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WSTEPNIAK

Jjest

Moja kolekcja komputeréw
powiekszyta sie ostatnio o kil-
ka ciekawych nabytkéw. Nie
powiem, zeby byta wyjatkowo
duza, ale sukcesywnie dota-
czaja kolejne eksponaty. Czy
robie mate muzeum w domu?
Nic z tych rzeczy. Wszystkie
sprzety dziataja i sa gotowe
do pracy. Lubie sie na nich
bawié, pracowaé, czasem na-
prawiaé i usprawniaé. To
kwintesencja naszego hobby.

Gdy mam przed sobg wiekszg ilos¢
sprzetu, zaczynam mys$le¢ o tym, jak
nastepowat ich rozwoj. Pisalem o tym
wielokrotnie, ale nadal nie moge wyjs¢
z podziwu, jak krétka jest nasza pa-
mie¢. KorzystaliSmy przeciez z wielu
roznych urzadzen, a wiekszosci ludzi
wydaje sie, ze historia zaczeta sie od
peceta i na niej sie konczy. To efekt za-
wezania horyzontéw, o ktérych niekto-
rzy pisza tak:

Nastgpito interesujgce socjologicznie
przejscie od wyobrazenia "nasze jest
najlepsze” do "nasze jest jedyne".

Dobrze, ze sa osoby, ktére to widza.
Oczywiscie jest to tylko jeden z wielu
mozliwych punktéw widzenia, ale w
moim przekonaniu niezmiernie wazny.
Niezaleznie od tego, dlaczego zajmuje-
my sie tematem retro, nie mozemy nie
zauwazac roznic pomiedzy komputera-
mi. Kiedys$ przeciez byly one wyznacz-
nikiem naszego =zainteresowania. lle
razy przekonywaliSmy samych siebie i
innych, ze nasza platforma potrafi "wie-
cej"? Komputery sprzed ery peceta r6z-
nig sie zasadniczo, wida¢ w nich
ewolucje, czasem malg lub wieksza re-
wolucje i che¢ sprostania coraz bardziej
wymysinym gustom uzytkownika.

Dzisiaj te wszystkie idee zwykle wrzuca
sie do jednego wora i przykleja etykiet-
ke ‘"starych", ewentualnie "klasycz-
nych", co w teorii ma nobilitowa¢ ich
tworcow. Ja bym powiedziat inaczej - te
wszystkie komputery sg dzisiaj po pro-

Historia

sita

stu uzyteczne. Mozna na nich robi¢ tak
wiele rzeczy wypetniajgcych definicje
informatyki jako przetwarzania danych,
ze mozna na tym spedzi¢ zycie.

W tym numerze méwimy wiecej o dys-
kietkach z bardziej teoretycznego punk-
tu widzenia, a takze nowoczesnych
odpowiednikach stacji dyskietek. Osobi-
Scie nadal korzystam z "flopkéw" i nie
sg one wecale tak problematyczne jak
wydaje sie to z perspektywy czasu
i wszechobecnych kart pamieci.
Sprawdzcie, bedziecie zaskoczeni.

Tym razem zwracamy tez uwage na to,
gdzie retro komputery wystepuja dzi-
siaj. Mamy przyktady telewizji i radia,
a wiec catkiem niezle. Moze bedzie to
staty trend, przynajmniej przez jaki$
czas? Media coraz czesSciej powracajg
do opisywania naszego hobby i wigze
sie to w nieunikniony sposéb z demo-
scena. To bardzo dobrze, bo jest na niej
tylu artystéw, ze nie mozna ich pomijac.
Co wiecej, majg oni przeciez wplyw na
sztuke wystepujaca poza obozem cy-
frowym.

Jak widzicie RetroKomp jest teraz po-
dzielony bardziej réwno i "sprawiedli-
wie" na poszczegdlne platformy. Udato
sie to uzyskac nie bez wysitku. Te pro-
porcje bedziemy chcieli utrzymac. Stan-
dardowo jesli macie uwagi, sugestie,
propozycje albo po prostu chcecie nas
pochwali¢ lub skrytykowa¢, do dyspozy-
cji pozostaje redakcyjny adres mailowy.
Piszcie $miato, bedziemy odpisywaé
bezposrednio lub na tamach naszego
magazynu. Dotychczasowa korespon-
dencja utwierdza nas w przekonaniu,
ze RetroKomp jest potrzebny, cho¢
oczywiscie w czasach rewolucji Interne-
tu nie mozemy konkurowa¢ w zakresie
szybkosci przekazywania informaciji.
Mozemy natomiast przekazywac rzetel-
ng i fachowa wiedze, ktdra pozostanie
na papierze, a nie tylko blyszczacym
ekranie komputera czy "tableta”.

Kazdy z nas ma swoje ulubione sprze-
ty, a kazdy z nich daje nieco inne do-
Swiadczenia. Dla mnie najwazniejsze
pozostajg produkty Commodore, ale nie
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zamykam sie na inne rozwigzania.
Ostatnio coraz bardziej wcigga mnie
Swiat Atari, tym bardziej, ze studiuje hi-
storie zycie Jacka Tramiela, ktéry miat
swdj udziat w historii obu marek. Nie da
sie ukry¢, ze r6znorodnos¢ jest podsta-
wa retro computingu, a dzi$ na rynku
trudng odnalez¢ echa czasow, kiedy to
réznic¢ sie - oznaczato istniec.

Dlatego ja réwniez, pewnie jak wielu
z Was, chce mie¢ wigcej komputeréw.
To wciaga, a nawet uzaleznia. Niekto-
rzy z uzytkownikdéw stajg sie kolekcjo-
nerami wszystkich mozliwych platform.
| tak nasza kolekcja powieksza sie,
a nasze rodziny patrza z niedowierza-
niem na zwiekszajacy sie stos kompu-
teréw sprzed 20 czy 30 lat. To historia
w czystym wydaniu, a na dodatek ile
zabawy! | tego Wam wlasnie zycze
podczas lektury.

Adam Zalepa
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ZX Spectrum Next

Po premierze komputera Sinclair Vega zanosi sie na kolejny klon ZX
Spectrum. Ma mie¢ nowoczesnag obudowe przypominajacg styl mo-
delu PLUS z petnowymiarowa klawiaturg. Poza tym karte SD jako
magazyn danych oraz wyjscie HDMI. Na produkt ma by¢ zorganizo-
wana zbiorka, do ktérej mozna dotgczy¢ na stronie:

http://www.specnext.com

ZX-HD - HDMI do Spectrum

Szykuje sie mozliwos¢ podigczenia ZX'a do telewizora poprzez no-
woczesne ztgcze HDMI. Projekt zostat wstepnie zaprezentowany i
trzeba przyznaé, ze widaé wysoka jako$¢ obrazu. Nieznane sa
blizsze mozliwosci urzadzenia, ale miejmy nadzieje, ze autorzy
udostepnig mozliwos¢ konfiguracji parametrow obrazu. Czekamy na
gotowy produkt. Na pewno bedziemy o nim pisa¢ wiecej w Retro-
Kompie.

Sid Meied Pirates!

Chcecie zagra¢ w Piratbw na Spectrum? Niedlugo bedzie to :

mozliwe. Gra byla wydana na prawie wszystkie komputery od | [ (R LT ™ I ]
Commodore 64, Amstrada, Atari, Apple do Amigi, a wiec czas na na- ' (W I Wit aT P |

szg platforme. Na razie mozna podziwia¢ zrzuty z ekranu, ktore
wygladajg Srednio - polecam obejrze¢ w kolorze, ale wiadomo, ze do
pelnej wersji gry jest jeszcze daleka droga, wiec wszystko mozna
poprawi¢. Wiecej na stronie:

B 2016 THE DERTH SQUAD

http://zxart.ee/eng/authors/letter20332/4thro
ck/

Nowa gra - Invasive Species

Wsrdd wielu zapowiedzi gier ta mi sie spodobata najbardziej. Tak sie
stato chyba za sprawg bardzo sympatycznej grafiki, ktére ewidentnie
kojarzy sie ze starymi czasami. Wrecz wydaje mi sie, ze patrze na
tytut sprzed lat, w najlepszym znaczeniu tego stowa. Jest to gra
logiczno-zrecznosciowa, a bohaterami sg owady. Podobno nie jest
tatwa, ale to trzeba sprawdzi¢ samodzielnie. Gre mozna juz teraz po-
brac¢ ze strony:

http://www.worldofspectrum.org/forums/di-
scussion/52411/new-game-invasive-species

A Prelude to Chaos na Amstrada

To kolejna gra, ale tym razem zostata przeniesiona ze Spectrum na
Amstrada CPC. Polega na zbieraniu klejnotéw rozrzuconych po
planszy, czyli teoretycznie jest to klasyczna "nudna" zrecznosciowka.
Jednak ta wersja jest bardziej rozbudowana niz oryginat i naprawde
warto jg zobaczy¢. Mozna jg znalez¢ tutaj:

http://www.cpcwiki.eu/forum/games/new—game—a-—
prelude-to-chaos-cpc/msgl23394/i#new

Treasure Island Dizzy w wersji dla Sama Coupe

Kto mégtby sie spodziewad, ze przygody jajka Dizzy sprzed prawie
30 lat zostang przeniesione na Sama Coupe? A jednak mozna juz
obejrzec¢ film z rozgrywki i wyglada naprawde Swietnie. Jest dyna-
micznie i kolorowo. Nie podano daty premiery, ale

czekamy z niecierpliwo$cia. Informaciji mozna szukac

tym razem na Facebooku pod hastem Dizzy

RetroGaming.




Rebooteroids - nowa gra na Atari Jaguar w fazie testéw
Juz niedtlugo doczekamy sie kolejnej gry na nasza konsole. Tym
razem bedzie to klon Asteroids w nowej odstonie. Nie mozemy sie
doczekac! Gra bedzie wspiera¢ Rotary Pada opisywanego w tym
numerze RetroKompa.

BOOSTER20 - dopatka do ST

Mozna juz zamawiaC elementy (ptytki PCB) do samodzielnego
montazu karty przyspieszajgcej ST. Ich koszt to 25 euro wraz z
zaprogramowanymi uktadami GAL i wysylkg. Do uruchomienia
potrzebny jest TOS 2.06 lub KAOS. Nasze ST zupgradujemy do
procesora MC68020 8 MHz i koprocesora. Wiecej na stronie:

atari-forum.com

STEBooster - Atari STe trzy razy szybsze

Exxos wchodzi w korncowg faze projektowania swojej dopatki do
STe. Jest on autorem juz kilku ulepszen do naszych Atari. Nowa kar-
ta w testach daje 3-krotne przyspieszenie komputera.

Zia and the Goddesses of Magic - RPG ze stajni Orion

na Windows, Dreamcast i PS1 oraz Jaguara?

Cedric znany z wydania kilku gier na retro sprzety m.in. Alice Mom’s
Rescue, Elansar i Philia zaczat programowaé nowg gre. Po
platforméwce teraz bedziemy mie¢ RPG. Dostepny jest juz pierwszy
trailer. Wiecej na stronie:

onorisoft.free.fr

Hydra - prawie gotowa

Uzytkownicy wielu retro sprzetéw bedag zadowoleni. Nie inaczej
moze by¢ jesli wyprodukuje co$ nowego Lotharek. Teraz mamy
automatyczny przetagcznik SCART - 8 wejs¢ scart i jedno wyjscie.
Urzadzenie automatycznie przelgcza obraz na retro komputer czy
konsole kt6rg wtasnie wigczylismy. Koniec z przetgczaniem kabli!

VOXX - 16 pasmowy vocoder udostepniony

na Atari Falcon!

Autor tego programu udostepnit program za darmo. Mozna teraz do
woli podtaczaé gitary, mikrofony i w czasie rzeczywistym bawi¢ sie
dzwiekiem, uzywajac wielu dostepnych filtréw i efektéw.

www.axxim.de/r3dias/R3_Welcome.htm

Raiden na Atari ST

Super strzelanka znana z salondéw gier, wyprodukowana okoto 1993
roku przez Imagitec Design, wtasnie przepisywana i optymalizowana
jest tak, aby dziatata na Atari ST. Pierwsza wersja juz istnieje i
wyglada bardzo dobrze.

Jeden cztowiek i kilka programéw na Atari ST/TT/Falcon
Pracowity francuz Rajah Lone od poczatku roku dostarczyt nam
nowe wersje kilku jego programéw m.in. KKCommander - filemana-
ger podobny do Total Commandera na PC, Troll - Swietny program
pocztowy, Litchi - klient FTP, kilka prostych gier, np. ,2048" jak i
bardziej ztozonych np. ,D-Gem”. Warto zajrze¢:

www.ptonthat. fr

Historia sceny Atari ST na papierze

Warto wspomdc projekt ,Breakin' the Borders - A Book for the Atari ST Demoscene” - ksigzka ma ukazac sie za
kilka miesiecy. Catej akcji przyglada¢ sie mozna na Facebooku, gdzie kazdy moze zaproponowac tres¢ lub
wystac¢ swoje zdjecie zwigzane z Atari albo ze sceng na tym komputerze.



Hura!!! znalaztem srublke. Robbo na ST i Falcona
T T T T Odnaleziona zostata petna i co najwazniejsze dziatajaca wersja tego
1 Gl przeboju napisana na Atari ST/STe/Falcon030 przez firme Larix z
Pabianic na poczatku lat '90-tych. Oryginat sprzedany zostat w ilosci
okolo 50 sztuk i jest ,biatym krukiem” poszukiwanym przez
kolekcjoneréw. Wigcej informaciji:

atarionline.pl

Manic Miner wreszcie na Atari 8-bit

Terrence "Tezz" Derby przeportowat znany gldwnie przez
uzytkownikéw ZX Spectrum tytut na nasz ulubiony komputer, o$mio-
bitowe Atari. Nad nowg wersjg Tezz pracowat blisko 6 lat. Wersja na
Atari jest oczywiscie podkolorowana i poprawiona. To trzeba zoba-
czy¢! Wiecej na:

o
)|
)|
)|
)|
)|
o
o
fl

atariage.com

FM-Sid V1.3 - C64

Jest juz program umozliwiajgcy praktyczne wykorzystanie mozliwosci
SFX FM Expandera. Mozna korzysta¢ az z 12 kanatéw, z czego
pierwsze 3 sg zarezerwowane dla SIDa, a kolejne dla syntezy FM.
Do dyspozyciji jest razem 512 instrumentéw!

ACE128 Demo

Prace nad Srodowiskiem ACE128 trwajg. Na YouTube mozna obej-
rze¢ film demonstracyjny, a autorzy szukaja chetnych do wspétpracy,
szczegOlnie znajgcych jezyk angielski. Zapowiada sie smakowicie.

http://www.theace.sk/

C128 System Information 7.5
Ten znany program doczekat sie nowej wersji, ktéra obstuguje wiecej
urzadzen, jak SD2IEC. Wiecej informacji pod adresem:

http://csdb.dk/release/?id=97831

The 64 - Indiegogo project

Na stronie Indiegogo zorganizowano zbiérke na nowe ulepszone
Commodore 64. Co ciekawe komputer ma by¢ dostepny takze w
wersji przenosnej. Oczywiscie oparty jest na procesorze ARM Corte-
X, ma slot na kartridz, karte SD, USB oraz wyjscie obrazu HDMI.
Przewidziana jest mniejsza obudowa, ale wzorowana $cisle na orygi-
nalnym modelu G. Zapraszamy na strone:

https://www.indiegogo.com/projects/the-64-
computer—and-handheld-console#/

e o e e o e g “ZBS  Tape Master Pro V3.0
> Pojawita sie nowa wersja tego programu zawierajgca wiecej ulepszen. Moz-
[Tr—— coors ax na miedzy innymi wybiera¢ 5 predkosci wczytywania i zapisywania oraz kolo-

.=..=. ® rizer ry paskow na ekranie. Program znajdziecie na stronie:

.. ... mutt Color =1 | N RNEREEIN . ) )

Ml Clr #2 http://tnd64.unikat.sk/download_utils.html
.- .-. [ muticolor Mode
== 0 Emtims = | VChar64
EEEE e Tndex ax Ricardo Quesada napisat edytor znakéw C64, ktéry dziata w systemach Win-

T Tdex o & dows i MacOS. Pozwala na wykonywanie wielu przeksztatcen (np. obrét lub
przesuniecie), co przyspiesza prace. Program jest we wstepnym okresie roz-
woju, ale zaczyna wygladac¢ ciekawie. Zobaczcie sami na ilu-
stracji obok oraz ponizszej stronie:
http://csdb.dk/release/?id=147473ssho- |4
w=review N

Color: Dark grey (11) Char: 000 $00 Tile: 000 SO0




Karta Greta dla Amigi 500

Pojawity sie nowe informacje o karcie rozszerzer Greta do Amigi 500 opartej
na FPGA. Ma ona oferowa¢ 8 MB pamieci, karte sieciowa w standardzie
Ethernet oraz port dla kart pamieci MicroSD. Produkt jest przygotowywany juz
od 3 lat, niestety aktualnie dziata tylko dodatkowa pamigé. Czekamy na
rozwdj wydarzen. Dokumentacje projektu mozna znalez¢ na stronie:

https://github.com/endofexclusive/greta

Free Pascal dla AmigaOS 3

Marcus Sackrow wykonat port kompilatora jezyka Pascal oraz biblioteki
Lazarus Component Library, ktdra pozwala tworzy¢ multiplatformowe
programy. Na razie jest to wersja testowa, ale wiele rzeczy dziata bez
probleméw, a autor pracuje nad wyeliminowaniem btedéw. Wiecej informacji
znajdziecie na stronie:

oS GRETA
http://blog.alb42.de/fpc—amigaaros-mé68k/ B e g e
O  (© Martin hberg 2013 O

Nowy PortableE

Jezyk Amiga E zostat wydany w nowej wersji z wieloma
poprawkami. Obejmujg one miedzy innymi moduly interfejsu
MUI i ReAction, a takze rozbudowe procedur, ktére moga
teraz posiada¢ nielimitowang ilos¢ parametrow. Wy-
eliminowano takze bledy wystepujgce podczas kompilacii.
Nowg wersje mozna znalez¢ na Aminecie, pod ponizszym
adresem:

http://aminet.net/package/dev/e/PortablE

Amiga Racer 2.9

Gra Amiga Racer doczekata sie nowej wersji. Sa to wyscigi
samochodowe nawigzujagce do legendarnego Lotusa.
Aktualnie mozna juz zmienia¢ ustawienia kontroleréw, a wiec
na przyktad na padzie bedziemy mogli gra¢ w swoj ulubiony
sposéb. Gra wyglada bardzo ciekawie, ma coraz lepsza
grafike, niestety troche gorzej jest z grywalnoscig. Dlatego
oczekujemy dalszych zmian - na lepsze. Informacje na stronie
producenta:

http://amigatec.com

[Fediit 1.3 TESIED Iree renary I

Redit 1.12 [Jreaire Sisl
Kai Scherrer pracuje nad edytorem tekstu, ktéry dziata bez
ograniczen na Amidze wyposazonej w Kickstart 1.2.
Jednoczes$nie program jest zgodny z nowszymi wersjami
systemu (do wydania 3.9), a wiec autor chce stworzy¢ edytor
jak najbardziej uniwersalny. Program ma bardzo mate wyma-
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Retro muzyka:
Simon S. debiutuje

w stylu lat '80-tych

Moda na klimaty retro zatacza
coraz szersze kregi. Senty-
ment i tesknota za kolorowy-
mi latami '80-tymi powoduje,
ze wielu mtodych wykonaw-
cOw proébuje swoich sit w sty-
listyce, ktéra znali do tej pory
tylko i wytacznie z ptyt winylo-
wych czy radia. Przyktadem
udanego wpisania sie w nurt
retro jest debiutancki singiel
Simona S. pt. ,,Give Me Your
Love Tonight”!

