uktadzie
scalonym Moto-
rola  MC1377,

po podpieciu na
przyktad do Amigi
500, umozliwiato wy-
Swietlenie kolorowe-
go obrazu na wielu
réznych odbiorni-
kach. Modulator
A520 generuje bo-
wiem kolorowy sy-
gnat kompozyt
wideo, a takze, po-
przez wbudowany modulator UHF, sy-
gnat antenowy.

Obecnie zdobycie uzywanego i spraw-
nego egzemplarza nie powinno stano-
wi¢ problemu. Jego koszt moze wahac
sie w granicach 20-40 PLN w zalezno-
Sci od stanu. Sama przerdbka nie jest
skomplikowana ani kosztowna i wyma-
ga jedynie odrobiny cierpliwosci
oraz podstawowej wiedzy z zakresu
techniki lutowania.

Wymagane jest takze posiadanie kilku
czesci, ztaczy (w tym trudno dostepne-
go DB-23, ktére z powodzeniem mozna
zastgpi¢ przerobionym zlgczem DB-25)
i zewnetrznego zasilacza, ktéry dopro-
wadzi napiecie 12VDC do enkodera
MC1377.

Konwerter oparty na uktadzie AD724JR.

Opis przerobki, z jakiej korzystatem,
mozna znalez¢ na stronie internetowej
pana Krzysztofa Komarnickiego pod
adresem:

sites.google.com/si-
te/krzkomar/krzkomar_e-
1 pl/modulator—-amiga-a520

W skrécie polegata ona na usunieciu
czesci elementéw  elektronicznych
przetwarzajgcych sygnat zegara _CCK,
ktérego to inne komputery niz Amiga
nie posiadajg i podtaczeniu w to miej-
sce rezonatora kwarcowego oraz kon-
densatora nastawnego, ktorym
regulujemy starajac sie uzyskac¢ kolor
na ekranie. Konieczne bylo takze uzy-
cie zewnetrznego zasilacza 12VDC,
poniewaz moj Schneider CPC zasilany
jest wylacznie napieciem 5VDC (trzy-
calowa stacja dyskéw, ktéra wymaga
zasilania 12VDC, jest w moim kompu-
terze odtaczona).

Caly uktad po zmontowaniu nie byt zbyt
poreczny i wygodny w uzytkowaniu.
Regulacja trymerem byla konieczna
przy prawie kazdorazowym uruchomie-
niu zestawu, co uniemozliwiato wygod-
na obstuge. Obraz testowatem na kilku
monitorach. Poczgtkowo byt on marnej
jakosci, nawet jak na kompozyt wideo
i miatem wrazenie, iz po zlaczu anteno-
wym jest o niebo lepszy. Podczas te-
stow udato mi sie go poprawic i troche
zniwelowac te zakidcenia. W tym celu
musiatem zrezygnowa¢ z fabrycznego
wyjscia kompozytowego wideo modula-
tora A520 i pobra¢ wymagany sygnat
Z innego miejsca, a doktadniej sprzed
wewnetrznego modulatora UHF. By¢
moze byla to przypadtos¢ tego konkret-
nie egzemplarza.
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Kolejnym problemem okazata sie nie-
moznos¢ wykorzystania tego rozwigza-
nia w komputerze Atari XL/XE
z rozszerzeniem VBXE. Z niewiado-
mych przyczyn brakowatlo kolordw,
a obraz tracit synchronizacje. Na koniec
nalezy doda¢, ze istnieje mozliwosé
zbudowania wtasnego uktadu konwer-
tujgcego opartego na Motoroli MC1377.
Korzystniej jednak bedzie zrobi¢ to na
ukltadzie bardziej nowoczesnym,
0 czym napisze w kolejnym punkcie.

Metoda trzecia:

Lutownica nam nie straszna,
a technika SMD to butka

Z mastem.

W przeciwienstwie do ukladu scalone-
go MC1377, jego nowszy ,odpowied-
nik” AD724JR (przeznaczony wytgcznie
do montazu powierzchniowego) wyma-
ga jedynie zasilania 5VDC. Daje to
mozliwos¢ wykonania opartej na nim
ptytki, ktéra moze by¢ zamontowana
wewnatrz komputera, ktéry nie posiada
napiecia 12VDC. Jakby tego byto mato,
6w uktad scalony na wyjsciu daje takze
sygnat S-VHS a nie tylko, jak opisany
wczesniej modulator A520, kompozyt
wideo.

Korzystajac z informacji zawartych na
stronie:

Konwerter GBS-8200.

www.cpcwiki.eu/in-
dex.php/RGB_SVideo

mozna zbudowac witasng plytke elek-
troniczng, ktéra bez problemu wpasuje
sie w obudowe Amstrada CPC. Na stro-

nie znajdziemy doktadny opis, schema-
ty i szablony do ptytek drukowanych.
Rozwigzanie zaproponowane przez
uzytkownika o pseudonimie Bryce,
oparte zresztg na oryginalnej karcie
charakterystyki  producenta  uktadu
AD724JR, jest eleganckie i kompakto-
we. Przy zalozeniu, ze mamy juz goto-
wa plytke, jej instalacja jest dziecinnie
prosta i sprowadza sie do polutowania
kilku przewoddéw w okolicy wyjscia mo-
nitorowego Amstrada CPC i wykonania
otworu w obudowie, na dodatkowe
gniazdo kompozyt wideo i/lub S-VHS.

O ile duza dostepnos¢ i niska cena ele-
mentéw pomocniczych proponowanego
uktadu jest bezdyskusyjna, to juz zakup
AD724JR w Polsce w dobrej cenie nie
nalezat do tatwych zadan. Mnie udato
sie go naby¢ u chinskiego dystrybutora
(ponownie eBay) za bardzo przystepng
cene 10 PLN za sztuke. W polskim
sklepie z czesciami elektronicznymi
znalaztem taki sam za ponad 50 PLN.
Niestety brak mozliwosci profesjonalne-
go wykonania ptytki zmusit mnie do
zbudowania jedynie testowej wersji te-
go ukfadu.

Catosc zostata
wykonana na ptyt-
ce uniwersalnej
z wykorzystaniem
elementéw do

montazu przewlekane-
go. Mimo tak przygo-
towanej wersji, efekt
byt piorunujacy. Obraz
bardzo ostry, kolory
kompletne i nie prze-
ktamane i zadnych za-
ktécen na miare
modulatora A520.
Oczywiscie docelowo
chciatem zbudowacd
lub zleci¢ budowe uktadu z prawdziwe-
go zdarzenia. Moja pajeczyna przewo-
déw w kaz- dej chwili mogta zawiesc.

Na szczescie z pomoca przyszedt:

Modulator MP-1.

www.ebay.co.uk

(tak, tak, znowu on) i udato mi sie na-
wigza¢ kontakt z  uzytkownikiem
8bitsdever, ktory montuje takie ukiady
profesjonalnie (solidne wykonanie, do-
taczona instrukcja montazu itd.)
i w przystepnej cenie 70 PLN. Na dzien
dzisiejszy jest to rozwigzanie, z ktérego
korzystam.

Metoda czwarta:
Kupujemy tani konwerter od
Chiniczyka.

Celowo nie wrzucitem tego rozwigzania
do jednego worka wraz z pozostatymi
konwerterami omoéwionymi w pierw-
szym punkcie artykutu. Urzadzenie,
ktére bedzie tu opisywane, aby zadzia-
talo w zasadzie nie wymaga specjal-
nych przygotowan, ale tez do korca nie
jest rozwigzaniem dla osoby nie dyspo-
nujacej podstawowg wiedzg o technice
lutowania czy odpowiednimi narzedzia-
mi.

AMSTRAD

Konwerter GBS8200 (zwany takze
HD9800) to w zasadzie, jak podpowia-
da nazwa, kopia urzadzenia do zasto-
sowan przemystowych, opisywanego
na poczatku tego artykutu. Jego cena
jest jednak o wiele, wiele nizsza. Za to
kupujemy najprawdopodobniej podréb-
ke, opartg zapewne na tanich podze-
spotach, bez obudowy, zasilacza i kabli
sygnatowych. Uktad wyswietla obraz po
ztaczu VGA. Bez problemu podtaczymy
wiec do niego prawie kazdy wspoicze-
sny monitor LCD, a takze starsze CRT,
projektor multimedialny czy w koncu te-
lewizor z odpowiednim ztgczem.



Obraz kontrolny z A520.

Niestety, z racji braku drozszego eg-
zemplarza, nie bylem w stanie poréw-
nac¢ jakosci wyswietlanego obrazu obu
tych urzadzen. Moge jedynie zapewnic,
ze GBS8200 to dobre rozwigzanie przy
uwzglednieniu stosunku ceny do jako-
Sci. Obraz generowany przez niego
miat tylko niewielkie zaktécenia w po-
staci pojawiajgcych sie biatych punktow
na ekranie, ale wina najpewniej lezata
po stronie kabla VGA. Problemem byto
tez pozycjonowanie obrazu na ekranie
telewizora, ale to jednorazowy zabieg.

Konwerter dziata takze z o$miobitowym
Atari XL/XE wyposazonym W rozsze-
rzenie VBXE, co dla wielu 0os6b moze

Demo z AD724JR.
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okazac¢ sie niezwykle wazne. Urzadze-
nie przyjmuje istotny dla nas sygnat
RGB, a takze CGA/EGA czy YPbPr.
Wiasnie w przypadku RGB i CGA/EGA
konieczne jest przygotowanie specjal-
nego kabla, ktérego w sprzedazy raczej
nie znajdziemy. Podobnie jak w przy-
padku konwertera firmy Keene koniecz-
ne jest dostarczenie do urzadzenia
czterech sygnatéw oraz masy. Pozosta-
je tez problem jak zabezpieczy¢ plytke
przed uszkodzeniami. Jest zbyt duza,
zeby zmiesci¢ jg wewnatrz komputera,
jednoczesnie brak obudowy naraza jg
na uszkodzenia mechaniczne oraz
wiekszy kontakt z pytem czy przypad-
kowymi zalaniami. Stosowanie osobne-
go zasilacza o napieciu 5VDC tez moze

""";Wii::‘”

e .

by¢ uciazliwe, chyba ze podepniemy
sie pod zasilanie komputera.

Jakkolwiek by na to nie patrze¢, uni-
wersalnos¢  konwertera  GBS8200,
a takze szeroka gama odbiornikow ze
ztaczem VGA, pod jakie mozemy pod-
pia¢ urzadzenie, moze zadecydowac
0 wyborze wlasnie tego rozwigzania.

Metoda pigta:
Przerabiamy fabryczny mo-

dulator Amstrada MP-1/MP-2.

Po decyzji firmy Amstrad polegajacej na
rezygnacji z fabrycznego wyjscia kom-
pozytowego wideo z komputera z serii
CPC, na rynek w latach swietnosci tego
komputera trafito urzgdzenie o nazwie
MP-1/MP-2. Byto to idealne rozwigza-
nie dla tych, ktérzy posiadali jedynie
monochromatyczny monitor GT64/65
i chcieli uzytkowa¢ komputer w kolorze,
nie majac jednoczesnie wystarczaja-
cych $rodkéw na zakup fabrycznego,
kolorowego monitora.

Urzadzenie pozwalato na podpiecie je-
dynie odbiornika telewizyjnego z wej-
Sciem antenowym UHF. Wewnatrz
modutu, poza wbudowanym zasila-
czem, znajduje sie konwerter sygnatu
RGB oparty podobnie jak w A520 na
uktadzie scalonym MC1377. Istnieje
przerdbka, ktéra umozliwia uzyskanie
obrazu ,po kompozycie”, podobnie jak
w przypadku modulatora A520. Jest
ona jednak o wiele latwiejsza i sprowa-
dza sie do jednej prostej operacji. Wy-
starczy przylutowaé¢ dwa przewody
miedzy dwa pola lutownicze na plytce
modulatora a zenskie gniazdo RCA,
ktére mozemy zamontowa¢ w obudo-
wie (po wczesniejszym przygotowaniu
otworu) lub przewdd, ktorego koniec
jest meskim wtykiem RCA, podpinanym
bezposrednio do telewizora (co oszcze-
dzi nam niszczenia obudowy).

Wedtug zebranych przeze mnie infor-
macji, sygnat jaki daje ta przerdbka jest
nie najgorszy. Jednak z tego, co udato
mi sie zaobserwowac na zdjeciach, wy-
glada gorzej niz po przer6bce modula-
tora A520. Sam konwerter MP-1/MP-2,
mimo iz jest wigkszy i ciezszy od mo-
dulatora do Amigi, wydaje sie by¢ bar-
dziej mobilny. Nie potrzebujemy juz
dodatkowego zasilacza, poniewaz jest
on w nim wbudowany. Konwerter wy-
starczy podpig¢ do gniazdka sieciowe-
go, podigczy¢ zasilanie do komputera
Amstrad CPC i sygnat wideo do telewi-
zora lub projektora z przerobionego



STREFA AMSTRAD CPLC 23

dza widok "gotej" plytki i gdy kom-
puter bedzie uzywany w jednym
miejscu, na przyktad w domu.
Najlepiej wowczas ukry¢ jg gdzies
za telewizorem czy monitorem
(przypominam, ze tu uzyskamy
jedynie sygnat VGA). Z kolei
przerobienie modulatora A520
(metoda druga) nie jest wedtug
mnie najlepszym rozwigzaniem
mimo, iz moze sie okazac najtan-
szym dla kogos, kto taki modula-
tor juz posiada. Najkorzystniej
wypada zakup Ilub wykonanie
ptytki  opartej na  uktadzie
AD724JR (metoda trzecia). Mon-
taz wewnatrz komputera zapewni
brak koniecznosci stosowania do-
datkowych zasilaczy i zagwaran-
tuje  minimalistyczny  wyglad
zestawu, z mozliwoscig szybkiego
i uniwersalnego podtgczenia pod
prawie kazdy odbiornik.

Gniazdo S-VHS wyprowadzone z CPC.

Podsumowujac,  wy-
bér pierwszej metody
(zakup profesjonalne-
go konwertera) be-
dzie wiasciwy raczej
dla kogos, kto zechce
uzywacé tego modutu
sites.google.com/site/krzkomar/krz— z wieloma komputera-
komar_el_pl/modulator-amiga-a520 mi i to w roznych,
czasem  "bojowych"
warunkach (zloty, par-
ty itd.). Wtedy warto
zainwestowac. Mozna

oczywiscie ~ zakupi€  yg|k Krzysztof Komarnicki, Bryce,

tansza podrobke (me-  gpacey.pi, cpewiki.eu.
toda czwarta), jesli

komus nie przeszka-

Wowczas do wyboru bedzie fabryczny
sygnat RGB, a takze S-VHS i kompozyt
wideo. Jednakze, przy korzystaniu z kil-
ku réznych komputeréw (np. modele
klasyczne i te z serii plus), konieczne
bedzie zamontowanie po jednej plytce
w kazdym z nich.

Powiazane linki:

www.cpcwiki.eu/index.php/RGB_SVideo

WWW . speccy .pl

Michat "stRing "Radecki-Mikulicz

pl.wikipedia.org
Podziekowania dla:
www.cpcwiki.eu/index.php/Amstra-
d_MP1/MP2_modulator

atariki.krap.pl

przez nas wyjscia. Niestety na polskich
portalach aukcyjnych ten konwerter
bardzo rzadko sie pojawia, w przeci-
wienstwie do popularniejszego modula-
tora A520.

Przypisy:

Wyzszy numer w typie monitora do Amstrada CPC (w tym wypadku GT65
i CTM644) oznacza, iz posiada on dodatkowe wyjscie zasilania do we-
wnetrznej, trzy calowej stacji dyskow, ktéra do dziatania potrzebowata

Istnieje jeszcze szésta metoda, ktorg 12VDC

trudno okresli¢ jako konkurencyjng dla
pozostatych. Dzieki niej mozna bowiem
uzyska¢ jedynie czarno-bialy obraz.
Wystarczy, ze potaczymy przy pomocy
kabla RCA z ucietym z jednej strony
wtykiem, dwa piny gniazda monitoro-
wego komputera Amstrad z kompozyto-
wym wejsciem wideo w telewizorze. Na
jednym z tych pindw (széstym w mode-
lach CPC 464, 664 i 6128), znajduje sie
sygnat luminancji. Piaty pin to masa.

Komputery firmy Amstrad byty produkowane i sprzedawane w Niemczech,
Austrii i Szwajcarii przez firme Schneider Computer Division (corka firmy
Schneider Rundfunkwerke AG) jako Schneider CPC. Schneider Rundfun-
kwerke AG ogtosito w 2002 roku bankructwo.

Video Board XE, w skrécie VBXE, to rozszerzenie sprzetowe autorstwa
Electrona, przeznaczone dla o$miobitowego Atari. Polega na instalacji ukfa-
du, ktéry nasladujac dziatanie GTIA, generuje sygnat wizyjny RGB.

Ro6znica pomiedzy modulatorem MP-1 i MP-2, podobnie jak w przypadku

Metoda ta bedzie odpowiednia chyba monitorow do Amstrada, polegata na obecnosci dodatkowego zasilania

jedynie przy testowaniu $wiezo nabyte-
go komputera, okreslonego czesto mia-
nem ,niesprawdzony”, gdy nie bedzie-
my jeszcze dysponowaé odpowiednim
okablowaniem czy fabrycznym monito-
rem.

12VDC. Modulator w wersji MP-1 dostarczat jedynie 5VDC.

Istnieje jeszcze urzadzenie o nazwie MP-3, ktdre jest takze modulatorem,
ale dziatajgcym niejako "w druga strone". Umozliwia ono bowiem wykorzy-
stanie fabrycznego monitora (np. CTM644) jako odbiornika sygnatu telewizji
analogowej.
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SatanDisk

Jako zagorzaty fan produktéw
marki Commodore, az do 2014
roku bytem zupeinym igno-
rantem w kwestii komputeréw
Atari. Powoli zaczeto sie to
zmieniaé¢, kiedy zapoznatem
sie z wieloma produkcjami
atarowskiej demosceny pod-
czas kolejnych edycji gdan-
skiego RetroKompa oraz
zainteresowatem sie udziatem
w najwiekszym atarowskim
party scenowym - Silly Ventu-
re. Odczuwatem przemozna
che¢ wzbogacenia swojej ko-
lekcji komputeréw o 16-bito-
we Atari.

M@j wyboér padt na model STe, ktory po-
zwala na uruchomienie wszystkich de-
moscenowych produkcji na duze Atari
(oczywiscie nie liczac Falcona) i w do-
sy¢ krétkim czasie nabytem model 520
STe, z 4 MB pamieci RAM i TOS-em
2.06. Po zakupie komputera zaczalem
rozglada¢ sie za jakim$ nowoczesnym
rozwigzaniem, pozwalajgcych na ko-
rzystanie ze wspoétczesnych nosnikéw
pamieci. Jako, ze po zakupie samego
komputera z funduszami zrobito sie
krucho i nie mogtem sobie pozwoli¢ na
nabycie najbardziej polecanego urzg-
dzenia - UltraSatan, produkowanego
przez Lotharka, méj wybér padt na tan-
sze i nieco starsze rozwigzanie, czyli
interfejs SatanDisk.

Interfejs znalaztem na portalu Allegro,
sprzedawat go uzytkownik Darek324,
czyli Dariusz Pyciak bedacy jednocze-
Snie producentem SatanDiska. Cena
byta przystepna i wynosita okoto 100 zi,
nie liczac przesyiki.

Wiecej informacji o urzadzeniu, a takze
kontakt z samym producentem znaj-
dziemy na jego stronie internetowej
pod ponizszym adresem:

toconasze.pl

Czym jest interfejs SatanDisk?

SatanDisk jest urzadzeniem pozwalajg-
cym na uzycie w ,duzych” Atari kart
SD/MMC jako pamieci masowej, wi-
docznej w systemie jako zwykly twardy
dysk. Urzadzenie zostato zaprojektowa-
ne w roku 2007 przez Stowaka Mirosla-
va Nohaja, znanego takze jako Jookie,
ktory udostepnit projekt na zasadzie
Open-Source.

SatanDisk obstuguje karty o pojemno-
Sci do 4GB i dziala z systemami TOS
w wersjach od 1.02 do 2.06 (z ograni-
czeniami mozna go uruchomi¢ nawet
na TOSie 1.00 - przyp. Red.). Interfejs
kompatybilny jest ze sterownikami
HDDRIVER oraz oprogramowaniem
przygotowanym przez Pera Putnika.

Pierwsze wrazenie i montaz

SatanDisk jest niewielkim urzgdzeniem
0 wymiarach 56x48mm. Poza sama

ptytka drukowana, w zestawie otrzyma-
tem tasme sygnatowa do potaczenia
z Atari ST, zasilacz 12V DC oraz ptytke
CD-R z oprogramowaniem i instrukcjg
w formacje PDF.

Pierwsza rzecza, na jaka zwrdcitem
uwage byta wtyczka do podigczenia in-
terfejsu do komputera. Gniazdo Hard
Disk w Atari ST ma 19 pindw, natomiast
wtyczka w dostarczonym urzadzeniu
byta przerobiona (poprzez usuniecie 6
ostatnich pindw) z wersji 25-pinowej.

Jako, ze wtyczka jest nieco szersza niz
gniazdo, nalezy przed montazem usu-
nac¢ tulejke dystansowa z gniazda Hard
Disk, moze tez by¢ wymagane lekkie
podpitowanie plastiku przy gniezdzie,
badz przerobka samej wtyczki. Z uwagi
na to, ze nie chcialem ingerowac
w obudowe mojego nowo zakupionego
Atari, postanowitem przerobi¢ wtyczke,
do czego wystarczyty zwykte obcazki.

Urzgdzenie dostarczane jest bez obu-
dowy, jednak producent na swojej stro-
nie umiescit zdjecia dedykowanej
niewielkiej obudowy, ktérag mozna wy-
drukowac sobie na drukarce 3D. Urzg-
dzenie mozna takze, po odpowiedniej
modyfikacji obudowy, zamontowa¢ we-
wnatrz naszego Atari, pobierajgc napie-
cie z zasilacza komputera.

Po poditaczeniu interfejsu do Atari ST,
pozostaje umieszczenie w nim przygo-
towanej uprzednio karty SD/MMC
i podigczenie zasilania.

Plytka interfejsu z karta pamieci SD.
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Komplet z przewodem potaczeniowym.

Uzytkowanie SatanDiska

Przed rozpoczeciem pracy nalezy przy-
gotowac karte SD/MMC, ktérg chcemy
przeznaczy¢ do dziatania z naszym
Atari. Na dotgczonej do urzadzenia ply-
cie znajdujg sie miedzy innymi: demon-
stracyjna wersja wspomnianego juz
sterownika HDDRIVER oraz obrazy
kart z zainstalowanym driverem P. Put-
nika, ktére przeznaczone sa dla kart
o roznej wielkosci. Obraz karty zawiera-
jacy zainstalowany sterownik, a takze
wiele nagranych gier mozna pobrac
bezposrednio ze strony:

http://atari.8bitchip.in-
fo/DiskImgPP1l.html

Proces nagrywania obrazéw na karte
nie jest skomplikowany i wymaga uzy-
cia windowsowego programu Drive
Image, nagranego na dotgczonej do
SatanDiska ptycie. Po poprawnym na-
graniu na karte obrazu - réwniez z dotg-
czonej plyty, badz Sciagnietego ze
strony Pera Putnika, system Windows
wykrywa pierwsza z partycji, ktéra mo-
zemy wykorzysta¢ do transferu danych.
Uzyskanie dostepu do pozostatych par-
tycji pod systemami Microsoftu wymaga
nieco wiecej gimnastyki i zmuszenia
systemu do traktowania karty SD/MMC
jak dysku twardego.

Bez problemu mozemy tez przygoto-
wac karte do uzytku z SatanDiskiem
korzystajgc z Linuksa. Caly proces zo-
stat doktadnie opisany na stronie nie-
ocenionego Pera Putnika:

http://atari.8bitchip.in-
fo/drimlus.php

Niestety nie kazda karta bezproblemo-
wo zadziata z Atari. W moim przypadku
na dwie sprawdzone karty, z nagranym
tym samym obrazem dysku, jedna za-
dziatata, a druga juz nie.

Przygotowang karte  umieszczamy
w gniezdzie SatanDiska przed podia-
czeniem zasilania do interfejsu. Urza-
dzenie nalezy wigczy¢ przed
uruchomieniem Atari, inaczej nie bedzie
widoczne w systemie. Po podigczeniu
zasilania powinna zaswiecic sie zielona
dioda na interfejsie oraz na okoto dwie
sekundy - dioda czerwona. Jak mowi
instrukcja, jesli czerwona dioda nie ga-
$nie, oznacza to btagd komunikacji z kar-
tg SD/MMC i nalezy wytaczy¢ i wtaczyc
urzadzenie ponownie.

Po uruchomieniu Atari, SatanDisk nie
jest od razu wykrywany, nalezy pocze-
ka¢ na zatadowanie sie GEM-a i zrese-
towa¢ komputer, dopiero po resecie
interfejs zostaje wykryty i mamy dostep
do partycji na karcie. Jest to niestety
cecha samej konstrukcji urzadzenia,
o ktoérej pisze takze jego projektant Jo-
okie. Kolejnym ograniczeniem konstruk-

cji SatanDiska jest brak mozliwosci
odigczania, oraz zamiany karty pod-
czas pracy urzadzenia. Efektem tego
jest koniecznos$¢ wytgczenia interfejsu
i samego komputera, kiedy chcemy np.
dogra¢ na karte Swiezo Sciggniety soft,
lub skorzystac z innej karty.

Uzywajac SatanDiska nie powinnismy
takze spodziewa¢ sie piorunujgcej
predkosci transferu danych. Wedtug
wpiséw na forach dyskusyjnych, oraz
informaciji na stronie konstruktora karty,
odczyt danych przebiega z predkoscig
okoto 150 KB/s.

Pamietajac o ograniczeniach urzadze-
nia, nalezy jednak powiedzie¢, ze bar-
dzo usprawnia ono prace z Atari ST.
Przede wszystkim ogranicza koniecz-
nos¢ stosowania dyskietek i bardzo
utatwia wymiane danych ze S$wiatem
zewnetrznym. Niska predkos¢ transferu
danych takze nie dyskwalifikuje urza-
dzenia, poniewaz i tak jest prawie 4-
krotnie szybciej niz przy odczycie da-
nych ze stacji dyskéw, a wiekszos¢ gier
i dem uruchamia sie w kilka sekund.
Niebagatelng zaletg SatanDiska jest
takze jego niewielki rozmiar, pozwalaja-
cy chociazby na montaz urzadzenia
wewnatrz obudowy Atari, chociaz wy-
maga to troche pracy.

Podczas kilku miesiecy uzytkowania
SatanDiska nie napotkatem zadnych
probleméw ze stabilnoscig systemu,
czy kompatybilnosScig z grami dostoso-
wanymi do pracy z twardym dyskiem,
ktore sg w calych setkach dostepne na
stronie P. Putnika. Bez problemu dziata
takze przytlaczajaca wiekszo$¢ produk-
cji scenowych. Problem pojawit sie
z kilkoma nowszymi demami na Atari
STe, takimi jak Sea of Colour, ATM 10
Years oraz Drone. Dema te intensywnie
streamujg z dysku grafike i dzwiek,
wiec transfer jaki osigga SatanDisk jest
po prostu za niski.

Podsumowanie

Tak jak napisatem w powyzszych aka-
pitach, interfejs SatanDisk nie jest po-
zbawiony pewnych wad. Wynikajg one
gtdwnie z tego, ze jest to konstrukcja
juz 8-letnia, a na rynku juz od pewnego
czasu dostepny jest jej nastepca, za-
projektowany takze przez Joookie'go
i produkowany w Polsce przez Lotharka
— UltraSatan.

W poréwnaniu ze starszym ,bratem”,
UltraSatan oferuje znacznie wyzszy
transfer danych (do 1 MB/s), mozliwos$¢
réwnoczesnego podigczenia dwoéch
kart i ich wymiany w trakcie pracy, dzia-
fa takze od razu, bez koniecznos$ci do-



datkowego resetu. Za nowsze i bardziej
skomplikowane urzadzenie, jakim jest
UltraSatan zapfacimy niestety kilkakrot-
nie wiecej niz za SatanDiska. Wybor
tak naprawde sprowadza sie wiec nie
tyle do funkcjonalnosci, co do kwoty ja-
ka jesteSmy w stanie zainwestowac
w swoje duze Atari.

Dla mnie na chwile obecng, SatanDisk
jest wystarczajacy do tego, zeby raz na
jaki$ czas wigczy¢ Atari, obejrze¢ demo
i odpali¢ gre. Fakt, ze nie dziata na nim
kilka najnowszych produkcji jest irytujg-
cy, ale na razie nie na tyle, zeby wymie-
nia¢ urzadzenie na drozsze. SatanDisk
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jest sprzetem tanim i nieza-
wodnym, jego ograniczenia
na pewno sg zauwazalne, jed-
nak w mojej ocenie nie prze-
szkadzajg w pracy w takim
stopniu, zeby dyskwalifikowaé
to urzadzenie.

Zdjecia pochodzg ze strony:
http://toconasze.pl

wykorzystane za zgoda auto-
ra.

Mateusz ,, Tfardy” Eckert

SatanDisk

Zalety:

- maly rozmiar
- niezawodnosé
- niska cena

Wady:

- wolny transfer

- koniecznos$¢ ponownego wiaczenia kom-
putera i SatanDiska po zmianie karty lub
dograniu danych

- koniecznos$¢ resetu po uruchomieniu kom-
putera

W 1989 roku Atari wypuscito
na rynek pierwsza na Swiecie
przenosna konsole z koloro-
wym wyswietlaczem. W 1991
pojawita sie druga wersja tej
konsoli. Zmniejszono pobér
mocy, co pozwolito na dtuzsza
zabawe na bateriach, dodano
dzwiek stereo oraz zmieniono
obudowe. W 2015 roku po-
wstata kolejna modyfikacja,
teraz juz wykonana przez en-
tuzjastow.

Za jedyne 95 euro mozna zakupi¢ ze-
staw do modyfikacji konsoli polegajacy
na wymianie starego, oryginalnego
ekranu na nowoczesny LCD. Po wy-
mianie gry wygladaja zupetnie inaczej.
Obraz, jak to na nowoczesnych ekra-
nach - jest bardzo wyrazny. Dzieki temu
stare tytuly na konsole nabieraja do-
stownie nowych, lepszych koloréw.

Dzieki nowszej technologii i nizszemu
poborowi pradu jeszcze diuzej mozemy
bawi¢ sie konsolg w pociggu czy na wy-
cieczce bez podigczenia do sieci.

——

- T

Wyijsécie VGA z Atari Lyhx.

Atari Lynx

modyfikacja LCD
i wyjscie VGA

Kolejna spektakularng zmiang
jest wyjscie VGA ktére pozwa-
la na podigczenie do ze-
wnetrznych odbiornikow. Po
podiaczeniu do nowego TV
mozna wygodnie graé, wy-
Swietla¢ demo i na nowo bawi¢
sie naszym kociakiem...

Ro6znice obrazu mozecie zo-
baczy¢ na zdjeciach obok.

Piotr "Piter" Kruzycki

Rampart na ekranie LCD.

Modyfikacja LCD
i wyjscie VGA

Cena: 95 euro (na razie tylko Lynx I1)
Kontakt: odpowiedni temat na stronie:
atariage.com

lub napisz do nas - pomozemy!



Retro moda w petni. Co mia-
sto to festiwal retro kompute-
réw. Idziemy na taki,
wspominamy z tezka w oczu.
Wracamy do domu, idziemy
do piwnicy, wygrzebujemy
stary karton z Amiga, Atari
czy Spectrum, odpakowujemy
i znéw czujemy sie jak dziec-
ko. Sktadamy wszystko do ku-
py, siegamy kablem do
telewizora a tam... nie ma zia-
cza (sic!). Okazuje sie ze nasz
najnowszy TV 3D 8K Curved
Smart TV jest za gtupi zeby
zrozumieé sygnat jaki generu-
je retro sprzet.

Para opada, entuzjazm znika, pojawia
sie smutek... Na szczescie to nie ko-
niec, ale nie uprzedzajmy faktow.

Zmierzenie sie z nowoczesnym telewi-
zorem nie jest az takie trudne dla retro
sprzetu jak mogtoby sie wydawac. No-
woczesne TV bardzo rzadko majg zia-
cza EURO-SCART, a S-Video wymarto
juz kilka lat temu. Przy odrobinie szcze-
Scia moze znajdziemy zigcza Chinch.
Gniazdo RF (tradycyjne antenowe) cig-
gle jeszcze jest standardem, ale zazwy-
czaj jakos¢ obrazu przez nie
przesytanego jest odlegta od zadowala-
jacej. Dlatego dzi$ najlepszym rozwig-
zaniem jest kupno konwertera RGB do
HDMI.

Sam zakupitem taki dekoder kilka mie-
siecy temu, prosto z Chin, poprzez je-
den z popularnych portali zakupowych.
Poniewaz producentéw tego typu urza-
dzen jest wielu, a ich urzadzenia sa
z wygladu identyczne, kierowatem sie
kryterium ceny i mozliwosci, ktére sa
zazwyczaj bardzo podobne. Ro6znice
ograniczajg sie do "przechodniego” por-
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HDMI
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w siuzbie
retro

tu HDMI oraz rodzaju generowanych
sygnatéw. Patrzac na cene, staralem
sie nie wybiera¢ mozliwe najtanszej
oferty, uwazajac, ze jest to kontrproduk-
tywne.

W ten sposéb, po wydaniu okoto 150
PLN i odczekaniu 10 dni na paczke,
stalem sie wlascicielem konwertera
RGB do HDMI. Cato$¢ robi naprawde
dobre wrazenie — nie jest to plastikowa
taniocha, a elektronika zamknieta jest
w solidnej, metalowej obudowie.

Dekoder  przetestowatem z dwoma
komputerami: Atari 65XE z VBXE i Atari
ST. W przypadku 65XE, nie generuje
on sam sygnalu RGB — potrzebna jest
to tego odpowiednia przerdbka lub wta-
Snie VBXE. W przypadku Atari ST nie
potrzebujemy nic poza kablem.

Jakosc obrazu jest lepiej "
niz zadowalajaca. Kolory |
sg pieknie nasycone, na-
wet programowe tryby
Interlace nie robity na
dekoderze specjalnego
wrazenia. Jedyng ano-
malig jest skakanie obra-
zu o jedna linie podczas
animacji obiektow na
ekranie, ograniczone
jednak tylko do obszaru
tych obiektow. Jest to ar-

"

Rampart na oryginalnym wyswietlaczu.

A

Magiczne pudetko podtaczone do telewizora.

tefakt algorytmu usuwania przeplotu,
ktory nie do kornca dawat sobie rade
z 65XE. W przypadku ST bylo to
znacznie mniej widoczne. Dodatkowym
problemem jest wprowadzanie przez
konwerter niewielkiego opdznienia do
obrazu (i dzwieku) przesytanego do te-
lewizora, co moze utrudni¢ nieco granie
w gry akcji.

Zakupiony przeze mnie dekoder oce-
niam bardzo pozytywnie. Spodziewa-
tem sie  wiekszych  problemdw,
szczegOlnie, ze zakupu dokonywatem
nieco w ciemno. Mam nadzieje ze chin-
scy producenci z czasem wyeliminujg
problem opdznienia. Poza tg niedogod-
noscia urzadzenie moge zdecydowanie
poleci¢ kazdemu.

Adam Klobukowski

L viceo convertory
o HOMI 720P/10

{41 9ii2



FPS-y
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na mnie’jszego

kota

Na Atari Lynx powstato kilka
gier z gatunku FPS, posta-
ram sie opisa¢ kilka z nich.
Nie sa to oczywiscie
wszystkie pozycje, ale te,
w ktére udato mi sie zagraé
dtuzej i mam wyrobiona opi-
nie na ich temat.