Premierowy utwor dostepny jest
pod tym adresem:

https://www.youtu—
be.com/watch?v=LU1TCE-
eaWMc

Synth popowe dzwieki nigdy
sie nie zestarzejg. Dowodzi
tego Simon S., znany nie tyl-
ko z modelingu i aktorstwa,
ale takze z opowiadan, ktére
pisze dla magazynu dysko-
wego Hot Style, ukazujacego
sie na platformie Commodore
64. Jego pasja do lat '80.
znalazta potwierdzenie w de-
biutanckim singlu, gdzie obok
syntezatoréw pojawity
sie m.in. komputerowo prze-
tworzone partie wokalne. ,Gi-
ve Me Your Love Tonight”
pojawit sie w Internecie 15
kwietnia 2016 roku. Za mu-
zyke odpowiada Maria Kraik,
a warstwe liryczng stworzyt
sam wokalista. Producentem
singla jest Jerzy Jurkowski. Juz teraz
artysta zapowiada, ze w maju nagra ko-
lejny utwér o tytule ,Kiss Kiss Bang
Bang”.

CzyzbySmy mieli
wschodzacg gwiazdg wspotczesnego
synth popu?

do czynienia ze

Pawel ,,V-12” Ruczko

E .

ﬁ

e

tari coMmmunity from the Atari 2688 throuogh

Pojawiaja sie juz pierwsze za-
proszenia na Swieto wszyst-
kich Atarowcéw, czyli Silly
Venture 2k16.

www.sillyventure.eu

Pierwsze byto wideo wyko-
nane przez Larego (mon-
taz) oraz Wieczér. Bardzo
ciekawie zrobione, w for-
mie kroniki filmowej. Drugie
natomiast to invitro na Atari
XL/XE, uruchamiane na
komputerze z min. 64KB pamieci, poka-
zana na imprezie Outline 2016. Za ten
program odpowiedzialni sg: F#READY
za kod, za teksty wziagt sie Grey, grafika
Odynlec i znowu Wieczdér - muzyka.
Obie prace mozna znalez¢ na stronie
imprezy.

Zaproszenlie na

SV2kl6

Zachecamy do wpisywania sie na liscie
obecnosci oraz do deklaracji wykonania
produkgiji, grafiki lub muzyki do konkur-
séw bedacych najwazniejszymi punkta-
mi przysztego zlotu. Wkrétce pojawig
sie "invitation" na kolejne platfor-
my m.in. na Atari ST, a by¢ moze takze
na Atari Falcon.

Gdansk, 11-13 listopada 2016

Na Silly Venture trzeba by¢ i my takze
sie wybieramy. Do zobaczenia!
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Dyskietki1

HD 1

Dyskietki to obecnie coraz
trudniej dostepny nos$nik,
chetnie wykorzystywany

przez mito$nikéw retro kom-
puteréw. Kiedy$ bardzo dro-
gie dyskietki HD (w momencie
wejscia na rynek, jedno ich
opakowanie kosztowato 70
USD!), dzi$ jeszcze czasem
spotykane na aukcjach w In-
ternecie lub starych sklepach
komputerowych, mozna kupié
okazyjnie i sprébowaé wyko-
rzystaé w retro maszynkach,
np. Atari ST czy Amidze. Co
ciekawe, byly one uzywane
w komputerach PC powszech-
nie do mniej wiecej 2010 roku,
kiedy to wiekszosé firm ogto-
sita koniec produkcji. Mowa
oczywiscie o dyskietkach
3.5". Wiekszo$¢ uzytkowni-
kéw wie, ze daje sie je bez
problemu uzywaé, choé¢ nie-
ktérzy sadza, ze maja mniej-
sza trwato$¢ zapisu, gdy sa
stosowane w stacjach o po-
dwdjnej gestosci, czyli DD
(ang. Double Density). Nie jest
tak kolorowo z dyskietkami
5.25", tutaj wiekszos$¢ stacji
np. Atari XL/XE czy Commo-
dore odmawia wspétpracy
z nosnikami HD (ang. High
Density). Jak jest naprawde
z trwatoscia i dlaczego dys-
kietki 5.25" HD nie daja sie
formatowaé w stacjach kom-
puteréw 8-bitowych? Odpo-
wiedZ w niniejszym artykule.

Tlenek zelaza

Mylar

Zanim przejde do praktycznych
aspektow, gars¢ teorii, ktéra utatwi
czytelnikom zrozumienie catego
procesu. Brgzowy krazek magne-
tyczny w dyskietce sklada sie
z warstwy podktadowej, wykonanej
z Mylaru (handlowa nazwa folii
produkowanej ze specjalnej od-
miany materialu PET) oraz war-
stwy ferromagnetyczne;j.
Ferromagnetyk jest substancjg
o0 bardzo silnych wtasnosciach ma-
gnetycznych. Ten rodzaj wlasciwo-
Sci ma swoje zrodto
w  wytwarzanym wiasnym polu
magnetycznym przez kazdy atom
ferromagnetyka.

Atomy te charakteryzujg sie ten-
dencjg do ustawiania sie w taki
sposob, aby ich pole magnetyczne
skierowane byto w te sama strone,
co pole magnetyczne sasiaduja-
cych z nimi atoméw. Dzigki temu
powstaja duze obszary, w ktérych
pole magnetyczne przejawia staty
kierunek. Obszary te nosza miano
domen magnetycznych. Ze wzgle-
du na fakt, iz pole magnetyczne
kazdej z domen ma mozliwos¢ by-
cia ustawionym w dowolnym kie-
runku, ferromagnetyk niekoniecznie
musi wytwarza¢ zewnetrzne pole ma-
gnetyczne. To powoduje, ze nie moze
by¢ magnesem.

Jednakze po umieszczeniu ferroma-
gnetyka w zewnetrznym polu magne-
tycznym, wygenerowanym np. za
pomocg magnesu, staje sie on sam
w sobie magnesem dzieki domenom,
ktére zaczynaja ustawia sie zgodnie
z tym zewnetrznym polem magnetycz-
nym.

Rys. Budowa dyskietki

DD

Dyskietki byty kiedys naprawde
drogie.

Materialy w przyrodzie niezbyt czesto
przejawiajg ferromagnetyzm. Typowymi
ferromagnetykami sa zelazo, nikiel i ko-
balt. Oprdcz nich jako substancje ferro-
magnetyczne stosuje sie np. tlenki
chromu czy baru. W dyskietkach DD
warstwa ferromagnetyczna jest zwykle
wykonana z tlenkéw zelaza, chociaz
niektérzy producenci dodawali roznych
skladnikbw w celu poprawy jakoSci
i zwiekszenia trwatosci. Dyskietki HD sg
wykonane zwykle z uzyciem kobaltu.

Grubosci poszczegoélnych warstw zale-
zg od rozmiaru i typu dyskietki. Dla
przyktadu warstwa tlenku zelaza (ferro-
magnetyczna) w dyskietkach 3-calo-
wych ma niecate 2 mikrony w DD
i mniej niz mikron w HD. Warstwa Myla-
ru jest znacznie grubsza - ok. 90 mikro-
néw. Rbéznice widaé, gdy krazek
magnetyczny podswietli sie silnym
Swiattem, np. stonecznym - nosniki HD
sg jakby bardziej "przezroczyste".



Na czym polega zapis? Nieuporzadko-
wane czasteczki ferromagnetyka usta-

wiajg sie w kierunku S lub N,
w zaleznosci od kierunku pola magne-
tycznego (czyli kierunku pradu w gtowi-
cy). Jedng z cech warstwy mag-
netycznej jest koercja - miara zdolnosci
do zachowania namagnesowania po
przylozeniu zewnetrznego pola magne-
tycznego (kasowanie) lub namagneso-
wania nosnika (zapis). Jednostka
koerciji jest Ersted (Oe), chociaz w ukia-
dzie miar S| uzywa sie jednostki ampe-
ra na metr (A/m).

1 0e= Mim '.7’9,57’?’i
4 m

oI

Im wieksza wartos¢ koercji, tym wiek-
sze pole nalezy przylozy¢, aby nosnik
namagnesowac/rozmagnesowac. Stan,
w ktérym nosnik jest catkowicie nama-
gnesowany, nazywa sie saturacjg. Aby
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go osiagnaé, prad w glowicy mu-
si by¢ odpowiedni do typu dys-
kietki. W innym wypadku zapis
bedzie niestabilny Ilub btedny.
Rozrézniamy dwa rodzaje gesto-
Sci dyskietki: wzdtuzng i liniowa.
Gestos¢ wzdtuzna jest wyrazana
w S$ciezkach na cal - TPI (ang.
Tracks Per Inch) i méwi nam
o tym, ile fizycznie $ciezek moze
zosta¢ bezpiecznie zapisanych
na dyskietce. Z kolei gestosc¢ li-
niowa, wyrazana w bitach na cal
- bpi (ang. bits per inch) moéwi
o tym, ile bitéw na cal mozna za-
pisa¢ na jednym calu Sciezki.

Po przyswojeniu niezbednej teo-
rii, mozemy wreszcie przejs¢ do
interesujgcego nas tematu -
czym tak naprawde réznig sie
dyskietki DD i HD? Spéjrzmy na
tabelke na dole strony. To, co dla
nas najistotniejsze, to wartosc
koercji. Wida¢ z tabelki wyraz-
nie, ze w dyskietkach 5.25" r6z-
nica miedzy DD a HD jest
dwukrotna. Oznacza to, ze prad
zapisu konieczny do whasciwego
namagneso- wania dyskietki HD
powinien by¢ dwa razy wiekszy niz dla
DD. To samo dotyczy kasowania (jak
wiemy z definicji koercji).

| tu ciekawostka. Zapewne kazdy z nas
probowat sformatowac¢ dyskietke HD
(1.2MB) w stacji Commodore 1541 lub
w stacji Atari (1050/CA-2001/LDW Su-
per 2000). Efekt? Nie udato sie. Proble-
mem jest to, ze dyskietka HD jest
zwykle preformatowana w fabryce. For-
matowanie ponowne nie usuwa (nie ka-
suje) calosci sygnalu, poniewaz
wymagany jest do tego wiekszy prad
w gtowicy. | prdéba tegoz ponownego
formatowania konczy sie fiaskiem, gdyz
stacja przy prébie weryfikacji zapisane-
go sektora dostaje rowniez resztki sy-
gnatu z formatu fabrycznego (szum,
zakldcenia) i zwraca bfad.

Gdyby jednak uzy¢ degaussera (dema-
gnetyzer) do usuniecia catkowitego for-
matu fabrycznego (dyskietka po tej

operacji bedzie niesformatowana), for-
mat zwykle sie udaje. Pod znakiem za-
pytania jednak stoi trwalos¢ w ten
sposéb zapisanych danych, gdyz jak
juz wiemy - prad zapisu byt zbyt maty
i pole magnetyczne wytwarzane w gto-
wicy podczas odczytu moze by¢ zbyt
niskie, co zaowocuje sporym wspot-
czynnikiem btedow.

Problem ten nie wystepuje w wypadku
dyskietek 3.5" - z powodzeniem mozna
uzywac dyskietek HD w napedach Ami-
gi czy Atari ST, jak pokazuje praktyka.
Procent btedéw jest w obu typach po-
dobny. Warto$¢ koercji jest zblizona,
materiat uzyty w jednych i drugich jest
taki sam. No, moze nie do konca, gdyz
dyskietki HD majg mniejszy rozmiar
czgsteczek magnetycznych - co akurat
nie jest zte przy zapisie DD. Jako cie-
kawostke podam, ze stacje HD obraca-
ja dyskietke z predkoscia 360 rpm,
natomiast DD - 300 rpm. W jakim celu?

Otoz, z fizyki wiadomo, ze wartos¢
(amplituda) sygnatlu  indukowanego
w glowicy jest wprost proporcjonalna do
kwadratu predkosci nosnika, przesuwa-
jacego sie pod glowicag. Zatem wieksza
predkos¢ = silniejszy sygnat. Firma SO-
NY prowadzita nawet swego czasu pro-
by z predkosciami 600 rpm. Firmy
odzyskujgce dane z dyskietek dos¢
czesto zwiekszaly predkos¢ obrotowa
dyskietki, ktéra nie dawata sie odczy-
ta¢, oczywiscie kompensujgc to wyzsza
czestotliwoscig zegara - udawalo sie
w ten sposéb ratowa¢ dane z takich
dyskietek.

Dlaczego problemy z odczytem wyste-
puja na wewnetrznych sSciezkach? Ich
predko$¢ przesuwu wzgledem gtowicy
jest po prostu mniejsza. Zwieksza sie
tez gesto$¢ zapisu. Oczywiscie czesc
czytelnikéw nie zgodzi sie ze mng mo-
wigc, ze dyskietki HD "padajg” i nie sg
tak dobre jak DD. | po czesci tez majg
racje, ale wynika to wcale nie z faktu in-
nego medium, tylko jego jakosci. Dys-
kietki HD, zwlaszcza te z konca
produkcji, nie sa tak dobre jakosSciowo,
jak by¢ powinny. | w stacjach HD tez

Rozmiar Pojemnosc Koercja Sa-erolu.sc (?e.stusr. Gestosd Materiat Grubosc
(Oe) sciezki liniowa wzdiuina magnetyczny | warstwy magn.

360K (DD) 300 b.33 mm 5876 bpi | 48 tpi Tlenek zlaza 2,5 um
5.25" 720K (QD) 300 0,16 mm 5876 bpi 26 tpi Tlenek 7elaza 2,5 um
' 1.2MB (HD) 600 0,16 mm 26446 bpi 94 tpi Kobalt 1,3 pm
720K (DD) 665 0,115 mm 8717 bpi 135 tpi Kobalt 1,9 pm
3.5" 1.44MB (HD) | 720 0,115 mm 17434 bpi 135 tpi Kobalt 0,9 um
) 2.88MB (ED) 1060 0,115 mm 34848 bpi 135 tpi Ferryt Baru 3,0 um




TECHNOLOGIA

Czolo gtowicy DD

. Czolo gtowicy HD

Rys. Praca gtowicy stacji dyskietek DD i HD

stwarzaja problemy. Na koniec jeszcze
ciekawostka dla uzytkownikéw PC. Za-
pewne czes¢ z Was zastanawia sie,
dlaczego dyskietka 360 KB/DD sforma-
towana i uzyta w stacji 360 KB, a na-
stepnie sformatowana w stacji 1.2
MB/HD dziata na tej stacji HD, a na 360
KB nie chce? Wiele oséb zapewne wy-
rzucato takie dyskietki sadzac, ze sa
uszkodzone. Tymczasem przyczyna
jest prozaiczna. Wystarczy spojrze¢ do
tabelki na szerokosci Sciezek, a nastep-
nie na rysunek powyze;.

obstugiwane, co zwieksza dwukrotnie
pojemnos¢ dyskietki. Niektore kompute-
ry Atari ST réwniez mialy stacje jedno-
glowicowa.

Oczywiscie uzytkownicy tego rodzaju
napedéw uzywali obu stron dyskietki,
po uprzednim nacieciu otworu zabez-
pieczajgcego przed zapisem - znajduje
sie on tylko po jednej stronie dyskietki.
Uzywano do tego specjalnego narze-
dzia nazywanego Disk Doubler lub Disk
Notcher.

Jak wida¢, glowica w stacji HD jest
wezsza 0 potowe. Kasujac i zapisujgc
Sciezke zostawia marginesy bo bokach
Sciezki - czyli stary zapis gtowicy DD.
| teraz, jesli wlozymy taka dyskietke do
stacji DD, to szeroka gtowica bedzie
czyta¢ swoj stary Slad i nowy od gtowi-
cy HD jednoczes$nie... Ze zrozumiatych
wzgleddw bedzie "sypac" btedami.

Nalezy poruszy¢ tu jeszcze jeden para-
metr dyskietek, a mianowicie - jedno-
czy dwustronna (ang. single sided (SS)
i double sided (DS))? Stacje kompute-
row 8-bitowych, takie jak Commodore
1541, Atari 1050 sa jednostronne -
oznacza to, ze majg jedna gtowice, kto-
ra czyta spodnig strone dyskietki. Sta-
cje 1571/1581 czy Atari XF551 maja
dwie gtowice - obie strony dyskietki sg

Jak zwiekszy¢ pojemnos$é dyskietki?

Tak przygotowana dyskietka nie mogta
by¢ odczytywana przez stacje dwugto-
wicowg ze wzgledu na odwrotny kieru-
nek obrotu dyskietki po jej obréceniu do
gory nogami w stacji jednogtowicowej.
Zabieg powiekszania pojemnosci dla
stacji 3.5" nie mégt by¢ wykonany ze
wzgledu na twardy plastik i otwér do
obracania dyskietki znajdujacy sie tylko
po jednej stronie oraz niesymetryczny
ksztatt koperty.

Czym rdznig sie zatem dyskietki SS od
DS? W zasadzie sg to te same dyskiet-
ki, jednak w procesie weryfikacji jedna
strona (ta nieuzywana w stacji jedno-
glowicowej) nie przeszta tego procesu.
Poniewaz jednak proces ten jest bardzo
restrykcyjny, mozna uznac, ze dyskietki
te moga by¢ z powodzeniem uzywane
w stacjach DS. Praktyka pokazuje, ze
nie ma z nimi problemow.

Jerzy "Duddie" Dudek

Ciekawostki
warte zapamietania:

- Grubos¢ ludzkiego wtosa wynosi
zwykle 25-30 pm, chociaz zalezy to
do osoby i moze wahac sie w za-
kresie od 12-100 pm. Poréwnajcie
to z grubosciag warstwy magnetycz-
nej z tabelki.

- Koercja tasmy VHS jest zblizona
do dyskietek 3.5"/DD i wynosi 650
Oe/2 pm.

- Parametry nosnika 5.25"/HD sg
zblizone do parametréw nosnika
dyskietek 3.5"/DD.
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Tryby graficzne

TIMEXA

W pierwszej czesci artykutu
opisywaliSmy tryb multicolor
oraz druga pamieé¢ ekranu.
Tym razem zajmiemy sie mo-
nochromatycznym trybem wy-
sokiej rozdzielczosci 512x192.

Port 255

Do kontrolowania dodatkowych trybow
graficznych w Timexie stuzy port 255.
Rozpiska bitéw znajduje sie na ilustracji
ponizej. Dla HiRes istotny jest drugi bit,
a do ustawiania pary koloréw - kolejne
3 bity, ktére zostang opisane w nastep-
nej czesci artykutu.

Aby prawidtowo wigczy¢é ww. tryb nale-
zy wigczy¢ bit 2, dzieki czemu aktywu-
jemy tryb. Nastepnie wlgczamy réwniez
bit 1, ktéry uaktywnia rozszerzony tryb
atrybutéw i postuzy nam w tym przy-
padku do wskazania pamieci, skad ma-
ja by¢ brane dane o pikselach dla
nieparzystych kolumn.

Zatem, aby uruchomic¢ tryb wysokiej
rozdzielczosci wystarczy wydac polece-
nie:

ouT 255.6

Port 255 ($FF)

Bity: D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO

czesé 2.

Kolory

Po jej wydaniu ekran przeta-
czy sie w 512x192, w ktérym
kolorem pikseli bedzie czarny,
zas kolorem tla jest bialy. Tak
jak juz wczesniej wspomnia-
tem, kolor mozemy zmodyfi-
kowa¢ ustawiajac bity odpo-
wiednio od 3 do 5. Niestety,
nie mamy tutaj petnej dowol-
nosci, jaka byta dostepna
w trybie kolorowym. Kolory sa
wartoscig dopetnienia do licz-
by 7. Dla przykladu: jezeli
ustawimy kolor pikseli na 0
(czarny), to kolorem tta be-
dzie 7-0 = 7, czyli bialy. Jezeli
piksele ustawimy w Kkolorze
biatym (7) to tlo bedzie koloru
0 (czarnego) poniewaz 7-7 =
0. Oczywiscie wartosci kolo-
réw pikseli, od 0 do 7, nalezy
wstawi¢ w miejsce bitéw od 3
do 5. Aby to zrobi¢ nalezy
ustalong liczbe pomnozy¢
przez 8.

Binarna warto$¢ koloru
000
001
010
011
100
101
110
111

L—) [1]1Drugi obszar VIDEO

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

-

Yy YyYY

}~ kolorydla HiRes

Rys. 1. Tryby graficzne portu 255.
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Rys. 2. Listing omawianego programu ha

ekranie komputera.

Kolory pikseli  tta

6 black / white
14 blue / yellow
22 red / cyan
30 magenta / green
38 green / magenta
46 cyan / red
54 yellow / blue
62 white / black

Powyzsza tabela zawiera zestawienie,
jakie wartosci trzeba wysta¢ na port 255
oraz kolory jakie sie w wyniku tego
otrzyma.

Czy w efektowny spos6b mozna wyko-
rzysta¢ kolory? Proponuje uruchomié
nastepujgcy program (ktérego listing
znajduje sie na ilustracji powyzej).



Jego efektem bedzie kolorowa tecza,
przechodzaca przez caly ekran. Zrobie-
nie czegos takiego w standardowym
trybie graficznym bytoby nie lada wy-
zwaniem, a korzystajgc z kolorow Hi-
Resowych jest to proste.

Piksele

W trybach 256x192 piksele byly propor-
cjonalne i mialy ksztalt kwadratu.
W 512x192 sg one prostokatne i rozcig-
gniete w pionie. Nalezy o tym pamietac
przygotowujgc grafike dla tej rozdziel-
czosci. By¢ moze pewnym utatwieniem
bedzie fakt, ze w identyczny sposob
przygotowuje sie grafike dla amigowej
rozdzielczosci 640x256.

Rys. 3. Tecza - efekt uruchomienia naszego
programu.

Ponizszy program pozwoli na szybsze
zrozumienie organizacji pamieci obra-
zu:

1@ FOR i=16334 TO 163354+2565

28 FPOEKE i.17@
@ HEXT

Zapisuje on do pierwszych 256 baj-
tow standardowej pamieci wideo
wartosci 170. Na ekranie otrzymamy
widok jak na ilustracji obok.

Jak widzimy, co druga kolumna zo-
stala zapisana zadang wartoScia,
a miedzy nimi jest przerwa. Dzieje
sie tak, poniewaz pamie¢ od 16384
do 22527 ($4000 - $57FF) jest od-
wzorowywana ha parzystej kolumnie
obrazu, za$ nieparzyste kolumny
swoje dane czerpig z obszaru pa-
migci od 22528 do 28671 ($6000 -
$77FF). ROznica miedzy tymi ob-
szarami pamieci to 8192 bajty, zatem
aby znalez¢ adres pamieci przecho-
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wujacej piksele dla kolej-
nej kolumny, nalezy do
podstawowego  adresu
dodac 8192.

Uzupelnijmy  wczesniej-
szy program nastepuja-
ca linia:

25 POKE i+5192.255

a nastepnie sprobujmy uru-
chomi¢ program.

Na ekranie pojawig sie pel-
ne, niczym nieprzerwane li-
nie.

Pokaz mi obraz!

Zatem czas nha pokazanie obrazka
w wysokiej rozdzielczosci. Zacznijmy
od przekonwertowania obrazka/zdjecia.
Bierzemy dowolny plik graficzny wiek-
szy niz 512x192, a nastepnie bez za-
chowania ratio zmieniamy jego
wielkos¢ do 512x192. Nie-
stety po tej operacji
z pewnoscig nie wyglada
on dobrze.

Kolejng rzecza jest konwersja do for-
matu zrozumialego dla Spectrum. Pro-
ponuje po raz kolejny postuzy¢ sie
znanym programem ZX Paintbrush.
Wybieramy z menu File - Open,
wskazujemy przed chwilg zapisany ob-
razek w rozdzielczosci
512x192, a nastepnie
w oknie wyboru metod
konwersji  zaznaczamy
‘Dither' oraz wybieramy
najkorzystniejszy  algo-
rytm przeksztatcania
grafiki. W wyniku tej
operacji powinnismy ot-
rzymaé czarno-biaty ob-
razek.

Nastepnym krokiem jest
zapis obrazka. W tym
celu z menu wybieramy
Selection — Select All,
a nastepnie z tego sa-
mego menu 'Export fi-
le/selection as..'. Jako
typ zapisywanego pliku
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wybieramy 'binary files (*.bin)' oraz wpi-
sujmy nazwe pliku, pod jakg chcemy
zachowac dane.

Dalej naciskamy przycisk 'Zapisz'. Poja-
wi sie okienko opcji zapisu, tak jak na
ilustracji po prawej stronie. Odznacza-
my ‘Include attributes in output' oraz
wybieramy ‘Line based output', a na-
stepnie wciskamy 'OK', aby rozpoczac
zapisywanie danych.

e

original picture: [512,192]

4 I

Dithering/halftoning:

v X Ed
0K Cancel | Stretch

W © &

Dither Mono Colours

Zapisany plik powinien mie¢
dtugos¢ 12288 bajtow. Pro-
cedura w asemblerze wy-
Swietlajgca tak przygoto-
wane dane znajduje sie na
nastepnej stronie. Program
oczekuje danych o obrazku
pod nazwa:

2, BIN file settings,

Please adjust settings for BIN file export:
[TInclude attributes in output

First all pixels, followed by all attributes

Pixels and attributes mixed

’Line based output v]

obrazek512x192.bin S 5

A
Block pixel height: ] VA

X Cancel ] l Restore defaults ]

Kompilacja i wygenerowanie pliku .tap
z loaderem basicowym:

pasmo -—--tapbas =ho-
WHires.asm pPro-—

gram.tap

Efekt dziatania programu wyglada tak
jak na ilustracji obok.

Na koniec zycze udanych eksperymen-
téw z trybami graficznymi Timexa!

Krystian "Tygrys" Wlosek

']mpurl Windows pictu =

Brightness: 0
")

Caontrast: 0
U
Shifting:
Left: 0
Top: 0
Picture size:
Width: 512
Height: 192
[TJuse SCREEMNS size
Selection:
Left: 0 &
Top: 0 /
Width: 512 &
Height: 192 [
Animation:
Frame: 1 /
3 4 1 3
’Atkinson Dithering -
[ L
Timex | Select. | Preview
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» Timex HiRes S1l2x192
s THards ~» speccHd.pl
i

org S27VES

s Ustawianie trdbu HiRes z czarndm pikselem. bialdm tlLem

Ld a.6

out (2551 . a

Ld de.obrazek ; adres dandch obrazka

Ld hL,185554 : pocZatek podstawowej pamieci ekranu
Ld c.192 : 192 Linie do pokazania

—ShowsSl2_Ccloop:

pPUsh hL ; ZapamietujemY adres wram

Ld .32 + 32 2-bajtowe pard w kazdej Linii
—ShowsSl2_b1:

Ld 3. 0de)  odczdHtujemd bajt

inc de

Ld (hL).a i zZapisudiem¥

et S:sh i w rejestrze H ustawiam49 S bit
;s Co odpowiada dodaniu do HL S19z2

Ld a. (del

inc de

Ld (hL).a ; przenosim4d kolejind bajt
res S.h + Zerujemd S5 bit w H

+ Co odpowiada odeimowaniu S§192 od HL

inc hL
dinz —Shows12_b1 : i tak 32 raz4d
FOP hL i przdwracamy poczatkowd adres wiram

; a nastepnie obliczamd adres Linii ponize.j

inc h
Ld aa+h
and ra
JP nz . %+14
Ld 3.l
add a.352
Ld L.a
JP c.%+7
Ld aa+h
Sub S
Ld hasa
i
dec C i Cala operacje powtarzamy
JP Nz, showS12_cloop
ret
obrazek:
inckin "obrazeksl2x1l92.bin"

end I27VES
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BASin

wygodny edytor
1 emulator ZX BASIC

czesé 2.

W tej czesSci artykutu prezen-  masoomsomm e [ % T oo e - X s
tujqcego BASin opiszq kilka Diplay kit Help amE Diassembly of memry at: 6965 Registers
> ’ TS o ]«
opcji przydanych podczas wy- oo B Die | el
szukiwania b*QdOW W progra- s /_%’\ﬁ 5955 2253 13 8 B hEbaRre = 00 ec [EEN
mie, potocznie  zwanego AT | s i - O <
- M ™ 6969: 254 S8 crP ss L 2553 HL 0
debugowaniem. W  dalszej 1 e NseNE
czesci tekstu przyblize dziata- 1= w o | s
nie, jak réwniez zaprezentuje W e B fgeem aremovc
dodatkowych narzedzi wbu- |15 & . P e - T
. Interrupts Enables
dowanych w omawiany emu- e wn ”
B Varisbles
lator ZX BASIC.
Debugger 27 e s
|B® 8ASin Release 15.8 - Untited Project l=E@] = i“" xf;:: ZSZS:Z“ZE sres 1 te0ens
H H H File Edit View Search Run Tools Help v Humeric -€0.58375517
W*che.nle 0pCj| OdbyWa Sle popr:zez Dar »o@ ¢S 222 E Line 50:1 Char 5 Address 23350 :
wybranie z menu kontekstowego View, 19 PR frdsge sirveoiay Tiervs sRecel Al [T s
a nastepnie ,Debug Windows”, a tam il R —— B
juz zaznaczamy okno, ktére nas intere- 38 4 ey e Rl _|
suje. == ([
Sesteh s Rum ool WHEP S5 T yorgbles Cute AR | || it
R ealE= v System Variables Ctrl+ Alt+5 ;:ﬁ: E:Z: :3:” jsa:u t;a;v R
V) |et=ar Breskpoints Ctel+ Alt+P pe s e
o || i Cttl Watches Ctrl+Alt+W ANzl () 25
7| S | [ ,
GO SUB Stack Ctrl+Alt+G Delete | [Propertees rrr—
Program Information v Memory Map Ctrl+Alt+N
Z¥ Printer Output Memeory Viewer Crl+Alk+M . . . . .
. . czenie myszka interesujacej nas danej,
Command History Log Window Ctrl+Alt+L . SN isk Ed.t"
Last Error Profile Results Ctrl+Alt+R a naStgpnle naqlsnleCIe prZyCIS u, I
Debug Windows 3 CPU Window Cirl+Alt+C Zn.ajdl;”%cego Sle na. d0|e Okn'aW Zf.i'
Ty e . leznosci od typu zmiennej, wyswietli sie
Epr=som Bl Ctrl+F7 odpowiedni dla niej formularz.
Zanim jednak przystapimy .System  Variables” to
do $ledzenia programu, po- iz REF Fresis 2anlsedcd. THErssspeeEd ol z kolei okno pokazujace
winniémy go napisaé. Mo- 2@ LET kat=@ wszyskie zmienne syste-
zemy zaladowaé jeden @ LET docls=@ mowe BASICa. Czas od-
z wielu demonstracyjnych 4@ LET Y@=55+RMND#* 16 Swiezania informac;ji
programéw  znajdujgcych S@ LET krok=1+RND#d4 0 zmiennych mozemy
sie w katalogu BASICProgs 5@ FOR x=@ TO =255 ustawi¢ poprzez wybor
lub tez napisa¢ swdj. Pro- 7@ LET Y=S5SIM (katx2xPI-SE0):64 odpowiedniej opcji w dol-
ponuje taki jak listing obok. 2@ LET kat=kat+krok nym lewym rogu. Dwu-
9@ IF kat:>S6@ THEM LET kat=kat-36@ krotnie  klikniecie  na
Okno ,,yarlab'les" pokazuje 1@@ PLOT =.4Y9@+d zmienna systemowg
wszystkie zmienne, uzywa- 11@ MEXT x otworzy dodatkowe
ne w danym momencie wy- 12@ LET docls=docls+1l: IF docls=i1@ THEM okienko, w kiorym moze-

kﬁnywan.la p(riogramg. Je;ell LS 1 USSP dmelosE my y\{pr(;)lwadmgI f'knowa,
chcemy je e ytowa¢ mozna el ) e warto$¢ dla modyfikowa-
dokona¢ poprzez zazna- nej zmienne;.
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.Breakpoints” posiada bardzo wazna
funkcjonalnosé. Dzieki niej mozemy za-
trzymac dziatanie programu w wybranej
linii, kiedy zacznie ona by¢ wykonywa-
na. Chcac ustawi¢ putapke nalezy za-
znaczy¢ interesujaca  nas linie,
a nastepnie przycisna¢ klawisz F5 lub
tez dwukrotnie klikng¢ w wybrang linie.
W oknie putapek checkbox obok wy-
Swietlonej linii musi by¢ zaznaczony,
aby putapka zadziatata. Ponowne
wznowienie dziatania programu, nastg-
pi po wybraniu opcji ,Resume” z menu
»Run” lub poprzez nacisniecie F9.

SPECTRLM

wybrania jednego ze g import Binayobjectsy BB & & [ Line 1301 Char 15 A
zdeflplowanych_ (_)b- Objects to be imported:
szaréw pamieci, jak :
. .. k . Object Name Import As
rowniez Wy.SZU ania Memory Block (0, 2) (2 Bytes) DATA Dec
zadanego ciggu zna- V| DATA Decimal
kéW DATA Hex
REM statement
,,CP U W| ndOW" Import options Extract BASIC
. Send to Memory
otwiera okno nazwa- . ]
A » iytes per line |0 Start |0 Step O Send to Tape
ne ,CPU Monitor i
. . Include POKEs Send to Clipboard
pokazujace co sie sitrees o
dzieje w kodzie ma- o
szynowym podczas Okay | [ cancel |

dziatania programu.

Memaory Viewer

——— |

2377e | 2C 20 54 73 &7 72 75 73 2ZF 73 70 &5 &3 €3 79 2E , Tygrys/S/speccy. s

23752 |70 &C OD 00 14 0D 00 F1 &B &1 74 3D 30 O0E 00 00 pl..... nkat=0...

Z3B08B |00 00 00 OD 00 1E OF 00 Fl1 &4 &F &3 &C 73 3D 30 ____.__. ndocls=0

23824 |0E 00 00 00 00 OO0 OD 00 28 18 00 F1 7% 30 3D 38 ........ {..Ay0=8

23840 |38 0OE 00 00 58 00 00 ZB A5 22 31 3¢ OE 00 00 10 8...XK..+a*1le....

2385& |00 00 0D 00 32 12 00 FL €B 72 &F &R 3D 31 0E 00 ....Z2..Akrok=l..

23872 (00 01 00 00 ZB A5 ZA 34 OE OO0 OO 04 00 00 OD 00 ... +R*4___.__..

Z3BBB | 3C 15 00 EB 78 3D 30 0E 00 OO0 00 OO0 00 CC 32 35 <. éx=0_____. EZ5 |

23504 |35 0OE 00 00 FF OO0 00 OD OO0 42 27 00 F1 73 3D BZ 5... .... F'.ay=, LJ

23920 | 28 &B &1 74 ZA 32Z 0OE 00 00 02 00 00 ZA AT ZF 33 (kat*Z...... *E/3

235%3¢ |32 30 0E 00 00 &8 01 00 25 22 3¢ 34 0E 00 00 40 &€0...h..)*gd4___@

23552 (00 00 OD 00 50 0O OO0 F1 6B &1 74 3D &B &1 74 2B ....P..akat=kat+t

235968 | 6B 72 &F 6B 0D 00 S5A ZZ 00 F& 6B &1 74 3E 33 36 krok._ Z" _1tkat>36

23584 |30 OE 00 00 &8 0Ol 00 CB Fl1 6B &1 74 3D 6B &1 74 0O...h..EAkat=kat

24000 | 2D 33 36 30 0E 00 00 &8 01 00 OD 00 &4 08 00 F&é -3€0...h....d..8

24018 |78 2C 7% 30 2B 79 0D 00 6E 03 00 F3 78 0D 00 78 x,y0+y..n..dx..x

24032 |38 00 F1 &4 &F &3 &C 7% 3D &4 &F &3 &C 73 2B 321 ¢&.ndocls=docls+tl

24048 |0E 00 00 01 00 00 3R F& &4 &F &3 &C 73 3D 31 230 . _____:ddocls=l0

24064 |0E 00 00 0OA 00 OO0 CB FB 32 Fl ©4 &F €3 &C 73 3D ...... Ei:Adoecls=

24080 | 30 0OE 00 00 00 00 00 OD OO0 BZ2 0ORA 00 ED 34 30 0E O........ L, --140.

90 00 23 00 00 oD BB 61 F4 88 71 24 00 00 A4 €F .. (...[Had g..mc

24112 |63 &C F3 00 00 03 00 00 B5 BO 87 36 75 EO 00 2B clo..... a8 "f6ur_« sl
| | Address: 24102 Value: 171 Word: 25003 Okay || Close |
A — T — C— — —
Kolejng ciekawg opcja jest ,Memory  Wyswietlany jest listing programu

Map”. Jest to wizualizacja zmian w pa-
mieci komputera poprzez zmieniajgce
sie bloki. Miejsca, ktorych sie co$ zmie-
nia przez moment migaja, dzieki czemu
tatwo jest zauwazy¢ taka zmiane. Do-
datkowo mozemy podswietli¢ interesu-
jacy nas obszar pamieci poprzez
wybranie go z listy ,Highlight”

,GOSUB stack” pokazuje numery linii
z ktérej uruchomiono komende GO-
SUB. Jest to pomocne podczas Sledze-
nia skokéw miedzy podprogramami, co
umozliwia odkrycie zapetlen i innych
nieprawidtowosci.

W ,Memory Viewer” mozna podejrze¢
pamie¢ w postaci danych tekstowych.
Wyswietlany jest numer pamieci, kolej-
ne 16 bajtow w postaci liczb szesnast-
kowych oraz  odpowiadajace im
wartosci w znakach ASCII. Inng przy-
datng funkcjonalnoscig jest mozliwosé

w asemblerze (zazwyczaj pochodzacy
z ROM), stan rejestréw procesora Z80,
dzieki czemu mozli-

we jest migdzy in- B Graphic/Sprite Editor

mozna zrobi¢ z okreslonym przez nas
blokiem danych to:

- stworzenie z nich bloku DATA zapisa-
nych dziesietne lub szesnastkowo — ma
zastosowanie dla danych graficznych,

- zapisanie ich po komendzie REM,
tacznie z poleceniem uruchamiajagcym
kod — dobre dla kodu maszynowego,

- zapisanie w innym obszarze pamieci,

- utworzenie pliku .tap z blokiem dany-
ch,

- wygenerowanie linii z danymi dla
asemblera, gdzie mozemy wybra¢ jed-
ng z wielu form wygenerowanych da-
nych.

Graphic/Sprite editor...

To modut stuzacy do rysowania zesta-
wu znakow, jak réwniez do tworzenia
animacji. Pozwala na import znakéw
z ROM oraz UDG oraz z dowolnego pli-
ku binarnego. Po edycji mozemy za-
chowa¢ dane wybierajgc jeden ze
sposobow opisywanych dla Memory
grabbera.

nymi: krokowe uru-

L File Edit Help
chomienie progra-

mu w asm oraz

| »

S
| | i

g
e

wszystkie zwigzane

5 | o5

z debuggerem op-

m

o [ %
~

o

cie.

Memory |
grabber...

Po wybraniu z me-
nu ,Tools” - ,Me-
mory grabber...”

Bekd

I
i

E] Update Every: 8 Frames
™3

[7] Firng-pong

Set Size: Size: 1444596

Save.. Close

uruchamia sie nie-
zwykle  narzedzie
stuzace do manipu-
lacji  wskazanymi

blokami  pamieci.

Editing 137 graphic(s) from address 65368

Czynnosci, ktére



STREFH ZX SPELCTRLM

Program potrafi zatadowac
dowolny plik binarny. Pod-

Tape Image Builder

dut. Uruchamiamy go wybiera-
jac z menu ,Tools”, a nastepnie

czas fadowania  nalezy

File Edit | Block | Streaming Help

zdefiniowa¢ wielko$¢ zapi- | Curent taps
sanych w nim sprite, po-
dajgc szerokos¢ w bajtach

i wysokos¢ w pikselach.

Type
Prog

Tworzenie animacji ze
zdefiniowanych obiektow
jest niezwykle proste. Naj-

Add From File h

opcje ,Tape creator...”. Kolej-

nym krokiem w otwartym oknie

Add From Current... » Program
i Screen

Save As.. Mermaory Block

Move Up

Maove Down

Properties

pierw musimy przeciagna¢
kolejne konkretne obrazki
W miejsce przypominajacg
tasme filmowa, ktére znaj-
duje sie na dole okna. Po
dodaniu wszystkich klatek
naciskamy przycisk przy-
pominajacy 'Play'. W efek-
cie tego otworzy sie howe
okno, w ktébrym mozemy

jest ,Block” - ,Add From Cur-
rent” - Program. Po tym
nasz program pojawi sie na li-
Scie zawartosci pliku tasmy.