Cybervirus

Gra wydana komercyjnie, nadal do
kupienia w:

songbird-productions.com

Rok produkcji: 2002

Ocena:
grafika:

1 8. 0.0.0.6 6.0 8 §Ki

dzwiek:

1 8. 0.0.8.6 6.0 & §Ki

grywalnosé:

1 6. 0.0.0.6 6 0 & §Ki

LA I & I.I"'““i".l.ﬂ'.:i'-‘-

1

wielu wrogéw. Nasz bohater porusza
sie we wszystkich kierunkach, jak to
przystato na FPS, a akcja jest bardzo
szybka. Polecamy te gre.

Luchsenstein 3D

Tak, to Wolf 3D na naszego Lynxa!
Wspaniale robiony - poniewaz na razie
mamy w peni grywalng wersje demo -
klasyk FPS z bardzo szybkg grafikg

Rok produkcji: prace od 2013

Ocena:

grafika:

T 1. 8.8.0.6.0.8 6 & Qi

S A AR KA

za 49 dolaréw. Twoim zadaniem
jest zatrzymanie hordy bio-me-
chanicznych wrogéw, ktorzy pra-
gng zaprowadzi¢ swdj porzadek
Swiata. Jeste$ ostatnim z party-
zantéw, na ktérego liczg miesz-
kancy Ziemi!

Gra jest perfekcyjnie zrobiona
przez firme Beyond Games - to
ta sama, ktéra na Jaguarze zro-
bita Swietnego Ultra Vortexa. Do
wyboru mamy wiele rodzajow
broni, m.in. laser, granaty oraz
rakiety. Rozgrywka toczy sie
w 16 misjach oraz przy udziale

1. 8.8.6.80. 6.0 6.6 6 ¢

(20-30 fps), wieloma wrogami i wszyst-
kim, co oferuje stary dobry tytut!

Jest szansa, ze gra po ukonczeniu zo-
stanie wydana na carcie. Na razie moz-
na w nig pogra¢ majgc FlashCarda lub
na emulatorze.

Alien vs Predator

Grywalna wersja prototypu wielkiego
hitu z Jaguara, ktory nigdy nie zostat
skonczony. Oczywiscie mozna $cig-
gnac¢ sobie ROM i pograé, ale gra jest
wolniejsza od wspominanego wczes$niej
Luchsenstein 3D, a takze mamy mozli-
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Rok produkcji: 1991

Ocena:
grafika:

1 8. 0.0.0 8 6 RQRGke

dzwiek:

1. 8.0 0.8 & SRORQNGKe

grywalnosé:

"b, L:’ii__ﬂ- S 2 £ g

KHAMDOALA IMHABITED EY TRO
DEADOLY HAACES. ALIEMS AMO
FREOATORS.

pomyst to jej atuty, polecam jg fanaty-
kom tego typu gier.

Turbo Sub

Jedna z pierwszych tego typu gier, ale

o ) czy to FPS to nie wiem do konca, bar-

m02||W%SC|Q gry w maksymalnie  dzo szybka, dobra fabuta, dwie opcje

czterech graczy w sieci poprzez  do wyboru: walka na powierzchni wod

Rok produkcji: 1993 wyboru: powierzchni wody

o ! ComLynxl! bardzo szybka wekto-  |yb pod wodg - zabijasz wszystko co
rowa grafika plus sprawdzony  zobaczysz, a wiec typowa strzelanka.

Ocena:
grafika:

1 8. 0.0.0.6 6.0 & §K

dzwiek:

1. 8. 6.0 8 & QRORQRGke

grywalnosé:

1 8. 6.0.0. 6.6 6 & §K

wos¢ ruchu w 4 kierunkach (podobnie
jak Dungeon Master). Dostepne sg trzy
rézne wersje, trzech réznych bohate-
row, ciekawa grafika oraz obrazki po-
miedzy przejsciami. Mozna zabijaé
wrogéw, zbiera¢ przedmioty, uruchomic
mape, dziata HUD... Szkoda, ze gra nie
zostata wydana, bo podobno skonczo-
na jest w 85%.

Battlezone

2000 Rok produkcji: 1993 23010
Nowa (jak na
tamte  czasy) Ocena:
wersja starego grafika:
hit t to-
T e 28 22 & han
samym tytutem, dzwiek:
AL 8 8 0 8 8 & § QRGN
wymi power grywalnosé:

woami nowmi e e e e e e e e K77

: s o
wrogami  oraz i =
Rt IS0 rrnnnnrrnnnng o2l
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Nad dzwiekami mogliby wiecej popra-
cowa¢. Mamy mozliwos¢ ruchu we
wszystkich kierunkach, zwraca uwage
takze bardzo szybkie scrollowanie. Pa-
mietajmy, ze gra powstata w 1991 roku
i jest dos¢ tatwo dostepna na aukcjach.

Steel Talons

Bardzo dobry symulator lotu, widok
Z pierwszej perspektywy - zabawa jest
naprawde wysmienita. Gra powstala ja-
ko automat arcade, mamy tez wersje
na Falcona. Producent to sama firma
Atari. Mamy do dyspozycji $migtowiec
oraz rézne misje do wykonania.
W ukonczeniu powierzonych zadan
mamy do pomocy dziatko poktadowe,
rakiety oraz mape. Swietny klimat gry .

arcade! Mégtby by¢ tylko szybszy. 00:30 01

Rok produkcji: 1991

Ocena:
O 2 2 2 e P
e e e e ok 7 el
AR AAAAARY: | sl
"'_" iH EMSED TO TEMGEN.
el 1991 TEWLEMW IMLC.
Xybots LICENSED TO ATARILC

Bardzo popularna gra na Lynxa, podob-
nie jak wczesniej omawiany tytut, jest to
Swietny port z wersji arcade! Dzwieki
w grze, jak i muzyka w tle sa bardzo
dobre. Razem tworzg Swietng atmosfe-
re w przechodzeniu kolejnych labiryn-
téw, gdy zabijamy kolejnych wrogéw.
Jeszcze lepiej mozna sie zabawi¢ gra-

Rok produkcji: 1991

Ocena:
grafika:
*******ﬁﬁﬁ jac jednoczesnie w dwéch gra- caly czas zyje, nowe gry wychodzg
CELELS czy - takze poprzez port w miare regularnie, choé moze nie tak

*********ﬁ ComLynx! Kazdy ma swojego  czesto jak na jego wiekszego kota - Ja-

L. Lynxa, a na ekranie jesteScie guara, ale o tym opowiem w nastepnym
CpA R razem w tym samym momen-  Retrokompie. Do zobaczenia!
*********i} cie. By¢é moze zostanie zrobio-
ny nawet Doom na Lynxa. Prob Piotr "Piter" Kruzycki
jeszcze nie bylo, ale konsola
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Polskie znaki

w systemach

TOS, MiNT 1 Magic

Do napisania tego artykutu
naktonit mnie méj serdeczny
kolega Piotr "Piter" Kruzycki.
Problem instalacji polskich
znakéw na komputery 16/32
bity objawit sie natychmiast
wraz z pojawieniem po raz
pierwszy komputeréw serii
ST, czyli ok. 1985 roku. W In-
ternecie mozna znalez¢ wiele
rozwiazan - naktadek na sys-
tem w postaci akcesoriéw, np.
"Mikotaj Rej". Ja uzywam juz
od wielu lat na wszystkich
moich komputerach, czyli Ata-
ri Falcon 030/060, Atari TT
oraz Hades, programu "Pol-
skie Znaki" w wersji 3.02 au-
torstwa Michata Kowalskiego.

W artykule tym chciatbym doktadnie
opisa¢ instalacje polskich znakéw
w systemie TOS, MINT oraz Magic,
a takze uzywania ich w podstawowych
aplikacjach, czyli w edytorach tekstéw
takich jak QED korzystajacych z syste-
mowych czcionek, jak Papyrusa korzy-
stajgcego z czcionek wektorowych
*.SPD oraz windowsowych *TTF, a na
koniec opisa¢ instalacje dla flagowego
programu do skladu tekstu (Desktop
Publishing - DTP), czyli Calamusa, kt6-
ry przede wszystkim korzysta
z wiasnych czcionek wektorych
* .CFN.

Rozwigzanie problemu instala-
cji polskich znakéw zaczne od
systemu TOS. Do katalogu AU-
TO kopiujemy plik:

POL_FONT.PRG

oraz do katalogu, w ktorym
trzymamy pliki *.CPX panelu
kontrolnego (XCON-
TROL.ACC, ZCONTROL.ACC
lub COPS.ACC), kopiujemy

Hlauiatura]

POL_FONT.CPX

Najczesciej uzywanym katalo-
giem jest tu:

C:\CPX\

W pliku CPX ustawiamy w jaki
spos6b chcemy uzyska¢ pol-
skie znaki - z odpowiednig
kombinacjg  klawiszy  ALT,
CONTROL Ilub klawisz dead-
key w zaktadce "Ustawienia"

j.l'll'lu roZszerzone

Alternate

(patrz zrzut ekranu). Ponadto

w zaktadce "Klawiatura" usta-

wiamy odpowiednio litery:

-Az klawiszem A
-2z klawiszem Z
- Z z klawiszem X

itd.

Ostatnig rzeczg jaka robimy to ustawie-
nie w zakfadce "Standard" kodowania
polskich znakéw - w trybie szesnastko-
wym. W moim przypadku uzywam do
tego kodowania 1SO 8859-2, ktérego
szczegOly mozna znalez¢ w Internecie
na stronie:

https://pl.wikipe-
dia.org/wiki/Kodowanie—
_polskich znakéw

odpowiedni plik:

Doktadnie sie przygladajac widzimy, ze
w przypadku kodowania 1SO-8859-2
polska litere "A" uzyskujemy dziesietnie
jako 161 co odpowiada $A1 w trybie
szesnastkowym i analogicznie dla po-
zostatych polskich znakéw. Na tym
konczg sie odpowiednie ustawienia
w programie "Polskie znaki".

Do pehi szczescia pozostaje nam od-
powiednie zainstalowanie fontow za-
wierajacych polskie znaki.
Nieocenionym programem jest naktad-
ka NVDI od wersji 2.5 wzwyz. Po zain-
stalowaniu tego programu pozostaje
odpowiednie wyedytowanie pliku:

ASSIGN.SYS

w  ktérym wpisujemy odpowiednie
czcionki dla réznych rozdzielczosci
ekranu i wielkosci fontéw, np.

0lp SCREEN.SYS
s SYSTEMS .FNT
SYSTEMY . FNT
SYSTEM10 .FNT
MONACO20 . FNT

0 non

Oczywiscie wyzej wspomniane fonty,
czyli np. SYSTEM10.FNT, musza za-
wiera¢ polskie czcionki w standardzie
ISO, ponadto musza znajdowac sie
w katalogu:



| Standard |

C:\GEMSYS\

Mysle, ze mozna je znalez¢é bez wiek-
szych probleméw w Internecie, ewentu-
alnie samemu przygotowaé przy
wykorzystaniu dowolnego edytora fon-
tow bitmamowych np. FONTKIT4.PRG.
Ja takie fonty nabylem razem z zaku-
pem programu do polskich znakéw
"Polskie znaki" w starszej wersji 1.21,
oczywiscie na dyskietce. Mialem juz
odpowiednio  przygotowane czcionki
w standardzie 1SO-8859-2 i nie tylko,
chocby w standardzie ATARI-Calamus
potrzebnym przy prawidtowym instalo-
waniu polskich znakéw w programie
Calamus. Jednak doktadny opis znaj-
dzie sie w dalszej czesci tego artykutu.

Takie skonfigurowanie polskich znakow
bedzie umozliwialo pisanie polskich
tekstow przy wykorzystaniu czcionek
systemowych zatadowanych w pliku:

ASSIGN.SYS

czyli pisanie przy wykorzystaniu edyto-
row tekstu korzystajacych =z takich
czcionek, czyli np. QED. Inaczej jest
przy wykorzystaniu czcionek wektoro-
wych czyli *SPD albo *.TTF ladowa-
nych do systemu przy pomocy
programu NVDI. Czcionki te sg stoso-
wane w edytorach tekstu jak np. Papy-
rus.

W tym wypadku musisz mie¢ odpo-
wiednio skonfigurowanga mape czcio-
nek. Jest to plik:

SPDCHAR .MAP

Trzeba go odpowiednio skonfigurowaé,
a mozna to zrobi¢ w programie CHAR-
MAPS5.APP, za pomocga ktérego mozesz
w tym samym pliku (czyli SPD-
CHAR.MAP) ustawi¢ polskie znaki dla
czcionek  wektorowych TRUETYPE
(windowsowych *TTF). Tak zrobiong
mape mozna wykorzysta¢ w Papyrusie
i korzysta¢ zaréwno z czcionek *.SPD,
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jak i czcionek *TTF. Przy ja-
kichkolwiek kilopotach prosze
0 kontakt. Wyzej wspomniany
program mozna bez naj-
mniejszych kilopotéw odnalez¢
na wielu serwerach w sieci.

Teraz przejde do odpowiedniej
konfiguracji czcionek, aby méc
pisa¢ po polsku w programie
Calamus. Dla kazdego uzyt-
kownika jest rzeczg naturalna,
ze korzysta on z wiasnych
czcionek wektorowych *.CFN,
a jest ich ogromna ilos¢é. W tym
wypadku sprawa jest
0 wiele prostsza i pole-
ga tylko na wybraniu prawidto-
wych opcji w nakladce "Polskie
znaki". W odpowiednim pliku:

CPX POL_FONT.CPX

w zakladce "Ustawienie" wybie-
ramy:

Atari
oraz
polskie

Atari

wych, nalezy zmieni¢ tadowanie czcio-
nek w pliku:

ASSIGN.SYS

w ktérym podaje sie czcionki majace
ustawione polskie znaki przy wykorzy-
staniu kodowania Atari-Calamus. Ja
u siebie w Xboot wybieram takze odpo-
wiedni ASSIGN.SYS.

Na tym konczy sie pierwszy etap konfi-
guracji polskich znakéw w systemie
TOS. Dalej opisze konfiguracje polskich
znakéw w obu standardach przy wyko-

Alternate

i tak zapisujemy ustawienia.

Mozna tez zmieni¢ nazwe pliku PRG
i CPX na inng np. POLFONT lub dowol-
na nazwe wedtug wtasnego uznania, co
pozwoli - przy odpowiednio skonfiguro-
wanym programie podczas bootowania
komputera, np. Xboot - wybiera¢ konfi-
guracje w zaleznosci od potrzeb. Nale-
zy pamieta¢, ze jezeli chce sie takze
korzysta¢ z polskich czcionek systemo-

rzystaniu innych popularnych syste-
mow, czyli MiNT oraz Magic.

W przypadku MiNTa jest to fatwiejsze,
a sama konfiguracja jest bardzo
uproszczona - wraz ze sposobem prze-
taczania pomiedzy zainstalowanymi,
a wiec dostepnymi kodowaniami pol-
skich znakow.

Character set.

av b AFE /DL

1R g [ ]+,
EABCDEFGHIJEL
“abcdefghi jk
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W systemie MiNT, od FreeMiNTa
w wersji 1.16.1, odpowiednia konfigura-
cja wymaga ustawien w pliku:

XAAES .CNF

O ile oczywiscie korzystamy z tej na-
ktadki na system. W pliku znajdujemy li-
nie:

"Switch keyboard tables"

w ktérej wpisujemy nazwy zainstalowa-
nych klawiatur:

keyboards = <,
british

calamus,

Jak dokladnie nalezy to zrobi¢ jest opi-
sane w samym pliku konfiguracyjnym
XAAES.CNF, w czesci dotyczacej prze-
taczania pomiedzy klawiaturami:

CALAMUS . TBL
oraz
BRITISH.TBL

przy pomocy kombinacji klawiszy, np.
ALT+CTRL+<. Wspomniane pliki mu-
szg znajdowa¢ sie w katalogu, czyli
przyktadowo:

C:\MINT\1-19-CUR\
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Ponadto nalezy pamieta¢ oczywiscie
o czcionkach *.FNT, podobnie jak
w przypadku TOSa, ustawionych w pli-
ku ASSIGN.SYS.

Do edyciji klawiatur stuzy program dota-
czony do dystrybucji FreeMiNT o na-
zwie KEYEDIT.APP, a wszystko
odbywa sie w prosty i przejrzysty spo-
s6b. W polu "Character set" pokazuje
nam sie zainstalowana czcionka syste-
mowa. W polu "Select layout", tak jak to
pokazuje zrzut ekranu, wybieramy:

Atari

oraz klawiature, jaka mamy podpietg do
komputera, czyli UK, USA, FRANCE
itp. Nastepnie wybierajgc mate i duze li-
tery ALT, ALT+SHIFT ustawiamy po-
przez odpowiednie wybieranie z pola
"Character.set". W ten spos6b przygo-
towujemy sobie alternatywne kodowa-
nie np. dla programu CALAMUS.TBL.

Na zakonczenie tego artykutu pozostaje
tylko opisanie konfiguracji polskich zna-
kéw w przypadku systemu Magic. Tutaj,
jesli mamy juz poprawnie ustawione
polskie znaki pod czystym TOSem,
sprawa jest banalnie prosta. Konfigura-
cja odbywa sie w identyczny sposoéb.
W zaleznosci od wybranego standardu
kodowania nalezy uruchomi¢ program

w katalogu AUTO oraz CPX, czyli od-
powiednio:

POL_FONT.PRG
oraz
POL_FONT.CPX

pamietajac o zatadowaniu odpowied-
niego pliku ASSIGN.SYS. W ten oto
sposob uzyskujemy polskie znaki za-
réwno w systemie, jak i w aplikacjach
korzystajgcych z czcionek wektorowych
np. Papyrus.

Podsumowujac, mam nadzieje, ze po-
nizszy tekst przyda sie wielu uzytkowni-
kom komputeréw 16- i 32-bitowych,
poczgwszy od 520 ST, a skonczywszy
na klonach MILAN, HADES czy FIRE-
BEE. Wszelkie uwagi o niedoskona-
toSciach artykutu prosze kierowaé¢ do
autora. W razie niejasnosci postaram
sie w rzetelny sposéb rozwigzaé kazdy
problem.

W niedalekiej przysztosci opisze do-
ktadng konfiguracje przy wykorzystaniu

czcionek wektorowych *.SPD oraz
*TTF, czyli sposéb odpowiedniego
przygotowania mapy pliku SPD-
CHAR.MAP.

Piotr "Kroll" Mietniowski

Zapraszamy do wspoétpracy przy tworzeniu magazynow:

RETROKOMP ome AMIGAZLYN

Masz ciekawy sprzet retro?
Napisates$ program, gre lub demo?
Kolekcjonujesz gry na dyskietkach?

A moze masz pomyst na nowy artykut?

NAPISZ DO NAS: a2(@amiga.net.pl
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Calamus, legendarny program
DTP dostepny na nasze Atari,
a takze na Windowsa oraz
Mac OS X, od prawie dziewie-
ciu lat nie byt oficjalnie upgra-
dowany. Nie jest to do konca
prawda, poniewaz przez te la-
ta mieliSmy okoto siedmiu
bezptatnych aktualizaciji,
a takze nowych dodatkéw dla
zarejestrowanych uzytkowni-
kéw Calamusa SL w wersji
2006. Przez te lata duzo sie
zmienito, wiele oséb zgtaszato
potrzebe wiekszego wsparcia
dla popularnych formatéw, ta-
kich jak PDF, EPS, RTF i WMF,
w tym zaimplementowania ich
do standardowej wersji pro-
gramu.

W 2015 roku firma Invers Software wy-
data oficjalna, nowa wersje programu,
Calamus SL 2015. Poprawionych zo-
stalo wiele szczeg6tow typu przyciski,
zostaly uproszczone opcje, m.in. $ciez-
ki dostepu, pojawity sie nowe opcje ty-
pu info, poprawiono wiele

funkcji jak na przyktad ulep-
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2015

Nowe

podejscie®?

programu. Przez caly 2015 rok docze-
kalismy sie az trzech wiekszych Ilub
mniejszych aktualizacji, co moze ozna-
cza¢ dalszy rozwoj tego wspaniatego
narzedzia dla DTPowcéw. Poprawita
sie moim zdaniem tez jako$¢ kontaktow
z autorami Calamusa w sprawach pro-
blematycznych lub w zwigzku z tadowa-
niem modutow.

Z kolega Piotrem Mietniowskim nabyli-
Smy pelng wersje programu, wraz ze
wszystkimi modutami, ktére wczesniej
nie byty dla nas dostepne. Pozwolity na
to ogtoszone promocje. | tak na przy-
ktad, mozna byto naby¢ program w ce-
nie nizszej nawet o 50% i dodatkowo
upgradujac go ze starej wersji sprzed
kilkkunastu nawet lat, bez kupowania
petnej wersiji.

CALAMUS File Options MHindow Help

szone Kkopiowanie i prze-
mieszczanie obiektéw
z ramek do schowka

oraz w drugg strone. Zwiek-
szona zostata tez stabilnosé
programu.

Jednak najwazniejszymi, za-

Ciekawym modutem jest modut pozwa-
lajgcy podtaczy¢ do naszego kompute-
ra ploter tngcy i wycina¢ na nim
réznego rodzaju grafiki z folii samo-
przylepnej. Calamus SL 2015 jak zwy-
kle oferuje 100% WYSIWYG
z technologiag SoftRippingu, idealne od-

wzorowanie rastra przy wyjsciu na
urzadzenia zewnetrzne, zoom do
999,999% (sic!), precyzje do

1/10'000 mm, tatwe przygotowanie tzw.
Master Page, idealng justyfikacje tekstu
na kazdej, nawet najbardziej skompli-
kowanej Sciezce wektorowej, nielimito-
wang ilos¢ stron dokumentu i wiele,
wiele innych opciji.

Program Calamus SL 2015 mozna uru-
chomi¢ na komputerze Atari w rozdziel-
czosci minimum 800x600, tak wiec

uwazalnymi zmianami stato
sie dolgczenie bardzo wielu

modutéw, ktére do tej pory

byly opcjonalne i dodatkowo
ptatne do wersji standardo-
wej. Autorzy musieli to zrobi¢,
poniewaz w dzisiejszych cza-
sach opcja importowania pli-
kow w formacie PDF, PS,
WMF i innych to podstawal
Do tej pory byty one dostepne
w wersji petnej lub byta mozli-
wos¢ zakupu osobno, jako
uzupetnienie wersji standar-
dowej.

Oczywiscie wszystkie fonty
oraz dokumenty ze starszych
wersji sg poprawnie otwiera-
ne przez najnowsze wydanie

L Stare M Thin{Eg]

Calamus w trakcie edycji dokumentu.
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bo nie wspierane sg
nowsze systemy. Plu-
sem jest natomiast
fakt, ze MagicMac X to
peten system i wiek-
szos¢ TOSowych pro-
gramOw mozna na nim
uruchomi¢ - w petnym

Software

kolorze i w rozdziel-
© 1987-2015 invers Software CZOéCl ]akq OfEI’U]e
nam Mac.

Calamus SL / 2015

For professional design & layout

Mozemy wiec praco-
waé¢ m.in. na Texelu -

musimy mie¢ przynajmniej Atari TT030
z monitorem Atari TTM194/195 lub
kompatybilnym innej firmy np. Protar,
a takze z monitorem LCD poprzez no-
wy produkt z USA - adapterem Tenox,
ktéry pozwala na uzyskanie wysokiej
rozdzielczosci tzw. TT-High (czyli
1280x960 - patrz opis w tym numerze
Retrokomp) lub Atari TT030 z kartg gra-
ficzng - patrz informacja o nowych ad-
apterach do kart graficznych
zamieszczona obok.

Idealnym sprzetem sg szybkie klony
Atari takie jak Medusa lub Hades. Sa
one jednak trudno dostepne i zazwy-
czaj osiggaja wysokie ceny na aukcjach
internetowych. Nowym klonem Atari
jest Firebee, ktérego kolejna produkcja
wlasnie ruszyta, ale nadal trwajg prace
nad poprawieniem Calamusa tak, aby
dziatat poprawnie na nowej maszynie.
Jestesmy w ciagtym kontakcie z autora-
mi programu i mamy nadzieje, ze po
tym, jak juz nowe Atari trafi na nasze
biurka, problem ten zostanie rozwigza-

ny.

Calamusa mozna takze uruchomi¢ na
kazdym - zaréwno nowym, jak i star-
szym systemie Windows. Nie jest to
jednak typowy "okienkowy" program,
poniewaz przy starcie inicjuje sie emu-
lator software'owy TOS, a nastepnie
sam Calamus. My tego witasciwie nie
zauwazamy, po uruchomieniu mamy ta-
kiego samego Calamusa jak na Atari.
Dzieki temu mamy mozliwosé praco-
wacé w $rodowisku dobrze nam znanym
i nie musimy uczy¢ sie nowego wygla-
du programu.

Trzecim systemem na ktérym urucho-
miamy Calamusa jest Mac OS X. Aby
to zrobi¢ musimy jednak zakupi¢ dodat-
kowo komercyjna wersje programu Ma-
gicMac X, ktory tworzy Srodowisko
kompatybilne z TOS - znanego Magica
- na ktérym podobnie jak na na Win-
dowsie uruchamiamy Calamusa SL
2015. Wadag jest, ze w tym momencie
MagicMaca X mozemy uruchomi¢ na
Mac OS X 10.6.8 lub na starszej wersji,

Swietnym arkuszu kal-

kulacyjnym, pakietcie
office - Papyrusie, grach, ktére dzialaja
pod czystym TOSem, ponadto wielu
programach FTP, pocztowych i innych.

W nastepnym numerze Retrokompa
zaczniemy robi¢ projekty oraz pokaze-
my sztuczki jakie mozna wykonac
w tym Swietnym programie, podzielimy
sie naszym 20-to letnim dos$wiadcze-
niem w pracy z tym narzedziem DTP.
Bedziemy informowa¢ o nowych pro-
mocjach, a by¢ moze uda nam sie na-
wet uzyska¢ specjalne promocje dla
Czytelnikbw naszego pisma! Przeczy-
tajcie tez artykut o polskich znakach na-
pisany przez Piotra Mietniowskiego,
ktéry pomoze Wam uzyska¢ ,ogonki”
w Calamusie. Jesli macie jakie$ pytania
- piszcie do mnie! Do zobaczenia w na-
stepnym numerze Retrokompa.

Piotr "Piter" Kruzycki
piotr@kni.com.pl

Nasz dzielny kolega Artic-
wroc z forum dyskusyjnego
na stronie www.atari.pl za-
czat przeprojektowywac sta-
re rozwiazania adapteréw
kart graficznych, ktére moz-
na podiaczyé do kompute-
row Atari Mega ST i TT,
a takze Mega STe.

Sa to dwa rozwigzania - adapter kar-
ty graficznej NOVA oraz adapter kar-
ty graficznej ISA ET4000. Polecam

Adaptery
kart graficznych
do Mega ST 1 TT

zainteresowac¢ sie osobom, ktore pra-
gna zaczaé projektowa¢ w nowym Ca-
lamusie lub chcg sobie usprawni¢ prace
instalujgc karte graficzng do standardo-
wej konfiguracji TT-ki. Wiecej informacji
znajdziesz na forum:

www.atari.pl

Cena: nieznana
Kontakt: forum dyskusyjne




TenoxVGA

STREFH ATHRI

adapter
do TT-ki

TenoxVGA to adapter do kom-
putera Atari TT030, wyprodu-
kowany przez naszego rodaka
Antoniego Sawickiego, ktory
mieszka w USA. Urzadzenie
pozwala na uzyskanie na no-
woczesnych monitorach LCD
lub starszych CRT, wysokiej
rozdzielczosci - tak zwanej
TT—High tj. 1280x960.

Wczesniej takg rozdzielczos¢ mozna
byto uzyska¢ tylko na specjalnych mo-
nitorach ECL produkowanych przez
Atari - modele TTM194, TTM195 lub in-
nych firm, na przyktad Protar czy Eizo,
ale i tak to byly specjalnie produkowane
monitory do podtgczenia naszej TT-ki,

a co za tym idzie ciezkie do zdobycia,
jak i ciezkie w dostownym tego stowa
znaczeniu - wazg one ok. 20-30 kg. Ad-
apter wykonany przez pana Antoniego
podiaczamy do standardowego zlgcza
monitorowego w TT030, a nastepnie
podigczamy sie do, na przyktad, nowo-
czesnego monitora LCD 19" i uzyskuje-
my bardzo dobrej jakosci obraz,
doktadnie taki jak we wczesniej wspo-
minanych  monitorach  pracujacych
w systemie ECL.

Aby jednak obraz
byt tak idealny nale-
zy poszukaé odpo-
wiedniego monitora.
Wszystkie witasciwie
monitory LCD potra-

Tederfihrend/ in Sat; und Layout

alamus/S1°99
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fig obstuzy¢ rozdziel-
czos¢  1280x1024.
Jesli monitor nie ma
odwzorowania do 1
pixela (ta opcja na-
zywana jest najcze-
Sciej expansion off),
moga wystgpi¢ za-
ktocenia, ktore unie-
mozliwig  wygodng
prace. W moim do-
Swiadczeniu  najle-
piej nadaje sie do
tego monitor NEC

1990SXi - trzeba zwroci¢ uwage na ca-
ty symbol. Podobno inne modele tez
dziatajg poprawnie, ale model Nec
1990 FXp nie nadawat sie. Jesli kto$
zdecyduje sie i kupi adapter, najlepiej
wyprébowa¢ go na monitorach, ktére
akurat posiadamy, a jesli nie to szukac
podanego przeze mnie modelu, tym
bardziej, ze jest idealnie pasujacy kolo-
rem i zgrany swojg stylistyka z naszg
ukochang TT-kg. Podejrzewam, ze ad-
apter poprawnie bedzie dziatal takze
z Atari Mega ST wyposazonym w karte
graficzng Protar 4ML lub Atari Viking,
a takze Atari Mega STe z kartg E-Scre-
en. Sa to karty pozwalajgce whasnie na
podtaczanie monitoréw Atari TTM-
194/195.

Adapter jest Swietnym urzgdzeniem,
praca na TT-ce i Cubase, gdzie mamy
do dyspozycji duzo wiecej Sciezek lub
na Calamusie, gdzie mozemy obejrze¢
strone A4 w skali 1:1 na monitorze staje
sie nowa jakoscig.

Piotr "Piter" Kruzycki
piotr@kni.com.pl

Rok produkciji: 2013
Producent: Antoni Sawicki

Platforma: Atari TT030, Mega ST
z karta graficzng Protar 4ML lub
Atari Viking, Mega STe z kartg E-
Screen

Cena: od 100 dolaréw
Dystrybucja: www . tenox.net
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ulP

tatwiej sie
nie da

ulP to fantastyczne narzedzie Teraz juz wystarczy tylko przerzucaé
do szybkiego i tatwego prze- Pliki na Atari i cieszy¢ si¢ nowym opro-
rzucania plikéw na nasze du- gramowaniem. Program napisany jest
se Atari w Jezykl_J C przez Sqwa_r(_ja - znanego
ze ' programisty scenowego i jest caly czas
rozwijany. Na niektérych TT-kach za-
uwazono problem z uzyskaniem adresu
IP przez program, niestety przyczyna
na razie nie znana. Dlatego z niecierpli-
woscig czekamy na kolejne wersje.

Nie potrzebujemy do tego zadnych ste-
rownikdw, musimy mie¢ jedynie adapter
NetUSBee. W tym celu zapraszam na
strone:

Adapter nalezy podtaczy¢é do routera
i rzecz jasna do Atari. Dalej uruchamia-

my program ulP, ktéry po krétkiej chwili Ostatnia wersja: .43 (2015.12.07)
automatycznie uzyskuje adres IP wy- Autor: Mariusz Buras ,Sqward’
Swietlajac go na ekranie naszego moni-

tora Po drugiej stronie uruchamiamy Status: freeware ze strony:
komputer klasy PC lub Mac z_przegla- bitbucket .org/sqward
darkg internetowa, gdzie wpisujemy

uzyskany przez Atari adres IP i otwiera Platforma: kazde Atari ST/STe,

nam sie okno naszego dysku oraz sta-
cji dyskietek, a wiec mamy peten do-
step do zasobéw naszego Atari.

TTO030 i Falcon 030/060, Firebee,
Hades i inne klony

o Liptool x4 ¥ alla|®@] =R
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WYKOPALISKA

W pierwszym numerze Retro-
kompa chciatbym zapoczatko-
waé dziat, w ktéorym bede
prezentowat gry napisane tyl-
ko i wylacznie na Atari i to za-
czynajac od konsoli VCS, a na
Falconie oraz Jaguarze kon-
czac. Beda to tytuty albo wy-
jatkowo dobre, albo bardzo
pomystowe lub zupetnie nie-
typowe, czyli co$, co pozwoli
zainteresowa¢ sie nimi nie tyl-
ko graczom z Atari, ale takze
fanom innych platform. Wszak
ostatnio wielu uzytkownikéw
Amigi kupuje STe, a wiek-
szo$¢é chciataby mie¢ u siebie
Falcona. Podobnie dzieje sie
tez w druga strone. DozyliSmy
czasoOw, gdzie czesto widzi sie
A500 i ST na jednym biurku.

Dzi$ chciatbym opisa¢ dwie gry: Sky-
hammer na Jaguara - za jego klimat,
a takze Skystrike Plus za zabawe jakiej
dostarcza. Skyhammer zostata napisa-
na prze grupe Rebellion - te sama, kto6-
ra zrobita Alien vs Predator na naszego
Jaguara, co od razu stawia jg w gronie
potencjalnie Swietnych tytutéw. W Sky-

STREFH ATHRI

hammerze mamy
mroczng, cyberpun-
kowag atmosfere

Z niesamowitg muzy-
ka i Kklimatycznymi
dzwiekami. W grze
jestesmy pilotem tytu-
towego Skyhammera,
zostaliSmy zatrudnie-
ni przez firme Cytox
do ochrony miasta
oraz pilnowania nie-
ruchomosci i intere-
séw pracodawcy. Gra
jest Swietng strzelan-
ka 3D, ze swobod-
nym ruchem we
wszystkich kierun-
kach. Do dyspozyciji

SKYHAMMER

start ™
options
load game

W grze latamy nad trzema rdznymi

mamy albo mysliwiec, albo $migtowiec
oraz calg mase réznych rodzajéw broni
od lasera po rakiety, zestawy napraw-
cze naszego statku, mape z GPS i in-
ne. Misje, ktore mamy wykonaé sg

miastami, kazde z nich jest inne, ma in-
ny uktad ulic, budynkéw, a wiec przed
nami r6znorodne wyzwania.

Gra Skyhammer jest podobna do gier

z innych platform i same nasuwajg sie
dwa tytuty: G-Police oraz Descent. Po-
lecam jg kazdemu fanowi tego typu ty-
tutéw, tym bardziej, ze nadal mozna jg
kupi¢ nowa, w 2015 roku byta reedycja.

SKYHAMMER

Platforma: Atari Jaguar

Nosnik: cart

Autor: Rebellion (1998)

Wydanie: Songbird Productions (2000)
Dystrybucja: songbird-productions.com
Cena: okoto 90 dolaréw

Ocena:
grafika:
1.8.6.6.0.6.0 & QR
nieliniowe i ciekawe. Do dyspo- dzwiek:
- dwi - " Missi
Node | Batte Mods. W pierwere T T T T e e e e o e
wykonujemy zadane misje i po- grywalnosé:

wiekszamy terytorium wplywow
naszej korporacji, w drugiej nato-
zmierzy¢  sie

miast mozemy

1. 8. 0.0.0 .6 6 & QAGk

z niekonczaca sie hordg wrogow.
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SkuStrike
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SKYSTRIKE PLUS

Platforma: Atari ST
Nos$nik:
Autor: Shadow Software (1990)

Ocena:
grafika:

18,00 6 0 & GRGNQKe

dzwiek:

1. 8. 6.0.0 6 & RGRGK

grywalnosé:

1. 8. 0.0.0 .6 6 & NGk

Skystrike Plus to dobra strzelani-
na 2D, gdzie sterujemy samolo-
tem i prébujemy zlikwidowaé
naszych wrogéw. Mamy do dys-
pozycji 56 misji, rozne lokacje,
dobrze zrobiona jest takze fizyka
lotu, swobodne opadanie, lado-
wanie i tym podobne akrobacje
w powietrzu. Uszkodzenia na-
szego Spitfire’a sg réznorodne,
od przestrzelenia baku i szybkiej
przy tym utracie paliwa, uszko-
dzenia hamulcéw (bedziemy
wtedy mie¢ problemy przy lgdo-
waniu) do uszkodzenia silnika,
ktore objawia sie tym, ze za na-

szym samolotem pojawia sie chmura
czarnego dymu. Mamy przeciw sobie
wielu wrogoéw: inne samoloty, czolgi,
dziata przeciwlotnicze, mozemy tez
niszczy¢ cele naziemne jak fabryki i lot-
niska. Gra zostala napisana w jezyku
programowania STOS, wykonana jest
dobrze, poziom realizmu jest wysoki,
dzieki temu Skystrike moze przycig-
gna¢ nas na dluzszy czas do ekranu
Atari ST. Gre mozna tatwo znalez¢
w Internecie, jesli bedziesz miat z tym
ktopot - napisz do mnie.

Piotr "Piter" Kruzycki

ATARI

MEGA ST4

CZYTAJ
W
RETROKOMPIE!
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Hot Style

dyskietka do poduszki

Magazyny dyskowe byty jed-
nym z nieodtacznych elemen-
tbw sceny komputerowej
ostatniej] dekady XX wieku.
Pojawiaty sie na wszystkich
popularnych platformach,
stanowigc podstawowe Zzroé-
dio wiedzy na temat nowych
produkcji, ciekawostek tech-
nicznych, obyczajéw, jak
i spotkan komputerowych za-
paleicéw. Czy w dobie po-
wszechnego dostepu do
Internetu wydawanie magazy-
néw na dyskietkach bedzie
przedsiewzieciem spisanym
na straty? Zdecydowanie nie,
czego dowodza dwie polskie
formacje: Tropyx i Draco.

Wspélnymi sitami obie grupy od 2014
roku wydajg periodyk o tytule ,Hot Sty-
le”. Ow discmag traktuje nie tylko o wie-
kowych komputerach (gtéwnie Commo-
dore 64), ale siega rowniez po tematy-
ke poza scenowg. Trzonem zawartoSci
tematycznej sg réznorodne publikacje
okoto komputerowe: recenzje gier, rela-
cje z imprez (partiesy, wystawy, zloty
graczy), opisy sprzetowe i nowosci ze
sceny komputerowej C64. Liczne grono
autoréw publikacji tworzy artykuly na
temat swojego hobby, jak i wspomnien
z odlegtej komputerowej przesziosci.

OSIEM BITOW TEML...

Mawiajq, 2 im c2towieh starsay, tym wiece j
mysLi. Jest w tym jahas prawda, ws2ah 2 wisghiem
pr2ybywa nam doswiadcZet. | mnie jahos ostathio

wZiglo na roamyslaniad... Jah to czesto w tahich
sytuacjach bywa — impuls byt praypadhowy i

SPpONLaANiCENY...

Dopadia mnie osobliva nostalgia na temat Lat
minionych, dia mnie niepowtarzalnuch. Jestem

Podejmowane sg na tamach Hot Style
réwniez tematy biezace, takie jak cho-
ciazby technika wydruku 3D i animacja.
.Hot Style” to takze miejsce dla twor-
cOw dziet literackich.

Obok opowiadan i wierszy pojawily sie
w trzecim numerze magazynu limeryki,
a poprzednie wydanie zawiera humory-
styczng scenke teatralng, inspirowang
dokonaniami nieistniejagcego juz kaba-
retu Potem. Z kolei w ,dziewiczym” wy-
daniu magazynu przeczyta¢ mozna
humorystyczng scenke teatralng pt.
.Wielka scena”. Poszczegdlne publika-
cje znajdujg sie w konkretnych dzia-

tach, a cato$¢ oprawiona jest przyjemna
szatg graficzng i stonowana Sciezkag
dzwiekowa.

Redaktorem, koordynatorem, pomysto-
dawcag wspottworzenia magazynu, ko-
rektorem i motywatorem jest V-12
z grupy Tropyx. Za kod magazynu od-
powiada Hank/Draco. Od drugiego nu-
meru magazyn wzbogacony jest
komiksem autorstwa Sekatora. Jest on
takze tworcg wszystkich dotychczaso-
wych coveréw (oktadek) na dyskietki.
Do listy statych wspétpracownikédw na-
leza nastepujagce osoby: WiLL, KaiN,
Ryan, Sachy, VOyager, Johny, Factor6,
SuperNoise, Slake, Archibald, Kyno
i Marek Pelc. Oprdocz nich autorami
publikacji sa: Arek, Rocky, Diony,
Szczytu, CJ Warlock, Rav.en, Tom
Rain, Gohanks, Dorota Kuczynska
i Simon Szarafin. Tworcy magazynu li-
czg, ze lista ta z biegiem czasu bedzie
sie powieksza¢. Obok wersji dyskiet-
kowej Hot Style dostepny jest w wers;ji
on-line pod adresem:

www.hotstyle64.com

Czes¢ tekstow wzbogacono zdjecia-
mi. Na stronie udostepniono takze ob-
razy dyskietek wszystkich magazynéw
oraz covery do wydrukowania. Maga-
zyn ukazuje sie dwa razy w ciggu ro-
ku. Zapraszamy do wspotpracy!

Pawel "V-12" Ruczko
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1581

Na stacje dyskéw 1581 pre-
dzej czy podzniej natknie sie
kazdy fan komputeréw Com-
modore. O ile jej przydatnos$é
w roku Paniskim 2016 stoi pod
sporym znakiem zapytania,
(ze wzgledu na SD2IEC, 1541
Ultimate i podobne wynalazki)
nie oznacza to, ze nie mozna
nadal skorzysta¢ z poczci-
wych dyskietek 3,5 cala.

Stacja, ktéra posiadam zostata zaku-
piona jeszcze w kwietniu 2011 na au-
kcji internetowej. Urzadzenie miato
rozerwang obudowe (wida¢ gdzienie-
gdzie jeszcze nie znajg Srubokretow)
i rozbebeszony mechanizm. Sprzeda-
wane bylo w stanie nieznanym, ale nie
przestraszytlem sie tego faktu, gdyz po-
siadatem juz wczesniej komplet scala-
kow do 1581 (poza WD1770/WD1772,
ale pozniej i jego dokupitem), ponadto
mialem rowniez stacje dyskow do Amigi
500, w 100% identyczng jak ta stoso-
wana w modelu Commodore 1581.
W stacji brakowato tez kilku Srub
i urwany byt jeden ze stlupkéw na $ru-
be, ale wszystko na szczescie udato sie
posklejac i skrecic.

Stacja dyskéw od razu po wigczeniu
zgtosita sie prawidtowo po prébie do-
stepu przez C64, co mnie ucieszyto
niezmiernie. Jednak po podigczeniu
amigowej stacji nie moglem sformato-
waé zadnej dyskietki DD. Do tej pory
nie jestem pewien, czy to lekki defekt
stacji, czy tez moze tak ma by¢. Pod-
czas dyskusji na kanale #c64 Groepaz
twierdzit, ze jego egzemplarz formatuje
jak leci... Rozpoczatem wiec poszuki-
wania oprogramowania, ktére mogtoby
poméc formatowaé oraz przenosi¢ da-
ne miedzy PC a stacjg dyskow. | tu za-
czyna sie robi¢ naprawde ciekawie.

WSsrod programow znalaztem:

- Big Blue Reader

- Wolgang Meser D81Copy - program
ten pracuje tylko pod DOS, miewa po-

no¢ problemy, ostatecznie nie testo-
watem go zbyt diugo

oraz pakiet, ktory uzywam najczesciej,
czyli:

Omniflop / Omnidisk Bingo

Umozliwia on bezproblemowe formato-
wanie, a potem przenoszenie obrazéw
roznej masci dyskéw na dyskietki 3.5”
w stacji PC. W$rdd funkcji jest zaréwno
formatowanie dyskietek dla 1581 jak
i zapisywanie, a takze odczytywanie
obrazéw typu D81.

Program ten wymaga instalacji specjal-
nego sterownika do kontrolera staciji
dyskéw, ktory daje bezposrednig kon-
trole nad praca mechanizmu. Transfer
danych z PC na dyskietke ogranicza sie
do:

- utworzenia wtasnego obrazu D81
- sformatowania dyskietki 3.5 cala
- zapisania obrazu D81.

Dla testu mozna pobra¢ np. produkcje
69 Positions wydana przez Vulture De-
sign, ktéra dziala ze stacjami
1541/71/81 oraz SD2IEC. Te kolekcje
muzyczng mozna znalez¢ w archiwach
na stronie:

csdb.dk

Warto dodaé, ze w przypadku 1581
trzeba korzysta¢ z dyskietek DD.

Operacja formatowania jak i
trwa po ok. 60 sekund kazda.
D81 mozna przygotowac¢ pod
emulatorem VICE przy uzyciu
programu Dirmaster/style (nie-
stety potrafi on robi¢ obrazy
btednie, przez co jakis czas my-
Slalem ze stacja szwankuje)
oraz 64Copy, ktory jest najbar-
dziej godny polecenia, tyle ze
jest to program dla DOS, wiec
nie uruchomimy go w Windows
x64, aczkolwiek ja sobie radzi-
tem DosBoxem z bardzo do-
brym skutkiem.

zapisu
Obraz

W zasadzie mogibym na tym
poprzesta¢, bo cel zostat osia-
gniety, ale jestem cztowiekiem
dociekliwym, dlatego pozwoli-
tem sobie jeszcze na zmodyfi-

kowanie mechanizmu FDD-HD (czyli
standardowej pecetowej "gestej" stacji)
tak, aby zadziatata w 1581. Nie bede
tego opisywat szczegoétowo, wystarczy
poszuka¢ w Internecie frazy “stacja od
peceta do Amigi” - sam korzystatem
wiele razy z takich poradnikéw. Niestety
front stacji nie pasuje i musiatem plastik
odtozy¢ na bok, ale nie mialem i nie
mam zamiaru cig¢ plastikow tak unika-
towej stacji. Stacja HD umozliwia uzy-
wanie dyskietek HD zamiast DD
(nalezy tylko zaklei¢ jedng dziurke w
dyskietce), oczywiscie sformatowanych
jako DD - stacja ta po prostu “nie zna”
wiekszych dyskietek). Zdobycie nowych
dyskietek DD jest prawie niemozliwe,
natomiast HD wcigz sa (jeszcze) do-
stepne w handlu.

Po lewej stronie mechanizmu zostato
troche wolnego miejsca, w ktére trafit
przyklejony klejem polimerowym prze-
tacznik do... Jiffy DOS. Uzywajgc flasha
z uszkodzonej ptyty gtéwnej do PC zro-
bitem sobie 2x ROM standardowy oraz
Jiffy. Oryginalng kos$¢ zachowatem, co
Wam réwniez polecam. Ze wzgledu na
to, ze jest to wczesny model 1581 z
1987 roku, byl tam stary ROM w pierw-
szej, zabugowanej wersji. We flashu
umiescitem oczywiscie wersje nowsza,
co jest o tyle istotne, ze oryginalna wer-
sja prowadzita do sporadycznej utraty
danych.

Rafal Szyja

Stacja dyskietek Commodore 1581
w catej okazatosci.
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Amiga Hardware
Programming

wprowadzenie i odcinki 1-3

»,Hello Amiga Coders!” - sto-
wa, ktérymi Photon/Scoopex
zazwyczaj rozpoczyna kolejne
czesSci swojego kursu video,
opisujacego podstawy kodo-
wania intr czy dem na Amige
(w wersji OCSI/PAL). Materiat
wyktadu ukierunkowany jest
na wykorzystywanie jezyka
asemblera procesora Motoro-
la MC68000, do bezposSrednie-
go programowania uktadéw
specjalizowanych naszego
sprzetu, czyli z pominieciem
funkcji oferowanych przez
system operacyjny. Isthieja na
Amidze dema napisane w ca-
losci w asemblerze i ,,100%
System Friendly”, my jednak
skupimy sie na kursie Photo-
na, ktéry obrat takie, niesyste-
mowe podejScie. To, ze kurs
jest naprawde s$Swietny udo-
wodnit Carrion, znany z pol-
skiej sceny C64 grafik, ktéry
na jego podstawie stworzyt od
zera bardzo przyzwoita pro-
dukcje na A500, a nastepnie
wystawit ja w Amiga EXE
Compo podczas RetroKomp |/
LOAD ERROR 2015, zajmujac
5te miejsce.

Jesli kto$ wyczekiwat jasnego i zrozu-
mialego ,przepisu” jak zacza¢ kodowacé
na Amige, od tej chwili moze uznaé
swoje poszukiwania za zakonczone i
przy odrobinie wysitku cieszy¢ sie swo-
ja pierwsza scenowa produkcja. Artykut
ma na celu utatwienie zrozumienia kur-
su Photona, poprzez petniejsze wyja-
Snienie zagadnien poruszanych w
poszczegolnych odcinkach. Zalecane
jest korzystanie z obu materiatow row-
nolegle. Inne aspekty przygody z kodo-
waniem dem zostaly opisane w
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numerze zerowym naszego magazynu,
przypomne, wiec tylko, ze kurs kierowa-
ny jest do oséb dopiero rozpoczynaja-
cych nauke i stad konieczne jest
uproszczenie czy bardzo opisowe wyja-
Snienia niektdrych zagadnien technicz-
nych.

Kurs Photona znajduje sie na kanale
YouTube:

https://www.youtu—
be.com/user/ScoopexUs

Aktualnie 38 odcinkéw, ktére oméwimy
po kolei. Wraz z nabywanym doswiad-
czeniem i wiedzg — kolejne poznawane
tajemnice Amigi stajg sie prostsze i ja-
Sniejsze. Nauka kodowania wymaga
czasami przyjmowania pewnych zagad-
nien bez drobiazgowych wyjasnien (po-
niekagd ,na wiare”), — bo szczegoly
mocno  skomplikowatyby  klarowne
przedstawienie najwazniejszej (w danej
chwili) informacji. Czasami lepiej po

prostu przeskoczy¢ aktualnie mato zro-
zumiate fragmenty kursu i i$¢ do przo-
du, by jednak od czasu do czasu
powracac¢ do czesci poprzednich, i z in-
nego juz poziomu przyswoi¢ pominiety
materiat.

Dla poczatkujgcych
- wprowadzenie

W artykule zerowym zapowiadatem, ze
omine tlumaczenie rzeczy bardzo pod-
stawowych, bo od tego jest spora ilos¢
kurséw internetowych czy ksigzek i
kazdy zainteresowany tym tematem
powinien, samodzielnie sie z nim zapo-
znac (i tak niezbedne bedzie czeste za-
gladanie do opis6w technicznych np.
rejestrow czy procesora). W rozmowie
z kilkoma osobami dowiedziatem sie,
ze warto by zrobi¢ pewne wprowadze-
nie i to do rzeczy nieraz bardzo podsta-
wowych, ktore jednak przedstawione
bardzo przystepnie i zebrane na po-
czatku pomoga w szybkim starcie oso-
bom, ktére nigdy nie miaty stycznosci z
programowaniem  niskopoziomowym,



czyli w asemblerze. Zorientowanych w
temacie (np. koderéw przechodzacych
z innych platform), prosze o wybacze-
nie kolosalnego uproszczenia poniz-
szego wprowadzenia i przeskoczenie
odpowiednio dalej, a zainteresowanych
zupetnymi podstawami prosze o potrak-
towanie tego wywodu jako obrazowy
opis $rodowiska programowo-sprzeto-
wego, ktérym bedziemy sie zajmowac.

Ogdlnie rzecz ujmujac, z punktu widze-
nia programisty niskopoziomowego na
Amidze klasycznej interesujg nas: pro-
cesor (gtéwnie jego rejestry, dostepne
instrukcje oraz tryby adresowania, czyli
sposoby postugiwania sie instrukcjami),
dostepna pamie¢ (rodzaje RAM: Fast,
Chip i FakeFast zwany tez Slow), moz-
liwosci  uktadéw  specjalizowanych
(Copper, Blitter - ktére bedziemy wyko-
rzystywa¢ do stworzenia efektow wizu-
alnych) oraz narzedzia wspomagajgce
programowanie (asembler AsmOne) i
przygotowanie danych graficzno-mu-
zycznych (Protracker, Deluxe Paint,
packery, konwertery danych). Do tego
dochodzg sprawy zwigzane z Kick-
start/AmigaOsS, z ktérymi, mimo, ze nie
jest nam przy pisaniu dem ,po drodze”
— to jednak z réznych powodéw chce-
my sie sensownie obej$¢ (na razie te-
maty dem typu trackmo czy
wieloplikowych — pomijamy). Sprébuje
opisowo przyblizy¢ wymienione tematy.

Procesor gtowny (CPU, ang. Central
Processing Unit), to wot roboczy do wy-
konania programéw na naszym kompu-
terze, a demo, to nic innego, jak kolejny
program napisany dla Amigi. To, co jest
dla nas wazne to, w jaki spos6b moze-
my korzysta¢ z CPU — jakie ma rejestry,
jakie instrukcje moze wykonywaé, w ja-
ki spos6b moze dziala¢ na zawartoSci
pamigeci, itp. Motorola 68000 uznawana
jest za jeden z najtatwiej ,uzywalnych”
procesoréw, ze wzgledu na duza ela-
stycznos¢ i uzytkowos¢ swoich instruk-
cji (czyli dowolno$¢ w wykorzystaniu
sporej ilosci rejestréw - co przyspiesza
zar6wno pisanie, jak i wykonanie pro-
gramoéw) oraz na wygodna prace na ko-
modrkach pamieci (pomocne tryby
adresowania). Dodatkowo, procesor
ma szeroki wachlarz ,rozkazéw”, w tym
nawet mnozenia i dzielenia (nie byto ich
w procesorach 8-bit), ktére cho¢ dos¢
wolne — utatwiajg napisanie np. podsta-
wowej wersji typowej ,wektorowki” (gra-
fiki wektorowej, popularne ,szesciany”,
itp.).

Nasz procesor posiada dwie gtéwne
grupy rejestrow, z ktérych bedzie korzy-
sta¢ kod, umieszczajgc w nich dane
(np. liczby, znaki ASCII) lub adresy i
wykonujac na nich obliczenia. Pierwsza
grupa to rejestry danych (ang. Data Re-
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gisters) ponumerowane od DO do D7 a
druga, to rejestry adresowe (ang. Ad-
dress Registers) ponumerowane od AQ
do A7 (z tym, ze A7 zazwyczaj zarezer-
wowany jest do obstugi tzw. Stosu). Jak
widaé, rejestry biorg nazwy od swojego
gtébwnego przeznaczenia (obrobka da-
nych lub adreséw) i jest ich po 8 z kaz-
dej grupy. Jak wszystko w asemblerze,
numerowanie zaczynamy od zera i ta
zasada dziata dla numerdéw rejestréw,
bitébw, adreséw, itp. Wszystkie wymie-
nione rejestry majg wielko$¢ 32ch bi-
téw, czyli moga przechowywac 4 baijty.
Rejestry te mozna traktowa¢, jako
.Szczegoblne komérki pamieci”, do kté-
rych dostep jest szybszy i wygodniejszy
niz do tradycyjnej pamieci komputera.
Dobrym pomystem jest wykonywanie
jak najwiekszej ilosci pracy na reje-
strach, traktujgc te aktualnie nieuzywa-
ne, jako podreczne komérki pamieci na
tymczasowe wyniki czesciowe obliczeh
i tak pisa¢ swdj kod, by koniecznos¢
siegniecia do prawdziwego RAMu ogra-
nicza¢ do minimum (kolejna korzys¢ to
ogolnie krétszy kod wynikowy naszego
programu).

Bity w rejestrach procesora pouktadane
sg od prawej (bit #0, najmniej znaczacy,
ang. LSh: Least Significant bit) do lewej
(bit #31, najbardziej znaczacy, ang.
MSb: Most Significant bit). O co chodzi
z tym ,znaczeniem” danego bitu? Po-
dobnie jak w dacie - ,najmniej znacza-
ca” jest ostatnia cyfra w zapisie roku
(np. 2016), bo odpowiada za oznacze-
nie uptywu tylko 12 miesiecy, tak druga
od konca odpowiada za dziesigciolecia,
kolejna za setki lat a ,najbardziej zna-
czgca” — za tysigce. Zmiana cyfry na
pozycji jednostkowej to tylko rok, zmia-
na na kazdej pozycji coraz bardziej w
lewo — powoduje coraz bardziej zna-
czgce zmiany uplywu czasu. Podobnie
jest z bitami — zmiana jednego bitu na
nizszych pozycjach powoduje najmniej-
szg, a wiec ,najmniej znaczgacg”’ zmiane
ogodlnej wartosci danej liczby, za to
zmiana réwniez wylacznie jednego bitu
.pO lewej stronie” zapisu — powoduje
duza zmiane wartosci liczby.

Rozumiejac juz rozktad MSb-LSb mo-
zemy podobnie patrzy¢ na rejestr i 32
bity w nim zawarte, dzielgc je na 4 baj-
ty, po 8 bitéw w kazdym. Analogicznie,
wiec w rejestrze danych mozemy wy-
rozni¢ bajt najmniej (LSB) i najbardziej
znaczacy (MSB). LSB utozony jest tak
jak cyfra roku w dacie (po prawej, bity
7-0), MSB - analogicznie, jak cyfra
oznaczajgca tysigclecia (bity 31-24). Bi-
ty i bajty lezagce pomiedzy wymieniony-
mi nie majg specjalnych nazw i ogolnie
pojecia te sg raczej opisowe, majg na
celu jedynie utatwi¢ omawianie, na kto-
rym bajcie lub od ktdrej strony dziatamy

— wspomagajg rozumienie opisu dziata-
nia algorytmu czy programu.

Teraz czas na sprawe niezwykle istotng
- mimo, ze nasze rejestry sg wszystkie
32-bitowe, wcale nie musimy za kaz-
dym razem uzywac ich w catosci, dzia-
tajac na catych 32 bitach, czasem lepiej
(szybciej lub wygodniej) jest uzy¢ tylko
wybranej czesci z nich. W zaleznosci
od potrzeb, mozemy wykorzysta¢ 16
lub tylko 8 mniej znaczacych bitéw. Je-
zeli program potrzebuje wykonywacé
prace tylko na 8 bitach — szybciej to
zrobi na bajcie, niz na petnym, 32-bito-
wym rejestrze. Czasem tez fatwiej nam
napisa¢ kod myslac w kategoriach wy-
korzystania bajtéw, niz wartosci 4-baj-
towych, cho¢ w przysztosci zapewne
przyspiesza¢ bedziemy dzialanie na-
szego kodu poprzez taka zmiane pro-
gramu, by tadowac od razu i obrabia¢ 4
kolejne bajty — wykonujac to jednorazo-
wo i ,0szczedzajgc” na czasie tadowa-
nia czy zapisywania poszczegoélnych
bajtéw do pamieci, bo kazda taka czyn-
nosc¢ ,kosztuje” procesor troche wysitku
i zabiera czas. Optymalizacja progra-
moéw (czyli poprawianie, by dziatat np.
szybciej), to temat osobny artykut.

Wracajgc do rejestréw, mozna dziata¢
na nich, wykorzystujac 1, 2 lub 4 baijty,
czyli odpowiednio 8, 16 i 32 bitow. Te
wielkosci majg swoje tradycyjne nazwy
i sg to odpowiednio bajt (8 bitéw), stowo
(16 bitow) i diugie stowo (32 bity). Kiedy
piszemy kod i chcemy poinformowac
program asemblujacy (np. AsmOne), ze
chodzi nam o dziatanie na danych o
rozmiarze bajtu — zapisujemy to piszac
nazwe instrukcji, np. dodawania (in-
strukcja ADD), a potem, po kropce,
nasz pozadany rozmiar: ,.b” dla bajtu,
.W" dla stowa (ang. Word) i ,..I” dla dtu-
giego stowa (ang. LongWord). W wyni-
ku tego instrukcja ,add.b #20,d0” doda
20 tylko do dolnego bajtu rejestru DO,
instrukcja ,ADD.W #777,D1” doda 16-
bitowe stowo do dolnych 16 bitéw (2
bajtow) w rejestrze D1, a ,ADD.L
#$1F0015ab,d2” doda zapisang heksa-
decymalnie (czyli w systemie szesnast-
kowym) duza liczbe $1F0015ab
(dziesietnie jest to 520099243) do reje-
stru D2.

Tak samo mozemy z rejestru odczytac¢
bajt, stowo lub dlugie stowo — w zalez-
nosci od tego, co akurat potrzebujemy i
nie ma Zzadnego znaczenia, czy po-
przednia instrukcja dziatata tam w takim
samym rozmiarze, czy na innym — to
my i nasz program decyduje, jaka in-
strukcje potrzebujemy wykonac i na ja-
kim rozmiarze danych. Co wiecej, jesli
potrzebujemy wykonac¢ co$ na rejestrze
danych — nie ma znaczenia czy wyko-
rzystamy do tego D4 czy D1 — to wia-



Snie, wraz z mozliwoscig traktowania
rejestrow, jako bajt/stowo/dtugie stowo,
powoduje, ze mozemy pisa¢ swoje pro-
gramy ,jak nam sie podoba” i mamy du-
zg dowolnos¢, jak to sami sobie to
zorganizujemy. Jest to cecha charakte-
rystyczna MC680x0, bo np. wiele in-
strukcji procesoréw 8-bhitowych czy

rodziny Intel 80x86 wymagaja nieraz

umieszczania wartosci w konkretnych

rejestrach, by instrukcja zadziatata po-

prawnie i na wkasciwych danych. Nasz

CPU daje nam petng swobode i tylko

od nas zalezy jak to wykorzystamy.

Dziatajac w rejestrze danych na bajcie
czy stowie — zmieniamy tylko bity nale-
zgce do tego rozmiaru. Jesli przekro-
czymy jego zakres, np. w bajcie,
dodajac jeden do bedacej juz w reje-
strze wpisanej liczby 255 (= $ff =
%1111 1111) bedacej najwieksza, jaka
mozemy zapisa¢ w w tym rozmiarze
danych — bity od 7 (MSb w tym bajcie)
do 0 (LSb) nam sie wyzerujg, bo
sprzekreci sie licznik”. GdybySmy uzy-
wali wiekszego zakresu, a wiec co naj-
mniej 16-bitowego stowa — zostat by
uzyty kolejny bit (czyli bit #8, numeru-
jac od zera) i otrzymali bySmy liczbe
256 (=$100 = %0000 0001 0000
0000). Tutaj jednak zakres nam sie
skonczy i poniekad stracimy czes¢ wy-
liczonego wyniku.

Na szczescie nie jest to do konca praw-
da i takie dziatanie mozemy rozpoznac,
dzieki wyznaczonym i osobnym bitom
w procesorze, ktore stuzg wiasnie do
oznaczania takich ,specjalnych sytu-
acji” i sa odpowiednio ustawiane badz
kasowane — po kazdej wykonanej przez
procesor instrukcji. Bity (zwane tez fla-
gami, znacznikami) sg umieszczone w
wydzielonym i dodatkowym rejestrze
procesora, zwanym Rejestrem Statuso-
wym i moga wspomagaé¢ podejmowa-
nie decyzji w programie lub kierowaé
jego przebiegiem. Konczac opis gtow-
nych rejestrow trzeba jeszcze wspo-
mnie¢, ze rejestry adresowe nie majg
mozliwosci przestania do nich pojedyn-
czego bajtu czy wykonania na nich jed-
nobajtowych operacji — tu uzywamy
rozmiaru stowa lub diugiego stowa.

Podajac powyzej trzy przyktadowe in-
strukcje dodawania (ADD) zapisalem je
stosujgc mate i wielkie litery. Piszac tak,
chciatem pokazaé, ze mozna zapisy-
wac je dowolnie, nawet mieszajac spo-
séb zapisu — wiekszos¢ asemblerow
bez problemu sobie z tym poradzi. W
trzecim przyktadzie (LADD.L
#$1F0015ab,d2”) uzytlem dwdch cieka-
wych znakéw, na poczatku podanej
liczby 32-bitowej: ,#3xxxxxxxx". Znak
‘# informuje asembler, ze chodzi nam o
liczbe (a nie o adres) a znak ‘$’ ozna-
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cza, ze liczbe zapisalem w systemie
szesnastkowym, najbardziej uzytecz-
nym i najtatwiejszym w uzyciu, jesli pro-
gramujemy w asemblerze. Oczywiscie
komputer pracuje wewnetrznie na sys-
temie binarnym i taki zapis mozemy za-
stosowac w instrukcji, jednak zazwyczaj

asemblujacy (np. AsmOne w dowolnej
wersji, polecenie ,? wartosc¢/dziatanie”).
Asembler, program asemblujacy,
AsmOne... Ogdélnie wiadomo, ze: ,ami-
gowi koderzy kodujg dema w asemble-
rze i piszg w AsmOne, asemblujgc kod
programem asemblujgcym”... Masa-

‘: 'F'F -‘Ffl-FJHF 'F-fv

jest on dtugi i nieczytelny. Warto go jed-
nak uzywaé, jesli chcemy pokaza¢ do-

ktadnie, ktore bity planujemy dang
instrukcja ustawi¢ (zapali¢), a ktére wy-
zerowaé (zgasi€) — tego typu zapis
przyda nam sie, gdy zaczniemy wpisy-
wacé wartosci do uktadéw specjalizowa-
nych, takich jak Copper, przy
przerwaniach czy obstudze DMA (o
wszystkim bedzie pézniej), gdzie cza-
sem trzeba zmieni¢ tylko wybrane bity.
W zapisie zero-jedynkowym, znakiem
‘%’ poprzedzamy liczbe binarng (np.
%10110101 to dziesietnie liczba 181, a
szesnastkowo $B5).

O systemach bin/dec/hex mozna prze-
czyta¢ w kazdym wstepie do programo-
wania w asemblerze, my musimy tylko
wiedzie¢, ze niezaleznie od systemu
zapisu chodzi zawsze o tg sama liczbe i
to od nas zalezy, ktéra forma w danym
momencie jest dla nas wygodniejsza.
Zapis dziesietny nie wymaga oznacza-
nia jego uzycia zadnym specjalnym
znakiem i zazwyczaj stosuje sie go dla
matych liczb, powyzej wartosci bajtu
zdecydowanie lepiej sprawdza sie sys-
tem heksadecymalny. Wymienione sys-
temy liczbowe warto znaé, by ptynnie i
zamiennie je stosowac, jednak nie mu-
simy przelicza¢ ich recznie — zrobi to za
nas kazdy troche bardziej zaawanso-
wany kalkulator lub dobry program
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kra? :) Céz, to, co na pierwszy rzut oka
(i ucha) brzmi zupetnie niezrozumiale —
ma jednak sens. Asemblerem zwycza-
jowo nazywamy zaréwno kod progra-
mu, napisany w jezyku
niskopoziomowym, czyli bliskim sprze-
towi i fatwo przettumaczalnym na in-
strukcje wykonywane przez procesor,
jak i sam program, ktory dokonuje ta-
kiego ttumaczenia - w naszym przypad-
ku bedzie to najbardziej popularny na
scenie (cho¢ nie jedyny), legendarny
AsmOne. Tak naprawde, CPU nie wy-
konuje programu zapisanego w asem-
blerze, tylko odpowiadajgcy mu binarny
.kod maszynowy”, czyli rozpoznaje
pewne ciggi bitowe, rozkodowuje sobie
w $rodku zawarto$¢ pobranych z pa-
mieci rozkazow i na ich podstawie —
dziata.

Gdyby czlowiek chciat pisa¢ bezpo-
Srednio w kodzie maszynowym — powi-
nien skltada¢ w pamieci RAM wartosci
liczbowe odpowiadajgce instrukcjom
procesora — to dopiero bytoby ucigzliwe
zadanie (cho¢ czasem tak sie robi i nie
jest to az takie super trudne). Zeby jed-
nak zaoszczedzi¢ tak zmudnego zaje-
cia — powstaly asemblery, czyli
programy ,asemblujgce” (ang. assem-
ble — montowa¢, sktadad), ktére ttuma-
czg program napisany przez cztowieka i
sktadajg z niego liczbowe odpowiedniki



rozkazéw, zrozumiate dla CPU. Narze-
dzia typu asembler potrafia o wiele wie-
cej (disasemblowacd pamiec,
debugowac kod, generowac tablice si-
nuséw, odczytywac/zapisywac sektory
na dyskietce), ale glbwnym ich zada-
niem jest wlasnie przetworzenie zapisu
programu zrozumialego przez nas - na
jezyk maszyny. To, ze nazwy asembler i
jezyk maszynowy bywaja uzywane za-
miennie (cho¢ nie do konca prawidto-
wo), jest wynikiem tego, ze kazda
instrukcja zapisana przez programiste
odpowiada doktadnie jednej instrukciji
rozumianej przez procesor, czyli czio-
wiek musi mysle¢ i zapisywa¢ program
W jezyku maszyny”, a program asem-
blera juz tylko zmienia forme zapisu na
zrozumiatg i gotowa do wykonania
przez CPU. Cziowiek zapisujgcy kod
dla maszyny i w jej jezyku nazywany
jest koderem, a programowanie w tym
jezyku — nazywamy kodowaniem.

Co do samego AsmOne — zostat on na-
pisany i wydany komercyjnie przez Pro-
maxa z grupy Kefrens, jednak
sprzedawany byt tylko wersjach 1.0,
1.01i 1.02. Od 1992 roku dalszym jego
rozwojem zajmuje sie grupa The Fla-
ming Arrows (T.FA.) i jest to produkt
uwolniony, obstugujgcy catg rodzine
MC680x0, koprocesory matematyczne
a nawet PowerPC. Aktualna stabilna
wersja to 1.48 (wydana w 2002r.), cho¢
miewa problemy z debuggerem (,zwie-
chy” pod UAE) i dlatego polecam kazda
inng, starsza wersje — np. 1.20 (wersje
wyzsze wymagaja ks2.0+) lub ostatnig
wersje testowg 1.49-RC2 (wydana w
2008r.). Tak naprawde konkretna wer-
sja nie ma znaczenia, bo uzywane
przez nas (do potrzeb kursu Photona)
funkcje programu dostepne sg w kazdej
z nich, wiec niech kazdy dobierze sobie
taka, jaka mu sie podoba.

Instalacja programu nie sprawia proble-
moéw, praktycznie wystarczy rozpako-
wac¢ archiwum i od razu korzysta¢ ze
standardowych ustawien — czasem tyl-
ko moze by¢ wymagane skopiowanie
fontow czy reqg/reqtools/mathtrans.libra-
ry do odpowiedniego folderu na naszej
partycji systemowej oraz reboot, po
czym wszystko powinno by¢ gotowe.
Polecam swietny opis AsmOne w po-
staci ksigzki Adama Doligalskiego, kto-
ry przedstawit nie tylko sam program,
ale i wiele praktycznych rad czy przy-
ktadow oraz nowy kurs autorstwa
Asmana/WT, niedawno rozpoczety na
portalu PPA.

Ok, rozumiemy juz troche jak dziata
CPU, co to jest rejestr, jak ulozone w
nim sg dane. Wyjasniamy sobie za-
mienne systemy liczbowe, uktady bitow,
grupy rejestrow, odpalamy asemblery,
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zapalamy i gasimy flagi w CPU. Wiemy,
ze do pracy bedzie potrzebny nam
asembler, ze w nim bedziemy pisac¢
kod, ktéry trafi do procesora — tylko po
co? Co to ma wspélnego z kolorowymi
efektami na ekranie? Plazmami, wekto-
rami, twisterami? Jak te nudne liczby
czy pojedyncze bity wplywaja na to, co
widzimy w demach na ekranie, — po co
nam to wszystko, gdzie w tych suchych
faktach ,gotuje sie magia? Céz, czas
na przyjrzenie sie nieco amigowym tzw.
uktadom specjalizowanym czyli styn-
nym Custom Chips.