To, co jeszcze powinnismy zro-
bi¢ to ustawi¢ wlasciwg nazwe,
jezeli trzeba oraz wigczy¢ auto-
uruchamianie po zatadowaniu.
Wszystko to zrobimy, kiedy za-
znaczymy na liscie nasz blok
z programem, nastepnie klik-
niemy w ,Properties”, co spo-
woduje otworzenie sie kolej-
nego okienka. W tymze oknie
zaznaczamy ,Enabled” i poda-
my numer linii do autostartu.

odtworzy¢ tak stworzong

Delete | | Properties

- Zazwyczaj jest to numer O.

animacje. Mozliwe jest
ustawienie czasu pomie-
dzy wyswietleniem kolej-
nych  klatek obrazu, czy tez
zaznaczanie opcji ,Ping-Pong” ktéra
zamienia kolejnos¢ wyswietlania klatek
— zamiast od pierwszej do ostatniej, to
animacja odgrywa sie od pierwszej do
ostatniej a nastepnie od ostatniej do
pierwszej. Dodatkowym atutem jest
mozliwos¢ zapisania animacji do pliku
.gif. Wystarczy ze wybierze sie przycisk
.Save..."

Screen painter....

Proste, lecz pomocne, narzedzie po-
zwalajgce na wykonywanie niezbyt
skomplikowanych operacji graficz-
nych. Pozwala na zaznaczanie punk-
tow, a oprécz tego na rysowanie
okregow, elips, linii krzywych itp. Edy-
tor pozwala na 'Sciggniecie’ aktualnie
wysSwietlanego obrazu w oknie emula-
tora, a nastepnie jego obrébke i po-
nowna wysytke, tym razem do okna
emulatora. Pozwala na zapisanie tak
stworzonego obrazka jako plik .scr
(zrzut pamieci ekranu Spectrum), bin,
.gif oraz .bmp.

Jedng z cech jest mozliwos¢ konwer-
sji obrazéw. Podczas operacji kon-
wersji mozemy ustali¢ takie para-
metry dla obrabianych danych jak ja-
sno$c¢ czy tez nasycenie koloréw, ale
réwniez jedna z wielu opcji ditherin-
gu.

Tape creator....

To narzedzie to tworzenia i manipula-
cji obrazami .tap i .tzx. Pozwala na
prosta edycje nagtdwkow blokéw da-
nych, zamiane ich kolejnosci w pliku

oraz import i zapis programéw oraz da-
nych znajdujgacych sie w obrebie BASIn,
a takze zintegrowanego z nim emulato-
ra ZX Spectrum. Z racji tego ze BASIn
standardowo potrafi zapisa¢ program
jako plik tekstowy albo tez zrzut pamie-
ci .sna lub .z80, nie zawsze to jest wy-
starczajgce. Bardzo czesto chcemy za-
pisa¢ program do pliku .tap. W tym
wtasnie pomocny nam bedzie ten mo-

- N
SCREENS Paintbox - vampire face RED.scr [1:1]

Chcac zapisa¢ dane na dysk

wystarczy juz wybra¢ ,File" -
.Save Image as..”, a nastepnie podac
nazwe pliku, pod jakim chcemy zapisa¢
dane.

W kolejnej, ostatniej juz czesci zajmie-
my sie modutami zwigzanymi z asem-
blerem.

Krystian "Tygrys" Wlosek

o e |

File Edit View Image Selection

I DEVIL wersja z paskiem .scr

Help

AR B v oo Rk B8

{a
A l“luiulﬂﬂ::'l'u

IPEF

Clone Brush

E

NL-P:-B:-F-)
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Sinclair

VEGA

Nie kazdy lubi retro w nowym
wydaniu, ale o tym przypadku
warto napisaé¢ wiecej. Sinclair
Vega to sprzet ufundowany
dzieki zbiérce na stronie In-
diegogo, a wyprodukowany
przy udziale samego Sir Cli-
ve'a Sinclaira. Gdy méwimy
0 nowoczesnym wykorzysta-
niu potencjalu ZX Spectrum,
nie mozna pominaé¢ sprzetu,
ktéry w zatozeniach miat byé
czyms$ wiecej niz tylko emula-
torem. Ukazat sie juz po 30-tej
rocznicy powstania ZX Spec-
trum i choé twoércy zrobili
wszystko, aby odwzorowaé
stary wyglad - nie mégt nie
wywotaé fali sceptycyzmu.
Przyjrzyjmy mu sie blizej.

Trzeba przyznaé, ze wizualnie Vega
prezentuje sie bardzo dobrze. Pudetko
z charakterystyczng tecza w rogu, styli-
zowana obudowa, a niej dumne napisy

ZX Spectrum

EDIT . _ CAPSLOCK  TRUE VIDEQ NV VOEQ

e g % 4? ;

RND
T
'.r“'

L‘:'&"‘

=

YELLOW
hed

% E =
B B B

"Sinclair" i "ZX Spectrum”. W $rodku in-
strukcja z logo Sinclair, co jest Swietne
i wywotuje dreszcz emocji. Czujemy sie
jak dawniej, gdy rozpakowalismy swdgj
pierwszy komputer. Powr6t do starych
czasow. Tylko klawiszy jakby ubyto, co
z jednej strony wzbudza ciekawosc,
a z drugiej - w potaczeniu z napisem
"GAMES CONSOLE" na opakowaniu -
jasno wskazuje intencje tworcéw oraz
profil docelowego odbiorcy. Czy ZX
Spectrum byto kojarzone tylko z grami?
Z pewnoscig nie, ale dzisiaj wiekszo$¢
komputeréw retro jest przedstawianych
jako maszynki do gier, ktérymi de facto
réwniez byly. Niezbyt mi sie to podoba,
bo redukujemy petnoprawny komputer
do konsoli, co oddaje ducha ZX'a tylko
w czesci.

Vega jest nadspodziewanie mata, mniej
wiecej o potowe mniejsza z kazdej stro-
ny co oryginalne Spectrum z 1982 roku.
Nie zawiera tez petnowymiarowej kla-
wiatury. Styl jest wzorowany wyraznie
na modelu 48k, po prawej stronie ma-
my porty, a na wierzchu tylko kilka kla-
wiszy. Gléwne cztery umieszczone sg

WHITE
o GRAPHICS

STRS CHRS$

§im

L

Yo

Poréwnanie wielko$ci Sinclair Vega z komputerem ZX Spectrum.

raczej dziwnie, bo w kwadratowym
ukladzie 2x2 zamiast tradycyjnego
uktadu stosowanego przez wiekszosé
kontrolerow. Pod tymi klawiszami sg
cztery kolejne, ale bardzo male i ozna-
czone literami A, B, C i M. Pierwsze trzy
sg uzywane, aby przejs¢ do opcji
w grach z bardziej rozbudowanym ste-
rowaniem. Klawisz M wywotuje menu,
w ktérym mozna zapisa¢ stan gry, jest
tez dostep do wirtualnej klawiatury. Jej
obsluga jest raczej malo wygodna, bo
sita rzeczy trzeba sie nagimnastyko-
wac, aby wprowadzi¢ potrzebne teksty.
Tam, gdzie trzeba wpisa¢ wiecej zdecy-
dowanie przydataby sie opcja podobna
do uzupelniania na wspoiczesnych
smartfonach. Rozmieszczenie klawiszy
nie jest specjalnie dobre do gier, poza
tym sa sztywne i nie czuje ich sie do-
brze. By¢ moze to moja subiektywna
opinia, ale jednak wolatbym starg dobrg
klawiature.

Vega podigczana jest do telewizora za
pomocg zwykltych przewodéw RCA,
czyli popularnych Chinchy. Kable sg
diugie, szkoda tylko, ze nie dotgczono
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zasilacza, bo nasze nowe
ZX Spectrum ma byc¢ zasi-
lane z gniazda USB, czyli
poprzez napiecie 5V. Z po-
wodu analogowego wyj-
Scia audio-wideo na
ekranach LCD obraz nie
bedzie zbyt dobry, ale nie
jestem pewien czy trakto-
wac to jako wade. W kon-
cu czasy komputerow
8-bitowych to kineskop,
a sama Vega stanowi jak-
by kompromis pomiedzy
tym, co nowe, a prawdzi-
wym retro. W kazdym razie
na wyswietlaczu LCD ob-
serwujemy migotanie i nie-
doktadnosci  wyswietlania
obrazu. Z tego wzgledu
duzo lepszym rozwigza-
niem jest telewizor CRT,
ktéry mozemy dzisiaj kupi¢
za kilkadziesiat ztotych. To
banal, ale wydaje mi sie,
ze ludzie potencjalnie za-
interesowani powrotem do
starych gier mogg by¢ roz-
czarowani stabg jakoscig
obrazu. Co innego my - maniacy retro,
dla ktérych dokupienie telewizora nie
jest zadnym problemem.

Co zobaczymy po wigczeniu Vegi? Na-
pis "Select your game", a pod spodem
diuga liste tysigca gier. Po wczytaniu
kazdej najpierw na ekranie pojawiaja
sie objasnienia odnosnie sterowania,
a dopiero potem mozemy zajac sie roz-
grywka. Jest to moim zdaniem bardzo
dobre rozwigzanie, bo nie przediuza
uruchamiania, ani nie komplikuje obstu-
gi. Oczywiscie wbudowane tytuty to nie
koniec, bo za pomocg karty SD sforma-
towanej w systemie FAT mozemy doda-
wac wtasne gry. Wystarczy zapisac pliki
w formacie TAP lub SNAPSHOT (SNA)
na karcie pamieci i w menu bedziemy
mieli oddzielne opcje uruchomienia do-
datkowych tytutbw. Mamy obstuge pli-
kéw zawierajacych obraz zapisu na
kasecie oraz zgranego obszaru pamie-
ci, a wiec na karte SD bez trudu prze-
niesiemy pliki Sciggniete z Internetu.
Minusem jest natomiast fakt, ze tak
wczytane gry nie beda one mialy zapi-
sanego schematu sterowania. Na
szczescie domysinie emulowany jest
joystick typu Kempston, a wiec w wiek-
szosci przypadkéw nie bedzie proble-
moéw. W trakcie rozgrywki mamy
dostepne menu, dzieki ktbremu moze-
my uruchamia¢ pauze, zapisywac stan,
a potem kontynuowac zabawe.

Vega to emulator, oparty o procesor
ARM (System-on-a-Chip), a wiec teore-

ssir i
ZX Spectrum Vega

Pudetko komputera sugeruje konsole do gier.

tycznie nic nowego. Jest to jednak pro-
dukt wykonany ciekawie, oddajacy
czes¢ klimatu i dajacy wiele zadowole-
nia. Zgodnos$¢ z tytutami przeznaczony-
mi dla 48k i 128k jest bardzo wysoka,
wiekszos$¢ gier po prostu dziata. Dzieki
temu w przyjemny sposéb przypomni-
my sobie jak to byto kiedys. Gdy doda-
my do tego stylizowang obudowe
wykonana w 2015 roku i logo Sinclair,
ide o zaktad, ze wielu fandw innych
platform bedzie nam zazdrosci¢. Nie wi-
dze tu jednak samych pluséw. Sprzet
jest wykonany mimo wszystko dos$¢ to-
pornie i bez polotu. Ot, kopiujemy starg
obudowe, zostawiamy tylko kilka ko-
niecznych klawiszy, a cato$¢ zmniejsza-
my.

Nie jest to produkt super wysokiej jako-
Sci, ktéry nas zaskoczy wykonaniem al-
bo wbudowanymi funkcjami. Wielkg
zaletg jest fakt, ze Vege podtgczamy do
telewizora i od razu mozemy sie bawic¢
tysigcem gier bez kombinowania i zmia-
ny konfiguracji emulatora. Produkt jest
jednak moim zdaniem troche za drogi,
bo za prawie 700 ztotych z przesyika
oczekiwalbym czego$ wiecej. Z drugiej
strony widzac jakie ceny osigga orygi-
nalne ZX Spectrum na portalach au-
kcyjnych nie mozna sie dziwi¢, ze
tworcy tak skalkulowali swdj projekt.

Ocene Vegi pozostawiam  Wam.
Wszystko zalezy od tego, czy chcemy
pogra¢ w kilka gier czy cieszy¢ sie
sprzetem z epoki. Osobiscie wole praw-

dziwe ZX Spectrum, najlepiej ze
wszystkimi akcesoriami i peryferiami,
ktére byly uzywane kiedys. Emulator
moze by¢ dobry, ale tylko w przypadku
gier i do pewnego etapu rozwoju naszej
Swiadomosci "retro". Szkoda, ze twércy
nie pokusili sie o dodanie mozliwosci
takich jak wyjscie HDMI, obstuga sieci
czy chocby opcje podigczenia ze-
wnetrznego joysticka. Na pewno zain-
teresowaloby to  wiekszg  ilo$¢
odbiorcow. Mam tez podstawowe pyta-
nie: Co sie stanie po uruchomieniu gry
tekstowej? Albo przy potrzebie wpisania
programu w Basicu? Tu lepiej sprawdzi
sie oczywiscie poczciwe ZX Spectrum
z lat '80-tych, ktére przy dobrym trakto-
waniu podziata jeszcze bardzo dtugo.
Dlatego dla mnie Vega jest i pewnie po-
zostanie tylko ciekawostka.

Na koniec dodam, ze Vega jest w mo-
ich rekach od niedawna i na pewno be-
de prébowat wydoby¢ z niej nieco
wiecej mozliwosci niz przewiduje to
standard. Chce tez zobaczy¢ co do-
ktadnie kryje sie pod maska, bo trudno
znalez¢ o tym informacje ze strony pro-
ducenta. Poza tym zapowiada sie juz
kolejny klon ZX'a o nazwie Next, ktory
ma by¢ pozbawiony niedociggnie¢ po-
przednika, m.in. wyjscie HDMI i petno-
wymiarowg klawiature, tym razem
wzorowang na Spectrum "Plus". Dlate-
go do tematu wrdcimy niedtugo na ta-
mach RetroKompa.

Mariusz Wasilewski
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Sprzetowe
emulatory
stacji dyskow

W pierwszym numerze Retro-
Kompa opisaliSmy metody
konwersji sygnatu RGB w Am-
stradzie CPC. Nie zabrakio tez
informacji w jaki sposéb pod-
taczyé ten komputer do tele-
wizora czy monitora. Natu-
ralnie kolejnym krokiem be-
dzie uruchomienie oprogra-
mowania ha tej maszynie
i jest to temat, ktérym sie dzi$
zajmiemy. Skupimy sie jednak
gtéwnie na modelu 6128 i opi-
szemy howoczeshe urzadze-
nia zastepujace jego wbudo-
wana stacje dyskow.

Czytelniku, jezeli w tym momencie pla-
nujesz zakup Amstrada, to wlasnie mo-
del 6128 bedzie najrozsadniejszym
wyborem. Poza wbudowang stacjg, po-
siada on 128KB pamieci oraz nowszy
Basic, uruchomimy wiec na nim prak-
tycznie cate oprogramowanie. 6128 jest
takze mniejszy od pozostatych modeli
464 i 664, i dos¢ tatwo dostepny. Naj-
czesciej na portalach aukcyjnych laduja
egzemplarze okreslone jako niespraw-
dzone, jednak rzadko kiedy okazuja sie
niesprawne. Brak monitora, ktéry jed-
noczesnie dostarcza napiecie zasilania,
praktycznie uniemozliwia przecietnemu
sprzedawcy sprawdzenie komputera.
Nie kazdy ma czas, czy ochote organi-
zowaé zamiennik zasilacza, lub niety-
powy przewéd wizyjny. Dlatego nie
béjmy sie zaryzykowaé — w wiekszosci
przypadkdéw, przy pozytywnej, ogolnej
ocenie samego sprzedawcy, trafimy na
dziatajacy egzemplarz.

Firma Amstrad podjeta decyzje o zasto-
sowaniu nietypowej, trzy calowej stacji
dyskéw w swoich 8-bitowych kompute-
rach. Byla ona montowana fabrycznie
takze w modelu CPC 664. Po wymianie

paska napedowego (dostepny na
eBay), ktéry po latach dostownie rozpty-
wa sie, stacja ta bedzie stuzy¢ wiernie
jeszcze przez kolejng dekade. Nie to
jest jednak naszym celem - brak wygo-
dy i mata dostepnos$¢ dyskietek o niety-
powym rozmiarze na dluzszag mete
moze okazac¢ sie utrapieniem. Stacje te
z powodzeniem mozna zastgpi¢ bar-
dziej rozpowszechniong trzy i p6t calo-
wa (wymagana bedzie jej przerdbka),
do ktorej z tatwoscia dokupimy zaréwno
stare, jak i nowe dyskietki. Nie zmieni to
jednak faktu, ze obstuga pozostanie
ucigzliwa.

Doskonalym rozwigzaniem jest zasta-
pienie fabrycznej stacji sprzetowym

emulatorem. W naszym artykule omo-
wimy trzy znane nam i obecnie dostep-
ne na rynku urzadzenia. Dwa z nich
(HXC Floppy Emulator oraz Gotek), mo-
ga by¢ uzyte takze w innych kompute-
rach, takich jak Amiga, Atari ST czy ZX

Spectrum. Wszystkie trzy emulatory ko-
rzystajag z tego samego managera pli-
kow, w ktorym mozemy zamontowac
obrazy dyskietek w kilkunastu wirtual-
nych napedach. Zmiana pomiedzy dys-
kami odbywa sie przy pomocy
przyciskbw na urzgdzeniu. Mimo, ze
obstuga jest niemal identyczna, to emu-
latory réznig sie budowa, sposobem
montazu i uniwersalnoscig. Mamy na-
dzieje, iz ten tekst pomoze Wam wy-
bra¢ najlepsze rozwigzanie.

HxC Floppy Emulator to najstarsze
urzadzenie sposrdd opisywanych, za-
projektowane w 2001 roku przez Je-
ana-Francoisa  Del  Nero, ktore
doczekato sie kilku réznych odmian.
Jednym z producentdw rzeczonych
emulatorow jest Lotharek (www.lotha-
rek.pl). W swojej ofercie ma on wersje
z obudowa, jak i bez. Jedne da sie za-
montowa¢ w miejscu stacji dyskietek,
inne nie. Istniejg kompaktowe modele




,Slim”, a takze wieksze z wyswietla-
czem, ktérego nawet kolor mozemy wy-
bra¢. Nosnikiem danych jest karta
pamieci SD/SDHC z systemem plikdw
FAT32. Te przenosimy bezposrednio na
karte, na przyktad z twardego dysku
komputera PC. Emulator umozliwia tak-
ze zapis danych na zamontowanych
obrazach dyskietek. Urzgdzenie mozna
podigczy¢ do Amstrada na dwa rézne
sposoby. Pierwszy, zaklada montaz ze-
wnatrz (tu zalecamy wersje emulatora
z obudowa) i wymaga posiadania odpo-
wiedniego kabla-tasmy, ktérym podpi-
namy HxC do =zewnetrznego portu
stacji dyskow. Kabel mozemy wykonac¢
korzystajac ze strony:

http://www.cpcwiki.eu/in-
dex.php/DIY:Floppy_Drives

lub zakupi¢ na eBay, dobierajac wpierw
odpowiedni wtyk do portu jaki posiada
nasz Amstrad. Moze to by¢ typowa
.Krawedziowka”, lub ztacze Amphenol
(zwane takze popularnie ,centronic-
sem”). Drugi sposob zaklada montaz
wewnatrz i moze wymagac przerébki,
lub dostosowania obudowy komputera.
Tu takze potrzebna bedzie odpowiednia
tasma-przejscidowka, ktora ztgcze 26-pi-
nowe zamieni nam na 34-pinowe. Mo-
zemy co prawda pokusi¢  sie

0 przer6bke oryginalnej tasmy, ale nie
jest to wskazane w przypadku, gdy be-
dziemy chcieli w przysziosci ponownie
podigczy¢ stacje trzy calowa. Emulator
za pomoca zworek umozliwia przypisa-
nie go pod stacje A lub B. Niezaleznie
od sposobu montazu, konieczne jest
zasilenie go napieciem 5V DC (wiecej
o0 tym w przypisach). Cena urzadzenia
(typ C z obudowg) wynosi okoto 380
PLN.
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Zalety:

- petnowymiarowy wyswietlacz
LCD

- mozliwos¢ podtaczenia pod inne
komputery (gdy nie zabudujemy
go wewnatrz)

Wady:

- wersja zewnetrzna wymaga
uzycia niewygodnego kabla-
tasmy

- dos¢ wysoka cena

Gotek to duzo mtodsze urzgdzenie, wy-
gladem i gabarytami przypominajgce
wewnetrzng, trzy i pot calowag stacje
dyskéw. Wystepuje w kolorze szarym
lub czarnym. Wiasnie czarny kolor ide-
alne wpasowuje sie w ciemno-szarg
obudowe Amstrada. Gotek wspiera
firmware Cortex (dziatajacy wytacznie z
Amigg), a takze od niedawna HxC - do-
ktadnie taki sam, jaki znajdziemy we
wczesniej opisanym emulatorze. Moze
wigc by¢ z powodzeniem uzywany w in-
nych komputerach takich jak Atari ST,
ZX Spectrum czy wiasnie Amstrad. Go-
tek w przeciwienistwie do emulatora
HxC uzywa pendrive'déw zamiast kart

A

SD jako nosnika danych. Posiada on
wys$wietlacz numeryczny i dwa przyciski
do przefgczania sie miedzy wirtualnymi
napedami. Pod cyframi 000 na state za-
montowany jest manager plikow. Nie-
stety poza numerem, brakuje informaciji
(nazwy) jaki obraz mamy zamontowa-
ny. Montujgc dwa, trzy obrazy nie sta-
nowi to problemu, jednak juz przy
kilkunastu, mozna sie pogubi¢. Wedtug
zapewnieri producenta, istnieje mozli-
wos$¢ domontowania dodatkowego wy-

Swietlacza LCD o rozmiarze 2x16,
niestety caty zestaw woéwczas sie po-
wieksza i powstaje problem jak go roz-
miesci¢. Mimo, ze mozemy podpiac
Goteka na zewnatrz, zalecane jest za-
montowanie go w $rodku Amstrada.