Wspomniane wyzej czesci sktadowe,
tak charakterystyczne dla naszej Przy-
jaciofkki, to ,uktady przygotowane na za-
moéwienie”, specjalnie dla Amigi, by
wspiera¢ procesor (a nawet go wyre-
cza¢) w wykonywaniu czasochtonnych
zadan. Te zadania to np. wySwietlanie
wielokolorowej plazmy (Copper), kopio-
wanie duzych obszaréw ekranu czy ry-
sowanie linii (Blitter). Kiedy w demach
OCS te rzeczy wida¢ na ekranie — za-
zwyczaj zamiast CPU pracuja wiasnie
specjalne uklady, ktére zostaly zapro-
jektowane do tego, by procesor przeka-
zat im tylko, co majg zrobi¢ (wysterowat
je, zaprogramowat), a one same wyko-
naly reszte. Teoretycznie, w trakcie ich
dziatania — procesor moze robi¢ ,co$ in-
nego” - czy to w 100% jest prawda - to
temat na dos¢ skomplikowany artykut.
Na razie mozemy wyobrazi¢ sobie, ze
te uktady zrobig to szybciej niz proce-
sor, wiec niech CPU nimi zarzadza i do-
poki dziataja, niech sie o ich zadania
nie martwi lub przygotuje kolejne do
wykonania.

Tak, wiec magia OCS-owej Amigi dzieje
sie gtownie w ukladach specjalizowa-
nych i to dzieki nim oglagdamy efekty w
demach, a MC68000 jest potrzebny po
to by kierowa¢ tym, co ma dla nas wy-
kona¢ reszta hardware Amigi. Piszac
kod dla procesora (w asemblerze) — po-
dajemy mu sposo6b, w jaki ma stero-
wac/zarzadza¢ reszta ukladéw, by
osiagnac to, co zamierzyliSmy — blysk
na ekranie, scroll, wektorowa bryte, itp.
Do tego trzeba tez wiedzie¢, ze uklady
specjalizowane Amigi, cho¢ sa dos¢
wydajne i potezne jak na sprzet zapro-
jektowany w potowie lat 80ch poprzed-
niego wieku, to same z siebie sg dos¢
mato ,inteligentne” i wymagajg ciggtego
~popychania do roboty” - wtasnie przez
procesor. Dopiero odpowiednio zarzag-
dzane przez CPU, moga pokazac¢ swo-
je duze mozliwosci, a ze zarzadzaé
podwtadnymi mozna zaréwno Zle, jak i
dobrze (i takie efekty osiaga¢) — to od
kodera zalezy, czy piszac kod dla pro-
cesora wykorzysta to co jest do jego
dyspozycji w sposéb lepszy, czy gor-
szy.

Jak programowaé uktady specjalizowa-
ne? Z ogolnikowych opiséw OCS wie-
my, ze ukftady te to Agnus, Paula i
Denise, mozemy rysowac ich schematy
blokowe, itd. Od strony programowej,
wcale nie musimy dokladnie wiedzie¢
(cho¢ dobrze by byto), gdzie miesci sie
np. Blitter, bo uktady te ,ukazujg sie” ja-
ko specjalne komérki pamieci (tzw. re-
jestry sprzetowe, dajace dostep do
hardware Amigi), tyle ze pod precyzyj-
nie wyznaczonymi adresami oraz z
przepisem, jak wiasciwie z nich korzy-
sta¢, bo nie zawsze mozemy do nich
dowolnie co$ zapisa¢ lub odczytac.
Niektore rejestry sa tylko do odczytu,
bysmy mogli sprawdzi¢ aktualny stan
wykonania naszych zleconych zadan,
np. czy sa juz zakonczone poprzednie
dziatania  (wyczyszczenie  kawatka
ekranu) i czy mozemy ,zatrudni¢” ten
sam ukfad do kolejnej pracy (skopiowa-
nia w to miejsce kawatka obrazka). Inne
rejestry sg tylko do zapisu i w nich skifa-
damy odpowiednio przygotowane ,zle-
cenia”, a odczyt moze spowodowac
zwrocenie bezsensownych danych lub
nawet zawieszenie sie komputera.

Sa tez i rejestry zaréwno do odczytu jak
i zapisu — by wiedzie¢, ktéry jak pracu-
je, nalezy sprawdzi¢ to w dokumentacji
Amigi i tutaj niezbedne stanie sie prze-
gladanie, np. ,amigowej Biblii", czyli
AHRM: Amiga Hardware Reference
Manual, ktéra podaje opis dziatania i
sposéb uzycia kazdego rejestru. Po-
wstanie kolejne pytanie, — jak wiec ste-
rowac tymi uktadami specjalizowanymi?
Ot6z whasnie umieszczajgc w rejestrach
zawarte w naszym programie lub przy-
gotowane przez obliczenia wartosci
(liczby, czasem pojedyncze bity) — przy
pomocy procesora. Nasz kod, napisany
dla CPU, bedzie wpisywat do rejestréw
hardware Amigi zaprojektowane warto-
Sci, a uklady te, na podstawie wpisa-
nych do nich liczb i ustawien -
wykonaja wymyslone przez nas zada-
nia.

Tak wtasnie odbywa sie cata magia —
sprzet czeka w gotowosci, by kod napi-
sany przez kodera powiedziat mu, co i
w jakim momencie ma sie wykonac, a
efekty tego dziatania zobaczymy na
ekranie. Warto przypomniec tez, ze ko-
dujac z pominieciem systemu, oprécz
wylgczenia wielozadaniowosci omijamy
réwniez i biblioteki - musimy, wiec ze
wszystkim radzi¢ sobie sami. Dlatego
tez to my powinnismy zadba¢ o komplet
wartosci we wszystkich wymagajgcych
tego rejestrach — inaczej wykonanie na-
szego zadania pojdzie zapewne ,w las”,
bo istniejgce w rejestrach przypadkowe
wartosci pokierujag sprzetem w nieprze-
widywalng strone. W samych bibliote-
kach nie ma nic ztego, stworzone byty



one by spetia¢ mozliwie dowolne
oczekiwania programisty i zostaty napi-
sane bardzo og6lnie oraz nadmiarowo.
Ten niepotrzebny nam kod powoduje,
ze maszyna pracuje po prostu zbyt wol-
no, jak na potrzeby zrealizowania typo-
wego demoscenowego efektu. My,
zarzgdzajgc dostepnym hardware, wy-
konujemy tylko to, co jest konieczne i
dlatego jesteSmy szybsi. Pomijane
przez nas funkcje biblioteczne i tak w
koricu do wykonania swoich zadan wy-
korzystajg te same rejestry sprzetowe,
dlatego nasza przewaga jest w pomi-
nieciu wykonania czynnos$ci nam niepo-
trzebnych i jesli wszystko zrobimy jak
nalezy, ani samej Amidze, ani tez syste-
mowi operacyjnemu krzywdy nie zrobi-
my a nasz wymyslony super efekt
wykona sie o wiele szybciej niz analo-
giczny, wykonany przy pomocy wolniej-
szych (i ograniczonych)  funkciji
bibliotecznych.

Procesor, uktady specjalizowane, funk-
cje biblioteczne — o czym zapomnieli-
Smy? O pamieci! :) Na szczescie to
temat dos¢ prosty, wiec szybko nadra-
biamy i przechodzimy w koricu do dzia-
tania. Pamie¢ komputera to ukfad
elektroniczny, ktéry stuzy do przecho-
wywania w nim réznych danych: liczb,
wartosci, bitéw, bajtéw, stow czy diu-
gich stéw, czyli kodu programu, grafiki,
sampli muzycznych — stowem wszyst-
kich danych, z ktorych korzysta kompu-
ter. Wszystkich, czyli jakich? No
wihasnie wszystkich, bo w zaleznosci, co
(CPU, uktad specjalizowany) pobiera te
samg wartos¢ i z tego samego miejsca
— moze by¢, czym innym, bo to ,uktad
uzywajacy” dang liczbe — interpretuje,
czym ma ona by¢ i co z nig zrobi¢. Jesli
pobierze to procesor i wykorzysta (wy-
konujac swoj program) dang wartos¢,
jako element swoich obliczen, to liczba
ta bedzie ,dang matematyczng’. Jezeli
CPU wykorzysta tg sama liczbe, jako
.wartos¢ konfigurujaca” czynno$¢ do
wykonania przez ukfad specjalizowany
— moze Blitter narysuje nam cos, albo
Copper wyswietli kolor. Jesli pobierze
to Blitter, to moze wektorowa S$ciana
wypehi sie w jaki$ sposob (np. wzo-
rem) lub tez moze Copper wyswietli
ciekawag plazme.

A moze ta wartos¢ to litera tekstu? By¢
moze — to zalezy wylgcznie od kodera,
jak dane przygotuje i porozmieszcza w
pamieci oraz jego pomystu, czym w da-
nym momencie konkretna warto$¢ ma
by¢. Innymi stowami — to koder progra-
muje komputer, by dang wartosé,
umieszczong pamieci, wykorzystat w
konkretny spos6b. Pamie¢ to tylko miej-
sce sktadowania liczb, a to CPU i ukia-
dy specjalizowane zdecydujg (na
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podstawie  przygotowanego  kodu),
czym te wartosci sie stana. Obrazek
czy muzyka — to tez tylko zbiér odpo-
wiednio poukfadanych liczb, ktére na-
bieraja sensu tylko w momencie ich
whasciwego wykorzystania. By swobod-
nie uzywa¢ pamie¢ w programie trzeba
wiedzie¢, ze mozna odwota¢ sie do
kazdej jej komorki (bajtu) opisanej
przez adres, czyli jej numer w kolejno-
Sci ,utozenia” w uktadzie elektronicz-
nym.

Stowo ,adres” jest czesto uzywane by
opisac¢ np. poczatek obrazka, albo tabli-
cy koloréw w jego formacie danych. Ad-
res moze by¢ poczatkiem miejsca w
pamieci, gdzie wczytane zostaly sam-
ple modutu lub miejscem, gdzie w Cop-
perList (programie dla Coppera) trzeba
wpisa¢ inny adres, by moc wyswietli¢
pikselowany rysunek lub kolorowa linie.
Adres ma ogromng ilos¢ zastosowan, w
zaleznosci, co chcemy osiagnaé, jed-
nak zawsze koniec koncow jest to nu-
mer konkretnej komarki pamieci i to od
nas bedzie zalezato, jak sprawnie (czyli
z jakg wiedza) bedziemy sie nim postu-
giwa¢. Adresy mozna dodawac do sie-
bie, zwieksza¢ czy zmniejszaé
automatycznie lub na zadanie, poréw-
nywac, oblicza¢ odlegtos¢ jednego ad-
resu od drugiego, itp.

Adresy moga by¢ stale lub tymczaso-
we, w obszarach ROM, ChipRAM, Fa-
stRAM, w obszarze rejestrow
sprzetowych. Adresy nieraz nalezy wpi-
sa¢ do Coppera lub Blittera, zeby ukla-
dy specjalizowane wiedzialy, na jakich
danych i w ktdrej czesci pamieci majg
pracowac. Adres moze by¢ bezposredni
lub posredni, czyli przygotowany po-
przez pewne wyliczenia. O tym, co mo-
zemy robi¢ z adresami decydujg
dostepne tryby adresowania, czyli spo-
soby, jakimi procesor moze co$ zadzia-
ta¢ na danych. Tryby adresowania beda
powoli wprowadzane przez Photona w
trakcie ich uzywania, ale zdecydowanie
polecam, choé¢ wstepne doedukowanie
sie czytajgc jaki$ opis MC68000, na-
prawde utatwi to zrozumienie przedsta-
wianych przyktadéw. Nie chodzi wcale
0 wrycie ich na pamieé, a tylko wstepne
zarysowanie sobie ich potencjalnych
mozliwosci uzytkowych.

Ostatnig informacja, ktérg przed rozpo-
czeciem kursu nalezatoby poznaé, jest
réznica miedzy ChipRAM, a FastRAM.
Ogolnie wiemy, ze nazwy same juz tro-
che opisujg ich przeznaczenie. Pamie¢
typu Chip to gtéwna pamie¢, bo wyste-
pujaca w kazdym modelu Amigi i to od
adresu zerowego, czyli od samego po-
czatku ,zamontowania” pamieci. Ta pa-
mie¢ wystarczy do wszystkich gtéwnych

dziatan. Nazwa ,Chip” pochodzi od te-
go, ze to wlasnie z tego typu moga ko-
rzysta¢ nie tylko procesor, ale i uktady
specjalizowane. Tam wlasnie muszg
znajdowac sie dane, na ktorych ukiady
moga pracowac i tylko tam sktadaé wy-
niki swoich dziatan. Préba wymuszenia
pracy ukladéw na poza pamiecig Chip —
skoriczy sie zapewne rebootem.

Problem z pamiecig Chip jest taki, ze
programy umieszczone w niej wykonujg
sie wolniej, a to, dlatego, ze ukiady
specjalizowane majg pierwszenstwo w
dostepie do niej i CPU nieraz musi za-
czekac, az bedzie miat mozliwos¢ kon-
tynuowaé swoje zadania. Taka sytuacja
nie wystepuje w przypadku pamieci
Fast, bo uktady specjalizowane nie ma-
ja tam dostepu i CPU moze dziata¢ ze
swoja normalng predkoscig. Pamie¢ le-
zy za Chip, czyli w innej przestrzeni ad-
resowej. Z powodu jej predkosci, kod
wykonujacy wazne obliczenia i przygo-
towanie danych najlepiej jest umiesz-
cza¢ wilasnie tam, o ile takg pamieé
wykryjemy, bo nie mozemy by¢ pewni,
czy w danym komputerze ta pamiec
(opcjonalna) jest zainstalowana.

Jak wiadomo, tego problemu nie ma z
pamiecig Chip, ktéra jest zawsze do-
stepna. Pamieci Fast nie nalezy jednak
myli¢ z tzw. Slow lub FakeFast, bo, mi-
mo, ze uklady nie majg tam dostepu —
CPU tez nie moze do konca rozwing¢
tam skrzydet i dziata podobnie wolno
jak w Chip. Pamie¢ lezy w jeszcze in-
nym obszarze adresowym niz dwie po-
przednie, a popularno$¢  swojg
zawdziecza gtownie niskiej cenie. Roz-
szerza ona oczywiscie mozliwosci kom-
putera, ale wykorzystywana bywa
zazwyczaj, jako rodzaj ,ram-dysku”, np.
do przechowywania spakowanych ko-
lejnych czesci dema.

Czas w koncu uruchomi¢ AsmOne i za-
cza¢ wlasciwa zabawe!

Amiga Hardware
Programming 1

Use the Assembler
and wait for left click

Praca z AsmOne zaczyna sie od wybo-
ru typu i ilosci pamieci, jaka chcemy, by
asembler zarezerwowat na pliki robo-
cze naszego dema, czyli wczytany z
dysku kod (ktéry bedziemy edytowac i
rozwijac), dodatkowe pliki z definicjami
przydatnych wartosci, adreséw czy
nazw (tzw. include) oraz potrzebne nam
pliki binarne. Skoro demo bedzie gtow-
nie pracowa¢ na pamieci typu Chip, to



lepiej te rzeczy trzymac gdzie$ poza
naszym docelowym obszarem dziata-
nia. Jesli dostepna jest wieksza ilos¢
pamieci Fast, rozsadniej bedzie wtasnie
tam zagospodarowac ten obszar. Co do
wielkosci — nalezy jako$ ogélnie osza-
cowac sobie ile aktualnie nasz projekt
moze zajmowac i nie przesadzaé z
wielkoscig, bo im wiecej pamieci prze-
znaczymy na te cele — tym mniej zosta-
nie systemowi na inne programy, a
zazwyczaj obok asemblera mamy w tle
uruchomione programy graficzne, kon-
wertery czy packery. Dla malych pro-
graméw wystarczy nawet 10kB, ja
zwykle wpisuje 100-200kB (ze wzgledu
np. na player muzyki) i tyle na poczatek
moge poleci¢. Nastepnie warto zazna-
jomi¢ sie z programem, jak co$ wczytac¢
lub zapisa¢, jak uruchamia sie monitor
pamieci, debugger i edytor. Polecam
uruchomi¢ ta sama funkcjonalnos$¢ raz
z menu, a raz z linii polecen (ta druga
wersja bardzo usprawnia i przyspiesza
prace). Wejscie do edytora oraz przery-
wanie dziatania réznych funkcji progra-
mu, powrét z monitora pamieci czy
debuggera odbywa sie przy pomocy
klawisza Esc (Escape), warto, wiec so-
bie to przetrenowac.

Celem tego odcinka jest napisanie frag-
mentu kodu, ktory wystepuje praktycz-
nie w kazdym demie, a wiec petli
oczekiwania na przycisniecie przez
uzytkownika lewego przycisku myszy.
Praktycznie kazde intro czy demko po-
winno po nacisnieciu LMB zakonczy¢
swojg prace i powréci¢ do miejsca, z
ktérego zostato uruchomione — nieraz
organizatorzy demo party wrecz wyma-
gaja tego i wpisujg taki punkt do regula-
minu konkursu. Petla ta przyda sie nam
réwniez przy pisaniu i testowaniu kolej-
nych efektow, bo nieraz bedziemy
chcieli poczeka¢ odpowiednio dtugo (az
efekt ,rozwinie sie” lub odpowiednio za-
prezentuje) i przerwac jego prace w od-
powiednim momencie, np. po to, zeby
sprawdzi¢ czy efekt dziata poprawnie
lub zanotowac jego najciekawsze war-
tosci, ktore finalnie zostang uzyte w de-
mie. Naciskajac Esc przechodzimy do
edytora ,tekstu programu” i razem z
Photonem zaczynamy pisa¢ kod. Warto
zwraca¢ uwage na wszystkie wprowa-
dzane przez niego recznie komendy, bo
nie wszystkie sa wyjasniane (wynika to
z automatyzmu pracy Autora kursu).

W swoim wprowadzeniu do tego, co za-
mierzamy napisa¢, Photon uzywa okre-
Slenia ,busy-loop/busy-wait-loop” i na
tej zasadzie bedzie pracowal nasz
pierwszy mini-program. Tak jak sugeru-
je opisowa nazwa, czynnos¢ sprawdza-
nia czy zostat nacisniety LMB bedzie
wykonywana w najprymitywniejszej pe-
tli typu: ,sprawdz czy wcisniety LMB,
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sprawdz czy wecisniety LMB, sprawdz
czy wecisniety LMB, ...” lub inaczej:
»oczekuj na wynik, robigc tylko to - test
za testem, az do wykrycia wcisnietego
LMB”. Przy wiekszych projektach takie
podejscie jest oczywiscie bez sensu, bo
procesor jest niepotrzebnie ,przetrzy-
mywany” przez tak proste zadanie, kt6-
re mozna by wykonywaé np. raz na
1/50 sekundy, czyli raz na tzw. ,ramke”
(ang. frame, jedno petne wyswietlenie
catego ekranu, ktére na Amidze w wer-
sji PAL odbywa sie 50 razy na sekunde,
zapamietajmy to). Oczekujgc na LMB w
sposob ,caly czas zajety”, blokujemy
sobie mozliwo$¢ wykonania innych po-
trzebnych zadan. Tutaj jednak, gdzie
celem jest programik cwiczeniowy —
mozna tak postgpi¢, bo oczekiwanie na
LMB jest jedynym planowanym przez
nas zadaniem dla tego programu. Petle
tego typu warto jednak poznaé, bo przy
krétszych zadaniach (np. oczekiwanie
na poczatek lub koniec pojedynczej linii
rysowanej na ekranie) taka forma moze
mie¢ juz calkiem spory sens.

Nasz kod zaczynamy od tzw. etykiety
(czy tez ,labelki”, od ang. label). Te
dwie nazwy sa niczym innym, jak zro-
zumiatym dla cztowieka ,tytutem” frag-
mentu kodu. Nadajgc im sensowne,
opisowe nazwy, utatwiamy sobie sami
prace z programem, bo przy kilku(-na-
stu) tysigcach linii kodu (a tyle miewajg
dema) — dobry opis czesci kodu (wraz z
jak najbogatszymi komentarzami) jest
koniecznoscig. Etykieta ,waitmouse:”
od razu sugeruje, czym dany fragment
bedzie sie zajmowal. W nazwach ety-
kiet proponuje uzywac tez wielkich liter
czy znaku ‘_’ (bo nie mozna uzywac tu
spacji), co jeszcze bardziej poprawi
czytelno$¢ ,nazwy” (np. ,WaitMouse:”
czy ,Wait_Mouse:"). Zwyczajowo, ety-
kieta powinna zaczyna¢ sie w pierwszej
kolumnie ekranu (instrukcje zas po jed-
nej lub wiecej spacji czy tabulatorze) i
konczyé¢ sie dwukropkiem (). AsmOne
dopuszcza tez zrezygnowanie z ‘' oraz
inne ustawienia (np. rozroéznianie ma-
tych i wielkich liter w zapisie labelki) —
wszystko to jest do skonfigurowania w
zakfadce ,Preferences” i polecam dopa-
sowanie do siebie, po zapoznaniu sie z
podstawami programu (np. ja zawsze
wlaczam numeracje linii — w celu
sprawniejszego poruszania sie po wia-
snym kodzie).

Nadanie etykiety ma réwniez jeszcze
kolejny pozytywny aspekt — podczas
asemblacji kazda labelka zostanie za-
mieniona na adres w pamieci, pod kto-
rym przettumaczony kod wynikowy
zostanie ,utozony”. Proponuje tutaj ma-
ty eksperyment: kiedy caty program te-
go odcinka zostanie juz wpisany i
zapisany na dysku, uruchomcie AsmO-

"y

ne trzy razy ponownie, za kazdym ra-
zem wybierajgc inny rodzaj pamieci na
starcie (Allocate Fast/Chip/Public). Na-
stepnie zasemblujcie wczytany kod ko-
menda ‘a’ (od ang. Assemble) i bez
uruchamiania go wpiszcie komende ,d
waitmouse”. Polecenie to zdisasemblu-
je (przetworzy liczbowy kod maszynowy
na zrozumiate przez cziowieka instruk-
cje) fragment pamieci rozpoczynajacy
sie od etykiety ,waitmouse:”. Zwréécie
uwage na pierwszg od lewej duzg licz-
be — sg to adresy w pamieci kazdej in-
strukcji, jakie trafity tam w wyniku
asemblacji naszego programu.

Jesli wybralisScie pamie¢ Fast, adres
moze wyglada¢ np. tak: 101B2E30. Je-
sli wybierzecie pamie¢ Chip, bedzie to
np. 2F540. Dlaczego? Otéz obie liczby
to adresy zapisane szesnastkowo (di-
sasembler pomija znaczek ‘$’ przed
liczba, oszczedzajac kolumne na ekra-
nie), z tym, ze ta duza to adres w ob-
szarze pamieci FastRAM, ktora
zaczyna sie od obszaru $200000 i cig-
gnie przez kolejne kilka lub kilkadziesiat
megabajtéw, a ta mniejsza, to adres z
obszaru ChipRAM, ktéry zaczyna sie
od adresu $000000 i konczy (przy zain-
stalowanych 2MB) na adresie $1fffff
(czyli tuz przed poczatkiem FastRAM).
Przyktad ten pokazuje, ze dzieki etykie-
tom, mozemy sie doktadnie przyjrzec¢
sie gdzie oraz jak nasz kod zostat roz-
tozony i to, w ktérej pamieci (o ile sami
nie pokierowaliSmy tym procesem).
Sprawdzanie jak wyglada nasz kod, czy
wyniki jego dziatania np. na buforze w
pamieci (ktory tez bedzie miat swojg
wihasnag etykiete i mozliwo$¢ odszukania
w ten sposob) to jedna z najszybszych i
najczestszych form sprawdzania i de-
bugowania naszego kodu.

Nadszedt w koncu czas, zeby napisac
kod, ktéry ,co$ robi”, a mianowicie
sprawdza, czy LMB jest wcisniety, czy
puszczony. Okazuje sie, ze mozemy to
sprawdzi¢ odczytujgc jeden bit (numer
6) w rejestrze pod adresem $bfe001,
ktory to rejestr udostepniany jest nam
przez uktad 8520 CIA (Complex Interfa-
ce Adapter). Dlaczego bit #6 i pod tym
wiasnie adresem, bo tak zaprojektowali
to twoércy Amigi. Skad wiedzie¢, jaki bit i
skad odczyta¢? Trzeba przegladac roz-
dzialy ksigzek opisujgcych hardware
Amigi. Tam tez dowiemy sie, ze bit od-
powiedzialny za stan LMB jest ,active
low”, czyli jego normalny stan (LMB
puszczony) to bit zapalony (=1), a gdy
LMB jest nacisniety — bit zostaje skaso-
wany i poprzez odczytanie bitu #6 w
tym rejestrze, jako zero — wykrywamy
nacisniecie klawisza. Dlaczego uzywac
instrukcji BTST (Bit Test)? Trzeba choé
troche zapoznac¢ sie z jakimkolwiek opi-
sem MC68000 albo podejrze¢ jak to ro-



big inni, w opublikowanych gdziekol-
wiek szkoleniowych fragmentach kodu,
a na sieci jest tego sporo. Mato jest je-
zykéw programowania takich, ze wy-
starczy przeczyta¢ 1 ksigzke czy
przerobi¢ 1 kurs, by radzi¢ sobie bez
problemu w wiekszosci sytuacji. Nauka
i pOzniejsze programowanie to ciagte
przegladanie réznych materiatow i za-
pamietywanie lub wynotowywanie przy-
datnych fragmentow.

Wiedzac juz skad i jak odczyta¢ aktual-
ny stan LMB, mozemy skonstruowac
nasza petle oczekujaca. Jak pisatem
wczesniej, wykonanie kazdej instrukcji
moze mie¢ wplyw na specjalne bity (fla-
gi, znaczniki) w CPU, w Rejestrze Sta-
tusowym. Jesli jakakolwiek ostatnio
wykonana operacja w procesorze data
wynik zero (np. odejmowanie), to w Re-
jestrze Statusowym bedzie ustawiony
bit Z czyli flaga Zero (skojarzenie: flaga
wciggnieta na masz do samej gory).
Odczyt wartosci pojedynczego bitu tez
moze dac¢ wynik zerowy i w zwigzku z
tym zapali sie odpowiedni bit statusu.
Dlatego wykonanie instrukcji testujgcej
bit LMB ustawi nam odpowiednio flage
Zero i kolejna instrukcja (w naszym
przypadku jest to instrukcja ,skoku wa-
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czyta niski (‘0") stan — rozkaz BNE
stwierdzi, ze skok jest juz niepotrzebny
i pozwoli CPU wykona¢ nastepng in-
strukcje (lezaca za BNE w pamieci),
czyli w naszym przypadku bedzie to
RTS (ReTurn from Subroutine — powr6t
z podprogramu / funkcji / procedury).
Taki powrét zazwyczaj wystepuje, gdy
nasz fragment kodu stanowi czesto po-
wtarzajacy sie i wywolywany podpro-
gram, ktory zamiast by¢ wpisywany za
kazdym razem, gdy jest potrzebny,
mozna sobie wyodrebni¢ i trzymajac
gdzie$ z boku wywolujac, kiedy jego
praca bedzie nam potrzebna. Po takim
wywotaniu (rozgalezieniu) trzeba jako$
wrdci¢ do tej czesci programu, ktora da-
ny podprogram ,zatrudnita” i do tego
wiasnie stuzy instrukcja RTS.

Piszac i testujgc nasz program pod
kontrolg AsmOne musimy wiedzie¢, ze
asembler uruchamiajgc nasz kod - trak-
tuje go, jako wiasny podprogram, wiec
zeby ,nie zawiesi¢” naszego narzedzia
— po wykonaniu naszego zadania trze-
ba do niego ,wrdci¢” (chyba, ze lubimy
czesty reboot lub $wiadomie zaprogra-
mujemy co$ innego, np. doczytanie ko-
lejnej czesci dema z dysku).

runkowego”, bo zaleznego od stanu
flag statusowych w CPU) wykona skok,
albo tez stwierdzi, ze skok nie jest po-
trzeby i przejdzie do kolejnej instrukcji
programu.

Jezeli BTST odczytat wysoki (‘1’) stan
bitu odpowiedzialnego za LMB i ustawit
odpowiednio flage Z, to rozkaz BNE
stwierdzi, ze trzeba wykonac¢ skok do
etykiety/adresu umieszczonego w swo-
jej drugiej czesci (waitmouse — zapis
juz bez ). Jezeli natomiast BTST od-
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NapisaliSmy caly kod przyktadu, wci-
skamy Esc i wychodzac z edytora prze-
chodzimy do linii wykonywania polecen.
Tam komenda ‘a’ (lub wybierajac As-
semble... z Menu) tlumaczymy nasz
kod na jezyk maszynowy (rozkazy zo-
stajg zamienione na ich odpowiedniki
liczbowe, etykiety za$ na adresy, np.
rozkaz BNE wtedy uzyskuje wiedze, w
ktére miejsce pamieci procesor ma sko-
czy¢, kiedy ma ponownie wykona¢ pe-
tle). Sama asemblacja, wiec to
przettumaczenie i roztozenie naszego

programu dla CPU w pamieci (a jest to
czynnos$¢ na tyle skomplikowana, ze
wymaga zazwyczaj 2ch ,przebiegéw”
asemblera po naszym kodzie). Jezeli
wszystko zrobiliSmy poprawnie (zapis
instrukcji, definicje danych, podalismy
prawidtowe Sciezki doczytywanych pli-
kéw), po 2ch przebiegach asemblacji
(Pass 1.., Pass 2..) powinno ukazac¢ sie
nam upragnione ,No Errors” (jesli jest
inaczej, AsmOne podpowie w ktérej linii
i mniej wiecej w czym jest problem). Te-
raz mozemy zajrze¢ sobie pod etykiete
~waitmouse:”, przyjrzec¢ sie jak kod wy-
nikowy (zasemblowany) wyglada, mo-
zemy recznie wprowadzi¢ poprawki,
ustawi¢ testowe wartosci w rejestrach
czy pamieci, itp. Najczesciej jednak
chcemy sprawdzi¢ czy to co napisali-
Smy zadziata tak jak chcieliSmy — wyko-
nujemy wiec komende ' (od ,jump”) i
AsmOne ,skoczy wykona¢” nasz pro-
gram (skad wie, pod jaki adres i gdzie
zacza¢ — to juz temat na pézniej, na ra-
zie przyjmijmy, ze do pierwszej linii na-
szego kodu).

Co wida¢ na ekranie, a co naprawde
sie wykonato? Wida¢ moze niewiele, bo
nasz program miat zaledwie 3 instruk-
cje. Skoro napisaliSmy petle oczekujaca
na LMB i uruchomili§my jg — to aktual-
nie wykonywane jest ,oczekiwanie na
LMB” (zauwazmy tez, ze AsmOne wy-
daje sie jakis zablokowany). Klikamy
przycisk, zeruje sie bit odpowiedzialny
za stan LMB, instrukcja BNE przestaje
zapetla¢ jego testowanie, CPU wyko-
nuje kolejny rozkaz (RTS) i wracamy z
powrotem do odblokowanego asemble-
ra, przy czym réwniez pokazuje sie pa-
re linijjek z rzedami cyferek. Tak
zachowuje sie AsmOne, po tym jak
skonczy wykonywanie naszego kodu i
odzyska kontrole, prezentujac nam ak-
tualny stan procesora. Jesli przyjrzymy
sie temu, co zostato pokazane na ekra-
nie, to pierwsza linijka zaczyna sie od
.D0:" i wyswietla aktualng zawarto$¢é
wszystkich rejestrow danych (w kolej-
nosci DO-D7) a druga linijka analogicz-
nie zawarto$¢ rejestrow adresowych
(AD-A7).

Jako, ze w naszym kodzie w ogdle nie
uzywaliémy poki, co zadnych rejestréw
procesora, sg one wyczyszczone przez
asembler, w celu utatwienia nam pracy.
Zazwyczaj jednak nie powinnismy ufac¢
temu, co zostawit w rejestrach CPU ja-
ki$ poprzednio uruchomiony program i
nalezy samemu czysci¢ lub wypetniac
rejestry potrzebnymi nam wartosciami.
Do zabawy i ¢wiczen jednak taka po-
moc programu jest mitym dodatkiem.
Zwréémy uwage na 3-cig linijke. Zaczy-
na sie ona od ,SSP”, czyli System
Stack Pointer (adresu systemowego



Stosu — na razie nam nie potrzebnego
do niczego), po czym widzimy wartosé
dla USP (User Stack Pointer). Porow-
najmy ta warto$¢ (USP) z zawartoscia
rejestru A7 (ostatnia warto$¢ w 2giej li-
nijce). Jak wida¢ sa takie same, bo re-
jestr A7 uzywany jest zwykle, jako
wskaznik Stosu Uzytkownika i dlatego
we wstepie opisujac rejestry adresowe
nazwalismy go ,zarezerwowanym”. Do
czego stuzy Stos, dlaczego dzieli sie na
Uzytkownika i Systemowy?

W tej chwili nie jest istotne, cho¢ pole-
cam doczyta¢ sobie w jakimkolwiek opi-
sie MC680x0. Na razie zapamietajmy,
by po prostu nie uzywaé rejestru A7,
dopoki wiecej nie dowiemy sie o Stosie.
Ostatnig rzeczg wartg zauwazenia jest
zapis ,--Z--" (literka Z jest podswietlo-
na). To fragment rejestru statusowego,
w ktérym zapalony jest bit Z (flaga
'Z'ero jest ,na maszcie”), a to, dlatego,
ze odczytaliSmy przeciez wyzerowany
bit stanu przycisku LMB, a skoro odczy-
taliSmy warto$¢ zero — procesor i asem-
bler odwzorowaty ten stan (CPU
zapalajac bit Z a AsmOne prezentujac
nam to graficznie).

To wszystko w odcinku nr 1 — trzeba
przyznac, ze to spora ilos¢ bardzo waz-
nego materiatu. Zalecam kilkukrotne
przejrzenie tego odcinka czy przeczyta-
nie mojego wstepu i jak najpetniejsze
jego zrozumienie, bo w Kkolejnych cze-
Sciach podanych tu podstaw nie be-
dziemy juz powtarzac. Wiem, ze
wykrycie nacisniecia LMB nie jest ko-
dem marzen poczatkujacego kodera,
ale te dtugie wyjasnienia byly koniecz-
ne, by méc zrozumie¢ kolejne czesci
kursu. Skoro jednak przebrneliSmy ab-
solutne podstawy — czas zadziata¢ co$
na ekranie.

Amiga Hardware
Programming 2

Make a rasterline

W drugim odcinku kursu Photon konty-
nuuje kod rozpoczety w czesci pierw-
szej. Jako, ze oczekiwanie na LMB jest
standardowa czynnoscig w niemal kaz-
dym amigowym intrze czy demie, o
sprawdzanie przycisku mozna oprzec
tzw. petle gléwng programu i to nieza-
leznie, czy jest to jednoekranowa pro-
dukcja typu cracktro, czy trwajgce kilka
minut  petnowymiarowe demo. We
wszystkich typach produkcji najprawdo-
podobniej 50 razy na sekunde spraw-
dzany jest LMB by przejs¢ do kolejnej
czesci, czy tez zakonczyc¢ dziatanie. Ja-
ko, ze plany wobec kodu mamy coraz
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wieksze, a test przycisku zyskuje na
znaczenie funkcjonalne — Photon decy-
duje sie na zmiane nazw etykiet na
zgodne z ich przeznaczeniem (za co
mu chwata, bo przy okazji przekazuje
dobre praktyki programowania). Po-
przednie, ,waitmouse” staje sie, wiec
.mainloop”, czyli petla gtéwng naszego
przysztego demka. Skoro zmienit ety-
kiete, musi tez zmieni¢ i wszystkie od-
wotania do niej, a wiec rozkaz BNE
skaczacy poprzednio do poczatku kodu
oczekiwania na LMB - teraz bedzie
skakal do poczatku gtéwnej petli pro-
gramu.