Tak jak w przypadku emulatora HxC,
bedziemy musieli dostosowac¢ tasme
26-pinowa i zamieni¢ przewody zasila-
jace. Nie trzeba jednak jakos$ szczegol-
nie przerabia¢ obudowy komputera, bo
zarowno standardowy wyswietlacz, jak i
gniazdo pendrive umieszczone sa ,od
czota”. Gotek, po nieznacznym wyzto-
bieniu wnetrza Amstrada, da sie za-
montowaé¢ w miejscu stacji dyskietek.
Cena urzadzenia wynosi 155 PLN
(wersja z firmware Cortex jest tafnsza o
30 PLN) i mozna je zakupi¢ miedzy in-
nymi na Allegro.

Zalety:

- mozliwos$¢ podigczenia pod inne
komputery

- prosty montaz wewnatrz obudo-
wy komputera

- pendrive jako nosnik danych —
nie kazdy laptop, czy komputer
posiada czytnik kart

- nizsza cena w stosunku do HxC

Wady:

- standardowo mamy wytacznie
wyswietlacz numeryczny

Najnowszym interfejsem z opisywanych
jest USB Floppy Emulator, produkowa-
ny od poczatku roku 2016. Pasuje on
wytgcznie do Amstrada CPC 6128 i
podtacza sie go do zewnetrznego portu
stacji dyskietek (ztacze krawedziowe).
Nie wykluczone, ze beda réwniez przej-
Sciéwki, ktoére pozwolg wpigc interfejs
takze w ztgcze Amphenol (majg je nie-
ktére modele 6128). Urzgdzenie nie po-
siada obudowy, ale jest mate i nie
wymaga zadnych przerdbek kompute-
ra, dokupowania tasm czy pitlowania
obudowy.

Jedynym problemem jest podtgczenie
zasilania i mozemy to rozwigza¢ na
dwa sposoby: zastosowaé drugi zasi-
lacz, lub dostepny w sprzedazy u pro-
ducenta emulatora tréjnik, rozdzielajacy
zasilanie z oryginalnego zasilacza, lub
fabrycznego monitora. USB Floppy
Emulator w obecnej wersji nie posiada
zadnego wyswietlacza, takze praca z
nim moze by¢ bardziej ucigzliwa. Inter-
fejs mozna przypisa¢ pod stacje A lub
B. Jego koszt (bez rozgateznika napie-



cia) wynosi okoto 150 PLN i mozna go
naby¢ poprzez nastepujacg strone:

http://www.sellmyretro.co-
m/user/profile/zaxon

Zalety:

- niska cena

- pendrive jako nosnik danych —
nie kazdy laptop czy komputer
posiada czytnik kart

- kompaktowa konstrukcja, brak
przewodu tgczacego z kompute-
rem

Wady:

- konstrukcja portu pozwala na
uzycie modutu wytacznie z kom-
puterami marki Amstrad

- wymagany jest osobny zasilacz
(lub tréjnik)

Na koniec postawmy sobie pytanie: Na
co sie zdecydowac? Kierujgc sie wy-
tacznie uniwersalnoscig, dobrym wybo-
rem bedzie HXC w obudowie. Stawiajac
dodatkowo na cene, naturalnie Gotek
bedzie lepszg ofertg. USB Floppy Emu-
lator takze bedzie dobrym wyjsciem, w
przypadku, gdy zalezy nam na kompak-
towym zestawie i na przyktad nie chce-
my wymontowywa¢ wewnetrznej stacji.
Jakiego wyboru bysmy nie dokonali,
kazde urzadzenie zapewni nam godzi-
ny wysmienitej zabawy i wigksza wygo-
de wuzytkowania, niz korzystanie z
dyskietek.

Przypisy:

W przypadku wymiany oryginalnej sta-
cji na trzy i p6t calowa, konieczna be-
dzie podmiana ROM-u w komputerze.
Kos¢ z systemem Parados rozwigze
problem. Kupimy jg na eBay.

Floppy Emulator Manager to program,
ktory umozliwia wyb6r i zamontowanie

STREFA AMSTRED CPLC

Szczegobty znajdziemy w instrukcji emu-
latora HxC:

http://hxc2001.com/downlo-
ad/floppy_drive_emula-
tor/SDCard_HxC_Floppy_Emul
ator_User_Manual_ENG.pdf

Zanim bedziemy mogli uzywa¢ obrazéw
dyskietek, nalezy je wpierw skonwerto-
waé¢ do formatu HFE. Stluzy do tego
oprogramowanie HxC Floppy Emulator
Software, ktére dostepne jest na stro-
nie:

http://hxc2001.free.fr/flo
ppy_drive_emulator/HxC-
FloppyEmulator_soft.zip

Zaxon wyprodukowat takze emulator z
DDI-3 na poktadzie, przeznaczony do
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CPC 464. Plytka jest oczywiscie wiek-
sza od USB Floppy Emulatora dedyko-
wanego do CPC 6128 i zawiera, oprocz
kontrolera stacji dyskow, wyswietlacz
LCD. Do tej pory, aby wczyta¢ dane z
obrazu dyskietki do Amstrada 464 mu-
sieliSmy uzy¢ dwdch niezaleznych
urzadzen, czyli DDI-2 (takze spod lu-
townicy Zaxona) oraz emulatora HxC.

Michal ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

Zdjecia USB Floppy Emulatora po-
chodza ze strony:

www.indieretronews.com
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do 15 obrazéw dyskietek w wirtualnych
napedach emulatora stacji dyskéw. Naj-
nowsza wersja 3.1 przeznaczona dla
Amstrada, wspiera takze CPC 464. Do
tego modelu konieczne jest jednak pod-
piecie zewnetrznego interfejsu DDI, za-
wierajgcego kontroler stacji dyskietek.

Do zasilenia emulatora HxC lub Goteka
mozna wykorzysta¢ wtyczke od orygi-
nalnej, wewnetrznej trzy calowej stacji
dyskéw. Nalezy wpierw wyciggng¢ z
niej przewdéd zasilania 12V DC i w to
miejsce wczepi¢ przewoéd 5V DC.
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Konfiguracja

i przesytanie plikdw
przy uzyciu protokoitu FTP

Niniejszym artykutem powra-
cam do cyklu dotyczacych
aplikacji internetowych do-
stepnych na komputery Atari
16 i 32 bity. W pierwszym
swoim artykule opisatem do-
ktadnie, jak skonfigurowaé
i korzysta¢ z aplikacji do od-
czytywania poczty elektro-
nicznej. W kolejnym podjatem
sie doktadnego opisania, jak
skonfigurowaé i korzystaé
z aplikacji do przesytania pli-
kéw pomiedzy réznymi kom-
puterami po sieci lokalnej np.
w domu. Pragnatem to opisaé,
gdyz w dzisiejszych czasach
jest norma przesyta-

nie plikbw z wyko-

W nawigzaniu do mojego pierwszego
artykutu z zerowego numeru naszego
czasopisma powracam do cyklu artyku-
tow pozwalajacych uzywaé aplikacji in-
ternetowych na naszych ukochanych
komputerach Atari 16 i 32 bity. W pierw-
szym artykule opisatem programy stu-
zace do przegladania poczty
elektronicznej.

Natomiast w tym chciatbym zajg¢ sie
aplikacjami stuzacymi do przesytania
plikbw uzywajac protokotu FTP pomie-
dzy komputerami PC <-> Atari oraz Ata-
ri <-> Atari oraz skroconego opisu
konfiguracji takich programéw. FTP,
protokét transferu plik¢w (ang. File
Transfer Protocol) protokét komunika-
cyjny typu klient-serwer wykorzystujacy
protok6t TCPIP, umozliwiajacy dwukie-

Litchi File Edition MWindous Options Help

rzystaniem sieci,
a poniewaz w moim
przypadku mam kilka
komputeréw, takie
rozwiazanie jest bar-
dzo korzystne. Po-
nadto przesytanie
w ten sposéb plikéw
jest o wiele szybsze
i wygodniejsze niz
uzywanie dyskietek,
dyskéw magneto-
optycznych, ptytek
CD-R itp. Jest to dru-
gi artykut z tego cy-
klu, a w przysztosci
jezeli bedzie zainte-
resowanie chciatbym
zajaé sie takze inny-
mi aplikacjami inter-
netowymi, na przy-
ktad przegladarkami
stron WWW |ub ko-
munikatorami ICQ i

runkowy transfer plikéw w uktadzie ser-
wer FTP - klient FTP.

Po prawidtowym skonfigurowaniu sieci
na naszych komputerach mozemy
przystapi¢ do odpowiedniej ich konfigu-
racji. Dla przypomnienia ja uruchomi-
tem sie¢ zaréwno w TOS-ie uzywajac
protokotu STInG/STIK oraz MiNTNet-
u dla systemu MINT. U siebie w przy-
padku instalacji FreeMiNT-a uzytem
wersji instalacyjnej w chwili obecnej
najlepszego instalatora tego systemu,
czyli EASYMINT w wersji 1.83 lub naj-
nowszego 1.90, nie zapominajac o in-
stalacji odpowiedniego pakietu Net.tar,
to bardzo upraszcza poOzniejsza konfi-
guracje sieci. Doktadny opis jak nalezy
to uczyni¢ mozna znalez¢ na nastepu-
jacej stronie:
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Rys.1. Program aFTP wraz z opcja wyboru serweralkomputera, z ktérym



https://sites.go-
ogle.com/site/probeho-
use/mint-os-for-atari/dhcp
—for-mintnet

W moim przypadku do uzyskania do-
stepu do sieci na komputerach Atari
Falcon oraz Atari TT uzywam karty Ne-
tusbee, odpowiednie informacje mozna
znalez¢ na stronie, gdzie doktadnie jest
opisany proces instalacji dla TOS-a,
Magic-a oraz MiNT-a

http://hardware.ata-
ri.org/netusbee/netus.htm

Dla przypomnienia w przypadku MiNT-
a napisze tylko, ze nalezy stworzy¢ plik
o nazwie "mydhcp" oraz wyedytowaé
plik "resolve.conf’, by mie¢ dostep do
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rozwijanego autorstwa Pierre Ton-That
(autor opisywanych przeze mnie pro-
gramoéw do poczty elektronicznej we
wczesniejszym numerze czasopisma) a
mianowicie programu o nazwie Litchi w
najnowszej wersji 1.3F z dnia 12 grud-
nia 2015 roku do pobrania na stronie
autora:

http://ptonthat. fr

W przypadku tego oprogramowania na-
lezy uzy¢ dla systemu MINT i Magic
podigczonego juz i skonfigurowanego
do sieci odpowiedniej nakladki Gluestik.
Po jej zainstalowaniu przejdzmy do
konfiguracji obu programoéw i opisania
ich jak pobiera¢ wybrane pliki lokalnie z
komputera PC lub z innego komputera
Atari. Na poczatek opisze, jak pobiera¢

R

Fil=rnam= I

dgemiZ_ESk.Z1p

currant
Total

Rys.2. Pasek postepu pobierania pliku dla programu aFTP.

DNS poprzez wpisanie nameserver ...
gdzie: w miejsce kropek nalezy wpisaé
DNS podany przez swojego dostawce
internetu  oraz dopisa¢ do pliku
"mint.cnf" odpowiednia linie.

https://sites.google.co-
m/site/probehouse/mint-os-
for-atari/dhcp-for-mintnet

Natomiast w przypadku TOS-a i STinG-
a nalezy kierowac sie informacjami po-
danymi na ponizszej stronie:

http://hardware.ata-
ri.org/manuals/net-
sting.htm

W przypadku jakichkolwiek ktopotow
prosze o kontakt stuze swoja pomocg i
doswiadczeniem. Na tym koncze skré-
cony opis konfiguracji sieci i jesli juz
mamy do niej dostep to mozemy przy-
stgpi¢ do instalacji odpowiedniego
oprogramowania. W chwili obecnej naj-
lepszymi jak dla mnie klientami FTP na
duze Atari jest aFTP w wersji 1.55b do-
stepny w wersji zarowno dla protokotu
STinG-a, MiNTNetu i Magic-a oraz we-
dlug mnie najlepszego w chwili obecnej
klienta FTP, a co najwazniejszy ciagle

pliki z komputera typu PC. Na poczatek
na komputerze PC musimy zainstalo-
wac¢ odpowiedni programik, ktéry be-
dzie stuzyt jako serwer FTP. Ze swej
strony moge poleci¢ bardzo prosty w
obstudze program o nazwie CesarFTP,
nie bede sie tutaj rozpisywat jak go kon-
figurowaé, bo nie jest to celem tego ar-
tykutu, a w internecie bez wigkszych
probleméw mozna znalezé opis tego
programu. Po prawidtowym zainstalo-
waniu i skonfigurowaniu, udostepniamy
katalog, ktéry bedzie widoczny po zalo-
gowaniu sie z innego komputera np. z
Atari.

Teraz mozemy juz uruchomi¢ odpo-
wiedniego klienta na naszej maszynie,
na poczatek opisze program aFTP. Po
uruchomieniu z menu Server wybiera-
my zakitadke "Hotlist" nastepnie wciska-
my "New" i wpisujemy w polu FTP:/
numer IP jaki ma nasz PC, w moim
przypadku byt  to numer IP
192.168.1.12 (patrz zrzut ekranu) za-
znaczamy opcje logowania sie jako
anonymous oraz tryb pracy pasywny
naciskamy "Apply", mozemy réwniez
zapisa¢ te ustawienia wybierajagc menu
"Setup" oraz zaktadke "Save". Nastep-
nym krokiem wybieramy przycisk "Con-
nect", aby potaczy¢ sie lokalnie z

wybranym komputerem PC. Zaloguje-
my sie wiec do udostepnionego
uprzednio na serwerze FTP katalogu,
nastepnie na Atari dla systemu wieloza-
daniowego MINT lub Magic wybieramy
partycje i katalog do ktérego chcemy
pobra¢ wybrany plik lub pliki korzysta-
jac z funkcji przeciagnij i upus¢ (ang.
Drag and Drop) no i w zaleznosSci od
wielkosci pliku po chwili bedziemy mieli
wybrane pliki juz na naszym Atari (poja-
wi sie odpowiednie okienko) z paskiem
pobierania plikébw (patrz zrzut ekranu).
Jezeli uzywamy programu w TOS-ie to
do pobierania lub wysytania pliku stuzag
w menu "Commands" odpowiednie za-
ktadki "Get Files" (pobierz pliki), lub
"Send Files" (wyslij pliki). W przypadku
pobierania catych katalogéw nalezy w
menu "Setup" w zakladce "Path" za-
znaczy¢ opcje "Enable DIR cache" oraz
wybrac¢ katalog do, ktérego beda pobie-
rane wybrane pliki, domyslnie jest to:

c:\clipbrd

Drugim programem, ktéry chciatem opi-
sa¢ w niniejszym artykule jest wspo-
mniany juz wyzej program 0 nazwie
Litchi. Podobnie jak w przypadku pro-
gramu aFTP, mozemy wprowadzi¢ od-
powiednie adresy IP  wszystkich
naszych komputeréw, ktére mamy w
sieci lokalnej (patrz zrzut ekranu). W
menu Windows w zakitadce "URLS" po-
jawi sie okienko, w ktérym to mozemy
wpisac adresy IP oraz odpowiednig na-
zwe naszego serwera/komputera wy-
bierajac podobnie, jak poprzednio tryb
pracy pasywny oraz logowania sie np.
jako  "anonymous" oraz z menu
"Options" w zaktadce "Save" zapisac te
ustawienia, w tej chwili mozemy zalo-
gowac sie na wybrany komputer wybie-
rajgc z menu "Windows" zakladke
"Remote" co spowoduje pojawienie sie
odpowiedniego okna, gdzie wybieramy
nazwe komputera (serwera), na ktérym
sie logujemy.

Tutaj podobnie jak w programie aFTP
otwieramy wybrany katalog na partyciji
komputera Atari, gdzie chcemy zapisac
wybrane pliki ewentualnie wywotujemy
opcje "Local" i postepujemy tak samo
uzywajac funkcji "Drag and Drop". Po
wykonaniu takiej operacji pokazuje sie
nam okno z paskiem postepu przy po-
bieraniu plikéw (patrz zrzut ekranu).

Opisane powyzej programy typu klienci
FTP pozwalajg przesyta¢ wybrane pliki
z jednego komputera na drugi. Inaczej
wyglada sytuacja, jesli chcemy pobrac¢
plik z komputera Atari na PC lub z Atari
na Atari. W takiej sytuacji nalezy uru-
chomi¢ i odpowiednio skonfigurowac
serwer FTP na Atari. Do tego celu mo-
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Rys.3. Program Litchi wraz z opcja wyboru serweralkomputera, z ktérym bedziemy sie taczyé.

zemy uzy¢ programu typu freeware o
nazwie FTPServer w wersji 1.09b (od-
powiednig wersje mozna znalezé w in-
ternecie w zaleznosci od systemu
bedzie to MiINTNet albo STinG). Wy-
starczy go uruchomi¢ bezposrednio z
pulpitu albo automatycznie przy starcie
systemu przy wczesniejszym go skonfi-
gurowaniu. Do tego celu nalezy w do-
wolnym prostym edytorze tekstu np.
QED weczytac plik znajdujacy w tym sa-
mym miejscu o nazwie ftpusers, w kt6-
rym to pliku wpisujemy odpowiednig
Sciezke, np.:

anonymous * 1l:\Upload 3
gdzie:
anonymous - hazwa uzytkownika

* - hasto dla tego uzytkownika (gwiazd-
ka oznacza brak hasta) lub wpisujemy
wybrane hasto, ktére nastepnie po wy-
konaniu z menu "Options" zakiadki
"Generate Passwords" spowoduje za-
kodowanie tego hasta.

1:\Upload - katalog do ktérego zalo-
gujemy sie z innego komputera

3 - odpowiednie uprawnienia.

Doktadny opis tego programu mozna
znalez¢ w pliku o nazwie ftp_serv.hyp.
Na tym koncze artykut majac nadzieje,
ze pozwoli on wielu uzytkownikom
skonfigurowaé sie¢ i pozna¢ programy
typu serwer - klient FTP przesyta¢ do-
wolnie pliki pomiedzy komputerami. Po-
dobnie jak poprzednio chciatem zwrécié
sie z prosbg o wszelkie uwagi, a w
przypadku wiekszego zainteresowania
takze przystgpi¢ do tlumaczenia tych

EETREEIVIMG

fre=mint—-1.1

programow, wierzac ze dla wielu bedzie
przyjemniej korzysta¢ z nich w naszym
ojczystym jezyku wraz z doktadng in-
strukcjg podobnie, jak to zrobitem w
przypadku programéw do poczty elek-
tronicznej. Reasumujac, czekam réw-
niez na wszelkie uwagi przesytajac je
na adres:

mietniow@gmail.com
czekajgc réwniez na sugestie jakie
jeszcze aplikacje internetowe chcecie

abym opisat.