Zaraz, przeciez to, to samo miejsce...
Oczywiscie, ze tak, co wiecej, to samo
miejsce moze mie¢ kilka réznych ety-
kiet i wszystkie zadziataja, ale juz po
kilku takich ,objawach lenistwa” szybko
pozatujemy, kiedy to wracajgc po paru
dniach do wtasnego kodu zmarnujemy
sporo czasu, by zrozumie¢, co my tu
poprzednio napisaliSmy. Doswiadczony
Photon od razu sam sobie utatwia zy-
cie, robigc krotko trwajgce poprawki
tam gdzie trzeba. Uzywa do tego skrétu
klawiszowego Ctrl-d, ktory kasuje linig,
w ktorej jest kursor, ale i tez zapamietu-
je ja, wiec jest to wygodny sposob prze-
noszenia pojedynczej linii z jednego
miejsca w drugie (oprécz asemblacji i
skoku do wykonania — najczesciej uzy-
wana funkcja AsmOne).

Wracajac do petli gtéwnej — test przyci-
Snietego LMB, a wiec test zakonczenia
wykonywania kodu dema, zazwyczaj
umieszcza sie na koncu, kiedy wszyst-
kie juz zaplanowane podprogramy (np.
efekty wyswietlenia grafiki, scroll, sprite,
plazmy, wektory, itp.) miaty szanse juz
sie wykona¢, czyli kiedy caly aktualny
ekran zostat juz odrysowany. Wtedy,
zanim zdecydujemy, czy bedziemy
opracowywaé do wyswietlenia kolejng
klatke naszej zaprogramowanej ,anima-
cji", chcemy sprawdzi¢, czy uzytkownik
zdecydowat o zakonczeniu wyswietla-
nia dema, wciskajac LMB. Dlatego tez
test przycisku stanowi pewne logiczne
zamkniecie petli glbwnej, a wiec i na-
szego pomystu na to, co chcemy aktu-
alnie prezentowac na  ekranie.
Oczywiscie czasem wygodniej jest od-
wrdci¢ kolejnosé i sprawdza¢ LMB na
samym poczatku, ale to temat na roz-
wazania o réznych pomystach na ogél-
na budowe scenowych produkcji — do
cracktr czy prostych intr, aktualnie opi-
sywany ksztatt petli gtdwnej sprawdzi
sie chyba najlepiej.

Skoro mamy petle gtéwna naszej pro-
dukcji - czas wymysli¢ tres¢ pokazu. W
tym odcinku, bedzie to zmiana koloru
tla na ekranie i cho¢ moze brzmi to ba-

nalnie — wcale takie nie jest i napisanie
nawet tak prostego efektu wymaga juz
pewnej wiedzy o hardware Amigi.

Aby zrealizowa¢ zmiane tla, nasz pro-
gram musi ,poczeka¢” na odpowiednig
pozycje wysSwietlania na amigowym
ekranie. Teraz nalezatoby otworzy¢ so-
bie jakakolwiek ksigzke opisujacg jak
wyglada tzw. organizacja ekranu w
Amidze i w jaki spos6b tworzy sie ob-
raz. Tu, na nasze potrzeby, odwotam
sie do skojarzenia z telewizorem CRT i
charakterystycznymi liniami poziomymi
oraz technice wyswietlania obrazu tele-
wizyjnego, czyli legendarne ,dziatko
elektronowe” zamontowane z tylu kine-
skopu, ktére ,strzela” w strone ekranu i
linia po linii odrysowuje zawartosé wy-
Swietlanego obrazka. Takie myslenie
przyda nam sie do wyjasniania i zreali-
zowania wielu rzeczy, kiedy przejdzie-
my do tlumaczenia dziatania ogélnej
organizacji wyswietlania efektéw w de-
mie.

Na razie przyjmijmy, ze obraz wyswie-
tlany jest od gory, linia po linii do same-
go dotu a kazda linia od lewej strony do
prawej strony ekranu. Co wiecej, po na-
rysowaniu kazdej linii — nastepuje mata
przerwa w wys$wietlaniu, by dziatko mo-
glo cofnaé sie znéw do lewej strony
ekranu, przed rozpoczeciem rysowania
kolejnej linii. Ta przerwa nazywa sie
Wwygaszaniem poziomym”, bo w tym
czasie dziatko nic nie wyswietla, wiec
jest ,wygaszone”. Podobna sytuacja ma
miejsce, kiedy po odrysowaniu najniz-
szej linii na ekranie a przed rozpocze-
ciem rysowania kolejnej klatki obrazu -
dziatko musi ,powr6ci¢” na samg gore
ekranu i mamy przerwe na ,wygaszanie
pionowe”.

Obie powyzsze sytuacje (a szczegolnie
ta pionowa) maja duze znaczenie dla
dziatania wielu efektéw chocby, dlate-
go, ze mozna wykry¢, kiedy sie odby-
wajg i dzieki nim synchronizowacé i
sterowac dziataniem dema. Amiga, wy-
Swietlajac obraz PAL, w ciggu sekundy
doktadnie 50 razy odrysowuje swoj
ekran na nowo, mozna wiec zliczajac
wygaszania pionowe doktadnie okresli¢
czas wykonania efektu, mozna tez fakt
powrotu plamki rysujacej obraz na gére
— wykorzysta¢ do przygotowania kolej-
nej klatki obrazu, uruchomi¢ w tym cza-
sie player muzyki, by odegrat nam
kolejna porcje modutu, itp.

Takie jednokrotne odrysowanie obrazu
nazywamy tez ,jedna ramkg” (ang. one
frame) i powoli zaczynamy juz czug, ze
nasze efekty bedg szybkie i plynne,
kiedy ich rysowanie zmiesci sie wtasnie
W czasie rysowania pojedynczego



ekranu. Co wiecej, bedziemy chcieli, by
pewne rzeczy (np. scroll, wektorowa
brytka) byly narysowane wczesniej, niz
plamka rysujaca obraz dobiegnie w
miejsce, w ktorym ma by¢ pokazany
nasz efekt, a tu konieczne bedzie
sprawdzanie, w jakiej aktualnej pozycji
znajduje sie realizacja wySwietlania,
dlatego tez nawet tak prosty przykiad,
jak omawiany w odcinku 2 — nauczy
nas bardzo przydatnej rzeczy, ktéra nie-
raz wykorzystamy w przysziosci. Tym
razem naszym celem jest prosta zmia-
na kolory tla na konkretnej pozyciji, na-
stepnym razem moze to byc
odrysowanie cieniowanego obiektu 3D.

Skoro chcemy zmieni¢ kolor rozpoczy-
najac od pewnej pozycji — musimy po-
czeka¢, az wigzka rysujaca ekran od
gory w tej pozycji sie znajdzie. Co wie-
cej, pierwsza linia widoczna na ekranie
wecale nie jest pierwsza linig catego ob-
razu i to, co widzimy na ekranie monito-
ra to troche mniejszy fragment catosci.
Pierwszg widoczng linig jest linia o nu-
merze $2c (czyli linia nr 44!) a ostatnig
$12c (=300, czyli widocznych linii na
ekranie mamy 256 - zakladajac, ze
pracujemy w rozdzielczosci 320x256).
Photon zaproponowat, aby zmiana ko-
loru nastgpita w potowie ekranu i uzyt
bardzo pomocnhego polecenia kalkula-
tora (,? liczba/dziatanie”) do obliczenia
wiasciwej pozycji. Warto chwilke przyj-
rze¢ sie temu poleceniu, bo dzieki nie-
mu, oprécz np. obliczen — mozemy
tatwo konwertowac liczby miedzy syste-
mami hex/dec/bin (sprawdzcie np. ?
$fffe, ? %10100101 i ? 127), czy pozy-
skiwa¢ wartosci liczbowe dla znakow
ASCII (? ‘A). W poleceniu kalkulatora
mozemy stosowa¢ nawiasy i dzieki te-
mu wykonywa¢ dos$¢ skomplikowane
dziatania, przesuniecia o pewng ilos¢
bitow (np. ? $ac>>1, bez spacji pomie-
dzy znakami), itp. Wynik prezentowany
jest w postaci: warto$¢ hex, wartosé
dziesietha, reprezentacja ASCIl oraz
tadna rozpiska binarna, na ktorej tatwo
zobaczmy, ktére bity sg ustawione, a
ktére wyzerowane oraz na ilu bitach
miesci sie wynik. Majac wyliczony nu-
mer linii srodkowej jako $ac (dla trenin-
gu: ? (44+$12c)>>1), mozemy w Kkorcu
zrealizowa¢ nasz pomyst.

Chcac poczeka¢ na wybrang linie $AC,
musimy w jaki$ sposéb sprawdzié¢, jaka
pozycja jest aktualnie wyswietlana. Ist-
nieje rejestr o nazwie VHPOSR, z kto-
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rego zawsze ta wartos¢ mozemy
odczyta¢ (zagladamy do AHRM, czyta-
my sobie o tym rejestrze). Znajduje sie
on w przestrzeni adresowej, w ktorej
.widziane” przez procesor sg ukiady
specjalizowane, czyli od adresu
$dff000. Adres ten zwany jest adresem
bazowym uktadéw specjalizowanych i
widzac w kodzie, ze ktos robi cos z ad-
resem typu $dffxxx od razu rozpoznaje-
my, ze wykonywana operacja dotyczy
naszych Custom Chips. VHPOSR znaj-
duje sie pod adresem $dff006. W na-
szym programie wykorzystamy go, by
sprawdzac¢ w petli, czy wigzka wyswie-
tlajgca obraz dotarta juz do linii $AC
(stosujac petle znanag z odcinka pierw-
szego: ,busy wait loop”). Sprawdzenie
bedzie polegato na tym, ze bedziemy
poréwnywac numer naszej linii — z aktu-
alnym w rejestrze.

Dopdki bedzie on inny niz oczekiwany —
wykonujemy petle ponownie, tak jak ro-
bilismy to przy oczekiwaniu na LMB i
rozkaz BNE bedzie pracowat doktadnie
tak samo, czekajgc na bit Z. Instrukcja
CMP (ang. Compare) poréwnuje dwie
zadane liczby (oczekiwang $AC i za-
wartos¢ pierwszego bajtu  rejestru
VHPOSR) ze sobg poprzez odjecie jed-
nej od drugiej (sprawdzamy jak dziata
CMP w opisie procesora), z tym, ze wy-
niku odejmowania nie umieszcza nig-
dzie (poniekad traci go), a jedynie w
zaleznos$ci od uzyskanej wartosci usta-
wia flagi w rejestrze statusowym (i jesli
obie sag takie same, czyli w rejestrze
VHPOSR znajduje sie $AC, to wynik
odejmowania daje zero i bit Z zostaje
odpowiednio ustawiony). Dlatego wia-
Snie, po poréwnaniu, rozkaz BNE moze
zdecydowac o kolejnym wykonaniu petli
lub przejsciu do nastepnej instrukciji.

Zwréémy tez uwage, ze numer linii
($ac) to rozmiar bajtu i komenda CMP
ma sprawdzi¢ w rejestrze VHPOSR
(16-bitowym!) tylko bajt spod adresu
$dff006, wiec Photon zapisat ja, jako
CMP.B — ze znanym nam juz ,,okresIni-
kiem rozmiaru .B/W./.L". Zwracam na
to uwage, bo czestym bledem, dosé
trudnym do wychwycenia (komendy wy-
gladajg zapisane poprawnie a co$ dzia-
ta zle) jest wiasnie praca kodu na
niepoprawnym rozmiarze danych.

Tu konieczne jest mate wyjasnienie.
Ot6z wyswietlanie obrazu, czyli ,strze-
lanie wiazka elektronbw w kineskop”
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jest wykonywane przez uktady specjali-
zowane i niezalezne od tego, co w da-
nej chwili robi procesor. Mozemy
przyjac¢, ze oba uktady (CPU i wysSwie-
tlania) pracujg réwnolegle, dlatego pro-
cesor moze czekac sobie w petli (cho¢
to strata czasu, bo magtby w tym czasie
liczy¢ np. obrét wektorowej bryly), az
oczekiwana pozycja promienia wyswie-
tlania zostanie osiggnieta. Oczywiscie
wczesniej program musi odpowiednio
wysterowac uktad wyswietlania do pra-
cy (np. tworzgc czy instalujgc Copper-
List), ale pozniej moze zajg¢ sie juz
innymi zadaniami a uktady specjalizo-
wane zrealizuja ,zlecenie”.

Skoro wyswietlanie obrazu dotarto do
naszej oczekiwanej pozycji, petla ocze-
kujaca zakonczy sie i mozemy w koncu
wykona¢ nasze zamierzone zadanie
zmiany koloru tta. Kolor na OCS-owej
Amidze reprezentowany jest przez war-
tos¢ liczbowa, zlozong z trzech sktado-
wych RGB (ang. Red Green Blue).
Kazda z tych sktadowych moze przy-
biera¢ jedng z 16 wartosci (0-15) a war-
tosci z tego przedzialu mieszczg sie
dokladnie na 4ch bitach i najlepiej
przedstawiajg szesnastkowo (0 =
%0000 = $0, 15 = %1111 =$%f). Najniz-
sza warto$¢ dla wszystkich sktadowych
RGB to zero — otrzymujemy wiec liczbe
$000, ktora reprezentuje kolor czarny.
Najwyzsze wartosci to R=15, G=15,
B=15, czyli $fff i to tworzy nam kolor
biaty. A co zrobi¢, by nasz kolor byt np.
zielony? Wyzerujmy sktadowe ,prze-
szkadzajgce” (czyli czerwong i niebie-
ska), a wartos¢ skladowej zielonej
ustawmy mniejszg, jesli zielen ma by¢
ciemna ($060), lub maksymalng mozli-
wa, jesli chcemy osiagnac¢ zielen najja-
Sniejszg ($0f0).

Tak samo mozemy postgpi¢ z innymi
skladowymi, co wiecej, znajac uktad bi-
narny RGB reprezentujacy kolor, moze-
my ,miesza¢” sobie warto$ciami barw
sktadowych, tak jak bySmy postugiwali
sie suwakami w prostym korektorze
dZzwieku (tony niskie-Srednie-wysokie).
Trzy sktadowe koloréw, mieszczace sie
na 12 bitach dajg nam 4096 (0-$fff)
mozliwych ustawien i stad wtasnie bie-
rze sie liczba koloréw dostepnych na
Amidze. Kiedy i jak uzyskac¢ je wszyst-
kie na raz na ekranie? To juz zupetnie
inna sprawa, bo zazwyczaj widzimy ich
od dwaoch do trzydziestu dwdch i jest to
zwigzane z kolejnym aspektem har-
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dware Amigi — dostepnymi rejestrami
koloru (ang. Color Registers). Tak na-
prawde, w najprostszy sposob Amiga
zdolna jest wyswietli¢ od 2ch do 32 ko-
loréw na ekranie, a zalezy to od ilosci
aktualnie  wykorzystywanych plasz-
czyzn bitowych” (ang. bit-plane), czyli
fragmentow pamieci, ktére uktad wy-
Swietlajacy traktuje jak poukladane na
sobie arkusze papieru — tworzace taki
warstwowy obraz. Jako, ze kazda z
warstw to po prostu kawatek pamieci —
rysujac co$ po niej zapalamy lub gasi-
my jej bity. Rysujgc i zapalajgc bity na
kilku lezacych na sobie warstwach mo-
zemy zauwazy¢, ze jesli spojrzymy na
nie od gory i ,w gigh” — odczytamy z
nich ,przeplatanke bitow”, czyli liczbe.
Uktady OCS zdolne sa uzywaé 5
warstw w sposéb standardowy oraz do-
datkowo szo6sta, ale juz troche na zasa-
dzie sztuczek sprzetowo-programo-
wych.

Na razie skoncentrujemy sie na tych
podstawowych, ktére tworza kombina-
cje bitbw o wartosciach 0-31 i mozna to
zapisa¢ na 5ciu bitach (%00000-
%211111). Dzieki temu powstajg 32
mozliwe wartosSci. No tak, ale skoro
Amiga moze wyswietli¢ 4096 koloréw, a
5 warstw daje tylko 32 mozliwosci, to
znaczy, ze przeplatanka bitow na war-
stwach nie jest kolorem, bo jak wiemy
kolor zdefiniowany jest trzema 4-bito-
wymi skladowymi R-G-B, czyli 12 bita-
mi. Z réznych wzgledéw, twércy Amigi
wymyslili ciekawy trick, by na takiej ilo-
Ssci warstw  wyswietli¢ mozliwie duza
ilos¢ koloréw — niech kombinacja bito-
wa z bit-plane’éw bedzie numerem
»schowka”, w ktérym umieszczona jest
petna 12-bitowa wartos¢ koloru, a ukfad
wysSwietlajgcy obraz kazdy piksel ekra-
nu wyswietli pobierajgc kolor z rejestru,
0 numerze wyznaczonym przez kombi-
nacje bitowg na warstwach. Stad, na 5
warstwach powstang 32 wartosci, ktére
potraktowane zostana, jako wyznaczni-
ki, z ktérego rejestru koloru ma by¢ po-
brana petna, 12-bitowa wartos¢ koloru
dla danego piksela. W hardware Amigi
umieszczone zostaty 32 rejestry-pojem-
niki na 12-bitowe wartosci RGB, dlate-
go tez czesto stosuje sie palete 32
kolorowg i obowigzuje ona dla catego
ekranu, chyba ze... w trakcie odrysowy-
wania ekranu poczekamy sobie na kto-
ras linie i podmienimy dang wartos¢ na
inna.

Tak wilasnie dzieje sie w naszym przy-
kltadzie. Kolor tta powstaje wtedy, kiedy
na zadnej warstwie, w danym pikselu,
nie postawiono zadnego bitu, a wiec
kombinacja bitbw to %00000 (=$00),
czyli zero — a takiej wartosci odpowiada
.Rejestr Koloru Numer 00”. Jakakolwiek
warto$¢ RGB wpiszemy do rejestru nr
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00, tam gdzie kombinacja binarna na
warstwach daje zero — tam bedzie wy-
Swietlany aktualny 12-bitowy kolor z re-
jestru 00. Jezeli natomiast odczekamy
do potowy ekranu i wtedy podmienimy
wartos¢ RGB w rejestrze 00, to gérna
czes¢ ekranu bedzie w kolorze pierwot-
nym, a drugie pot juz w tym zmienio-
nym, mimo ze wcale nie
przerysowywaliSmy nic na jego po-
wierzchni — po prostu tak dziata ekran i
spos6b wyswietlania koloréw wymyslo-
ny przez twoércow Amigi. Skoro to juz
wiemy, zrealizujmy w koricu nasz plan,
czyli instrukcja MOVE (wpisz liczbe,
skopiuj wartos¢) przeslijmy kolor w po-
staci $RGB do rejestru koloru nr 00,
ktéry znajduje sie pod adresem $dff180
(znbw adres z obszaru $dffxxx, bo wpi-
sujemy warto$¢ do uktadu specjalizo-
wanego).

Rejestr koloru 00 uzywany jest, jako ko-
lor tta calego ekranu, natomiast np. re-
jestr koloru 01 (znajdujgcy sie pod
adresem $dff182, czyli 2 bajty dalej) be-
dzie (w przypadku ekranu skonfiguro-
wanego, jako 2-kolorowy)
przechowywat warto$¢ koloru elemen-
téw niebedacych ttem, czyli narysowa-
nych na warstwie (bity zapalone). Skoro
warstw mozemy mie¢ od 1 do 5, to i
dtugos$¢ binarnej kombinacji bedzie mo-
wita nam ile pierwszych rejestréw kolo-
ru bedzie brana pod uwage przy
wyborze koloru. Przyktadowo, dla 2ch
warstw mozemy mie¢ 4 kolory (na 2ch
bitach mozemy zapisa¢ liczby 0-3) i
kombinacja %00 to rejestr 00, kombina-
cja %01 — rejestr 01, kombinacja %10 —
rejestr 02 (bo %10 = 2 decymalnie) a
%11 to rejestr 03 (pamietamy — nume-
rujemy od zera). Zwracam uwage na
MOVE.W, bo cho¢ warto$¢ RGB to 12
bitéw, to jednak MC68000 nie ma roz-
miaru posredniego pomiedzy bajtem
(.B) a stowem (.\W), wybieramy najbar-
dziej zblizony — sprawdzajac wczesniej
jednak, jaki rozmiar rejestr koloru jest w
stanie przyjg¢ (a przyjmie nasze 16 bi-
téw, cho¢ uzytek zrobi tylko z mniegj
znaczacej 12ki).

Ok, dziatamy dalej - zapisaliSmy nowg
wartos¢ do rejestru koloru 00 (proponu-
je wpisa¢ tam cos ciekawszego niz $fff i
ogélnie posprawdzaé¢ wartosci dla réz-
nych skladowych RGB), zapiszmy kod
do pliku (komenda ,W nazwa_pliku.s”
lub ,Write Source” z menu) i sprawdza-
my dzialanie programu. Zadziatato (po-
winno), sprawdzmy inne wartosci RGB i
inne  numery rejestréw  ($dff182,
$dff184), po czym wystuchajmy wyja-
Snien Photona, dlaczego nie cale tto
zmienito kolor i ekran pozostaje podzie-
lony. Dzieje sie tak, dlatego ze nie wylta-
czyliSmy jeszcze systemu operacyjnego
i dziatamy sobie troszeczke ekspery-

mentalnie — system rozpoczynajac wy-
Swietlenia kolejnego ekranu odtwarza
swoje pierwotne ustawienie koloru tha,
zanim my znéw w potowie ekranu je
zmienimy (i tak ganiamy sie z syste-
mem w kotko, az do wykrycia LMB).
Wiedza o tym, ze przy powtérnym odry-
sowywaniu ekranu pewne wartosci
wracajg do swoich pierwotnych usta-
wien — przyda nam sie gdy zaczniemy
zajmowac sie ,programem dla Coppe-
ra” czyli CopperList'a (Copper posiada
swoje niezalezne od CPU wiasne 3 in-
strukcje i naprawde duzo potrafi nimi
zrobi€). Na razie warto zapamietac¢, ze
wspomniane wczesniej ,wygaszanie
pionowe” (Vertical Blank = VBlank =
VBL) czy powrét dziatka elektronowego
rysujacej obraz z pozycji konczacej ob-
raz (dolny-prawy rdg), do pozycji po-
czatkowej (gorny-lewy roég ekranu) to
wazne i ciekawe z punktu widzenia ko-
dera wydarzenia w komputerze i be-
dziemy je wykorzystywac we
wilasciwym czasie. Na razie kontynu-
ujemy odcinek.

Skoro potrafimy zmieni¢ kolor tta dla
potowy ekranu, to zrébmy to dla poje-
dynczej linii. Mozna tego dokona¢ po-
przez odczekanie, az cala linia w
nowym kolorze zostanie wySwietlona a
nastepnie  przywrdcenie  oryginalnej
wartosci koloru tta. Photon pokazuje 2
sposoby sprawdzenia, kiedy znéw na-
lezy zmieni¢ kolor. Oba sg podobne, ale
nie takie same. Sposob pierwszy to od-
czekanie na linie $AC+1 i zmiana kolo-
ru a drugi to sprawdzanie czy linia $AC
jest nadal wyswietlana. Rodznica jest
mata i subtelna a to, dlatego ze po wy-
Swietleniu linii nastepuje powr6t na le-
wg strone ekranu  (wspomniane
wygaszanie poziome) i to 0 czas jego
trwania rézna sie oba te sposoby. Czy i
kiedy warto sie tym zajmowac az tak
dokiadnie — to juz temat na bardziej
skomplikowane wyjasnienia. Na razie,
jako ¢éwiczenie, proponuje sprawdzi¢
sobie w praktyce i zanotowa¢ oba spo-
soby. Zrealizujmy drugie oczekiwanie
na kolejng pozycje, poznajmy sposoby
zaznaczania i kopiowania bloku tekstu
(Ctrl-b zaczynamy zaznaczaé fragment
do skopiowania, Ctrl-c to wrzucenie za-
znaczonego bloku do schowka, Ctrl-f
lub Ctrl-i to wstawienie bloku - odpo-
wiednio Fill lub Insert, réwniez dostep-
ne z menu).

Po skopiowaniu fragmentu kodu musi-
my zmieni¢ nazwy etykiet, bo asembler
wyrzuci nam blad, jesli napotka takie
same nazwy odnoszgce sie do roznych
miejsc w kodzie. Nastepnie tworzymy
ponownie instrukcje ustawiajgca poza-
dang zawartos¢ RGB rejestru koloru 00
i sprawdzamy, czy osiggneliSmy zamie-
rzony efekt. W tym miejscu warto poob-



serwowaé, jak Photon na podstawie
skladowych RGB oraz swojego do-
Swiadczenia, jest w stanie odgadnag¢
kolor pierwotny — bez zaglagdanie gdzie-
kolwiek. Zabawa z warto$ciami RGB w
naszych prostych przyktadach napraw-
de utatwi wiele rzeczy w przysziosci, a
réwniez da troche rozluznienia poprzez
zabawe wlasnym kodem i pomoze nam
lepiej pozna¢ spos6b tworzenia obrazu
na Amidze - warto spedzi¢ z tym troche
czasu. To praktycznie konczy zadania z
odcinka 2-go.

Ostatnig rzecza, o ktérej wspomne tutaj
jest zdanie, kiedy Photon opisujgc spo-
s6b oczekiwania na zakonczenie wy-
Swietlania  linii  $AC  moébwi, ze
rozwigzanie to ,zmarnuje jedng linie
czasu obliczeniowego”. Jak pamietamy,
nasze petle zrobione sga na zasadzie
.busy wait loop”, czyli ciagtego testu
pozycji promienia wyswietlajacego, a
skoro caly czas CPU zaangazowany
jest w to sprawdzanie — nie moze wyko-
nac¢ w tym czasie nic innego.

Jesli chcemy, zeby nasze efekty byly
szybkie i ptynne a przy tym ciekawe —
kazda zaoszczedzona ilo$¢ czasu jest
dla nas cenna, bo zanim wyswietlimy
kolejny obraz — musimy go przygoto-
wag, wyliczy¢ i odrysowac. Takie czeka-
nie jest do$¢ niepozadane i faktycznie
jest stratg czego$ (czasu), czego mamy
ograniczong ilos¢ a ,sztukg kodowania”
jest wykorzystywanie tego co mamy do
dyspozycji - jak najlepie;j.

Amiga Hardware
Programming 3

Move that rasterline

Wszystko, co do tej pory stworzyliSmy
na ekranie bylo statyczne, a nawet w
najprostszym demie — cos sie musi
przeciez rusza¢! Wprowadzmy troche
zycia do maszyny.

Aktualnie nasz program czeka w petli,
az wysSwietlanie obrazu osiagnie okre-
Slong linie, ktéra na ekranie moze wy-
stgpi¢ przeciez tylko raz. Wobec tego,
po pokazaniu naszej kolorowej ,kreski”
(rasterline), nastepne jej wysSwietlenie
moze nastgpi¢ dopiero, gdy odrysowy-
wany bedzie kolejny ekran. Wiemy, ze
w systemie PAL, obraz wyswietlany jest
50 razy na sekunde. Skoro mamy juz
jaka$ prostg synchronizacje z syste-
mem wysSwietlania, to mozemy jg wyko-
rzysta¢, by nasza linie, co kolejna
ramke (czyli co 1/50 sekundy) przesu-
wac do gory lub w dét — wywotujgc tym
samym wrazenie ruchu.

STREFH AMIGI

Tak wiasnie robi sie ze wszystkimi efek-
tami, czy to cieniowany wektor, scroll,
czy plazma. Kod programu generuje
np. minimalng zmiane polozenia,
ksztattu, obrét o jeden lub kilka stopni,
przemieszczenie koloréw plazmy — 50
razy na sekunde, a oko ludzkie odczyta
to, jako plynng animacje.

W przykladzie z odcinka nr 2 mieliSmy
stalg warto$¢ numeru linii, na ktérg cze-
kalismy. Jezeli co ramke bedziemy cze-
kali na inng, ale sasiadujgca lub w
miare bliska linie i tam umiescimy nasz
kolor — widz odbierze to, jako ruch. Mu-
simy, wiec zmienia¢ numer oczekiwanej
linii, a wiec przechowywac¢ sobie w ja-
kiej$ komorce pamieci aktualng wartos¢
numeru linii i co ramke numer ten zmie-
nia¢. A skoro przy omawianiu CPU reje-
stry opisaliSmy, jako bardzo wygodne i
szybko dostepne pseudo komorki pa-
mieci i do tego mamy jakie$ nieuzywa-
ne — mozemy z nich skorzystac.
Wykonajmy modyfikacje aktualnego ko-
du tak samo, jak Photon, by najpierw
uzyskac efekt ,niby ten sam”, co w po-
przednim odcinku, ale juz przygotowa-
ny do nowego zadania. Tworzac czy
modyfikujgc swoj kod, warto czesto
wprowadza¢ zmiany malymi etapami
(koniecznie zapisywac je na dysku, np.
poleceniem ‘u’ od Update), sprawdza-
jac czesto ich poprawno$é — zaoszcze-
dzi nam to wielu rebootéw i nerwéw.

Warto tu jeszcze wspomnie¢, ze AsmO-
ne dopuszcza pominiecie znanych nam
wyznacznikéw rozmiaréw przy rozkazie
(np. pomina¢ .\W przy MOVE) zakfada-
jac, ze chodzito na o stowo - z wielu
wzgledéw jednak zdecydowanie pole-
cam dokfadne dopisywanie rozmiaru.
Kontynuujgc, warto zwrdci¢ uwage na
to, ze modyfikujac kod, Photon dodaje
etykiete ,init:", a za nig, ale jeszcze
przed ,mainloop:” - ustawia w reje-
strach potrzebne wartosci poczatkowe,
by kod zadziatat tak jak chcemy. Jest to
bardzo dobry i sprawdzony pomyst za-
rowno na program gtéwny, jak i na
mniejsze podprogramy (funkcje, proce-
dury).

Zazwyczaj wlasnie na poczatku naste-
puje inicjalizacja danych roboczych
(ustawienie wartosci rejestrow CPU, za-
programowanie uktadéw specjalnych,
czy odpowiednich komérek pamieci), a
dopiero po tym nastepuje petla gtdwna
badz robocza, wykonujaca wiasciwe
zadanie. Czasem petle konczy spetnie-
nie warunku, takiego jak zliczenie odpo-
wiedniej ilosci wykonan, dotarcie do
zakladanego adresu czy ustawienie od-
powiedniego bitu w rejestrze statuso-
wym lub sprzetowym, a czasem
procedura czeka na przerwanie jej np.

poprzez wcisniecie LMB przez uzyt-
kownika. Taki uktad kodu bedzie czesto
sie powtarzat, warto go wiec zapamie-
tac.

Wiemy juz, ze pomystem na ozywienie
poziomej linii jest przesuwanie jej w go-
re i w dot. Mozna to zrobi¢ na kilka spo-
sob6w i do tego cEwiczenia wybrany
zostat wybrany witasciwy, bo najprost-
szy, ale tez wcale nie najlepszy. Reali-
zujgc zadanie Photon wyjasnia, jaka
jest drobna putapka w tym podejsciu, w
ktéra mozemy wpas¢. Za duzo czasu
nie warto nad tym spedza¢, bo ten pro-
blem wynika z prostoty aktualnego
przyktadu. Kiedy bedziemy pisa¢ juz
wiasciwe demo, zadbamy o to by za-
planowane efekty wykonywaty sie w
odpowiednim czasie i kolejnosci oraz
byly odpowiednio zsynchronizowane z
aktualng pozycja promienia wyswietla-
nia.

W tym prostym przyktadzie synchroni-
zacja wystepuje troche, jako efekt
uboczny oczekiwania na pozycje ekra-
nu (w ktérej chcemy wyswietli¢ naszg
linie) i kiedy zwiekszymy numer kolejnej
pozycji dla linii — nastgpi pewnego ro-
dzaju natozenie sie kilkudziesieciu
ustawien linii, wraz z oczekiwaniem na
pozycje zwiekszong o 1 — czyli zrobi sie
batagan. Jezeli natomiast odejmujemy
numer pozycji, czyli przemieszczamy li-
nie w gore — natozenie nie nastgpi i na
krotkg chwile otrzymujemy to, czego
oczekiwalismy. Gdyby jednak Photon
szybko nie przerwat dziatania programu
(klikajgc LMB czyli koriczac petle gtow-
na przyktadu), linia znikneta by na goé-
rze, po czym by¢ moze powrdcita od
okolic 2/3 ekranu (by¢ moze z dodatko-
wymi efektami ubocznymi). Rozwigzan
tego problemu jest kilka i wrécimy do
nich w dalszych czesciach, tutaj wybie-
rzemy znOw najprostsze, czyli wykorzy-
stamy kolejny raz petle oczekiwania na
ktéras z wyzej potozonych linii (raster
wait). Photon wyjasnia, ze czasem tego
typu petle oczekujaca lubi umieszczac
gdzie$ na dole ekranu, z tego powodu,
ze gdy ma w planie uzycie Blittera do
jakiej$ wiekszej pracy, zadanie to wyko-
na sie troche szybciej, gdy obraz nie
jest wyswietlany podczas przerwy wy-
gaszania pionowego, czyli kiedy dziatko
elektronowe powraca w lewy goérny rég
— dlaczego jest to korzystne, wyjasnimy
sobie pdzniej, ale warto zapamietac ten
pomyst na przysztosé.

Probujac jednak ustawi¢ petle tak, by
oczekiwata na ostatnig linie ekranu —
czeka nas niespodzianka. Otéz do tej
pory postugiwaliSmy sie rejestrem
VHPOSR (adres: dff006) i odczytywali-
Smy z niego bajt, bedacy aktualnie wy-



Swietlanej numerem linii. Niby wszystko
sie zgadza — bajt moze zawiera¢ w so-
bie liczby od 0 ($00 = %00000000) do
255 ($ff = %11111111), a zazwyczaj
dema czy gry pracujg w rozdzielczosci
320x256, wiec teoretycznie w bajcie
s0garniamy” 256 linii. Problem w tym,
ze pierwsza widoczna na monitorze li-
nia — wcale nie jest linig zerowa, tylko
(jak juz wczesniej bylo wspomniane)
$2c (=44). Skoro pierwszg widoczng
jest linia niezerowa — to czy ,zabraknie”
nam czegos$ od dotu ekranu? Ot4z nie.

Tak naprawde ,linii obrazu” (czyli tacz-
nie tych widocznych i niewidocznych)
jest az 313, z czego gérna czes¢ niewi-
doczna to 43 linie, a dolna (313-43-256
widocznych) 14. Niestety, na jednym
bajcie, nie da sie zapisa¢ liczby 313
($139 = %100111001), wiec potrzebny
jest dodatkowy, 9ty, najbardziej znaczg-
cy bit, ktéry znajduje sie bajt wczesniej,
czyli pod adresem $dffo05, w mniej
znaczacym bajcie rejestru VPOSR. Kie-
dy jesteSmy w goérnej czesci ekranu, bit
ten jest wyzerowany i uwzgledniajgc
fakt, ze wyswietlanie rozpoczyna sie od
linii $2c — mozemy sobie odpowiednio
dobra¢ wiasciwy numer linii, jaka szu-
kamy (N+$2c) i spokojnie operowaé na
mniej znaczacych 8 bitach numeru.
Gdy jednak przekroczymy linie $ff (a
bedzie to 212 widoczna linia ekranu) —
wyzeruje sie zawarto$¢ bajtu pod adre-
sem $dff006, a ustawi bit w adresie
$dffo05.