Piotr "Kroll" Mietniowski

S-podcsdic.tar.bz=

|ﬁ

Rys.4. Pasek postepu pobierania pl

iku dla programu Litchi.
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Another World

na Jaguara

Dwa lata. Tyle doktadnie kaza-
no mi czekaé. Spéznitem sie
z zapisem nha pierwsza partie
przedsprzedazy, dodano mnie
wiec na druga liste. Doktadnie
20.12.2015 otrzymatem infor-
macje od RGC, ze moja kopia
gry Another World na konsole
Atari Jaguar o numerze 197
czeka juz na wysytke. Pomy-
Slatem, ze to doskonaty pre-
zent na Swieta Bozego
Narodzenia i zaptacitem 63
euro bez wahania. Dwa tygo-
dnie p6ézniej mogtem gre po-
stawi¢ na poétce. Niestety
z braku czasu dopiero po
dwéch miesiacach mogtem ja
przetestowaé¢, a nawet po raz
kolejny ukorniczyé.

Jej wydanie na konsoli Atari Jaguar by-
to mozliwe dzieki Sébastienowi Bria-
isowi (grupa The Removers), ktory
zaprogramowat silnik gry, ekipie z ja-
gware.org i oczywiscie stowarzyszeniu
Retro-Gaming Connexion. Nawet sam
Eric Chahi (ojciec oryginatu) ,pobtogo-
stawit” autoréw konwersji, dostarczyt
im kod zrédtowy, i przekazat technicz-
ne szczegolly odnosnie silnika gry.
Zreszta jego wspotpraca z ekipg two-
rzacg wersje na Jaguara byta o wiele
bardziej rozwinieta. Wspdtdziatat on
wraz z zespotem miedzy innymi testu-
jac jedna z pierwszych wersji tej gry.

Samo wydanie zostato przygotowane
bardzo starannie, w stylu oficjalnie
sprzedawanych w tamtym okresie gier
na te konsole. Wraz z lakierowanym
pudetkiem otrzymujemy kartridz, in-
strukcje (w trzech jezykach) a nawet
wkiadke na wzor tych z lat 90. Jakosé
uzytych materiatéw jest bardzo dobra
i wida¢, ze na przygotowanie poswie-
cono duzo czasu. Plytka kartridza to
projekt Jagtopus - uniwersalny kartridz
z programowalng pamiecig flash. Ma
on wielko$¢ 4 MB i wiasnie w tak nie-
wielkiej ilosci Sebastien musiat zmie-

Sci¢ caly silnik gry, grafike (takze te 256
kolorowg =z wersji 15th Anniversary)
i efekty dZzwiekowe.

Another World oryginalnie ukazat sie na
Amidze w 1991 i od razu zdobyt uzna-
nie krytykéw. P6zniej gra zostala prze-
niesiona na inne platformy, jednak
wymienienie ich wszystkich zajetoby
sporo miejsca. Warto natomiast wspo-
mnie¢ ze urzadzenia mobilne, oraz naj-
nowsze konsole przenosne
i stacjonarne otrzymaly swoje wersje.
Wydano dwie reedycje z poprawiong
grafika, (zwigkszona ilo$¢ koloréw, wyz-
sza rozdzielczosc), dostosowanym ste-
rowaniem do nowszych urzadzen
i lepszym dzwiekiem. Mowa tu o wer-
sjach 15th Anniversary (rok 2006 — wy-
danej wylgcznie na PC), a takze 20th
Anniversary (okres od 2011 do 2014 —

wydanej m.in. na iOS, Androida czy
whasnie wspoétczesne konsole).

Czym rézni sie port na Jaguara? Mamy
do wyboru wersje ,deluxe”, z wiekszg
iloscig koloréw (mozliwe jest przetgcze-
nie sie na klasyczna edycje z 16 kolo-
rami), oraz opcje skorzystania z trybu
~Speedy”. Daje to kilkukrotne przyspie-
szenie rozgrywki i moze stanowi¢ nie
lada wyzwanie. Zaréwno gra, jak i prze-
rywniki filmowe majg wtedy zwiekszong
szybkos¢. W grze mozemy wybrac je-
den z pieciu jezykOw i tradycyjnie sko-
rzysta¢ z koddw — checkpointow.
Sterowanie jest wedlug mnie nie do
konca przemyslane. W grze jest wiele
momentow, kiedy musimy biec i skakac
jednoczesnie. Wowczas jednym palcem
(kciukiem) jesteSmy zmuszeni wciskaé
dwa przyciski (B do biegu i A do skoku).

000000



B stuzy takze do strzelania (tradycyjnie
mamy trzy tryby, w zaleznosci od dtugo-
Sci trzymania wcisnietego przycisku:
strzat, zapora i mocny strzal) i zdarza
sie, ze niepotrzebnie strzelamy po
skoriczonym biegu. Ma to miejsce, gdy
szybciej puscimy kierunek niz B. Az sie
prosi zeby skorzysta¢ z nieuzywanego
przycisku C i zrobi¢ opcje domysinego
biegu postaci (jak np. w Prince Of Per-
sia). Chodzenie woéwczas mogtoby by¢
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przypisane pod wspomniany przycisk.
Z pewnoscia nie kazdemu bedzie to
przeszkadza¢, ale uwazam, ze dobrg
opcja bytby nawet wybér typu sterowa-
nia. Poza tym w Another World gra sie
wysmienicie. Produkcja nie ma co
prawda juz tej magii, ktéra znamy
z pierwszych spedzonych z nig chwil
(mineto juz 25 lat!), jest to jednak bar-
dzo dobre rzemiosto, zaréwno od stro-
ny wydawniczej jak i programistyczne;.

Zapisy na druga partie przedsprzedazy
juz dawno sie zakonczyly i jest ona
obecnie rozsylana do zainteresowa-
nych. Numer z poczatku marca 2016
roku oscyluje okoto 280. Naprawde
zdesperowani moga probowaé nabyc
gre poprzez eBay na zasadzie od-
sprzedazy, jednak ceny jakie proponujg
posrednicy sg zaporowe i czesto wyno-
szg nawet kilkaset euro. Na dzien dzi-
siejszy nie wiadomo czy beda kolejne
partie.

Michal ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

Rok produkcji: 2015

Ocena:

grafika:

1L 8.8.0.6.0.6 6.6 8 ¢

dzwiek:

1. 8.0.8.6.0.8 6 & Qi

grywalnosé:

1 8.0 6.8. 6.0 6 8 i

AMIGA KILLER

Mowa tu oczywiscie o Atari
STe, ktére w momencie swojej
premiery bylo intensywnie
promowane przez marketing
firmy Atari, co nastepnie pod-
trzymywata prasa branzowa.
Po pojawieniu sie na rynku te-
go komputera nikt Amigi nie
zabit, ale dostaliSmy sSwietny
sprzetowo komputer. Szkoda,
ze troche zbyt pézno. Nie
zmienito to nic na rynku, ale
my mieliSmy nowa jako$é
w naszym Atari. Powstawaty
nowe, rewolucyjne dema, byto
co pokazaé¢ koledze amigow-
cowi lub spektrumowcowi, nie
byto czego sie wstydzié, a
wiec ,wojenka” trwata i miata
sie dobrze.

Dzi$ Atari STe jest dosé poszukiwanym
komputerem, a zbudowane do niego
peryferia typu UltraSatan czy karta sie-
ciowa sprawiajg, ze uzywa¢ go mozna
jeszcze wygodniej. Ostatnio dwie grupy
wypuscity Swietne dema na ten kompu-
ter. Jedno z nich jest rewolucyjne.

Grupa, ktéra je napisata jest legenda
w Swiecie sceny Atari. MOwie oczywi-
Scie 0 Oxygene z koderem Leonardem
na czele. Na odbywajgcym sie pod ko-
niec 2015 roku nie mniej legendarnym
zlocie uzytkownikéw Atari o nazwie
STNICCC, pokazane zostato demo pod
tytulem "We were @". W czasie pre-
zentacji owacje i okrzyki uznania sty-
szane byly chyba kilka kilometréow od
party place. Demo nawigzuje czescio-
wo do realizacji grupy z lat ubiegtych,
stare efekty teraz sa odswiezone i zro-
bione z wigkszym rozmachem. Muzyka

wgniata w fotel, idealnie zsynchronizo-
wana, nadajgca Swietny klimat. Jesli
jeszcze tego dema nie widziales,
znajdz je koniecznie na stronie:

dhs.nu

Ciekawostka jest fakt, iz demo pisane
byto na prawdziwym komputerze STe
bez dysku twardego - Leonard wszyst-
ko zrobit majac tylko stacje dyskietek.
Produkcja zostata tez pierwotnie za-
bezpieczona przed innymi ciekawskimi
koderami, ktorzy chcieliby podejrze¢ jak
efekty zostaly zrobione i dostepne byto
tylko jako image dyskietki, bez mozli-
wosci instalacji na dysku twardym. Do-
piero po prosbach Atarowcéw, Leonard
zdecydowat sie zrobi¢ wersje urucha-
miang z HDD. Drugie demo to SaboTa-
gE grupy Paradox. Wypuszczone
zostato w marcu 2016 roku, ale pierw-
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Sza prezentacja wczesnej wersji miata
miejsce w Polsce na Silly Venture w ro-
ku 2014. Grupa starata sie je nastepnie
pokaza¢ na STNICCC 2015, ale nie
udato sie go dokonczy¢ i ostatecznie
zostato wydane w tym roku. Warto jed-
nak bylo na nie czeka¢. Demo jest
Swietnie pomy$lane, ma Swietny de-
sign. Opowiada pewna historie. Jesli go
nie widziate$ to koniecznie uruchom je
i podtacz do dobrego sprzetu audio.
SaboTageE mozemy takze odpali¢ na
Falconie 030. Szkoda, ze grupa nie wy-
stawita go na jakim$ party w wersji pet-
nej - na pewno rywalizowaloby
0 pierwsze miejsce w demo compo.
W momencie oddawania tekstéw odby-
wa sie kolejna wieksza atarowska im-
preza - Outline 2016 w Holandii. Jesli
na niej nie pojawi zadne kolejne tak
spektakularne demo jak dwa opisywa-
ne przeze mnie, na pewno mozemy by¢
pewni dobrych produkcji na Silly Ventu-
re 2016. Tak wiec Amiga Killer ma sie
dobrze, czekamy na wiecej.

Piotr "Piter" Kruzycki

SABOTAGE

Grupa: Paradox, kod - the Paranoid,
muzyka - 505,
grafika - Dan i the Paranoid

Realizacja: marzec 2016
Silly Venture 2014

Wymagania: min. Atari STe z 2 MB RAM,

takze Mega STe i Falcon
030

Ocena:

1. 8.8.8.6.0.6 6 ¢ @i

WE _WERE @

Grupa: Oxygene, kod - Leonard,
grafika - MON, muzyka - Clawz

Realizacja: pierwsze miejsce
STNICCC 2015

Wymagania: tylko Atari STe/ Mega STe
z 4 MB ram

Ocena:

1 8.8.6.0.6.0.6.0 6 ¢




WYKOPALISKA

W kolejnym artykule w dziale
»Wykopaliska” chciatbym
przedstawi¢ Wam dwie gry
o tytutach: Zero 5 i ...Zero 5.
Obie napisane przez Caspian
Software, a ich akcja dzieje
sie w dalekim kosmosie. Sce-
nariusz jest standardowy -
planeta Ziemia potrzebuje
wiasnie Ciebie, nalezysz do
Sit Obronnych Ziemi DEFON
i zasiadasz za sterami mysliw-
ca. | wtasciwie podobienstwa
na tym sie koncza.

Pierwsza opisywana przeze mnie wer-
sja to gra na Atari STe i Falcon 030. Po-
wstala w czasach, gdy wydawanych
byto juz coraz mniej gier na nasz kom-
puter. Pojawienie sie jej zapowiedzi
w ST Formacie wzbudzito wielkie zain-
teresowanie. Opisywano jej walory, a
dotaczone zdjecia wzbudzaly cheé po-
siadania wsrdd wszystkich uzytkowni-
kow duzych Atari. Udalo mi sie ja
zdoby¢ - trzy upragnione dyskietki - p6t
roku po jej premierze na zachodzie,
wiadomo jakie czasy byly wtedy. Po
uruchomieniu widzimy krotkie, ale bar-
dzo konkretne i interesujgce intro wpro-
wadzajgce odpowiedni nastréj. Po

Exclusively manufactured

and distributed under worldwide

license by Telegames, Inc.

000000
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przejsciu typowych ekranéw z wyborem
opcji gry, misji - startujemy i tu oglada-
my Swietne sekwencje startu naszego
statku kosmicznego z hangaru lub bazy
orbitujgcej wokét Ziemi. Po dotarciu na
pole walki lub w poblize planety, gdzie
mamy wykona¢ konkretng misje zmie-
nia sie widok zza kokpitu. Zaczynajag
nas atakowa¢ wrogie statki, omijamy
miny, niszczymy bazy obcych wojsk.

Akcja gry jest bardzo szybka, jedna mi-
sja najczesciej sklada sie z kilku
mniejszych potyczek, po wygra-
niu kazdej z nich lecimy dalej
uzywajac hiper napedu. Walki to-
czg sie zaréwno w kosmosie,
w poblizu planet, jak i na ich po-
wierzchni. Obiekty poruszajg sie
ptynnie i tyko czasem na Atari
STe akcja zwalnia, gdy mamy ich
zbyt wiele na raz na ekranie. Na

zany w 3D oraz Swietng zabawe. Minu-
sem jest, w przypadku braku dysku
twardego lub chociazby emulatora sta-
cji dyskéw jak HxC, czeste ,zonglowa-
nie” dyskietkami. Zero 5 wspiera takze
Power Pada czyli pada z Jaguara. Gre
moge poleci¢ na pewno Swiezym po-
siadaczom STe i Falcona, a takze uzyt-
kownikom Atari TT dzieki spatchowaniu
Zero 5 przez Putnika. ,Starzy eSTe-
kowcy” na pewno jg znaja i chetnie do
niej wracajg.

ZERO 5

Platforma: Atari STe / TT030 / Falcon030

Rok produkciji: 1993
Autor: Caspian Software

Falconie tego nie ma, gra jest ca- Ocena:

ly czas ptynna. Majstersztykiem grafika:

jest animacja wybuchéw oraz

dzwieki, ktore wraz z syntezg *********ﬁ
mowy  pozwalajg  naprawde diwiek:

wczuc sie w role pilota. Misji jest

sporo, nie sg liniowe, jest mozli- *********i}
wos¢ doczytania dodatkowych grywalnosé:

misji. Po stronie pluséw gry ma-
my Swietng atmosfere, ciekawy,
dos$¢ ponury Swiat, kosmos poka-

1 6. 0.0.8.6 6.0 8 §Ki
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Kilka lat p6zniej, po rozmowach z an-
gielskim oddziatem Atari, Caspian So-
ftware rozpoczeto prace nad prze-
niesieniem gry na popularng w tym
czasie konsole Atari Jaguar. Dystrybu-
cjg Zero 5 na Jaguara zajeta sie takze
angielska firma Telegames (telega-
mes.co.uk) gdzie do dzi§ mozna kupi¢
ja zupetnie nowg w cenie £70. Okazato
sie, ze gra zostata napisana zupetie
od poczatku przez to powstata prak-
tycznie nowa jej wersja, niewiele maja-
ca wspodlnego z pierwowzorem, oprocz
tematyki i ogélnych zatozen. Utrzyma-
no jednak tempo gry, bardzo szybkie,
nie pozwalajgce na chwile odpoczynku.
Misje sa jeszcze bardziej réznorodne,
latamy naszym mysliwcem w kosmo-
sie, w tunelach i nad planetami. Do te-
go mamy Swietng muzyke w stylu
techno, ktéra jednak po dluzszym cza-
sie potrafi zmeczy¢ (jest oczywiscie rowanie nim z tej perspektywy, co  wrogéw. Grafika moim zdaniem jest tro-
opcja jej wytgczenia). Doszta funkcja ~w  niektérych sytuacjach pomaga  che zbyt kolorowa w poréwnaniu z wer-
zmiany widoku na zewnatrz statku i ste- w  sprawniejszym  unieszkodliwieniu  sjg na STe/Falcon, mogtaby byc¢
bardziej stonowana, ale to moja opinia.
Na Swiecie uzytkownicy swego czasu
przerabiali tak konsole, aby gra ta dzia-
tata... jeszcze szybciej! Spotykali sie
nastepnie na zlotach i rywalizowali na
tak dopalonych Jaguarach. Oryginalnie
procesor w Jaguarze pracuje z predko-
Scig 13.295 MHz, oni upgradowali ma-
szyny do 18.75 MHz, a nawet 20 MHz,
przy ktérych software na Jaguarze za-
czynat sie zawieszac.

Do dzi$ gra jest uznawana przez uzyt-
kownikéw za jedng z lepszych na naszg
konsole. Obie gry Zero 5 whasciwie nie
zestarzaly sie, warto je uruchomié¢ na
naszych maszynach. Polecam je
szczegOlnie uzytkownikom innych kom-
puteréw i konsol, obie pokazujg mozli-
wosci naszych flagowych maszyn Atari.

Piotr "Piter" Kruzycki

"PERSEUS" & e

Platforma: Atari Jaguar - cartridge

Rok produkcji: 1996

Autor: Caspian Software

Wydawca: Telegames (telegames.co.uk)

EEHsER

Ocena:
x grafika:
E$ CORPORATION "FERSEUS" LEEFR SFACE ATTACK dzwiek:!
AGILE MULTI-ROLE SPACE ATT FIGHTER. **********
FABLE OF 0 ATION IN_MOS EQUS ATHOSPHERI
WONMENTS FTED AS THE ED

- FIGHTER DE\ OPED OW EARTH. grywalnosé:

1. 8.8.8.6.0.6 6 & §K
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Rotary Pad
dla Jaguara

Od dituzszego czasu mozna
zamowié pada do Jaguara tzw
Rotary Controler. Jest to
oczywiscie przerobiony orygi-
nalny kontroler. Do naszej re-
dakcji trafity juz dwie sztuki
do przetestowania. Ku moje-
mu zaskoczeniu jakosé wyko-
nania jest perfekcyjna! Na
pierwszy rzut oka oraz dla ko-
gos, kto nie zna tematu, pad
wyglada jakby byt oryginalnie
tak wykonany. Modyfikacja
polega na dodaniu pokretta
jako dodatkowa mozliwosé
sterowania postaciag. General-
nie mamy dwie wersje, gdzie
montowany jest ten nowy ga-
dzet. W jednej z nich jest on
z tytu, a drugi z przodu pada
(patrz zdjecia). Moim zdaniem
lepsza wersja jest ta z pokre-
ttem z tytu, wygodniej sie trzy-
ma i manipuluje nim. W obu
przypadkach oczywiscie pad
nie traci swoich mozliwosci
standardowego  sterowania.
U dotu pada mamy takze prze-
tacznik, w jakim trybie ma
dziataé, czy tryb zwyktego pa-
da czy rotary.

Pad ten kilka lat temu zostat wymyslony
specjalnie dla jednego tytutu - tg gra
jest oczywiscie wySmienity Tempest
2000. Od dwdch czy trzech lat jednak
zaczeto pisaé coraz wiecej howych gier
typu homebrew na nasza konsole
i cze$¢ z nich wspiera ten typ kontrole-
ra. Ponizej przestawiam liste oraz krétki
opis chyba wszystkich tytutow, ktére
wspierajg rotary pada na konsole Atari
Jaguar.

Tempest 2000

Tej gry nie trzeba przedstawiaé, kontro-
ler sprawuje sie fenomenalnie, gra sie
z jeszcze wigkszym zacieciem. Gdy juz
opanujemy pada, mozemy bardzo do-
kladnie i o nawet niewielki ruch przesu-
waé nasz pojazd, co w wielu wy-
padkach pozwala nam przetrwac¢ lub
przynajmniej zwiekszy¢ szanse na to.
Pada nalezy zainicjowa¢ w menu gry
przy pierwszym podtaczeniu do konsoli.
Jest to ukryta funkcja i widac, ze firma
Atari planowata wypusci¢ tez taka wer-
sje kontrolera. Gra zostata wydana
w 1994 roku.