Nie jest to fajne czy wygodne, ale tak
zaprojektowano sposob wysSwietlania
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Amigi, trzeba to wiedzie¢ i do tego przy-
wykngé — czasami tak planuje sie za-
wartos¢ ekranu, by tej linii nie
przekraczac, lub by dolna czes¢ ekranu
(ponizej linii $ff) miata inne zadanie niz
212 gérnych. Photon, dla uproszczenia
przyktadu, wtasnie sie na to zdecydo-
walt, czyli ruch w doét zakonczy sie na li-
nii $f0, po czym zmieni kierunek.
Wybrat $f0, bo jest to wczesniej niz linia
$ff, a wiec ta, ktéra stuzy nam za syn-
chronizacje. Skoro ruchoma linia odbije
sie na linii $f0, to nigdy nie dotrze do
znajdujacej sie ponizej linii $ff i uniknie-
my probleméw.

Wiedzac juz, dlaczego linia nie dociera
do samego dotu ekranu (proponuje czy-
telnikom samemu rozszerzy¢ ten przy-
ktad by tak sie stato), kontynuujemy z
Photonem, realizujgc odbicie od goérnej
strony. Tu niespodzianek juz nie ma, a
potrzebne instrukcje najlepiej nauczy¢
sie z video oraz sprawdzi¢ w opisie pro-
cesora (taki opis trzeba mie¢, tak samo
jak AHRM — bez tego nie da sie sen-
sownie kodowaé, chyba ze znamy juz
to na pamie¢ lub mamy gotowa baze
wiasnych fragmentéw kodu i tylko je ra-
zem sktadamy).

Wohisujgc kod przyktadu, warto dawac
swoje komentarze, czyli takie, ktore
nam najwiecej wyjasniaja. Nie warto pi-
sacC rzeczy oczywistych (np. komento-
wac, ze instrukcja ADD D6,D7 dodaje
rejestr D6 do D7) a raczej, ze tutaj nu-
mer linii na ktérg bedziemy czeka¢ w
danej ramce jest zwiekszany lub
zmniejszany o 1, w zaleznosci od aktu-

alnego kierunku ruchu. Komentarz, jak
w kazdym jezyku, to opis lub wyjasnie-
nie, co dana linia lub fragment kodu ma
wykonaé. W AsmOne znakiem rozpo-
czynajacym komentarz jest $rednik
lub gwiazdka “. Wzorem Photona,
warto sobie witasny kod programu
(zwany czesto ,zrédlem”, bo to miejsce
z ktérego bierze swoj poczatek caly
program, ang. source code / source)
porozdziela¢  komentarzami  niemal
Jgraficznie” - zeby zwiekszy¢ przejrzy-
stos¢ i utatwi¢ szybkie poruszanie sie
po diuzszym programie.

Kontynuujac przyktad, zwr6¢my uwage
na etykiete ,o0k1:” i skok do niej rozka-
zem BLO, poniewaz przeskakiwanie
(omijanie) nastepnej do wykonania in-
strukcji (tutaj NEG) jest bardzo spraw-
nym sposobem uzaleznienia wykonania
czego$ w programie od spetnionego
wczesniej warunku. Dlatego tez, przed
BLO, znajduje sie komenda CMP, ktéra
jak wiemy ustawia flagi statusu, na
podstawie ktérych BLO zadecyduje —
oming¢ NEG, czy je wykonac.

Pamietajmy, nasz program pracuje w
petli i podczas niektérych ,obrotéw pe-
tli” warunki sprawdzane przez CMP be-
da takie, a podczas innych — np.
odwrotne. Tutaj skok ten to rodzaj wy-
konania komendy znanej z jezykow wy-
sokiego  poziomu LIF  (warunek
spetniony) THEN {zréb co$}’. W na-
szym przypadku, mozna odczyta¢ to
tak: ,Jesli (warunek pasuje) to Wykonaj
NEG, a jesli (w domysle - nie pasuje) to
Omin NEG przeskakujac jg". Polecam

zapamieta¢ ta konstrukcje, be-
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dziemy bardzo czesto uzywac
podobnych. Nastepnie Photon
realizuje odbicie od goéry na po-
zycji $40, czyli nasza linia odbije
sie od... ($40-$2c = $14)... od
20j (dziesietnie) widocznej linii
ekranu. Dalej znéw (mowitem!)
stosujemy podobng konstrukcje
IF jak dla BLO i mamy nasz
pierwszy mikro-efekcik gotowy.

Uff, nareszcie — gratuluje dotar-
cia az tutaj!] Wiem, ze to nic
spektakularnego, ale wiedza
poznana w tym artykule jest
ogromna i konieczna. Dalej juz
bedzie coraz mniej rzeczy tak
podstawowych i opisowych a
coraz wiecej ciekawych i prak-
tycznych. Polecam kilkukrotne
przeanalizowanie tego artykutu
oraz eksperymentowanie z ko-
dem — im wigcej préb i czerwo-
nych ramek Guru teraz, tym
mniej w przysziosci!

Piotr "Sachy" Sachanowicz
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Amiga 600

Powrdét do przysziosci?

Wszystko wskazuje, ze takie
stwierdzenie ma racje bytu.
Przed modelem 600 stoi szan-
sa okazania sie najlepsza
Amiga w 30 letnhiej historii.
Czy rzeczywiscie? Na to i inne
pytania odpowie Wam niniej-
szy tekst.

Ostatnie lata, to wzrost wszelakiej ma-
Sci akcesoriow do szesc-setki. Spowo-
dowane jest to tym, ze komputer,
kiedy$ tak wySmiewany, doczekat sie
czasow, ktére sa dla niego odpowied-
nie. Jest on po prostu sexy, zarGwno
maty i kompaktowy, a od paru lat, kto
by sie tego spodziewat, tatwy do rozbu-
dowy. Poza tym jest tani, jeszcze... Tak
wiec drogi czytelniku jesli masz ochote
na 600-tke, kupuj teraz, bo na pewno
w niedalekiej przysziosci cena bedzie
wyzsza. Powdd ku temu jest tylko je-
den: Vampire IlI, czyli karta turbo ktéra
w $wiecie oryginalnych Amig (od Com-
modore oraz Escom) zmiazdzy konku-
rencje w zarodku. Kto wie, moze jest to
wielka szansa dla linii 68k na powrdét
z klasg? Moda na retro trwa, nie czaruj-
my sie - Amiga nowej generacji nie
przebita sie i juz raczej nigdy nie prze-
bije sie do Swiadomosci mainstreamu.

Amiga 600 to komputer, ktéry jest na-
stepca Amigi 500. Posiada kosci ECS,
mimo to nie czyni go to wykastrowang
Amiga 3000, lecz kompletnie nieuda-
nym produktem Commodore. Miato to
by¢ budzetowe rozwigzanie dla mas.
W tamtych czasach, witasciwie jedyna
zaletg konstrukcji byta obstuga twar-
dych dyskéw IDE (a to i tak nie obyto
sie bez wpadki z Kickstart 37.299). Nie-
stety wadg zastosowanego zigcza 44-
pin byla konieczno$¢ montazu dosé
drogich dyskéw 2,5 cala (poréwnujac
cene do dyskoéw 3,5 cala). Jednak wad
byto jeszcze wiecej, chocby brak kla-
wiatury numerycznej, powodujacy pro-
blemy w grach czy niektérych
programach. Do tego kosci ECS, ktére
dla odbiorcow 600-tki, czyli graczy wia-
Sciwie nie wnosity nic nowego. Zasto-
sowany standard interfejsu PCMCIA
(Type 1) dopiero raczkowal, a identycz-

ny procesor jak w poprzedniku, byt wia-
Sciwie wisienka na torcie kompletnej
porazki jaka zaserwowat producent
swoim potencjalnym klientom.

Ponad 20 lat pdzniej sytuacja wyglada
zupetnie inaczej. Niedoceniany kompu-
ter zaczat by¢ chetnie kupowany i nadal
jest sporo tanszy od Amigi 1200, nie
wspominajgc juz duzego (profesjonal-
nego) rodzenstwa. Mysle ze wiasnie
ten wybor moze by¢ strzalem w przy-
stowiowa dziesigtke dla retro maniaka,
ktory pragnie pogra¢ w Swietne gry
(niestety bez tytutdbw AGA), popracowaé
z Workbenchem, czy wybra¢ sie na im-
preze z takimi samymi maniakami jak
on sam. Amiga jest mata, lekka, zgrab-
na i z odpowiednim monitorem LCD,
nazwijmy to, moze by¢ niezlym "amilap-
topem".

Zacznijmy wiec od zakupu komputera.
Oczywiscie dokonamy tego na popular-
nych portalach aukcyjnych. Za cel po-
stawmy sobie rozbudowanie Amigi,
a w tym momencie temat konfiguraciji
kupowanego sprzetu mozna poming¢.
Jedyne co jest wska-
zane, to préba na-
mierzenia sprzetu
w fadnym stanie,
czyli mozliwie biate-
go, gdyz caly proces
wybielania obudowy
i klawiatury moze
by¢ zaréwno nieta-
twy, jak i pracochton-
ny. Temat wersji
ROM (czy obstuguje
twarde dyski czy tez
nie) jest rowniez ma-
to istotny. Amige 600
i tak trzeba wyposa-
zy¢ sie w kosci 3.1,
np. od firmy Cloanto,
ktéra  wprowadzita
popraw-

ki m.in. w scsi.device
(obstuga duzych
dyskéw). Zaleznie od
budzetu oraz checi,
niezta Amige 600
mozna znalez¢ w ce-
nach od 400 do

1200 zt, ale spokojnie sprzet do 600 zt
powinien by¢ interesujacym kaskiem.
Jesli nasz zakup nie posiada wymienio-
nych kondensatoréw, warto tego doko-
na¢c. Mamy na to czas, gdyz
kompletowanie potrzebnych dodatkéw
zajmie troche czasu. ROM 3.1 to koszty
w okolicy 60-70 zl, do tego dokupienie
AmigaOS 3.1, réwniez od Cloanto to
wydatek rzedu okoto 50 zt.

Oczywiscie amigowy system pokazuje
pazura dopiero na konfiguracji wyposa-
zonej w "twardziela". Czasy sie zmieni-
ty, a wiec, lepiej i wygodnie jest
zainteresowac sie przejscidbwkami z se-
rii IDE2CF czy IDE2SD. Po pierwsze
jest tanio, po drugie jest stosunkowo
szybko (jak na kontroler, ktéry znajduje
sie na plycie gtdwnej), po trzecie to roz-
wigzanie zajmuje bardzo mato prze-
strzeni wewnatrz komputera. Zaleznie
od rozwigzania ceny ksztattuja sie od
40 do 80 zt (plus dodatkowo karta o po-
jemnosci np. 4GB).

Mozna tez wyposazy¢ sie w dwie sztu-
ki, celem posiadania dodatkowej karty

Amiga 600 na reklamie. Najszybsza w historii?
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CF ulatwiajacej wymiane da-
nych. Aby to mialo sens, trzeba
zrobi¢ miejsce dla karty CF np.
nad slotem PCMCIA. Rozkre-
canie komputera, po to tylko,
aby wyja¢ nosnik danych, wy-
daje sie co najmniej mato er-
gonomiczne. Mimo wszystko
ciecie nie naruszonej obudowy
jest srednim pomystem. Dlate-
go tez odradzam naped CD lub
DVD - w obecnych czasach
jest on zbedny. Sa za to inne
rozwigzania. Poniesione kosz-
ty to oczywiscie poczatek za-
bawy, cala reszta bedzie
drozsza, cho¢ w poréwnaniu
do innych Amig nie jest az tak
Zle.

Komputer w obecnym stanie
oferuje wiec twardy dysk w po-
staci karty CF lub SD, nowszy
system operacyjny 3.1 i tylko 1
MB Chip RAM. Oczywiscie powyzsza
wartos¢ nie jest satysfakcjonujgca jako
pamie¢ graficzna (lub operacyjna).
W tym momencie przygoda zaczyna sie
na powaznie. Rozbudujemy Amige 600
do stanu, w ktorym mozna podtaczy¢ ja
do monitora LCD a nawet uruchomi¢
kultowego LightWave i pobawi¢ sie
w kreowanie tréjwymiarowych obrazow.
Dobry poczatek, to zaopatrzenie sie
w produkt firmy Individual Computers -
A604(n), oferuje on dodatkowy 1 MB
pamieci Chip (czyli maksymalne 2 MB,
tak jak w kazdej Amidze) oraz przydat-
ne rozszerzenia jak: modut zegara oraz

Karta Apollo 630
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Karta ACA620

Clock Port. Poprzez ten ostatni mozna
podtgczy¢ inne dodatki takie jak karta
USB czy karta muzyczna. Dodatkowo
ten drobny kawatek krzemu wspiera In-
division ECS. Koszta ktére poniesiemy,
to okoto 130 zt.

Natomiast wspomniany Indivision ECS
to genialny scandoubler (podbija obraz
PAL do trybéw zgodnych z VGA), ktéry
poza "banalng" rzecza jak wspieranie
monitorow LCD (wraz z Scanline-Emu-
lation), oferuje tryb Graffity (przydatne
w paru grach) a w przypadku montazu
dwoch tego typu urzadzen oferuje tryb

Dual-Screen (obstuga dwodch monito-
réw). Nie zmienia to faktu, ze kupno
dwéch Indivision ECS, bedzie dosc
trudne a zarazem kosztowne. Obecnie
produkt zaczyna by¢ ciezko dostepny
w sklepach, a jego cena to okoto 400 zt.
Bez watpienia warto sie w niego zaopa-
trzy€. Uzyskamy Swietny sprzet, ktory
poza typowa pracg z monitorami LCD
oferuje dodatkowe rozdzielczosci, takie
jak 800x600 czy nawet HD720p. Jedy-
nym odstepstwem od zakupu powyz-
szego urzadzenia moze by¢ nabycie
wspomnianego na poczatku Vampire II.
Lecz o tym pOznie;j.

Zakladajac, ze udato sie naby¢ Indivi-
sion ECS oraz posiadamy juz 2 MB
Chip nasz komputer zaczyna przypo-
mina¢ co$ wiecej niz zwyklg maszyn-
ke do gier. Oczywiscie Amiga nie
moze sie oby¢ bez karty turbo. Obec-
nie, wybor jest dos¢ spory. Niestety
ciekawsze rozszerzenia mozna upo-
lowac tylko na rynku wtérnym. Uwa-
ga!l Bedzie drogo! Jednak na
poczatek, calkiem niezta propozycje
stanowi karta ACA-620. To kolejny
produkt Individual Computers, sprzet,
ktory caly czas mozna naby¢ w ami-
gowych sklepach. Co to wiasciwie
jest? To produkt skierowany do gra-
czy, ktérzy chca wykorzysta¢ w petni
mozliwosci pakietu WHDLoad
(w skrdcie wspomaga on komfort ob-
stugi i grania w gry).

Technicznie, posiadamy procesor
68EC020/16,67 MHz (czyli szybszy
niz w A1200) oraz pamig¢ Fast RAM
11,3 MB, plus dodatkowe 2,5 MB.
Oznacza to, ze te dodatkowe mega-
bajty mozna uzy¢ na RAM/RAD dysk.



Karta standardowo uruchamia kompu-
ter z 5 MB pamiegci, aby uzyska¢ kom-
patybilnosé z obecnie bardzo
popularnymi kartami PCMCIA. Jednak
dzieki oprogramowaniu ACAtune Tool
mozna cieszy¢ sie wspomnianymi mak-
symalnymi wartosciami. Pieniazki jakie
musimy przygotowa¢ to okoto 400 z
i jest to naprawde tanio. Po przemysla-
nej konfiguracji systemu mozemy mie¢
catkiem przyjemny sprzet, ktory oferuje
zabawe nie tylko w gry ale i umozliwi
komfortowa prace z oprogramowaniem
typu ProTracker, Scala czy nawet apli-
kacjami do grafiki 3D.

Bardzo podobng karta, lecz sporo szyb-
szg konstrukcjg jest Furia, rowniez
oparta o procesor 68EC020, ale juz 33
MHz. Oferuje do tego dodatkowo ko-
procesor 68882/40 MHz oraz 9,5 MB
pamieci Fast. Turbo wspoétdziata z kar-
tami PCMCIA, lecz wtedy widziane jest
tylko 4 MB Fast. Koszt to okolice
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Zalozenie, ktore przyjeliSmy na poczat-
ku to préba maksymalizacji najmniej-
szej Amigi Swiata. Sprawdzmy co
mozna kupi€ z tzw. drugiej reki. Oczywi-
Scie nie obedzie sie bez ciggtego prze-
czesywania portali aukcyjnych lub dosé
popularnego AmiBay.com. Dzentelmen-
sko, na temat kwestii finansowych nie
warto rozmawiaé. Obecnie ceny regulu-
je rynek i naprawde trzeba by¢ przygo-
towanym na kwoty rzedu do 500 Euro.

Jak dotychczas, niekwestionowanym
krolem dopatek dla sze$é-setki jest ko-
lejny produkt Individual Computers (tak,
robi sie to juz nudne), o jakze porywajg-
cej nazwie ACA-630. Jest to, tak jakby
starsza siostra ACA-620, jednak nie ma
nawet co ich poréwnywaé. Wersja 630
to oczywiscie pelny (tzn. z ukladem
MMU) procesor 68030, taktowany 25
lub 30 MHz, odpowiednio z 32 lub 64
MB pamieci typu Fast. Ze wzgledu na
te ostatnig ceche, warto szuka¢ wersji

Karta ACA 630.

500 zt. Wystepuje tez wersja bez FPU,
lecz jesli mamy okazje kupna "petnej"
wersji rozszerzenia nie warto oszcze-
dzac 100 zk.

Wspomnie¢ nalezy, ze na rynku rozsze-
rzen do Amigi 600 mamy tez polski pro-
dukt - Ninetails. Turbina jest podobna
w zatozeniach do wczesniej wymienio-
nych, oferuje procesor 68EC020/28
MHz i w sumie 11 MB dodatkowej pa-
mieci. Karta wspélpracuje z portem
PCMCIA (w trybie 4 MB Fast), jednak
jej najwieksza wada jest praktycznie
brak dostepnosci na rynku pierwotnym
i wtornym.

z maksymalng iloscia MB. Tak wyposa-
zona Amiga jest nawet 25% szybsza od
A3000, a na dodatek karte mozna pod-
kreci€. Nie jest to godne polecenia,
gdyz naprawde obecnie ten kawatek
krzemu to rarytas. Szkoda wiec popsu¢
co$, co moze by¢ ciezkie lub niemozli-
we do uratowania. Oczywiscie sprzet
oferuje tak podstawowe rozszerzenia
jak MapROM (kopia ROM do pamieci
Fast) i wspotpracuje z portem PCMCIA,
bez potrzeby ograniczania pamieci ope-
racyjnej do 4 MB.

Kolejng karta godng uwagi, lecz juz
mocno leciwg jest Apollo 630 (Viper

630). Gdyby nie pojawita sie ACA-630
bytaby to najmocniejsza turbina do naj-
mniejszej Amigi. Producent ACT Elek-
tronik przewidziat réwniez petng wersje
procesora 68030 i koprocesora 68882
taktowanych 33 lub 50 MHz. Jak widac
karta oferuje mocniejszy zegar niz ACA,
jednak megaherce to nie wszystko. Jest
to starsza konstrukcja, na doktadke ob-
stugujgca maksymalnie 32 MB Fast
RAM. Szkoda. Na plus nalezy zaliczy¢
to, ze tu réwniez nie ma probleméw
przy wspollpracy z rozszerzeniami
umieszczonymi w porcie PCMCIA.

Powyzsze karty nadajg sie do czego$
wiecej niz przystowiowe katowanie Su-
per Froga. Tu spokojnie poznamy sys-
tem Amigi, nawet wersja AmigaOS 3.9
nie powinna na nich sprawia¢ wigksze-
go problemu. Bedzie mozna zagrac¢
w amigowego Doom, czy Gloom lub
cho¢by Nemac V. Dzieki Indivision
ECS bedziemy mogli popracowac
w wygodniejszych i bardziej wspoicze-
snych rozdzielczosciach w programach
napisanych systemowo jak i w samym
systemie. Przy przemyslanej konfigura-
cji, doborze odpowiedniej palety Work-
bencha oraz paru dodatkbw mozna
uzyskac¢ catkiem ciekawy efekt, a opro-
gramowanie takie jak LightWave czy
Cinema 4D pozwolg na troche wiecej
niz tylko zabawe. Dodatkowo bezkon-
fliktowa obstuga PCMCIA, przy 32 lub
64 MB, umozliwi w miare rozsadne ko-
rzystanie z Internetu. Oczywiscie jak na
mozliwosci i potrzeby retro.

W artykule czesto wspominane jest
magiczne stowo PCMCIA. W latach '90-
tych, bylo to rozwigzanie uznane za
zbyteczne w Amidze 600 i 1200. Powo-
dem byla problematyczna dostepnosé
rozszerzen oraz brak dostepu do Inter-
netu. Paradoksalnie po tylu latach, kart
PCMCIA uzywa sie wiasnie gtéwnie do
sieci. Dzieki temu, do$¢ tanio mozna
rozszerzy¢ matg Amige o port Ethernet
lub nawet WiFi. Jak jest to pomocne
przy przenoszeniu danych (protokét
FTP) nie trzeba opisywa¢. Samo posia-
danie mozliwosci i skorzystanie z le-
gendarnej przegladarki sieci - IBrowse
na komputerze z ponad 20-letnig histo-
rig jest rébwniez bezcenng rzecza.

Jednak PCMCIA to nie tylko Internet. To
takze przenoszenie danych za pomoca
kart CF, podtgczenie (rzadkich) nape-
déw CD-ROM, czy nawet rozszerzenie
komputera o pare drobnych i niestety
wolnych megabajtéw. Szczegdly oraz
oferte tego typu rozszerzen mozna
znalez¢ oczywiscie na amigowych fo-
rach, lub wpisujgc hasto Amiga i PCM-
CIA na portalach aukcyjnych.
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Karta Vampire I

Skoro posiadamy A600 z modutem
604n, byloby wrecz wielkim niesma-
kiem nie wykorzystanie danych nam
mozliwosci. Do komfortowej pracy mo-
dut USB to podstawa. W sklepach caty
czas dostepny jest RapidRoad USB
w wersji na Clock Port (oraz dla karty
sieciowej X-Surf-100), w cenie okoto
500 zl. Z racji wykorzystania wspomnia-
nego portu zegara, nie mozna oczeki-
wa¢  znacznej  wydajnosci  przy
transferze danych. Jednak mozliwos¢
poditgczenia pendrive i skopiowania po-
trzebnych plikéw jest bezcenna.

Co wiecej, przed tak wyposazong Ami-
ga otwieraja sie szerokie mozliwosci,
takie jak, wykorzystanie wspotczesnych
myszek czy podigczenie karty muzycz-
nej USB. Dodatkowo mozna wykorzy-
staé przejsciéwki USB-Ethernet,
uzyskujgc wolny slot PCMCIA do in-
nych celéw. Mimo ceny rozszerzenie
jest to po prostu "must have" w kazdej
Amidze. Szczegodlnie, gdy chcemy wy-
korzysta¢ nasz komputer we w miare
wspotczesny sposob. Nadmienie tylko,
iz na rynku wtérnym mozna znalez¢
podobne rozwigzanie Subway USB,
jednak jesli jest mozliwo$¢ nabycia no-
wego sprzetu, wybdr jest oczywisty.

Port zegara umozliwia tez podtaczenie
karty dzwiekowej, takiej jak Delfina
Flipper lub majacej pojawi¢ sie w przy-
sztosci Prisma Megamix (firmy A-EON,
tworcy rozwigzan sprzetowych dla
Amigi NG). To Swietne opcje, ktore
umozliwig odtwarzanie plikow MP3
bez obcigzenia procesora. Ponadto,
taka Amiga moze by¢ ewentualng ba-
zg dla tworzenia muzyki. Pytanie po-
zostaje czy jednak warto ftracic¢
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mozliwosci jakie daje port USB? Szcze-
golnie, ze karty muzyczne w wersji na
Clock Port sg dostepne na rynku wtor-
nym, gdzie ich ceny nie nalezg do naja-
trakcyjniejszych.

Alternatywa na powyzszg potrzebe,
moze by¢ zakup lub samodzielna budo-
wa MAS Player, ktéry to podtgczony
pod port réwnolegty, umozliwi odtwa-
rzanie plikbw MP3 réwniez nie obcigza-
jac procesora przyjacioki.

Przejdzmy jednak do rozwigzania, ktére
w niedlugim czasie rozwigze problemy
niedostatku mocy procesoréw z serii
68k. Szczegllnie w przypadku A600,
gdzie jak wida¢ maksymalng opcja roz-
budowy pozostaje procesor 68030 i 64
MB pamigci. Mowa oczywiscie o Vam-
pire Il, czyli karcie, ktéra oparta jest
0 programowalny 64-bitowy procesor
FPGA. Wszystko wskazuje, ze bedzie
to ogromna rewolucja w Swiecie Amigi
klasycznej.

Karta RapidRoad USB

51

Komputer, ktéry miat by¢ tylko nastepca
A500, ubogim krewnym A1200 stanie
sie najpotezniejsza Amiga. Wszystko
dzieki nowoczesnej technologii. Okazu-
je sie, ze inwestycja w szes¢-setke mo-
ze by¢ whlasciwym wyborem, tym
bardziej, iz w prawdopodobnie w krét-
kim czasie ceny tego komputera znacz-
nie wzrosna. Dlaczego?

Koszt "wampira" ksztaltuje sie na po-
ziomie 150 Euro, a wiec jest on bardzo
atrakcyjny. Szczegoélnie, gdy wezmie
sie pod lupe parametry jakie oferuje
karta. Atrakcji jest wiele, a gtéwng
z nich jest bardzo szybki procesor, na
poziomie 68030 taktowanym zegarem
500 MHz oraz 128 MB w pakiecie. Ma-
to? Do tego dochodzi jeszcze wyjscie
HDMI, a wiec uzyskujemy tryby karty
graficznej oraz wejscie na karte SD, ja-
ko dysk twardy.

Gdy jeszcze nie jesteScie wystarczajg-
co przekonani, w przysziosci dochodza
dodatki takie jak tryb audio 16-bit oraz
Super AGA (czyli uruchamianie pozyciji
z Amigi 1200/4000). Oczywiscie karta
moze by¢ aktualizowana do nowszych
wersji oprogramowania, co whasnie ma
umozliwi¢ wprowadzenie dodatkowych
funkcji. Nawet jesli wszystkie obietnice
nie zostang spetione, juz na obecnym
etapie (skltadania pre-orderéw), ten ka-
watek hardware zrobi z najmniejszej
Amigi matego potwora. Szybkie 68k
oraz karta graficzna umozliwia, Amidze
klasycznej otwarcie nowego rozdziatu
W swojej trzydziestoletniej historii. Co
powiecie na bezproblemowg obstuge
tak banalnych rzeczy jak multimedia,
komfortowg prace w programach mu-
zycznych i graficznych? Oczywiscie, na
dobrze rozbudowanych Amigach jest to
juz teraz (czesciowo) mozliwe.

Jednak w takim przypadku, koszty po-
trzebnych inwestycji wykraczajg poza
zdrowy rozsadek wiekszosci o0sdéb.
Wiasnie teraz, dla zwyktego fana,



otwierajg sie nowe mozliwosci za uta-
mek ceny, ktéra inwestowalo sie w roz-
budowe klasycznego sprzetu. Nie
mowigc juz o tym, ze mamy do dyspo-
zycji nowy produkt.

Wszystko wskazuje na to, ze Vampire Il
w pofgczeniu z Amigg 600 moze stac
sie retro-komputerem marzen. Mozliwe,
ze wplynie to na ilos¢ oprogramowania
dostepnego dla AmigaOS 3.x, a by¢
moze doda skrzydet projektowi AROS
Vision. Czyz powoli nie okazuje sie, ze
komputer, ktéry do dotychczas uwaza-
ny byt za brzydkie kaczgtko stanie sie
pieknym tabedziem?

Na koniec policzmy ile musimy prze-
znaczy¢ na budowe Amigi 600. Skupmy
sie wtasciwe na dwoch mozliwosciach:
czyli obecnie dostepnym sprzecie oraz
konfiguracji opartej na Vampire Il. Beda
to wartosci orientacyjne, nie obejmujg-
ce potrzebnego czasu lub zaangazowa-
nia dodatkowych os6b w dany projekt.
A600 oparta o "tradycyjny" sprzet, czyli
sam komputer plus dodatki, takie jak:
IndiECS, ACA-620, RapidRoad USB
oraz gadzety w postaci kart CF, przej-
Sciéwek czy kart PCMCIA. W tej konfi-
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guracji trzeba liczy¢ sie z kosztami
2000 zt. Taka Amiga Swietnie sprawdzi
sie jako maszyna do retro gier, wyko-
rzystujac swobodnie mozliwosci pakietu
WHDLoad. Dodatkowo, gdy chcemy
zastgpic¢ stacje dyskéw wygodniejszym
rozwigzaniem, mozna wybra¢ emulator
sprzetowy w postaci np. Gotek (okolice
100-200 zl). Ponadto, na takiej Amidze
spokojnie stworzymy tekst do np. Ami-
gazynu lub Retrokompa, pobawimy sie
przystowiowym ProTrackerem, Deluxe
Paintem lub przygotujemy prezentacje
na kultowej Scali. W przypadku potrze-
by posiadania koprocesora (co raczej
w grach nie jest wymagane) oraz trosz-
ke wiekszej mocy, mozna za niewiele
wigksze pienigdze zastgpi¢c ACA-620,
kartg Furia z FPU.

Popatrzmy teraz na druga opcje, czyli
budowe porzadnej Amigi w matej for-
mie. Oczywiscie potrzebny do tego jest
nam sam komputer i wihasciwie tylko
Vampire Il. Warto tez nie zapomnie¢
o RapidRoad USB. Oczywiscie tzw.
drobnica jak karty PCMICA czy stacja
dyskéw Gotek moga lub bedag bardzo
przydatne. Z racji, ze najszybsza karta
turbo dziata w tym samym obszarze ad-

resowym, co scan doubler Indivision,
mozemy go poming¢ i wykorzystacé
mozliwos¢ pracy w trybach RTG (karta
graficzna).

Niestety jest to jednoczes$nie sporg wa-
da do retro-gamingu, gdyz skazujemy
sie na poszukiwania zewnetrznego
scandoublera (rozwigzania te moga
mie¢ problemy z obstugg monitoréw
LCD) lub dobrania takiego monitora,
ktory bedzie w stanie obstugiwaé na-
tywne amigowe rozdzielczosci. A zatem
ponownie trzeba szukac¢ po forach i au-
kcjach. By¢ moze, réwniez w niedale-
kiej przysztosci bedzie juz dostepny
zewnetrzny scan doubler - AMIV z por-
tem HDMI. Jak wida¢, powyzsze opcje
wydaja sie by¢ kuszace. Podsumowu-
jac, wybor zalezy od potrzeb. Nie waz-
ne jaki jest cel budowy Amigi. Obecnie
model 600 jest najtanszy i stosunkowo
najtatwiejszy w rozbudowie. Czy chce-
my troszke mocniejszego sprzetu, by
odswiezy¢ sobie stare dobre czasy, czy
planujemy najsilniejsza klasyczng Ami-
ga - szesc-setka nie ma obecnie kon-
kurenciji.

Krzysztof "Radzik" Radzikowski

) AMIGA et p!

Przejdz

na naszaj

strone

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputeréow:

COMMODORE,AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autoréw artykutéw pragnacych podzieli¢ sie wiedza oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerdow.

ZAPRASZAMY DO KONTAKTU: a2 @amiga.net.pl
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LOAD ERROR 201

16 - 18 pazdziernika

Scena Muzyczna

Gdanskiego Archipelagu Kultury

Raport z Party

W ostatnich latach demosce-
nowym centrum Polski stat
sie Gdansk. Proces ten zapo-
czatkowato Silly Venture - im-
preza dedykowana platformie
Atari, ktérej stawa zaczeta za-
taczaé coraz szersze kregi
réwniez i poza granicami na-
szego kraju. “Kropke nad i”
w kwestii "gdanskiej demo-
supremaciji” postawili Sachy
i Mccnex, ktérzy wraz z kole-
gami, zorganizowali w tym
miescie party dla sceny ami-
gowej i 8 - bitowej o nazwie
LOAD ERROR.

LOAD ERROR to scenowa impreza,
ktéra w dniach 16 - 18 pazdziernika
2015 odbyta sie juz po raz drugi (po-
przednia edycja miata miejsce jesienig
2013). Zasadniczo odbywa sie ona co
dwa lata i stanowi cze$¢ corocznego
eventu RetroKomp, skupiajacego fa-
néw retro maszyn. Informacje o party
pojawity sie juz na poczatku roku, dlate-
go z duzym wyprzedzeniem mozna by-
to zaplanowac¢ sobie jesienny wyjazd
do miasta Neptuna. RK/LE byto promo-
wane juz od wczesnej wiosny, ukazaly
sie nawet dwie kodowane invitki (z cze-
go jedna na prestizowym niemieckim
Revision). Za bardzo oryginalny promo-
cyjny gadzet imprezy robita takze butel-
ka Zubréwki. Mozna jg bylo otrzymaé
za kodowang produkcje na Amige, wy-
stawiong w scenowym konkursie.

Nasza droga na party nie byla szcze-
godlnie daleka (400 km), ale z uwagi na
pechowe korki (kto by tam przewidziat
korki w pigtek po potudniu :) oraz roz-
maite "prace wykopaliskowe" na trasie,
nieco nam sie wydluzyta. Na poczatek
W - nieco ostabionym, ale wcigz silnym

- trzyosobowym skiadzie Ghostown
(Slayer, JazzCat i Codi) zalogowali$my
sie w naszej bazie noclegowej (zabuko-
wanej odpowiednio wczesniej). Trady-
cyjnie "Villa" okazala sie by¢ willg tylko
z nazwy, ale jako ze nie jesteSmy spe-
cjalnie wymagajacy (wystarczy nam
Sniadanie do t6zka, pakiet SPA i butelka
16-letniej whisky na powitanie) to byli-
Smy zadowoleni. W innych pokojach
hotelowych zdazyli sie juz zamontowad
goscie z Ukrainy, ale najprawdopodob-
niej nie byli zwigzani z demoscena,
cho¢ ich stabos$¢ do trunkéw zdawata
sie przeczy¢ tej tezie.

Gdy w koncu dotarli$my do Sceny Mu-
zycznej Gdanskiego Archipelagu Kultu-
ry impreza trwata sobie w najlepsze. Po
dopetnieniu formalnosci (kazdy dostat
stylowa ksigzeczke do gtosowania +
diugopis) i przejsciu przez korytarz po-
czulismy sie, jak po wyjsciu z wehikutu

czasu w roku 1994. Powitat nas nieco-
dzienny widok: masa kultowych retro
sprzetdw i kupa siedzacych przy nich
ludzi. Jedni grali, inni konczyli swoje
produkcje.

Wrazenie niesamowitosci i podrozy
w czasie potegowato dobrze wyekspo-
nowane stoisko Adama Zalepy, na kto-
rym mozna byto nie tylko dotkngé¢, ale
i zakupi¢ papierowg literature poswie-
cong Amidze, w tym i specjalny, zerowy
numer RetroKompa, majacy premiere
na tejze imprezie. Sam os$rodek to
wprost idealne miejsce na party. Wigk-
szo$¢ scenowych imprez odbywa sie
w do$¢ minimalistycznych warunkach,
przypominajgcych  czasem  screeny
z gry Fallout lub scenografie do filmu
paradokumentalnego o] skazeniu
w Czarnobylu. Kontrast byt wiec spory,
bo Scena GAK to zadbany obiekt o wy-
sokim standardzie, w ktérym, co niekto-

fot. Artur Makowski
facebook.com/makowski.foto

Startuja konkursy, powoli zaczyna brakowa¢ miejsc na sali.



rzy, mogli sie poczu¢ wrecz nieswojo.
Doskonala infrastruktura, pomocna “za-
toga” i nienaganna czystos¢ (przez
praktycznie cata impreze) robity wraze-
nie. Co wazne, party nie skupiatlo sie
tylko w gtéwnej sali. Jesli ktos miat
dos¢ gwaru lub gtosnych koncertéw,
mogt bez problemu znalez¢ zaciszne
miejsce na rozmowy ze znajomymi
w innej sali lub w przestronnym holu.