Impulse X

To typowy Arkanoid, bardzo dobrze wy-
konany i bardzo grywalny. Pierwsza
wersja tej gry powstata w latach dzie-
wigédziesiatych na Falconie. Na Jagu-
arze byla wydana w 2010 roku - na

cartridge i CD. Nadal jest do kupienia
na stronie autora:

www .mdgames .de
Mad Bodies

Strzelanina zreczno$ciowa napisana
przez grupe Force Design. Niestety nie
trafita ona jeszcze do mnie wiec nie
mam zadnej opinii 0o niej. Mad Bodies
jest jedna dziwna krzyzéwka Arkanoida
i strzelaniny, ale znalez¢ w niej tez
mozna S$lady jeszcze innych popular-
nych tytutéw. Gra nie jest juz dostepna
w sprzedazy, znalez¢ jg mozna tylko na
portalach aukcyjnych, gdzie osiaga ce-
ne nawet 200-300 dolaréw. Strona wy-
dawcy:

www .madbodies.com

Wydana zostata w 2009 roku.
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Kobayashi Maru

Bardzo przyjemna wersja znanego
z automatéw Time Pilota. Gra napisana
przez Reboot i jest dostepna za darmo
do Sciggniecia z ich strony, ale mozna
kupi¢ tadnie wydang wersje na CD za
posrednictwem strony:

reboot .atari.org
Gra ukonczona zostata w 2011 roku.
Downfall+

Inspirowana gra na konsole Vectrex:
Spike Goes Down. W sumie prosta gra
polegajaca na utrzymaniu sie przy zy-
ciu poprzez skakanie z jednej platformy
na druga, tak aby nie wpas¢ do wody,
a takze - aby ,ekran” nas nie wyprze-
dzit. Bardzo wciggajaca. Gra jest do-
stepna takze na Atari Falcon. Napisana
takze przez Reboot. Wydana na cartid-
ge w 2011 roku. Niestety nie mozna jej
juz kupi¢, a ceny na rynku wtérnym sa
bardzo wysokie - w granicach 250 dola-
row.

Rebooteroids

To nowy rewelacyjnie zapowiadajacy
sie tytul, gra jest na ukonczeniu. Jest to
klon Asteroids z genialng muzyka
i Swietnymi efektami. To ma by¢ dla
Asteroids odpowiednik Tempest 2000
dla Tempesta z automatéw. Gra pisana
przez Reboot dostepna bedzie w poto-
wie 2016 roku. Ten tytut po prostu trze-
ba miec!

Rotary Pad

Cena: okoto 300 zt za nowego pada
z przerdbka, bez oryginalnego pudelka.
Gdzie kupi¢? Nie jest w ciaglej sprze-
dazy, natomiast co jaki$ czas na forach
internetowych pojawia sie informacja
o0 kolejnej partii. Jesli jeste$ zaintereso-
wany napisz do mnie:

aaoaasiia

piotr@kni.com.pl

Zalety:

- bardzo dobrze wykonana mody-
fikacja

- bardzo doktadny, dobrze dobra-
na czutos¢

- dwie wersje mocowania.

Wady:

- cena
- brak statej dostepnosci.
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Atari 7800

zycle po zyciu?

TOKI reanimowane

Kilka lat temu udato sie zdoby¢ Zrodta
niedokonczonej gry na Atari 7800, ktérg
byta produkcja pod tytutem Toki. Przy-
pomnijmy, ze Atari oficjalnie zakonczyto
wydawanie gier na model 7800 juz
w 1992 roku, natomiast odnalezione ra-
zem ze zrodtami wewnetrzne dokumen-
ty firmy Atari nakazujg zaprzestania
i porzucenia prac na te konsole. Nie by-
toby w tym nic dziwnego, gdyby nie
fakt, iz dokumenty te sa datowane na
miesigc maj roku 1993. Czyzby jeszcze
pracowano nad nowymi grami, po za-
przestaniu produkcji konsoli? Z doku-
mentu dowiadujemy sie, ze pracowano
nad piecioma tytutami. Pierwszym
z nich byt Road Riot 4WD wydany ofi-
cjalnie na Atari Falcon 030 oraz Atari
Lynx mniej wiecej w tym samym czasie.
Na Atari 7800 zostat on skonczony
w 100%.

-
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Rampart

Kolejnym tytutem byt Ram-
part wydany na Atari Lynx,
a na 7800 byt bliski ukon-
czenia. Pit Fightera ozna-
czono w dokumentach jako
"we wczesnej fazie rozwo-
ju". Mozna jednak go uru-
chomi¢ na Lynxie. Naste-
pnym wymienionym tytutem
byt prawie skonczony Steel
Talons, wydany podobnie
jak Road Riot 4WD na Atari
Falcona oraz Lynxa. Ostat-
nim tytutem byt Toki, ktory
by¢ moze zostanie wydany
przez chtopakéow z Beta
Phase Game bo to oni pra-
cujg nad jej ukonczeniem.
Nigdy zapewne nie dowie-

my sie, dlaczego Atari zdecydowata sie
jeszcze przez okoto rok pracowac nad

Nieukonczona gra "Rampart”, znana m.in.

grami na 7800. W tym czasie konsola
znikata juz z poétek sklepowych,
a wszystkie moce i wszelkie prace zo-
staly skierowane na
ostatni produkt firmy,
czyli poteznego Atari
Jaguara.

O wszelkich nowych
informacjach na te-
mat tych gier oraz in-
nych ciekawych pro-
totypébw  bedziemy
Was oczywiscie in-
formowac¢ na tamach
naszego czasopi-
sma.

Piotr "Piter"
Kruzycki




Od momentu, kiedy kompute-
ry 8-bitowe zawitaty do na-
szych doméw, rozpoczeta sie
niekoAczaca walka z tadowa-
niem programéw do ich pa-
mieci. Trwajacy dosé diugo
proces odczytu danych z no-
Snika dyskowego mégt przy-
prawi¢é o roztréj nerwowy
najbardziej opanowanego
uzytkownika komputera. Dla-
tego podejmowane byly liczne
proby poprawy tego stanu.
Koncentrujagc sie na dysko-
wych peryferiach Commodore
chciatbym w tym artykule opi-
sa¢ temat udogodnienia
sprzetowo-programowego,

przyspieszajacego  operacje
dyskowe i podnoszacego
funkcjonalnos$é interfejsu

uzytkownika komputera w tym
zakresie.

Typowe napedy dyskowe Commodore
byly standardowo do$¢ wolne. Pred-
ko$¢ odczytu danych wynosita 2400 bi-
tow/s. W praktyce oznaczato to dosc
diugie oczekiwanie na zatadowanie
programu do pamieci komputera. Bu-
dowa stacji dyskéw — wyposazenie jej
w procesor 6502, porty 6522 oraz 2kb
pamieci RAM pozwalaly na programo-
we i sprzetowe modyfikacje uspraw-
niajgce proces odczytu i zapisu
danych. Programy tadujgce — loadery —
lokowane w pamieci komputera jak
i w pamieci napedu dyskowego podno-
sity szybkos$¢ pracy z nosnikiem.

Natomiast problemem byto zatadowa-
nie loadera do pamieci komputera
i uruchomienie go. Wielkos¢ pliku pro-
gramu fadujgcego nie byta duza, lecz
uciazliwe bylo ciagte wprowadzenie
komendy tadowania i uruchomienia ko-
du loadera. Poza tym program tadujgcy

STREFA COMMODORE

Szybko,
szybciej. ..

cho¢ niewielki — zajmowat fragment pa-
mieci RAM. W praktyce, gdzie znakomi-
ta  wiekszosé programéw  byla
kompresowana, po zatadowaniu i uru-
chomieniu programu dekompresja blo-
ku kodu powodowata czesto nadpisanie
obszaru pamieci z loaderem, co sku-
tecznie uniemozliwiato w wielu wypad-
kach ponowne jego uruchomienie.
Dobrym rozwigzaniem byto zainstalo-
wanie modyfikacji o nazwie JiffyDOS,
dostepnej w wersjach do VIC-20, C64,
C128 jak i w jednostkach serii C264
czyli Commodore 16,Commodore 116,
Commodore +4. Prace nad tg modyfi-
kacja zapoczatkowat Mark Fellows
w roku 1985 i skutecznie rozwijat.
W 1989 pojawita sie wersja 6.01 Roz-
wigzanie to skladalo sie z modyfikacji
kodu Kernal ROM oraz ROMU w nape-
dzie dyskowym. Instalacja polegata na
wymianie oryginalnego Kernala na
eprom z zapisanym zmodyfikowanym
Kernalem oraz wymiane kosci ROM
w stacji dyskow.

Sam proces instalacji nie jest skompli-
kowany. Wymiana Kernala na uktad
eprom, poprzedzona wlutowaniem pod-
stawki nie powinna stanowi¢ problemu
dla $rednio zaawansowanego uzytkow-
nika wyposazonego w dobrg lutownice,
odsysacz i topnik. Analogicznie wymia-
na uktadu ROM w stacji dyskietek row-
niez jest stosunkowo prosta. Uktady
przygotowane do samodzielnego mon-
tazu oferowane sa na na nieoficjalnej
stronie Creative Micro Designs:

http://www.cmdweb.de

Dodatkowo mozna naby¢ te uklady
w wyniku poszukiwan na specjalistycz-
nych forach lub portalach aukcyjnych.
Na zdjeciach widoczne sg wymienione
uktady pamieci eprom z zapisanym Jif-
fyDOS w komputerze oraz napedzie
dyskowym. Przewody wyprowadzone
z ptytek drukowanych z uktadami to po-
taczenia do przetgcznikbw dwustano-
wych. Ustawienia tych przetgcznikow
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pozwalajg na wybo6r trybu pracy.
W pierwszym ustawieniu przelgcznika
w komputerze zgtaszat sie JiffyDOS
w drugim zas$ standardowy Kernal. Ana-
logicznie funkcjonuje przetgcznik w sta-
cji dyskéw. Polozenia przetacznika
wigczaty zmodyfikowany ROM lub ory-
ginalny ROM stacji dyskietek.

Teraz pare stow o zmodyfikowanym in-
terfejsie uzytkownika. Oczywiscie poza
widocznym oznaczeniem na ekranie
uruchamianego zmodyfikowanego Ker-
nala dostepny jest szereg nowych funk-
cji klawiszy funkcyjnych oraz nowych
komend dostepnych z poziomu inter-
pretera ekranowego. Na podstawie za-
wartosci tabeli komend i funkcji widac,
ze modyfikacja JiffyDOS zawiera sporo
przydatnych mechanizméw wspomaga-
jacych wykonywanie operacji dysko-
wych. Najwazniejsza kwestig jest fakt,
ze dodatkowe funkcje sg dostepne bez-
posrednio z poziomu linii komend. Nie
ma koniecznosci fadowania dodatkowe-
go oprogramowania narzedziowego.
Pozwala to na pozostawienie wieksze-
go obszaru pamieci dostepnego dla
uzytkownika. Dodatkowa funkcjonal-
nos¢ w postaci dodatkowych komend to
jeden aspekt dziatania JiffyDOS. Kolej-
nym zas$ jest znaczne przyspieszenie
operacji dyskowych. Ponizej w spisie
tabelarycznym wskazane beda rdznice
w predkosci odczytu i zapisu plikéw.
Czasy podane sa sekundach. Pomiar
wykonany zostat w przyblizeniu, bo-
wiem nie byt ujmowany czas operacji
przed rozpoczeciem odczytu lub zapi-
su. Kolumna STOCK — zawiera wyniki
pracy urzadzeh bez modyfikacji nato-
miast kolumna JiffyDOS zawiera wyniki
pracy urzadzen zmodyfikowanych (wy-

mieniony Kernal ROM w komputerze
oraz ROM w stacji dyskietek)

Kompatybilno$¢ loadera JiffyDOS jest
dos$¢ duza. Czes$¢ programoéw korzy-
stajgcych ze standardowych procedur
tadowania wykorzystuje dziatanie tego
rozszerzenia. Jednakze sa programy,
ktére nie wspoipracuja z JiffyDOS,
szczegOlnie sa to programy demon-
stracyjne wyposazone czesto we wia-
sne programy tadujagce o duzej
wydajnosci. Takie programy muszg
pracowa¢ na konfiguracji standardo-
wej. Dlatego sprawdza sie mozliwos¢
wytgczania  rozszerzenia  JiffyDOS
w komputerze jak i stacji dyskietek.
Rozszerzenie to dedykowane jest
praktycznie dla wiekszosci modeli
komputeréw Commaodore linii 8-bitowej
oraz dla wiekszosci stacji dyskietek
wspotpracujacych z tymi komputerami.

Podsumowujgc — rozszerzenie Jiffy-
DOS jest bardzo praktycznym, dosc

Funkcje dostepne z linii komend:

Komenda Dziatanie

@ Odczyt bledu napedu dyskowego
@C:newfile=file Kopiowanie pliku na ten sam dysk z nowa, nazwa,
@I Inicjalizacja napedu dyskowego
@N:diskname,|D Formatowanie dyskietki

@N:diskname Szybki format dyskietki

@Q Wytaczenie komend JiffyDOS
@R:[newname]=[oldname] Zmiana nazwy pliku

@s:[file1],[file2]... Kasowanie pliku lub plikdw

@uJ Resetowanie stacji dyskow

@v Walidacja dyskietki

@$ Wyswietlenie katalogu dyskietki

@#tdevice Ustawienie domysinego numeru napedu
[[filename] tadowanie programu w BASIC

Nfilename] tadowanie i uruchamianie programu w BASIC
%[filename] tadowanie kodu maszynowego

<-[filename] Zapis programu w BASIC

@B Wytaczenie uderzania glowicy

@D:[filename] Listowanie programu BASIC z dyskietki

@F Whytaczenie klawiszy funkeyjnych

@G Ustawianie odstepdw sektora

@L:[filename] Zabezpieczanie / odbezpieczanie plikéw

@0 Przywrdcenie programu w BASIC

@P Zmiana wyjscia drukarki

@T:[filename] Wyswietlanie pliku ASCII z dyskietki

@X Ustawienie numeru napedu przeznaczenia
*filename"type Kopiowanie pliku

flfilename] tadowanie i uruchomienie pliku kodu maszynowego
[filename] Weryfikacja pliku

CTRL A Zaznaczenie wszystkich plikéw do kopiowania
CTRL D Zmiana domysinego napedu

CTRL P Zrzucenie pamieci ekranu

CTRL W Zaznaczenie pliku do kopiowania

SHIFT RUN/STOP Zaladowanie i uruchomienie pierwszego programu
na dyskietce (LOAD™" 8,1)

SYS58451 Wiaczenie komend JiffyDOS

SYS58551 Wiaczenie klawiszy funkcyjnych JiffyDOS
SYS65137 Wiaczenie komend JiffyDOS (C128)



Zrédta:

https://www.c64-wi-—
ki.com/index.php/Jiffy—
DOS#DOS_Wedge_Commands

http://r-mik.ke-
ed.pl/komputery/c64-
jiffydos.htm

http://www.retrogamefo-
rum.com/technical-help-
modifications-£38/c64-
jiffydos-installation-
£377.html

http://pdxcug.org/me-
etings/02-06/

https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Commodore-—
_DOSs

prostym w montazu rozwigzaniem po-
prawiajagcym znacznie komfort pracy
z napedem dyskowym. Mnogos$¢ ko-

STREFA COMMODORE

Opis klawiszy funkcyjnych:

Klawisz Komenda Dziatanie

F1 @$:* RETURN or @$ RETURN Wyswietlenie katalogu dysku

F2 %D Wyswietlenie programu w
BASIC

F3 / tadowanie programu BASIC

F4 @T Listowanie programu w
BASIC z dyskietki

F5 A tadowanie i uruchomienie
programu

F6 <- Zapis programu

F7 % tadowanie programu

F8 @"s: Usuniecie pliku

mend, szczegodlnie przydatnych w cze-
sto wykonywanych operacjach
dyskowych skraca ich czas i w potacze-
niu z szybkim loaderem pozwala uzy-
ska¢ dobre rezultaty w pracy
z napedami dyskowymi. Dostepnos¢
w praktycznie wszystkich liniach 8 bito-
wego Commodore pozwolito na otwo-
rzenie mozliwosci dostepu do tych
udogodnien nie tylko wiascicielom wer-

sji 64 lub 128 ale tez posiadaczom
komputeréw VIC lub komputeréw rodzi-
ny 264. Wysoka kompatybilno$¢ tego
rozszerzenia, wspétpraca z rdéznorod-
nym oprogramowaniem oraz funkcjo-
nalno$¢ pozwala na polecenie tego
rozwigzania uzytkownikom 8-bitowych
komputeréw Commaodore.

Jan Nadziejowski

Adaptery
amiecli ROM

Nasze wiekowe juz komputery
nierzadko ulegaja awariom.
Elementami, ktére zawodza,
sa m.in. pamieci tylko do od-
czytu (zwane dalej ROM) prze-
chowujace wbudowane opro-
gramowanie (firmware). Moz-
na oczywiscie szukaé¢ orygi-
nalnych uktadéw scalonych -
nalezy jednak zapytaé: czy
warto? W niniejszym artykule
chciatbym przytoczy¢ lepsze
rozwiazanie.

W bardzo starych mikrokomputerach
stosowano wiele uktadow ROM o roz-
miarach 2 czy 4 kB (nhp. Commodore
PET 2001 wprowadzony w 1977 ma ich
az 8). We wczesnych C64 takze znaj-
dziemy nieduze pamieci: 8 i 4 kB (ale
juz tylko 3) . Co wiecej w przypadku
maszyn firmy Commodore nie sg to pa-

mieci 2716/2732/2764 (16, 32 i 64
oznaczajg pojemnos$¢ w kb - kilobity) -
stosowane byly nietypowe uktady 23xx
o innym rozlozeniu n6zek. Szczesliwie
pamieci te da sie zastgpi¢ uktadami se-
ri 27, ale nie jest to operacja
plug'n'play, nalezy dokonaé¢ stosownej
adaptacji. W zwigzku z tym w wypadku
naprawy programujemy pamieci 27xx
i dopasowujemy.

Jezeli potrzebujemy wykonaé¢ 1-2 takie
adaptery (np. z dwoch podstawek pre-
cyzyjnych), to reczny, mozolny montaz
nie wydaje sie by¢ przeszkoda. Urza-
dzenia korzystajgce z pamieci 23xx to:
PET-y i stacje do nich, VIC20, stare
ptyty C64, pierwsze wersje stacji 1541,
firmowane przez Commodore cartridge
do VIC20 i C64.

Najlepszym rozwigzaniem jest wyko-
rzystanie  adaptera  opracowanego
przez Nicolasa Welte znanego jako

"x1541". Stworzyt on uniwersalng piyt-
ke, ktéra umozliwia m. in. zastosowa-
nie ROM-6w 27xx zamiast 23xx. Plytka

2764

hd Ve
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NC
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A3
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aL—Al AL H A
ael—lae /D7 D7
nal—loe /ps D&
pLl—p1 / b5 D5
nz—oz / Da D4
GND | —tsng/ D3 D3

Rys. 1. Adapter (2764 w miejsce
2364).



po zmontowaniu i skonfigu-
rowaniu zworek wymaga juz
tylko dotgczenia przetgczni-
kéw. Adapter ten ma wiecej
mozliwosci oprécz adaptacji
typu pamieci. Dzisiaj bez
problemu mozna kupi¢ pa-
mieci ROM wielokrotnego
programowania (flash) o po-
jemnosci 128-512 kB. Daje to
mozliwos¢ uzyskania wielu
roznych ROM-6w (np. kernali
lub gier dla cartridge) przez
bankowanie wiekszej pamie-
ci. Zwielokrotniana moze byé
zar6wno 23xx, jak i 27xx.
Warto takze wstawi¢ pod-
stawke — bedzie dzieki temu
mozliwos¢ tatwego przepro-
gramowania pamieci flash
badz wymienianie kilku ukta-
déw scalonych np. w jednym
cartridge z grami czy progra-
mami.