Pomimo kiepskiej, deszczowej pogody,
dzieki wystawionemu na zewnatrz na-
miotowi, wiele os6b wybierato integra-
cje na Swiezym powietrzu. Znajdowato
sie tam stanowisko z catkiem niezlym
piwem (z lokalnego browaru Amber) i -
juz nieco gorszymi, acz wcigz zjadliwy-
mi - hamburgerami (zgodnie z obowig-
zujgcymi trendami nie zabrakio tez
wegetarianskiej wersji rzeczonej buty).
Piatek uptynat w mitej atmosferze na
rozmowach, wymianie pogladéw i sa-
czeniu ptynéw. Kolega Sordan z nara-
zeniem zycia dbat o to, aby zadna
pozostawiona na stole butelka, nie
wpadta w niepowotane rece, cho¢ nie-
stety w jednym wypadku mu sie to nie
udato. Na party caly czas co$ sie dzia-
to, ilos¢ atrakcji i punktéw programu by-
fa spora. Odbylo sie nawet typowo
scenowe seminarium pod tytutem “Gru-

Nastroje wsréd publiki dopisywaty.

pa TROPYX, podsumowanie 20-lecia
dziatalnosci na scenie c64”, podczas
ktérego V-12 ciekawie opowiedziat
o ostatnich dwoch dekadach dziatalno-
Sci tej formacji. Na LOAD ERROR nie
sposéb byto sie nudzié.

Niestety, o ile trasa z naszej "villi" na
partyplace, ogladana wczesniej na Go-
ogle Maps, wydawata sie tatwa i przy-

INTEGRACIH

jemna, o tyle w praktyce nie bylo juz tak
r6zowo, szczegOlnie w nocy i podczas
deszczu. Na szczescie w drodze
do/z GAK pomagaly nam - catkiem ta-
nie - takséwki, a w dzien i przy dobrej
pogodzie kompas, busola i organolep-
tyczna analiza mchu na mijanych drze-
wach i kamieniach. Po ‘“intensywnym
piatku”, ktéry zakonczyt sie dla nas o 3
nad ranem wybraliSmy - rzecz jasna -

fot. Artur Makowski &
/makowski.foto

opcje Taxi, gdyz nikt nie miat juz sit na
analize mchu na drzewach. W sobote
rano, dzieki pozywnemu $niadaniu, kto-
re zaserwowano nam w pensjonacie,
nabraliSmy sit, uzupetniliSmy elektrolity
i juz okoto 12 byliSmy gotowi na kolejny
partyjny dzien. Swojg drogg, mina Pani
w stotdwce, ktora przygotowywata nam
Sniadanie i przystuchiwata sie naszym
porannym demoscenowym rozmowom,

byta dosé niepokojaca. ObstawialiSmy,
ze bierze nas za zbieglych pacjentow
zaktadu psychiatrycznego. Tymczasem
na party place czekat juz na nas nasz
stary, dobry znajomy - Noname/Hau-
jobb, ktéry to specjalnie na tg okazje
dotart do Gdanska samolotem prosto
z Niemiec. Warto zaznaczy¢, ze byta to
jego pierwsza wizyta na polskim party
(i jednoczesnie pierwsza w Polsce).

fot. Artur Makowski
facebook,com/makowski.foto

W plecaku miat cenny fadunek, laptopa
- z jeszcze cieptymi - zrédtami najnow-
szej wersji naszego dema. Od paru ty-
godni pracowalismy bowiem wspdlnie
nad produkcja, ktére mieliSmy zamiar
wystawi¢ wieczorem w Amiga Demo
Compo. Tradycyjnie demo nie bylo
jeszcze ukonczone, wiec czekata nas
dos¢ pracowita sobota. Na szczeScie
demo byto juz w mocno zaawansowa-
nym stadium, wiec do dopracowania
zostaly szczegOly. Czyli zupetnie ina-
czej niz przy kilku naszych wczesniej-
szych produkcjach.

Losy takiego ,Human Traffic" wazyty
sie praktycznie do konca; demo odda-
walismy 5 minut przed rozpoczeciem
konkursu, modlgc sie w duchu do
Wisznu/Sziwy/Jahwe, zeby tylko sie
nie zawiesito ha compo machine. Nic
dziwnego zatem, ze byliSmy wyluzo-
wani. Wokoét naszych komputeréw staty
omszale flasze, stycha¢ byto chlupot
zacnych cieczy oraz petne niewymu-
szonej erudycji, polsko-niemieckie dia-
logi w rodzaju: ,Was is das?”, ,Das ist
Kwas”.

W miedzyczasie w sobote odbyt sie
takze konkurs na najlepszg gre w ra-
mach Retrokomp GameDev Compo
2015. Co prawda przy produkcji kilku
tytutdw pracowali réwniez scenowcy,
jednak wiecej szczeg6téw na temat te-
go konkursu, jak samej czesci Retro-
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Komp imprezy, przeczytacie w tekscie,
ktéry napisat Twardy.

Gdy nareszcie skonczylismy demo
i przetestowaliSmy je na maszynie kon-
kursowej, z poczuciem dobrze spetnio-
nego obowigzku wyskoczyliSmy na
miasto cos przekasi¢. Po kilkunastu mi-
nutach btadzenia znalezliSmy knajpe
z tradycyjnym polskim jadtem, ktéra
spelniata dwie zelazne zasady Magdy
Gessler: byto w niej sporo ludzi (znaczy
dobre) i jej menu byto krétkie (znaczy
Swieze). Noname nie ukrywat zachwytu
polskimi specjatami: zurkiem, pierogami
i lokalnymi piwami. No tak, nie ma co
sie dziwi¢, wszak w Niemczech jedza
tylko te swoje okropne wursty z grilla.

Kolejne godziny uplywaly na rozmo-
wach i integracji z partyzantami. Tutaj
pozdrawiamy szczegodlnie wesota ekipe
z Chetma. Ich pozytywna aura, jest
chyba najlepszg rekomendacjg organi-
zowanego przez nich AmiParty. Trzeba
sie bedzie tam w koncu kiedys$ wybrac.
Warto zaznaczy¢, ze z gtosnikdw przez

Screeny z dema "Back To The Past" grupy
speccy.pl. Pierwsze miejsce w 8-Bit Demo
Compo.

Grafika "When The World Explodes", autor: Slayer /| Ghostown.

Pierwsze miejsce w 8-Bit Pixel Compo.

caly czas saczyly sie
cichutko przyjemne,
spokojne  moduty. Na
bigscreenach (bo byly
az dwa!) pojawialy sie
natomiast dema i sce-
nowe grafiki, a nie zad-
ne “watpliwie
zabawne” filmy
z YouTube, co zdarzato
sie czesto na innych
tego typu imprezach.
Bardzo dobry pomysH
Partyzanci bawili sie
Swietnie, czasami mo-
ze nawet az “za Swiet-
nie”. Co prawda, nic
ztego sie nie stalo, ale
momentami wilos jezyt
sie na gtowie, gdy, wi-
dziato sie jakiego$ roz-
bawionego uczestnika,
niepewnym krokiem
balansujacego ze
szklanka, kilka cali od
sprzetu wartego grube
tysigce.

Pod wieczor rozpoczat
sie  blok konkursowy.
llos¢ wystawionych
prac, jak na realia pol-
skiego party, byla im-
ponujaca. Konkursy
podzielone byly na
dwie kategorie gtéwne
(8 bit i Amiga) i odpo-

wiednie  podkategorie
(muzyka, grafika, de-
mo). Co wazne,

wszystkie produkcje

(z malymi wyjatkami) odtwarzane byly
z prawdziwych “koszernych” sprzetow.
Byt to nie lada wyczyn logistyczny, ale
sprawnie i ptynnie zmienia¢ compo-ma-
szyny.

Podczas wszystkich konkurséw, bez
wiekszych pauz, prace pokazywaty
Amiga 1200, Amiga 500, SAM Coupé
(na party "spotkaly sie" trzy egzempla-
rze tych rzadkich komputeréw, co byto
najprawdopodobniej najliczniejszym ich
.meetingiem” w historii polskich par-
ties), ZX Spectrum, c64 (w dwoch wer-
sjach SID), mate Atari, Amstrad CPC
i PC. Szacunek Panowie! Atmosfera
panujaca w sali przypominata z jednej
strony stare dobre polskie parties z lat
90-tych, a z drugiej profesjonalny klimat
panujacy na Revision.

W 8-bit Pixel Gfx Compo zaprezento-
wato sie 9 prac, z czego az siedem na-
malowanych  zostalo w  trybach
graficznych c64. Wiekszo$¢ stanowity
prace klimatyczne i nastrojowe, oparte
o ciekawe pomysty, cho¢ nie zabrakio,
rzecz jasna, réwniez i banalnych sce-
nowych motywéw pokroju kobiecej (?)
fizjonomii. Najlepszg grafike na “komo-
dorka” zaprezentowat wegierski grafik
Leon. Jego "Lost Romantic" (c64 Hi-
Res) to malarska, nieco melancholijna
i niepokojgca wizja wesotego miastecz-
ka. Intrygujace wrazenie robita tez gra-
fika Darklighta "Close encounter",
bedaca jego pierwsza probag zmierzenia
sie z - bardzo trudnymi - trybami gra-
ficznymi ZX Spectrum. Z kolei jeden
Z nizej podpisanych (Slayer) zmierzyt
sie po raz pierwszy z trybami SAMa



Coupé. Trzeba przyznaé, ze maszynka
ta ma catkiem spory, dos¢ niespotyka-
ny, w Swiecie maszyn 8-bitowych po-
tencjat graficzny. Dziwi wiec fakt, ze
ilos¢ recznie pikselowanych rysunkow
((nie liczac konwersji) stworzonych na
SAMa Coupé - w calej jego sce-
nowej historii - jest Sladowa. Do-
prawdy, zaskakujace.

W 8-bit Demo Compo wystawiono
7 dem: cztery na Commodore 64 i
po jednym na ZX Spectrum, mate
Atari i platforme SAM Coupé. Z
produkcji na c64 wyrdzniato sie
trackmo "Secora", wydane z oka-
Zji 20 lecia grupy Tropyx oraz de-
mo Sin(64) (ktére zrealizowali
Jaro i Cane). Ciekawie zaprezen-
towaly sie pozostate oldschoolo-
we  platformy. Honor  Atari
uratowata (nie pierwszy raz
zresztg) niezlomna grupa Lamers
prezentujac "State of The Lame".
To krociutkie demko, bedace pa-
rodig kultowego trackma Space-
balls wywotato bardzo zywiotowg
reakcje publicznosci, a jeden z
kolegbw wymagat nawet biyska-
wicznie przeprowadzonej resu-
scytacji  krgzeniowo-oddechowej,
bo zakrztusit sie sokiem z rabar-
baru. Ucieszna parodia oryginal-
nego soundtracku jest w stanie
rozbawi¢ kazdego, nawet jesli jest
akurat w trakcie leczenia kanato-
wego bez znieczulenia. Lamersi
po raz kolejny pokazali, ze jesli
chodzi o demoscenowe poczucie
humoru, sg po prostu bezkonku-
rencyjni.

Swoja drogg zadziwiajaco niska
produktywno$¢ na LE'15 sceny
spod znaku Atari byta dos¢ cze-
stym tematem rozmoéw na party.
Dziwito to tym bardziej, ze w 2015
nie odbylo sie przeciez atarowe
Silly Venture. “Dynx” na ZX Spec-
trum 48 + AY to z kolei niewielki
one- (a whasciwie two-) screener.
Intro zostato niemal w catosci na-
pisane na party, podczas prawie
24-godzinnego maratonu. Tygrys
po raz kolejny udowodnit, ze ma
cojones, oddajgc produkcje go-
dzine przed konkursem. Jednak
najwiekszy applauz zebrato de-
mo, pokazane jako ostatnie.
Komputer SAM Coupé nigdy nie
byt jakos$ specjalnie popularny na sce-
nie, nawet w czasach swojej Swietno-
Sci.

Panowie z grupy speccy.pl pokazali jed-
nak, ze jest to doskonata maszyna do
scenowania. “Back To The Past” to
ukton w strone znanej filmowej serii.
Wszak to wtasnie 21 pazdziernika 2015
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w drugiej czesci trylogii, Marty McFly
wyladowat wehikutem czasu w przy-
sztosci, natomiast pierwsza czesc¢ filmu
ukazata sie 30 lat wczesniej. Demo
(ktére miato ukaza¢ sie na Forever
2015) jest bardzo dopracowane, a

Screeny z dema "Last Train To Danzig" grup
Ghostown & Haujobb. Pierwsze miejsce
w Amiga Demo Compo.

wszystkie jego poszczegdlne czesci
skladowe sa na naprawde wysokim,
Swiatowym poziomie.

Wild Compo to taki konkurs z cyklu
"mydto z kapustg" tudziez "groch z po-
widlem". Trafity do niego wszelkie pro-
dukcje, ktére nie pasowaly do zadnej
innej kategorii. Ponad potowa prac byta

utworami muzycznymi, ktére nie mie-
Scity sie w regulaminie Oldskool lub
Amiga Music Compo (np. byly w forma-
cie mp3). Pozostata czes¢ stanowita na
szczescie znaczniej bardziej przekrojo-
wy materiat. "Kombi-nacja" grupy Vultu-
re Design to solidny music disk
na C-64 z coverami starego
kultowego zespotu Kombi, a
"Party vs Rodzina" grupy Ob-
razzers to zabawne video demo
okraszone cytatami ze sceno-
wych foréw, na popularny
ostatnio temat, dreczacy wielu
scenowcOw wybierajgcych sie
na party. ROwniez i my wysta-
wilismy co$s w tym kompocie,
"Trybuna Loda" to video demo
w ktérym pokazaliSmy jak wiele
taczy demoscenowy Swiat z po-
lityka i showbiznesem. Sadzac
po reakcjach zgromadzonych,
chyba nam sie udalo.

Konkursy muzyczne byly dwa.
Amiga music i Chip. O ile w
pierwszym  przypadku wiek-
szych watpliwosci nie bylo —
wystawia¢ mozna byto tylko
moduly oparte na samplach i
skomponowane na dowolnym
trackerze z Amigi klasycznej, o
tyle zasady drugiego konkursu
wymagaja drobnego wyjasnie-
nia. Niby sa proste. W muzyce
nie ma by¢ sampli tylko synte-
zowane dzwieki generowane
przez uktad dZzwiekowy. Ale co
w takim razie z AHX, ktory
przeciez nie generuje brzmien
w czasie rzeczywistym, a tak
sie sktada, ze jest najpopular-
niejszym programem do robie-
nia chipbw na Amige? Czy
powinien by¢ wykluczony z chip
compo? Na szczescie podej-
Scie organizatorow do tematu
okazato sie zdrowe i zamiast
tworzy¢ pedantyczne podziaty
uznali, ze utwory w formacie
AHX to réwniez chip music.
Chociaz moze nie do konca ko-
szerny. Podobny stosunek do
tematu maja zreszta orgowie
Revision czy Riverwash. Druga
ciekawa rzecz to brak mp3
compo. Ma to swdj sens, bo o
ile do zrobienia porzadnego mo-
dutu potrzeba typowo sceno-
wych umiejetnosci, o tyle juz
mp3 moze zrobi¢ kto$ niemajacy o sce-
nie pojecia. LOAD ERROR nie jest
zresztg wyjgtkiem pod tym wzgledem -
na szwedzkim Datastorm byto tak sa-
mo.

W Chip Compo startowato 16 kawatkow
na rézne platformy: c64, Amiga, Atari
ST, Atari XE/XL, ZX Spectrum, a nawet
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Amstrad CPC. Czyli multiplatformo-
wos¢ petna geba. Utwory byly puszcza-
ne w czasie rzeczywistym @z
prawdziwych maszyn, wiec fatwo sobie
wyobrazi¢ ilo§¢ roboty zwigzanej z
przepinaniem kabli czy regulacjg pozio-
mow...

A mimo to konkurs przebiegt sprawnie.
Wszystkie moduly udato sie odtworzyé,
zadna maszyna sie nie zawiesita i, co
najwazniejsze, w trakcie tych cokolwiek
ryzykownych i nerwowych zabaw z prg-
dem nikt nie zamienit sig¢ w ognie Sw.
Elma (a przynajmniej nic takiego nie
zauwazylismy). Kilka utworéw wybijato
sie ponad przecietno$¢. Na przykiad
energetyczny, melodyjny numer ,Fourth
of a Kind” autorstwa XTD, ktéry najwy-
razniej wraca do dawnej formy. Albo
.,courage” 505 ze Swietnymi arpeggia-
mi i znakomitymi soléwkami. ,Reload”
AceMana to z kolei rozbujany, zadzior-
ny kawatek z doskonale wywazonymi
proporcjami miedzy melodyjnoscia i ta-
necznym pulsem. Warto tez odnotowac
udziat w compo legendarnego, powra-
cajgcego na scene Rocka/Finish Gold.

W Amiga Music konkurowaly ze sobag
kawalki oparte na samplach stworzone
na rozmaitych trackerach. Podobnie jak
na Revision, nie bylo podziatu na multi-
channele i 4-channele. Lgcznie w com-
po startowatlo 9 modutéw, w tym 4 w
formacie Protrackera, 3 w formacie Di-
giBoostera 2, natomiast 2 stworzone
zostaty na DigiBoosterze 1. Stylistyka i
sam poziom byly zréznicowane.
Drum'n’bass, chinskie ska, house, a
nawet cokolwiek krotochwilny dance.
Bylo kilka ewidentnych zartow, kilka
eksperymentéw i kilka normalnych mo-

Oczekiwanie na ogtoszenie wynikéw i wreczenie nagrod.

w Amiga Music Compo.

dutéw. Kawatek Voyagera prezentowat
sie najefektowniej ze wszystkich, bo na-
pisany zostat w zawrotnej predkosci
FO1. Dzieki temu patterny przelatywaty
po ekranie niczym uchodZcy przez nie-
miecka granice! Ale muzycznie ciekaw-
szy byt na przyktad ,Sky Garden”
Micha. Atmosferyczny, a jednoczesnie
energetyczny d'n’b z tadnymi, rozma-
rzonymi melodiami pianina i dobrze
brzmigcymi instrumentami.

Tradycyjnie juz w trakcie kompotow
cze$¢ publicznosci tanczyta. Bylo to
swoiste pofgczenie tanca Sw. Witta z
danse macabre wykonane z wdziekiem
i lekko$cig rusatek lesnych.

fot. Art
facebool,com,

Sitowanie na reke? Nie! To VOyager odbiera nagrode za 1sze miejsce

w

fot. Artur S
faceboolc.com/makowslki.foto

Amiga Graphics Compo stato na wyso-
kim poziomie. Zgtoszono 9 prac, z cze-
go wiekszos¢ spokojnie mogta by
ozdobi¢ takie imprezy jak Gerp czy Re-
vision. Po wielu latach stagnaciji, to juz
drugie party w tym roku w Polsce (po
wroctawskim Decrunchu), gdzie odbyto
sie Amiga Gfx Compo z prawdziwego
zdarzenia.

Podobnie jak w 8-bit Pixel Gfx Compo
grafiki byly w wiekszosci nastrojowe.
"Wielki las" autorstwa Aszu to monu-
mentalne, ciekawe retro roboty, nieco
podobne w klimacie do pracy Koyota.
Jego "Seventh Daughter" to $wietna,
bardzo dopracowana praca w amigo-
wym hiresie z masg szcze-
gotow i detali. Brawo za
pomyst i nowoczesne po-
dejscie do pixel artu. ROw-
nie psychodeliczna paleta
kolorow charakteryzuje
"The Fountain" Darklighta.
Jego "krajobraz we wnetrzu
gtowy" to tradycyjnie solid-
ny rysunek, dobry detal i
niezlty pomyst. "Teapot Ge-
nie" Carriona to niespo-
dzianka w konkursie.
tadnie zaprezentowata sie
ta praca na bigscreenie, bo
jest kolorowa i poprawnie
skomponowana.  Swietny
amigowy debiut, oby tak
dalej. W "Riverside" (autor-

stwa PikkuMyy - nowej
graficzki na pixel-art'owej
scenie) gtdbwnym "nape-

dem" sag klimat i atmosfera.
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Grafika "Death Is A Lonely Business", autor: Slayer | Ghostown.
Pierwsze miejsce w Amiga Gfx Compo.

Dobra kolorystyka i kompozycja kom-
pensuja nieco brak detali i wykonczenia
i praca ta réwnie Swietnie wypadia na
duzym ekranie. Warto tez wspomnie¢ o
kolejnych dwoch pixel-art'owych debiu-
tach (Codi i Miro).

W koncu nadszedt czas na gtowny
punkt programu czyli Amiga Demo
Compo. Od wielu lat, na polskich par-
ties, ilos¢ amigowych produkcji mozna
byto policzyé na palcach lewej reki
drwala cierpigcego na Parkinsona. Nie
jest tajemnicg, ze amigowa scena w
Polsce przezywa kryzys, dlatego wiele
0s0b zastanawialo sie, jak bedzie tym
razem. Publicznos¢, ktéra szczelnie
wypetnita sale, czekata jednak nie lada
niespodzianka. Oto, po raz pierwszy w
Polsce od roku 2003 miata ona szanse
obejrze¢ “penokrwisty” konkurs na ami-
gowe demo. Do konkursu zgtoszono az
8 produkgiji.

Jako pierwsze zaprezentowane zostaty
te mniejsze z nich. 40kb intro, "Hello-
DemoScene" grupy Outsiders, dzialajg-
ce na Amidze OCS, to raczej typowa
pchetka, ale trzeba podkresli¢, ze jest
to jednoczesnie amigowy debiut, nowe-
go kodera, Flopsa. Pierwsze scenowe
lody przetamane, mamy nadzieje, ze
niedtugo pojawig sie kolejne produkcje.
"Roballi"* to niewielkie, ale bardzo
zgrabne cracktro (réwniez na Amige
500), ktére zakodowat Asman. Intro za-
wiera tadne logo i przyjemna muzycz-

ke. “Bumpy” to z kolei ciekawa 4 -
kilbwka na duze Amigi, autorstwa Phi-
brizzo, a “RSE20” to intro na OCS,
Swietujgce urodziny grupy Resistance z
kodem Sachego. Intro zawiera Swietng
scene z “kosmicznymi antenami” oraz
zacny motyw przesuwajacych sie

chmur. ,Teapot Genie” to natomiast
amigowy debiut Carriona, znanego ko-
modorowskiego grafika. Demo zawiera
raczej proste efekty, ale podane na ta-
lerzu smacznej grafiki, designu i do-
prawione przyjemng, nieabsorbujacg
muzyka. Kolejna catkiem niespodzie-
wana rzecz. Czekamy na wiecej!

Kolejna produkcja - ,Black Light” - ko-
operacja grup Wanted Team i Lamers
to juz rzecz ciezszego kalibru. To pré-
ba przedstawienia natury tytutowego
Swiatta czarnego, a wiec Swiatla o
mniejszej dlugosci fali niz swiatto wi-
dzialne. Jak pamigtamy z fizyki, Swiatto
ma nature dwoista, dlatego niektore
efekty (promieniujgcy, spiczasty, sze-
Scian, ,zyletki”) obrazuja jego postaé
korpuskularng, a inne (znakomity
blyszczacy plazmowy robal) — falowa.
Ciekawe i oryginalne. Atutem dema
jest spojny, minimalistyczny design
przenikniety chtodem ultrafioletu. Na
uwage zastuguja bardzo wspétczesne i
rzadko widziane na OCS glitche i do-
bra synchronizacja z zimnym sound-
trackiem electro.

Ciekawostka jest fakt, ze demo chodzi
réwniez na A1000 (z rozszerzong pa-
mieciag ChipRam do 512k)! Nalezy do-
dac, ze demo stworzyli Sachy i Mccnex
- gtéwni organizatorzy party (z graficzng
pomoca atOma/Lamers), co wydaje sie
wyczynem z gatunku “mission impossi-
ble”. Pono¢ pracujg juz nad ksiazkag o

KURIER POMORSKI

CENA: 500 Zt

NUMER SPECJALNY / LOAD ERROR 2015

SAGHY WYZNAJE:

“JESLI NA LOAD ERROR
BEDZIE MNIE] NIZ 10
AMIGOWYCH PRODUK(]I,
OBIECUJE, ZE OGOLE SIE
NA LYSO. NO SHIT!

Znane sa Srodki zapobiegajace utracie
wlosow, lecz prowadza one tylko do utraty
pieniedzy. Nalezy pogodzi¢ sie ze swoim
nowym odbiciem w lustrze i codziennie
pielegnowac skore glowy, by nie osadzat sie
na niej kurz, pylki i opady atmosferyczne.

Screen z video dema "Trybuna Loda" grupy Ghostown. Pierwsze
miejsce w Wild Compo.




roboczym tytule “Jak zorganizowac par-
ty, napisa¢ na nie dwa dema i nie do-
sta¢ hemoroidéw?”.

Spore poruszenie wywotato demo
.Wildcat”. To pierwsza produkcja KK
(znanego z PC i Atari) na Amige. Chyba
nikt sie nie spodziewat tego dema, a juz
na pewno nikt sie nie spodziewal, ze
bedzie tak dobre! Zaskakujaco szybki i
ptynny wolfenstein, niezly teksturowany

e amoe - . mEaE =

o 9= 2 8 1 arvR

INTEGRHCIH

mistg, obok Noname'a, byt Hellfire -
utalentowany maestro kodu, udzielajg-
cy sie dotychczas bardziej na scenie
pecetowej. Produkcja powstata nieco
przypadkowo, jako swoisty test "zdolno-
Sci koalicyjnej" pomiedzy grupami Gho-
stown i Haujobb, sprawdzenie nowych
narzedzi i Srodowiska opracowywanego
demosystemu. Z zaktadanej miniaturki,
projekt nieco nam sie jednak rozrést
(cho¢ wecigz trwa tylko niespetna dwie
minuty). “"Last Tra-
in..." przeznaczone
jest na Amigi z
uktadami AGA, pro-
cesorem 060 i 32
MB pamieci fast i
zawiera kilka na-
wigzan do samego
party i Gdanska.

Zgodnie z tytutlem,
motywem przewod-
nim jest (steampun-
kowy, a jakze!)
pocigg, a najbar-
dziej zaawansowa-
nym efektem, ktory

V-12 podsumowuje 20-lecie dziatalno$ci grupy

TROPYX.

szescian obracany w osi X, Swietny
efekt przypominajgcy ruchomy spektro-
gram... Naprawde sporo jak na debiu-
tanta. Oczywiscie kazde pierwsze
demo cierpi na niedorébki i podobnie
jest i tutaj: brak przejs¢ miedzy efekta-
mi, grafika jest ascetyczna, kolory nie-
spojne i miejscami po prostu brzydkie...
Demo powstawato jednak w pospiechu,
w dodatku bez udziatu grafika, wiec
mozna przymkna¢ na to oko.

Konkurs zamkneto "Last Train to Dan-
zig", wspomniane juz wyzej demo, nad
ktérym pracowaliSmy wraz z dwdjka ko-
deréw z grupy Haujobb. Drugim progra-

- fot., Artur Makowski
facebook.com;/makowski.foto "

mozna  zobaczy¢,
jest rozbijanie troj-
wymiarowych  bryt
za pomoca frag-
mentacji  Voronoi.
Najwiekszy nacisk
potozyliSmy na kli-
mat, synchroniza-
cje i dynamike calej
prezentacji. Amiga
Demo Compo za-
konczyto konkurso-
we zmagania, ale
impreza trwata da-
lej, w czym poma-
galy butelki

Zubrowki, ktére organizatorzy wreczyli
tworcom za kodowane produkcje. Nie-
codziennego klimatu (tydzien po party
miaty sie w Polsce odby¢ wybory parla-
mentarne) dodawala tez urna wybor-
cza, do ktorej wrzucato sie karty (a
raczej ksigzeczki) do gtosowania. Noc
uptyneta pod znakiem integracji, dysku-
sji i dzwiekdw generowanych przez
Skippa. Okoto trzeciej nad ranem trze-
ba byto jednak juz wraca¢. My do hote-
lu, a Noname na swdj powrotny
samolot. W tym miejscu serdeczne po-
dziekowania nalezg sie Flopsowi, ktory,
jako jeden z nielicznych trzezwych
uczestnikéw party, wykonat swoim auto
- dcigaczem szybki kurs na gdanskie
lotnisko.

W niedziele rano, w drzacych rekach
nieco wymeczonych juz partyzantow,
krélowaly gtéwnie zimne napoje i wody
mineralne. Ogloszenie wynikdw i wre-
czenie nagrod przebiegto w sympatycz-
nej atmosferze i uroczystej oprawie.
Byly zdjecia, gratulacje, wywiady, wiwa-
tujgce tlumy i rzucane na scene czesci
damskiej i meskiej bielizny :)

facebook.c

Amiga Demo Compo. Na bigscreenie produkcja
grupy Resistance.



Warto zaznaczy¢, ze na LOAD ERROR
oprécz nagréd rzeczowych (np. kupo-
néw promocyjnych na zakup wydaw-
nictw Adama Zalepy, ptyt DVD i réznych
amigowych gadzetow) zdoby¢ mozna
bylo - jak za starych czasow - takze (a
moze przede wszystkim) “zywa gotow-
ke”. Nagrody w wysokosci 700 zt za
miejsce pierwsze w konkursie na kodo-
wang produkcje, czy 300 zt w indywidu-
alnym to przyzwoite kwoty, mogace
stanowi¢ dla zwyciezcOw swoisty “zwrot
kosztow” za wejscidwke, pobyt w hote-
lu, dojazd na party czy wyzywienie.
Jest to z pewnoscig mity, symboliczny
akcent dla najlepszych twércéw za wio-
zong prace. Po ceremonii na bigscre-
enie zaprezentowano jeszcze film o
demoscenie: The Art of the Algorithms i
ludzie pomatu zaczeli rozchodzi¢ sie w
rézne strony Swiata.

Dla nas byto to bezsprzecznie najlep-
sze polskie party w ostatnich latach. Po
raz pierwszy od 2003 roku udato sie
zorganizowa¢ amigowe demo compo.
W dodatku z niesamowitg jak na pol-
skie warunki iloscig i jakoscig prac. | z
czterema prodkami zupelnych debiu-
tantéw! Chyba nikt sie czego$ takiego
nie spodziewat. Okazato sie réwniez po
czasie, ze niewiele brakowato, a ilo$¢
amigowych dem mogta Smiato przekro-
czy¢ 10, gdyby nie kilka pechowych
zdarzen. Praktycznie jedynym minusem
imprezy byt brak informacji o rodzaju
produkcji w trakcie demo compo. Wi-
dzowie nie mieli pojecia, czy to demo,
intro, czy moze 4-kilbwka. Ale organiza-
torzy zdajg sobie z tego sprawe i do
dzisiaj czuja sie winni, aplikujac sobie
co tydzien godzinng dawke samobiczo-
wania. Panujacy na party klimat byt nie-
samowity, a organizacja wyborna.
Trzymamy kciuki, aby w 2017 roku od-
byla sie nastepna edycja i wypadta co
najmniej réwnie dobrze oraz oby ozy-
wienie na polskiej amiscenie okazalo
sie trwate. RK/LE Team - dziekujemy.

Slayer & JazzCat

Autor zdjec¢: Artur Makowski

S
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LOAD ERROR 2015

WYNIKI

Amiga Demo Compo

1. "Last Train To Danzig" - Ghostown & Haujobb
2. "Wildcat" - DMA
3. "Black Light" - Wanted Team & Lamers

Amiga GFX Compo

1. "Death Is A Lonely Business" - Slayer / Ghostown
2. "Riverside" - PikkuMyy / Dreamweb
3. "Teapot Genie" - Carrion

Amiga Music Compo

1. "Modulo-3" - VOyager / Nah-Kolor
2. "Sushi Ska" - JazzCat / Ghostown
3. "Her Dick In Ur Mouth" - AceMan / Appendix

8-Bit Demo Compo

1. "Back To The Past" - Speccy.pl
2. "State Of The Lame" - Lamers
3. "Secora" - Tropyx

8-Bit Pixel Compo
1. "When The World Explodes" - Slayer / Ghostown

2. "Makrosmatik" - Odyn / Tropyx ~ Vulture Design
3. "Night" - Data / Tropyx

Chip Music: Compo

1. "Fourth Of AKind" - XTD / Lamers
2. "Hello Blocky People" - JazzCat / Ghostown
3. "Reload" - AceMan / Appendix

Wild Compo

1. "Trybuna Loda" - Ghostown
2. "Kombi-nacja" - Vulture Design
3. "Party vs Rodzina" - Obrazzers

(620 pkt.)
(540 pkt.)
(527 pkt.)

(507 pkt.)
(468 pkt.)
(429 pkt.)

(425 pkt.)
(404 pkt.)
(397 pkt.)

(620 pkt.)
(478 pkt.)
(417 pkt.)

(588 pkt.)
(399 pkt.)
(398 pkt.)

(513 pkt.)
(485 pkt.)
(467 pkt.)

(599 pkt.)
(434 pkt.)
(424 pkt.)

Lista obejmuje trzy pierwsze miejsca

w poszczegdllnych konkursach.
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LOAD ERROR 2015
GameDev COMPETITION

O tym, ze klimaty retro kom-
puterowe przezywaja swoisty
comeback nie trzeba nikogo
przekonywag. Materialnymi
przyktadami tego trendu sa
chociazby wysokie ceny, kt6-
re osiggaja stare komputery
na aukcjach internetowych,
coraz wieksze przebijanie sie
tematu do medidw mainstre-
amowych czy duza ilos¢ te-
matycznych imprez, ktére
organizowane sa zaréwno
w Polsce, jak i za granica.
Fakt, ze do czytelnikéw trafito
niniejsze czasopismo, tez jest
dowodem na to, ze stare kom-
putery maja sie dobrze i nie
zostaty zepchniete na margi-
nes historii, tudziez do sktadu
elektrosmieci.

Z mojego punktu widzenia, sam fakt, ze
paru przezywajgcych kryzys wieku
Sredniego facetéw wydobyto z piwnic
i strychdéw swoje Atari, Amigi i Spectru-
my, zeby przezyé co$ na ksztatt powro-
tu do lat mtodzienczych nie jest zadnym
osiggnieciem. Dla mnie, zawsze cechg
charakterystyczng $rodowiska skupio-

nego wokoét tych komputeréw byta jego
kreatywnos¢. Tworzenie produkcji sce-
nowych, gier, nowych systeméw opera-
cyjnych, prowadzenie portali, organiza-
cja zlotébw i imprez czy redagowanie
magazynéw zawsze stanowity dla mnie
wartos¢ nadrzedng wobec przystowio-
wego klikania w Cannon Fodder i kiétni
na forach dyskusyjnych.

Organizowana juz po raz czwarty gdan-
ska impreza RetroKomp (oraz po raz
drugi dotgczajace do niej party sceno-
we Load Error) jest wydarzeniem, pod-
czas ktérego spotykaja sie pasjonaci
tworzacy warto$¢ dodang dla catego
srodowiska. Budynek Gdanskiego Ar-
chipelagu Kultury stat sie miejscem co-
rocznych spotkan ludzi zaangazowa-
nych na demoscenie, tworcow gier
i oprogramowania uzytkowego, 0s6b
aktywnych na portalach internetowych
czy autorow publikacji na temat retro
sprzetu. W roku 2013 podczas drugiej
edycji imprezy przeprowadzony zostat
konkurs dla twércow gier, w ktorym wy-
stawiono 11 produkcji na platformy ta-
kie jak Amiga, Commodore 64, Atari
8-Bit i ZX Spectrum. Jako pomystodaw-
ca konkursu, chcialem przede wszyst-
kim zacheci¢ ludzi do tworzenia czego$
wiecej, niz tylko setek postow na forach
internetowych. Konkurs okazat sie du-

Nadzieja na nowa gre RPG wyladowata na miejscu 8.

zym sukcesem, wiec postanowilismy,
ze w nieco od$wiezonej formie zostanie
on powtérzony takze w czasie edyciji
2015.

Wzorem 2013 roku, podczas imprezy
RetroKkomp/Load Error 2015 odbyt sie
ponownie zorganizowany przeze mnie
konkurs RK Gamedev Compo, w kt6-
rym swoje produkcje wystawiaty osoby
tworzgce gry na nasz ulubiony, stary
hardware. Regulamin konkursu przewi-
dywalt, ze przyjmowane sa produkcje na
wszystkie mozliwe modele starych
komputeréw i konsol, oczywiscie z wy-
taczeniem PC i nowoczesnych konsol.
W odréznieniu od edycji 2013, produk-
cje nie mogly by¢ przygotowane w ga-
me-makerach, czyli programach do
tworzenia gier, warunkiem dopuszcza-
jacym do konkursu byt samodzielnie
napisany kod i oryginalna oprawa. Wy-
jatkiem od tej reguly byly porty gier z in-
nych platform, o ile tytut wczesniej nie
byt dostepny na platformie docelowe;j.
Do udzialu w konkursie dopuszczone
byly zaréwno ukoniczone gry, jak i wer-
sje demo i preview. W gltosowaniu na
najlepsza gre maogt wzia¢ udziat kazdy
z uczestnikow scenowej czesci RK/LE
2015, votka do gtosowania znajdowata
sie w ksigzeczce, ktérg goscie otrzymy-
wali razem z biletem na party.

Ostatecznie do konkursu zgtoszono az
16 produkcji na 7 réznych platform
sprzetowych, co byto znacznie lep-
szym wynikiem, niz w 2013, kiedy to
do konkursu staneto 11 gier. W RK
Gamedev Compo przewidziano nagro-
dy rzeczowe za miejsca 1-3, a z okazji
obchodzonej w 2015 trzydziestej rocz-
nicy premiery komputera Amiga, prze-
widziano tez dodatkowe nagrody dla
dwéch najwyzej sklasyfikowanych gier
na te platforme sprzetowa.

Nagrody ufundowane byly przez nie-
ocenionego Lotharka, za pierwsze
miejsce mozna bylo otrzymaé¢ kompu-
ter MIST, a za kolejne miejsca na ,pu-
dle”, emulatory stacji dyskéw HXC.
Dodatkowe nagrody amigowe zostaty
zasponsorowane przez Sanjyuubi i Ar-



chitect1200 z forum PPA i byly to roz-
szerzenia pamieci Chip i Fast do Amigi
600 oraz dedykowany do Amigi 600
i 1200 adapter CF2IDE. W ostatniej
chwili dodatkowe fanty w postaci Plip-
boxa do Amigi i Raspberry Pi w obudo-
wie stylizowanej na Amige 3000
podrzucit nam Jenot z Chetm Amiga
Legion.

Sam konkurs odbyt sie w formie pre-
zentacji, ze wzgledéw praktycznych
gry bylty pokazywane w formie nagra-
nych wczesniej materiatdbw wideo oraz
zrzutdw ekranowych. Kolejnos¢ pre-
zentacji gier byta alfabetyczna. Peten
zapis przebiegu konkursu mozna obej-
rze¢ na YouTube, pod ponizszym adre-
sem:

https://www.youtu-
be.com/watch?v=bysogVéeX_o

Ogloszenie wynikéw i wreczenie na-
gréd, odbyto sie nastepnego dnia rano.

W dalszej czesci relacji znajdujg sie
opisy kazdej z gier wystawionych
W compo.

1. Miejsce:
The Wizard, Story Unknown
Nintendo Entertainment System
(270 punktow)

Pierwsze miejsce w konkursie Retro
Gamedev Compo zajeta gra platformo-
wa The Wizard, na 8-bitowg konsole
NES. Autorem kodu gry w jezyku C,
a takze oprawy graficznej jest AxiomaT,
czyli Piotr Krél z redakcji portalu:

retroage.net

Muzyke dostarczyt znany scenowy mu-
zyk, AceMan z grupy Appendix. Gra
The Wizard jest platforméwka, w ktérej
pokonujemy kolejne, jednoekranowe
etapy, a naszym zadaniem jest zebra-
nie odpowiedniej liczby diamencikéw
i dojscie do wyjscia. Duzg zaletg gry
jest bardzo dobra oprawa audiowizual-
na. Wrazenia estetyczne sa podobne,
jak przy produkcjach ze ,zlotej ery”
konsoli NES.

Gra powstawata praktycznie do ostat-
niej chwili przed konkursem, muzyka
AceMana pojawita sie w niej dostownie
rzutem na tasme i catkiem mozliwe, ze
to wtasnie skoczny chiptune zdolnego,
scenowego muzyka ostatecznie zade-
cydowat o wygranej w konkursie. Za-
prezentowana wersja skladata sie z 7
poziomdw i nie jest jeszcze gra ukon-
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Zwycieska gra, czyli czarodziej w akcji.

czona. AxiOmaT caly czas dopieszcza
swoje dzieto, a jego celem jest fizyczne
wydanie gry na cartridge. Mysle, ze
pierwsze miejsce w konkursie byto jak
najbardziej zastuzone, The Wizard sta-
nowi dobry przyktad, ze nowe gry moga
powstawac takze na pozornie zamknie-
te platformy retrokonsolowe. Dodatko-
we punkty nalezg sie takze za
dopracowang oprawe i wysoka grywal-
nosc.

TUTDORIAL

Mysle, ze po dodaniu ostatnich szlifow
i wydaniu gry w formie fizycznej, The
Wizard stanie sie przebojem. Na chwile
obecng gra jest do pobrania w wersji na
emulatory Nintendo.

Link:

http://www.retro-
age.net/pliki/The_Wizar-
d 1.00.zip
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2. Miejsce:
Tanks Furry
Amiga OCS
(240 punktow)

Tanks Furry byt przez wiele oséb z ami-
gowego forum PPA typowany na muro-
wanego faworyta do pierwszego
miejsca w RK Gamedev Compo. Osta-
tecznie gra zajela drugie miejsce, jed-
nak przyzna¢ nalezy, ze konkurencja
byta duza, a wersja gry pokazana
w konkursie byta jeszcze daleka od
ukonczenia. Nalezy tez pamietac, ze
w subkategorii amigowej, Tanks Furry
zajelo miejsce pierwsze.

Nad grg pracowal zesp6t w skladzie:
Pawel ,Juen” Nowak (kod w ASM),
Krzysztof ,Koyot 1222” Matys (grafika),
oraz Marcin ,Doomer” Swiech (efekty
dzwiekowe). Tanks Furry, jest rozwinie-
ciem koncepcji gry Tanks, znanej
z konsoli NES, rozgrywka polega na
kierowaniu czolgiem i eksterminacji
komputerowych, badz sterowanych
przez innych graczy przeciwnikow.
Wersja konkursowa gry prezentowata
sie bardzo dobrze pod wzgledem grafiki
i grywalnosci, autorzy udostepnili kilka
przyktadowych leveli, jednak brakowato
jeszcze chociazby muzyki, za ktéra
w ostatecznej wersji gry odpowiada Si-
mone ,JMD” Bernacchia oraz trybu
multiplayer.

Na moment pisania tego artykulu gra
jest juz ukonczona, posiada oprawe
muzyczng oraz mozliwos¢ rozgrywki do

Czotgi zawsze w modzie - przynajmniej na Amige.

4 graczy jednoczesnie. Na wygtodnia-
tych Amigowcoéw czekaé bedzie 40 mi-
sji, a produkcje bedzie mozna pobraé
za darmo. Przewidziana jest takze ko-
mercyjna wersja pudetkowa, ktéra po-
winna by¢ juz dostepna do nabycia na
stronie sklepu:

amiga.net.pl
w momencie, kiedy bedziecie czyta¢ te

stowa. Wersja konkursowa dostepna
jest tutaj:

http://www.po-
uet .net/prod.php?which=665
00

3. Miejsce:
Quarrion
Atari XL/IXE

(215 punktow)

Gra Quarrion ,przyleciala” na RK Ga-
medev Compo az ze Stowacji. Za kod
gry w asemblerze odpowiada Matosimi,
ktory do spotki z PG stworzyt tez grafike
gry, natomiast autorem muzyki jest Po-
ison.

Quarrion dziata na Atari XL/XE, wyma-
ga 64 KB pamieci RAM, wykorzystuje
modyfikacje stereo. Produkcja jest gra
logiczna, w ktérej zadaniem gracza jest
ustawienie w linii, co najmniej 3 kloc-
kéw w tym samym kolorze. Podobnie
jak w stynnym Tetris, z czasem zwiek-
sza sie stopien trudnosci gry.

QUARBION 2815

CODED BY MATOSIMI

MUSIC COMPOSED BY POISOM

LOST SCORBE: 883cE HIGH SCORE: 08356
- 0 0000
HIT FIRE TO DLAV?Y

DESIGHED EBY MATOSIMI AHND PG

HTTP : ¥ »"MATOSIMI . ATARIL . ORG

NieSmiertelny Tetris w zupetnie nowej odstonie.
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Z jednej strony mamy tutaj dos¢ kla-
syczny, zeby nie powiedzie¢ czesto
powielany pomyst, ale z drugiej strony,
jak wida¢ gracze nadal nie maja dos¢
takich gier, co w potaczeniu z dobrg
oprawg audiowizualna, dato Quarrion
wysokie, trzecie miejsce.

Link:

http://www.po-

uet .net/prod.php?which=665
37

TURBO SNAIL

idea and graphics: KRIS3D

code and music: BOCIANU

4. Miejsce:
Turbo Snail
Atari XL/XE
(207 punktéw)

Tuz za Quarrion, uplasowata sie kolej-
na gra na ,mate” Atari, przygotowana
przez grupe anticSHOP, w postaci
Wojtka ,Bocianu” Bocianskiego, ktory
napisat kod w jezyku C, i przygotowat
oprawe dzwiekowg oraz Krzysztofa
,Kris3d” Kuca, pomystodawce gry i au-
tora jej grafiki. Gra dziala na malym
Atari z przynajmniej 48 KB pamieci. Bo-
haterem Turbo Snail jest Slimak, ktére-
go zadaniem jest zebranie z kolejnych
plansz ,dobrych przedmiotéw”, przy
jednoczesnym unikaniu tych ,zlych”.
Zeby nie bylo tak tatwo, gracz musi
w ograniczonym czasie zdoby¢ okreslo-
ng liczbe punktéw SCORE, okreslo-
nych dla kazdego etapu, jako GOAL.

Gra ma dos$¢ ascetyczng, ale czytelng
i estetyczng oprawe graficzng, na ekra-
nach tytutowych przygrywa nam przy-
jemny chiptune, natomiast rozgrywce
towarzysza efekty dzwiekowe. Duzym
plusem jest mozliwos¢ zapoznania sie
z pelnym opisem gry i instrukcjg, ktora
wysSwietla sie po planszy poczatkowe;.
Autorzy Turbo Snail zapowiadajg kolej-
ne tytuty, wiec mam nadzieje, ze 4.
miejsce na RK Gamedev Compo, jesz-
cze bardziej zacheci ich do kreatywno-
Sci.

Link:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=66536

INTEGRACIH

Prosta grafika moze by¢ atutem.

5. Miejsce:

Alter Ego

Amiga ECS
(196 punktéw)

Druga najwyzej sklasyfikowang produk-
cja amigowg okazato sie Alter Ego, czyli
port gry pierwotnie napisanej na konso-
le NES. Zostala ona przeportowana
przez Asmana z grupy Wanted Team,
ktory uzyskat na to zgode autora gry na
NES, Shiru, a takze pomystodawcy
pierwowzoru gry na ZX Spectrum, De-
nisa Gracheva. Alter Ego ma w sobie

Turbo & Snnil

Level: 13

Exp: 216

Score: 18
Goal: 145

Best: 197

Ammo: 18

Time: 3

elementy zaréwno zrecznosciowe, jak
i logiczne. Bohater, ktérym kierujemy
jest jakby w dwoéch postaciach. Poza
gtébwna, poruszamy przezroczystym du-
chem, ktéry znajduje sie na przeciwle-
glym rogu planszy i wykonuje
wzgledem gtéwnej postaci ruchy, beda-
ce jej lustrzanym odbiciem.

Zadaniem gracza jest zebranie wszyst-
kich artefaktow z kolejnych plansz, przy
jednoczesnym unikaniu przeciwnikow.
Trudnos$¢ polega tez na tym, ze w nie-
ktére miejsca moze dotrze¢ tylko nasz
L,duch”. Gra nie nalezy do tatwych i wy-

O dwdch takich... w labiryncie.




maga sporo praktyki, zeby pokonywaé
kolejne plansze. Alter Ego ma bardzo
przyjemng oprawe graficzng i proste
efekty dzwiekowe. Do zagrania wystar-
czy dowolna Amiga z 512 KB pamieci
RAM.

Link:
http://www.ppa.pl/artyku-
ly/download/ftp/alterego-
_adf.zip

6. Miejsce:
Tronowo
Commodore PET, Commodore 64
(194 punkty)

Bartek ,TomRain” Poletajew przygoto-
wat gre, ktéra zwrdcita na siebie uwage
niecodzienng platforma sprzetowg na
ktorej dziata, niezbyt czesto bowiem
powstaja gry na Commodore PET. Za-
pewne dlatego jest ona napisana w Ba-
sicu i uruchamiana w trybie tekstowym.
Tronowo oparte jest na znanym pomy-
Sle gry Tron, gdzie kierujemy pojazdem
zostawiajgcym za sobg ditugi barwny
Slad, ktérego gracz nie moze przecigcC.
Zasady gry sg podobne do popularne-
go weza.

Tronowo ma tez tryb multiplayer, w kt6-
rym dwdch graczy stacza pojedynek na
ekranie, nie tylko unikajac wilasnego
Sladu, ale takze zwalczajgc sie nawza-
jem. Ciezko moéwi¢ o oprawie graficz-
nej, czy dzwiekowej, gra dziala,
bowiem w czystym trybie tekstowym
80x25. Bartek przygotowat tez port gry
na Commodore 64.

Wersja PET:
http://csdb.dk/getinter-
nalfile.php/142713/pet—
tronowo.d64

Wersja C64:
http://csdb.dk/getinter-
nalfile.php/142712/trono-
wo64.d64

7. Miejsce:
Crazy Priest
Amiga ECS
(185 punktéw)

Crazy Priest to napisana w Amosie gra
zrecznosciowa, bedaca polgczeniem
Dynablastera z Pac-Manem i Key Ma-
sterem (gra pokazana na RK Gamedev
Compo w 2013). Kierujemy postacig
kaptana przemierzajgcego kolejne plan-
sze labiryntu, na ktérych musi zbiera¢
diamenty, zabija¢ przeciwnikdw oraz
zbiera¢ klucze otwierajgce kolejne cze-
Sci etapu. Nasz kaptan moze strzela¢

do przeciwnikéw i podobnie jak w Dy-
nablaster - podklada¢ bomby. Gra nie
nalezy do najtatwiejszych, nie tylko ze
wzgledu na szybko poruszajgcych sie
przeciwnikéw, ale takze z uwagi na
ograniczong liczbe dostepnych dla gra-
cza bomb i amuniciji.

Uwage zwraca dobra oprawa audiowi-
zualna, grafika zaréwno w menu, jak
i w samej grze jest tadna i kolorowa, na
ekranach tytulowych mozemy postu-
cha¢ nieztego modutu, natomiast roz-
grywce towarzyszg réznorodne sample.
Autorem kodu gry jest Sordan, za grafi-
ke odpowiada Aszu, a za dzwiek JMD.

Gra dziata na kosciach ECS i proceso-
rze 68000 oraz wymaga 2 MB pamieci
Chip, jednak na takiej konfiguracji jest
bardzo wolna. Docelowo wiec zalecany
jest FAST RAM i szybszy procesor.

Jedyna gra w konkursie dla Commodore PET.



Link:

http://www.po-

uet .net/prod.php?which=665
16

8. Miejsce:
RPG Tech Demo
Amiga ECS
(181 punktéw)

Demo engine przysziej gry RPG do-
starczone rzutem na tadme przez Selu-
ra. Tak naprawde trudno napisaé co$
wiecej, bo do dyspozycji byto tylko jed-
no ,pomieszczenie”, po ktérym gracz
magt sobie pochodzi€. Silnik przypomi-
na Dungeon Mastera i graficznie wy-
glada bardzo tadnie, jednak przed
Selurem jeszcze duzo pracy i mam na-
dzieje, ze ostatecznie powstanie z tego
silnika ciekawa gra RPG. Na razie 8.
miejsce na zachete.

Link:
http://amiga.net.pl/dlf/rk
/rpgtechdemo.adf

9. Miejsce:
Laserball 2015
Atari ST
(178 punktéw)

Gra logiczna na Atari ST, przygotowana
przez Niemca, Thomasa llg. Nieco za-
skoczyta mnie niska pozycja tej gry
w konkursie, poniewaz jest to petna

W konkursie brata udziat gra logiczna z Niemiec.

i kompletna gra, ktéra autor (poza udo-
stepnieniem opcji darmowego Sciggnie-
cia) wydat takze w formie pudetkowej.
Celem Laserball jest doprowadzenie
promienia lasera z punktu A do punktu
B z wykorzystaniem innego dla kazdej
planszy systemu luster, ktére obracamy
i przemieszczamy tak, aby promien tra-
fit w wyznaczone miejsce.

Gra ma bardzo dobrze wykonang grafi-
ke, okraszong wstawkami w stylu ja-
ponskiej mangi, poziomy sa
zaprojektowane czytelnie, a wszystkie
ich elementy pieczotowicie wypikselo-
wane. Oprawa dzwiekowa w postaci
chiptune takze nie odstaje od pozytyw-
nego obrazu catosci.

Tréjwymiarowy swiat na Amige 1200.

Poziom trudnosci gry jest bardzo zréz-
nicowany, mato doswiadczeni gracze
moga zacza¢ od niewielkich i nieskom-
plikowanych uktadéw z wylgczonym
ograniczeniem czasowym, a dla eks-
pertéw autor przygotowatl masywne po-
ziomy, ktérych  przejscie  zajmie
graczowi kilkanascie minut. Uptywajacy
czas mozemy przedtuzaé zbierajac ap-
teczki, zwiekszajace zas6b pozostatych
minut.

Laserball 2015 nie jest zupetnie nowg
produkcja, jest to rozbudowana wersja
gry, ktérg Thomas llg stworzyt jeszcze
w roku 1991 jako nastolatek.

Link:
http://www.hd-vide-
ofilm.com/laserball/

9. Miejsce:
Zigay
Amiga AGA
(178 punktéw)

Dziewigte miejsce konkursu przyniosto
remis, poniewaz zaréwno opisany po-
wyzej Laserball 2015, jak i amigowy
Ziggy zdobyly po 178 punktow. Ziggy,
zakodowana przez znanego z forum
PPA Roberta ,Phibrizzo” Krajcarza, jest
to préba implementacji pomystu znanej
gry Snake, w srodowisku 3D.

Zaprezentowana na RK Gamedev
Compo wersja, to dopiero wczesne
preview, bez oprawy dzwiekowej
i z ubogim menu, jednak kompletne na
tyle, zeby mozna bylo zapoznac sie
z koncepcjg autora, ktéra okazatla sie
bardzo ciekawa.



Tak jak w standardowym wezu musimy
zjada¢ porozrzucane tu i 6wdzie klocki
i uwazac, zeby wijgc sie po planszy, nie
dotkna¢ ,wilasnego” ciala, jednak
W grze Ziggy cata zabawa odbywa sie
w Srodowisku 3D. Nasz wagz porusza
sie nie po plaskiej planszy, lecz we-
wnatrz zawieszonego w przestrzeni
szescianu i to w pelnych trzech wymia-
rach. Zabawa jest o tyle ciekawa, ze
przyciskajac lewy klawisz myszy moze-
my dowolnie obraca¢ szeScianem,
w ktérym porusza sie wagz, co jedno-
czesnie nie wplywa na przeorientowa-
nie sterowania. A wiec, po obrdceniu
szescianu o 180 stopni, wciskajgc pra-
wy kursor poruszymy sie w lewo itp.

Gra, mimo wczesnego stadium okazata
sie dla mnie bardzo wciagajgca. Grafi-
ka jest ascetyczna i wektorowa, jednak
przy tym bardzo ptynna. Na chwile
obecng gra wymaga do dziatania Amigi
z kosémi AGA i procesora 040, w petnej
wersji z FPU. Mam nadzieje, ze Phi-
brizzo bedzie dalej pracowat nad swoja
gra, bo jest ona potencjalnym amigo-
wym hitem.

Link:

http://www.po-

uet .net/prod.php?which=668
40

10. Miejsce:
Anarcho Ride
Atari STe/Falcon

(174 punkty)

Druga gra na ,duze” Atari, przygotowa-
na przez kodera Thomasa llga, nad
grafikg pracowat Alan G. Tomkins, mu-
zyke przygotowat Xfalcon. Anarcho Ri-
de, to wyscigi samochodowe w stylu
Lotusa, z dodanymi elementami strze-
laniny, ktore dziatajg na Atari STe (zale-
cane 2 MB RAM) oraz na Atari Falcon.
Gra zwraca uwage duzg iloscig opcji
konfiguracyjnych, dostepnych etapéw
i tras (ukazat sie juz nawet datadisk
z dodatkowymi etapami), a takze pojaz-
doéw, ktére mozemy prowadzi¢. Grafika
w menu jest czytelna i kolorowa, zeby
nie powiedzie¢, ze miejscami wrecz cu-
kierkowa.

Sama rozgrywka nieco zawodzi, gra to-
czy sie tylko na potowie ekranu (drugg
potowe zajmuje mato estetyczna deska
rozdzielcza), a ogladany przez gracza
Swiat wyglada jakby produkcja byta
jeszcze niedokonczona. Razi np. jedno-
kolorowe niebo, bez zadnego cieniowa-
nia, czy chmur, mato urozmaicone
pobocza i stabe sprity. Na szczesScie
niedociggniecia grafiki ratuje rozgryw-
ka, ktora jest catkiem przyjemna i dyna-

miczna. Ciekawym
dodatkiem jest moz-
liwos¢ eliminowania
przeciwnikow po-
przez wystrzeliwanie
do nich rakiet, przy
czym kazde trafienie
daje nam dodatkowe
punkty.

Podsumowujac moz-
na stwierdzi¢, ze

Anarcho Ride jest
ciekawg pozycja,
jednak graficznie
niewykorzystujaca

do konca mozliwosci
Atari STe, o Falconie
nie wspominajac.

Link:

http://www.hd-vide-
ofilm.com/anarcho/in-
fos/download-anarco-ride.p

hp

11. Miejsce:
Dziurak Deluxe
ZX Spectrum
(172 punkty)

Grupa Speccy.pl, ktéra w 2013 zwycie-
zyta w pierwszej edycji konkursu z gra
Krunel, tym razem zaprezentowata gre
Dziurak Deluxe. Podobnie jak w 2013
roku, za gre odpowiedzialni sg: Tygrys
(kod ASM, poziomy), Catman (grafika,
poziomy), Slayer (grafika) i VOyager
(muzyka). Dziurak Deluxe jest rozbudo-
wang wersjg produkcji, ktéra ukazata
sie w 2012 roku i zostata wystawiona
na party Wap-niak. Gra dziata na ZX
Spectrum wyposazonym w ukfad AY.

RTSORAK

Dla ZX Spectrum tez powstaja nowe gry.

Celem Dziuraka jest pokonanie 40 eta-
péw, w ktérych musimy pokierowac bo-
haterem, ktory wedlug dostarczonego
przez Tygrysa opisu, musi przeciskaé
sie przez skalny labirynt z opadajgcym
mu na gtowe stropem. W praktyce gra
polega na tym, ze kierujemy w prawo
i w lewo postacig u dotu ekranu, pod-
czas gdy na goérze wisi ,sufit” o nieréw-
nym ksztalcie, zawierajgcym mniej lub
bardziej skomplikowane uskoki. Na-
szym zadaniem jest takie ustawienie lu-
dzika, zeby w momencie opadniecia
LSufitu” umiejscowiony byt on w miej-
scu, w ktérym znajdzie sie uskok i tym
samym uniknat zgniecenia. Oczywiscie
wraz z pokonywaniem kolejnych eta-
péw stajag sie one coraz trudniejsze,
zmienia sie tez motyw graficzny. Musze
przyzna¢, ze bylem nieco zaskoczony
niska pozycja gry w compo, bo chtopaki
w 2013 ustawili sobie poprzeczke bar-
dzo wysoko. Dziurak Deluxe jest cal-
kiem weciggajagca i dobrze wykonang
gierka, przy ktérej mozna mito spedzi¢
kilkanascie minut.

Scigamy sie na Atari ST.




Link:

http://www.po-

uet .net/prod.php?which=668
56

12. Miejsce:
Chase
Amiga OCS
(164 punkty)

Chase jest drugim portem gry z NES
przygotowanym na konkurs przez
Asmana. Podobnie jak w przypadku
Alter Ego, twoérca oryginatu jest Shiru.
Chase to bardzo prosta i caly czas nie-
ukonczona (na chwile obecng ma led-
wie 5 etapéw) gierka w stylu
klasycznego Pac-Mana.

Sterujemy zielong gtowa, ktoéra zbiera
ztote monety, przy czym musimy unika¢
Scigajagcych nas ,policjantéw”. Gra ma
przyjemna kolorowg grafike i proste
efekty dzwiekowe, jednak na chwile
obecna brak jej wiele, aby méc nazwaé
ja gra ukonczong. Poza wiekszg iloScig
leveli (w koncu to wersja preview),
przydatoby sie urozmaicenie rozgrywki
i jakas muzyka w tle.

Link:
http://www.ppa.pl/artyku-
ly/download/ftp/Chase-
_ADF.zip

12. Miejsce:
Total Pattern
Amiga OCS
(164 punkty)

Drugi remis w RK Gamedev Compo
przypadt w udziale grom amigowym.
Demo logicznej uktadanki Total Pattern
zdobyto tyle samo gtoséw, co Chase.
Jest to kolejna gra stworzona przez fo-
rumowicza z PPA.PL, Piotra Szarejko,
znanego takze jako DJPiotrs. Total
Pattern, to produkcja napisana w jezy-
ku AMOS, w cafosci stworzona przez
Piotra, dziata na kazdej Amidze z pro-
cesorem co najmniej 020 i pamiecig
Fast. Celem gry jest utozenie klockéw
na planszy wedtug zadanego wzoru,
korzystajgc z ograniczonej liczby ru-
chow.

Oprawa wersji demo gry byla raczej
oszczedna, stgd moze nie najwyzsza
pozycja, jednak pomyst na gre jest cat-
kiem ciekawy i w momencie powsta-
wania tego artykutu trwajg prace nad
nowa wersjg, z zupetnie nowg oprawg
graficzna i muzyka. Zycze powodze-
nial

LEVEL: 2 GENS: 00D-039 LIVES: 1
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Link:
http://amiga.net.pl/dlf/rk
/totalpattern.zip

13. Miejsce:
PETSCII Poker
Commodore 64

(125 punktéw)

Jak sama nazwa wskazuje jest to przy-
gotowana na C64 symulacja gry w po-
kera, zaprezentowana w catosci
w znakowym trybie PETSCII, bardzo
popularnym w ostatnim czasie na C64.
Gra zostata przygotowana przez znang
grupe Software of Sweden. Kod gry
w Basicu, wraz z wstawkami w ASM

przygotowat Ron, ekran tytutowy do-
starczyt Shine, a za muzyke odpowiada
Nvitia. Musze przyznaé, ze przed com-
po, podczas testowania produkciji naj-
wiecej czasu spedzitem wlasnie przy
PETSCII Poker.

Gra jest prosta (dla znajgcych zasady
gry w pokera), jednak bardzo wciagaja-
ca. Rozgrywke umila nam catkiem do-
bry chiptune, grafika jest, co oczywiste
réwniez bardzo prosta, ale w sumie nic
wiecej w takiej grze nie jest potrzebne.

Obstuga gry nie jest skomplikowana
i odbywa sie w catosci z klawiatury. Mi-
mo przedostatniej pozycji w compo, po-
lecam gre kazdemu commodorowemu
karciarzowi.

Dwie gry zajety ex aequo 12. miejscie.



Poker zna kazdy, ale w trybie znakowym?

Link:
http://www.pouet .ne-
t/prod.php?which=66528

14. Mlejsce:
Sudoku
Commodore 64
(112 punktéw)

Ostatnie miejsce w glosowaniu zajeta
napisana w Basicu gra Sudoku na C64.
Autorem  jest kolejny  forumowicz
z PPA.PL — RISC. Jak to w Sudoku by-
wa, celem jest wypetnienie diagramu 9
x 9 w taki sposéb, aby w kazdym wier-
szu, w kazdej kolumnie i w kazdym
z dziewieciu pogrubionych kwadratow
3 x 3 znalazto sie po jednej cyfrze od 1
do 9. Ja osobiscie nie jestem zwolen-
nikiem tej tamigldwki, jednak wiele
osob nalogowo wypetia kwadraciki
cyferkami.

Gra napisana jest w Basicu i co oczy-
wiste w takim wypadku dziata w trybie
tekstowym, a cala obstuga odbywa sie
z klawiatury. Mimo, ze zajela ostatnie
miejsce w konkursie, to wykonana jest
poprawnie i moge jg z czystym sumie-
niem poleci¢ kazdemu zwolennikowi
Sudoku.

Link:
http://amiga.net.pl/dlf/rk
/sudoku-c64.zip

Podsumowanie

Druga edycja Retrokomp Gamedev
Compo pokazata dobitnie, ze bardzo
wiele os6b nadal chce tworzy¢ nowe
gry na stare komputery. Wprowadzony
przez nas wymag, aby kazda gra byta
napisana przez programiste, bez uzy-
cia gamemakeréw, znacznie podniost
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poprzeczke. Jak sie jednak okazato
zgloszen byto duzo, a ich poziom oka-
zal sie bardzo wysoki. Ostatecznie
w konkursie wystartowaly gry na naste-
pujace komputery i konsole: Amiga,
Atari 8-bit, Atari 16-bit, Commodore 64,
Commodore PET, ZX Spectrum i NES.
Zgtoszen mogto by¢ znacznie wiecej,
niestety nie wszyscy autorzy zdazyli ze
swoimi produkcjami.

Z tego miejsca, chciatbym podziekowac
wszystkim, ktorzy przyczynili sie do
sukcesu RK  Gamedev  Compo.
W szczegolnosci tworcom gier, ktérzy
witozyli bardzo duzo pracy w swoje
dzieta i dostarczyli je w imponujgcej
liczbie. Bez Was nie byloby Zadnego
konkursu, a praca organizatoréw po-
sztaby na marne! Gorace podziekowa-

Grafika tytutowa gry z 7. miejsca.

Sudoku prosto z Japonii na Commodore 64.

nia naleza sie takze sponsorom nagraéd:
Lotharkowi, Architect1200, Sanjyuubi
i Jenotowi, dzieki ktéorym moglismy
uhonorowac twércow czyms wiecej, niz
tylko usciskiem dtoni. Swoje jakze istot-
ne ,trzy grosze” dotozyt nasz redaktor
naczelny, Adam Zalepa, dzieki ktéremu
gra Tanks Furry doczekata sie profesjo-
nalnego wydania.

Cichymi  bohaterami natomiast sg
wszyscy, dzieki ktérym sama impreza
RetroKomp/LoadError 2015 doszta do
skutku i okazata sie duzym sukcesem.
Nie bede tutaj wymieniat wszystkich
ksyw organizatoréw, wiecie, kim jeste-
Scie i ile pracy witozyliscie w to, zeby
wszystko wypalito.

Mateusz ,, Tfardy” Eckert
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Have you played
ATARI today?

Po rocznej przerwie powraca
jeden z najwiekszych miedzy-
narodowych eventéw poswie-
conych platformom Atari.
Ostatnia edycja w 2014 roku
zgromadzita ok. 220 uczestni-
kéw, ktérzy przyjechali do
Gdanska dostownie z catego
Swiata - z Hiszpanii, Irlandii,
Grecji, Szwajcarii, Finlandii,
Szweciji, Danii, Francji, Wiel-
kiej Brytanii, Niemiec, Czech,
Stowacji, Holandii oraz Polski.
Byt to absolutny rekord jesli
chodzi o impreze z takim tar-
getem, ale nie tylko pod
wzgledem frekwencji - otéz do
konkurséw  oddano ponad
120 prac w przeréznych kate-
goriach: od Atari VCS, po
XL/XE, STISTe, Falcona, a tak-
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ze przenosnag konsole Atari
Lynx czy ostatnie dziecko
Jacka Tramiela - 64-bitowa be-
stie Atari Jaguar.

Nazwa imprezy nie jest przypadkowa.
"Silly Venture" (mimo swojego rozma-
chu) ma bardzo luzny charakter, jest
potaczeniem wielu nurtéw, integruje to
Srodowisko wielotorowo - jest zaréwno
darmowe piwo, catering, jak tez devil's
show, koncerty z solidng dawka chip-tu-
nowej muzyki (wykonywang przez za-
proszonych artystdw z zagranicy, jak
chociazby Ultrasyd czy STU) oraz wie-
logodzinna prezentacja zgtoszonych do
konkurséw prac. Na "Silly Venture" pre-
zentowane sg te nowe rozwigzania
sprzetowe do
calej linii
konsol oraz
komputeréw
firmy Atari.

Zamiast

magnetofonow
i stacji dyskéw sa czytniki

kart SD, twarde dyski,
oraz inne wspoiczesne
nosniki danych - cho¢ po
dzi$ dzien sag i tacy, dla
ktérych dzwiek wczytywa-
nych programéw z ma-
gnetofonu poréwnywalny
jest z symfonig Mozarta
czy Beethovena.

O randze "Silly Venture"
niech Swiadczy fakt, iz
uczestnikéw tej imprezy
(za posrednictwem klipodw

wideo) pozdrawialy juz tak znane po-
staci w tym $rodowisku jak sam tworca
Atari - Nolan Bushnell, rodzina Jacka
Tramiela, czy tez projektant Atari ST
(wczesniej C-64) - Shiraz Shiviji.

Nie zabrakio oséb z szeroko pojetego
show-businessu - pozdrowienia od Ski-
by z zespotu Big Cyc, Munka Staszczy-
ka z zespotu T-Love, Kojo, Jarka
Janiszewskiego z zespoitu Bielizna
i Czarno-Czarni, celebrytéw znanych
z sieci jak pamietny kandydat na prezy-
denta miasta Bialystok - Krzysztof Ko-
nonowicz, Chwytak czy Pani Basia
z Klatki B. Na ostatniej edycji w 2014
roku swoja obecnoscia zaszczycili: Sta-
womir tosowski, zatozyciel i klawiszo-
wiec zespotu KOMBI (ktory w swoim
studio z powodzeniem uzywa Atari ST
do dnia dzisiejszego) oraz LIRQY, ktory
za sprawg wydanej w 1995 roku i skla-
danej na komputerze Atari Falcon plyty
Alboom - w nakladzie przekraczajgcym
500 tys. egzemplarzy - osiagnat naj-
wiekszy sukces komercyjny w historii
polskiego hip-hopu (obecnie jest po-
stem na Sejm RP z ramienia Kukiz '15).

"Silly Venture" - nieszablonowy i nie-
konwencjonalny event, skierowany do
kazdego fana produktow firmy, ktéra
ponad 20 lat byta znaczacym uczestni-
kiem rynku komputerowego na Swiecie.

W tym roku "Silly Venture 2k16" odbe-
dzie w dniach od 11-go do 13-go listo-
pada (pigtek - sobota). Jakie
niespodzianki czekajg na Was tym ra-
zem? O tym dowiecie sie juz nieba-
wem!

www.sillyventure.eu

Get ready for adventure
at Silly Venture !

Serdecznie wszystkich zapraszam.

Grey / Mystic Bytes
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;Clekawa muzyka i odgtosy w stylu ,,chlptune

- Ponad 40 misji gry solo lub w kooperacji_-.
itf - Regulowany poziom trudnosci <5 ;%,