Konkretne przypadki zastosowania sa
nastepujace:

- Modyfikacja cartridge dla VIC20 — dla
gry Gorf w miejsce oryginalnego uktadu
scalonego adapter z pamiecig 128 kB
(16 réznych gier).

- 8 kernali dla starej ptyty C64 + 8 gier
8kB trybu Ultimax.

- 8 kernali dla nowej ptyty C64 (standar-
dowy, Jiffydos, EXOS, DEAD TEST,

GE

Al0
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J

Al5 \ Voo
A12 Ald
A7 , \a Al13
A6 | |0 | A8
AS |DIR v A9
A4 | RS 4 ALl
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DO D6
D1 pata | D5
D2 D4
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(S [=oT N [« =T (FT =T i (S (FFR ou (W U (=B C fe]

= = = = =
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)

VSS \ D3
27512

Rys. 2. Rozklad nézek uktadu
27512 (27256 nie ko-
rzysta z Al14 a 27128
zAl13iAl14)

STREFHA COMMODORE

.

Zainstalowany adapter 8x kernali.

Turbo Tape, Speeddos,
Floppy Autoboot).

Dolphindos,

- Oryginalny kernal oraz Jiffydos dla
VIC20 lub wczesnego C64 (zamiast
2364 wstawiony 27128)

Adapter jest mniej pomocny gdy uzywa
sie pamieci 27256/27512 w miejsce
27128/27256 - w tym przypadku szybko
mozna dopasowaé pamieci przez od-
giecie ndzek (Al5, Al4), dolutowanie
rezystorow podciggajacych do 17
i przetgcznikdw zwierajacych do ,,0".

sja ptyty gtéwne;.

Zestaw elementow do uzyskania 4 kernali w C64 z najnowsza wer-

Adapter ma z pewnoscia walory, jesli
planowane jest czeste zmienianie pa-
mieci badz uzytkownikowi zalezy na
estetyce i porzadku.

Rafal Szyja
C64power.com

Autor artykutu oferuje zmontowane
moduty konfigurowane wedle zy-
czenia, mozna je zamawiac po-
przez e-mail:

raf@c64power.com
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SIDFX

Rewolucja stereo

Jednym z elementéw, ktory
bez watpienia wptynat na
ogromna popularnosé kom-
putera Commodore 64 w la-
tach 80. ubiegtego wieku, byt
uktad muzyczny Sound Inter-
face Device, zwany potocznie
SID-em. To dzieki niemu nieje-
den uzytkownik poczciwego
,Komodiusza” pozyskat bo-
gactwo niezapomnianych
emocji, wrazen i akustycz-
nych doznani. Do dzi$§ muzyka
generowana za pomoca SID-
a jest bardzo ceniona. Jed-
nakze w catej dotychczasowej
historii C64 brakowato jedno-
litego rozwiazania, ktére mo-
globy sta¢ sie standardem
w zakresie uzyskania dzwieku
stereofonicznego.

Stereo w Commodore 64
- rys historyczny

Pierwsze préby tworzenia muzyki za
pomoca dwoch uktadéw dzwie-
kowych umieszczonych w od-
dzielnych Commodorkach byty
podejmowane doktadnie 30 lat
temu. W 1986 roku ukazata sie
rozszerzona wersja Sidplayera
autorstwa Craiga Chamberla-
ina i Harry’ego Bratta, nazwana
.The Enhanced Sidplayer”.
Program umozliwiat tworzenie
pseudostereofonicznej muzyki
za pomocg podwdjnego zesta-
wu C64 [1].

Pionierem w dziedzinie zain-
stalowania drugiego uktadu
SID w Commodorku byt Mark
Dickenson. W 1987 roku stwo-
rzyt schemat modyfikacji po-
zwalajgcej uzyskaé dzwiek
stereo w C64. Pierwszym
utworem na dwa SID-y byt ka-
watek ,Johnny B. Goode” au-
torstwa Jerry’ego Rotha (Dr
J5), ktéry publicznie zaprezen-
towano podczas SIDfest

w amerykanskim miescie Columbus.
Prymarna wersja SID-a stereo polegata
na zamontowaniu drugiego ukladu na
oryginalnym metodg ,piggyback” i dotg-
czeniu kilku elementéw, potrzeb-
nych m.in. do prawidtowego jego
zaadresowania w pamieci C64 [2].

Z biegiem czasu powstawaly kolejne
wersje  stereofonicznej  modyfikaciji,
w tym nowatorskie, jaka byto chociazby
rozszerzenie SID Symphony autorstwa
Kenta Sullivana pod postacig kartridza
[1]. Popularnym dodatkiem do C64
wspotczesnie jest m.in. ptytka SID2SID,
propagowana w kregu uzytkownikdéw
MSSIAH-a (modutu obstugujacego MI-
DI) [3]. Kolejng wariacjg modyfikacji byt
DualSID, wyprodukowany w zaledwie
120 sztukach [4]. Inna z ciekawostek
bytlo dodanie podstawki na drugiego
SID-a na ptytce TurboDemoCard autor-
stwa Kisiela [5]. Niektérzy montowali
stereo na wlasng reke, metodg chatup-
niczg np. na uniwersalnej ptytce.

Pomimo dostepnych wielu wariacji ste-
reofonicznej modyfikacji, standardem

na Commodore 64 od poczatku jest je-

den SID. Gtéwng przyczyng takiego
stanu rzeczy moze by¢ zwyczajne przy-
zwyczajenie albo po prostu brak kon-
kretnych ~ dedykowanych  edytoréw
muzycznych. Wyjatkiem od tej reguly
moze by¢ SID-Wizarda autorstwa Her-
mita (wersja 1.7 obstuguje nawet 3 SID-
y). By¢ moze wsréd aktywnych muzy-
kbw na scenie C64 przybedzie
chetnych do siegniecia po wyzej wy-
mieniony edytor w momencie, gdy sta-
na sie oni posiadaczami modyfikaciji
0 nazwie SIDFX.

SIDFX - specyfikacja

Pomystodawcg projektu SIDFX jest De-
via. To on zapytal Lotusa (obaj sag
z grupy Ancients), czy mozliwe jest
stworzenie karty, ktéra umozliwia korzy-
stanie z dwoéch roznych wersji SID-
a z mozliwoscig przelgczania ich
w czasie rzeczywistym. Podobno stwo-
rzenie prototypu zajeto 3 tysigce robo-
czogodzin. Lotus zaprojektowat ptytke,
napisat firmware i program do obstugi
SIDFX-a z poziomu C64. Natomiast
Scarzix wziagt na swoje barki odpowie-
dzialno$¢ za stworzenie strony i platfor-




my umozliwiajgcej zamodwienie
produktu w systemie pre-order,
oraz promocije i testy [6].

Czym jest zatem SIDFX? To mo-
dyfikacja, o jakiej marzyt niejeden
mito$nik brzmienia rodem z Com-
modorka. W miejsce oryginalnego
SID-a montuje sie plytke, w ktéra
mozna zainstalowa¢ dwa wybrane
przez siebie uktady dZzwiekowe.
Najwazniejszg cechg SIDFX-a jest

brak potrzeby wykonywania ja-
kichkolwiek podtaczen za pomoca
lutownicy. Po  zamontowaniu
dwoch SID-6w mozna ustali¢, jaka

ich kombinacja bedzie odtwarzana

w danym momencie (np. pojedynczy
6581/8580 albo stereo). Przelgczanie
miedzy uktadami odbywa sie w czasie
rzeczywistym, bez potrzeby odcinania
zasilania od komputera.

(1]
(2]

(3]
(4]
[5]
[6]
[7]
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Zrédta szczegétowych informacii
(dostep z dnia 12 kwietnia 2016 r.):

http://www.lyonlabs.org/commodore/stereo—sid/
http://www.lyonlabs.org/commodore/stereo-sid/dic-
kenson—-interview.html
http://www.mssiah.com/features.phpi#sid2sid
http://malinto.mbnet.fi/dualsid/
http://csdb.dk/release/?id=97894
http://sidfx.kick-ass.dk/
http://sidfx.kick-ass.dk/sidfx—unit

Zdjecie w artykule jest autorstwa Lotusa i zostalo wykorzystane za zgoda autora.

W ukladzie zastosowano wysokiej jako- ~ racii napie¢ dla kazdego z SID-6w,

Sci kondensatory filtrujgce, gniazdo wyj-
Scia stereo, poprawke pogtasniajaca
sample na 8580, redukcje styszalnych
zakldécen za pomocg indywidualnej fil-

Hot Style

giscmag

Lb4

. SCeNna .opowiadania .NEWSY

.recenzje gier

. eventy .parties

.technika i robotyka

konfigurowalng mozliwos¢ wylgczenia
wejscia audio celem dodatkowej reduk-
cji zaktécen dzwieku, a takze ustalono
prawidtowg prace kondensatoréw filtru-
jacych w odniesieniu do SX-64 i wcze-
Sniejszych modeli C64 [7].

SIDFX ponadto posiada zabezpiecze-
nie przeciwprzepieciowe dla kazdego
z uktadéw dzwiekowych, a takze gene-
ruje bezpieczne napiecia 9/12 V po-
trzebne dla  konkretnego  chipa.
Modyfikacja sama w sobie dokonuje
rozpoznania, jaki rodzaj SID-a zainsta-
lowano w danej podstawce. Oczywiscie
mozna zamontowa¢ dwa identyczne
uktady i uzywac je jako petnoprawne
stereo (adresowane pod popularnymi
adresami: $D420, $D500 lub $DEQO).
SIDFX jest mozliwy do zainstalowania
w kazdej wersji Commodore 64, 128,
SX-64 i za pomocag dodatkowej przej-
Sciéwki w C64 Reloaded [7].

Cena produktu w systemie pre-order
wynosi 79,99 euro, co na polska kie-
szen moze sie wydawa¢ sporo. Jed-
nakze jako$¢ wykonania i wlasciwosci
SIDFX-a wynagrodzg koszt zakupu
oraz spehnig oczekiwania niemalze kaz-
dego mitosnika muzyki tworzonej na
Commodorku. Warto zainteresowac sie
produktem, poniewaz jego tworcy za-
powiedzieli, iz wyprodukowanych zo-
stanie by¢ moze tylko 500 sztuk.

Czy zatem SIDFX przyczyni sie do po-
pularyzacji stereo w kregach uzytkow-

nikbw Commodore 64? Oby tak sie
stato!

Szczegobtowe informacje na temat pro-
jektu sg dostepne na stronie:

http://sidfx.kick-ass.dk/

Pawet ,,V-12” Ruczko
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Prawdy 1 mity
o Commodore 64

Od dziesieciu lat zajmujac sie
naprawa C64 i jego peryferii,
spotykam sie z wieloma pyta-
niami dotyczacymi ogdinej
funkcjonalno$ci tegoz kompu-
tera. Niektére sa calkiem
istotne, inne z kolei przypra-
wiaja mnie o uSmiech na twa-
rzy. Nadszedt czas, by obali¢
kilka mitéw dotyczacych po-
czciwego Commodorkal

Czy przetaczanie wtyczek joy-
sticka przy wiagczonym Commo-
dore 64 moze spowodowaé jego
uszkodzenie?

Mit, ktérego autorem moze by¢ nawet
sam Klaudiusz Dybowski. W Bajtku
nr 4/88 w artykule ,Elektronika joystic-
ka” stynny redaktor zabraniat swoim
czytelnikom przetgczania dragzkéw przy
wilgczonym komputerze, argumentujac
to tym, iz skraca to zywotno$¢ uktadu
scalonego odpowiedzialnego za obstu-
ge joysticka. Klaudiusz miat jednak
w jednej dziedzinie racje: najbardziej
podatny na uszkodzenie uktadu CIA
jest Commodore 64, poniewaz drazek
poditgczony jest bezposrednio z ukta-
dem scalonym bez zastosowania zad-
nych buforébw (co ma miejsce np.
w C128 i rodzinie 264).

Jednakze nie samo przetaczanie wty-
czek jest tutaj niebezpieczne, a jakikol-
wiek nasz fizyczny kontakt z portem
joysticka. Kategorycznie zabraniam
dotykania pinébw obu gniazd stuzacych
do podiaczenia manipulatora drgzko-
wego do naszego C64 (i Amigi). ROw-
niez wysoce niebezpieczne jest
dotykanie portéw tuz po zdjeciu z sie-
bie swetra. Moze woéwczas dojs¢ do
niekontrolowanego roztadowania ta-
dunku elektrostatycznego z naszego
ciata (rgak) i uszkodzenia portu CIA
6526. Utracimy woéwczas czesciowa
kontrole nad joystickiem i/lub klawiatu-
rag. W przypadku zdejmowania z siebie
ubrania, mozemy ,roztadowaé sie” do-
tykajac kaloryfera. Ale same przeta-
czanie wtyczek joystickow  przy
wilgczonym Commodore 64 jest bez-

pieczne pod warunkiem, ze nie stosuje-
my przerabianych przez siebie lub
kogo$ wtyczek na metalowe (jest to po-
wod, dla ktérego joysticki do C64 miaty
zawsze plastikowe obudowy wtykéw 9
DIN).

Czy jest jakies uzasadnienie te-
go, ze najpierw odpala sie moni-
tor, pozniej stacje, a na koniec
komputer?

Absolutnie nie. W przypadku Commo-
dore 64 kolejnos¢ uruchamiania po-
szczegOlnych peryferii nie ma zadnego
znaczenia. Stacja dyskietek moze byc¢
wlaczona jako pierwsza badz jako
ostatnia. Podobnie ma sie rzecz z dru-
karka. Jedyny sens, jaki widze w priory-
tecie  monitora nad  pozostatymi
czesciami zestawu komputerowego to
che¢ upewnienia sie, ze nasz C64 star-
tuje prawidtowo.

Inaczej przedstawia sie sytuacja, gdy
mamy podigczony Commodore 64 do
wzmachiacza. Tutaj kolejnos¢ urucha-

mianych urzadzen ma znaczenie: naj-
pierw komputer, a potem urzadzenie
wzmacniajace dzwiek przy skreconym
potencjometrze gtosnosci na minimum.
Dlaczego? Aby unikng¢ przestania na-
glego impulsu (,pykniecia”) przy wig-
czaniu komputera na membrany
gtosnikdw. Wylgczanie sprzetu odbywa
sie w kolejnosci odwrotnej: najpierw
Sciszamy wzmacniacz, wylgczamy go,
a nastepnie odcinamy zasilanie od
Commodorka.

Czy wiaczanie Commodore 64
i stacji dyskietek z wsadzona do
srodka dyskietka moze jej za-
szkodzi¢?

Oczywiscie, ze nie. Podczas urucha-
miania stacji dyskietek nie sa wykony-
wane zadne operacje na danych
zapisanych na no$niku magnetycznym.

Czy transportowanie stacji dys-
kietek z wsadzona do sSrodka
dyskietka jest niebezpieczne?

U UP UL DL 000 0E]
EOoOofDoo0oo0oeaacq
HmoDaoooDeenmag

Limitowana "ztota" seria Commodore 64 Gold zostata wyproduko-

wana dla uczczenia milionowego egzemplarza w Niemczech.
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Ekran po wiaczeniu komputera Commodore 64 moze wyglada¢
na przyktad tak jak powyze;j.

Absolutnie nie. Wrecz przeciwnie —
wsadzona dyskietka zabezpiecza gto-
wice przed jej niekontrolowanym prze-
sunieciem podczas nagtego wstrzasu.
Dawno temu przy zakupie stacji otrzy-
mywato sie specjalng tekturke, ktérg
nalezalo wsadzi¢ do otworu i zamkngé
kluczykiem w taki sam sposob, jak by-
Smy to czynili z dyskietka.

Czy wpisywanie za pomoca ko-
mendy poke losowych wartosci
do réznych komérek pamieci
Commodore 64 moze spowodo-
waé uszkodzenie komputera?

Absolutnie nie, przynajmniej gdy mamy
do czynienia z fabryczng konfiguracjg
komputera, bez dotagczonych do niego
autorskich wynalazkéw. Konkretny po-
ke moze nam co najwyzej zawiesi¢
Commodorka lub spowodowac¢ utrate
wszystkich danych zawartych w pamie-
ci RAM.

Czy wktadanie/lwyjmowanie kar-
tridza podczas pracy moze
uszkodzié komputer?

Niestety tak, ale prawdopodobienstwo
uszkodzenia C64 jest niezbyt duze.
Istotny jest m.in. kat, pod jakim wysu-
wamy/wktadamy kartridz. Uszkodzenie
komputera moze by¢ spowodowane
zwarciem dwoch konkretnych linii, co
w przypadku gniazda Expansion i jego
44 zigczy (oddalonych od siebie o zale-
dwie 2,54 mm) daje mozliwos$¢ wykona-
nia wielu zwar¢ na raz.

W elektronice wystepuje takze zjawisko
okreslane mianem latch-up. W specy-
ficznych warunkach moze ono prowa-
dzi¢ do nieoczekiwanego zwarcia.
Dzieje sie to wtedy, gdy wszystkie linie
z danymi zostang podtgczone przed za-
taczeniem zasilania. Z tego powodu
wspotczesne ztgcza maja dtuzsze piny
masy od zasilania, a piny odpowiedzial-
ne za transmisje danych sag najkrotsze.
Jezeli zatem kto$ ma ochote zagrac
w rosyjska ruletke — prosze bardzo.

Czy wyjmowanie dyskietki pod-
czas pracy moze jej zaszkodzié?

Teoretycznie nie. Jedyne, co ham grozi,
to utrata danych w trakcie zapisu. Nale-
zy woéwczas dokona¢ walidacji dyskietki
(validate), poniewaz nieprawidiowy
wpis w katalogu dyskietki moze spowo-
dowa¢ wiele zamieszania. Czasami
gwaltowne wyjecie dyskietki ze stacji
jest pomocne np. w sytuacji, gdy nie-
oczekiwanie wybraliSmy opcje petnego
formatowania nosnika. Zanim wiasciwy
proces wymazywania danych sie roz-
pocznie, mamy niecate 2 sekundy, by
wysuna¢ dyskietke ze stacji.

Podczas odczytu taka operacja spowo-
duje przerwanie procedury wprowadza-
nia danych do pamieci komputera,
natomiast sam nosnik nie ulegnie
uszkodzeniu. Inaczej wyglada sytuacja
w przypadku dyskietek 3’5 cala. Zaleca-
ne jest, zeby nie wyciggac ich ze stacji
podczas odczytu lub zapisu danych. Po
prostu one tego nie lubig i sg mniej od-
porne na gwattowne traktowanie
(w przeciwienstwie do 5'25-caléwek).

Czy zamiana SID-a 6581 na 8580
jest bezpieczna?

Bezposrednio nie, poniewaz oba ukia-
dy rézni przede wszystkim napigcie za-
silajace Vdd (pin 28):

- dla 6581 jest to 12V DC
- dla 8580 jest to 9V DC.

Zainstalowanie nowego SID-a 8580
w starszym C64, gdzie wczesniej byt
6581, moze spowodowal jego uszko-
dzenie. Z kolei 6581 w nowszym Com-
modorku wygeneruje nam
znieksztatcony dzwiek. Aby bezpiecz-
nie dokona¢ zamiany SID-6w, nalezy
doprowadzi¢ wilasciwe napiecie (np.
poprzez zamiane stabilizatora napiecia
z 7812 na 7809, co pozwala uzyskac
zamiast 12 volt pozadane 9 w starszym
C64) i wstawi¢ wlasciwe kondensatory
filtrujace C10 i C11 (dla 6581 470 pF,
a dla 8580 2,2 nF).

Czy brak dzwieku w C64 jest
spowodowany uszkodzonym
bezpiecznikiem?

Tak, ale jest to jedna z wielu mozliwych
opcji, sposréd ktérych jedna nie wyklu-
cza drugiej. Moze by¢ to wadliwy zasi-
lacz, uszkodzony uktad SID,
uszkodzony stabilizator napiecia w C64
albo inny element RC stojacy na drodze
ku prawidlowemu zasileniu naszego
6581/8580.

Czy to prawda, ze wsrod SID-6w
6581 wystepuja styszalne rézni-
ce?

To prawda, cho¢ dla wielu réznice te
moga mie¢ charakter subiektywny.
6581 byt produkowany w czterech wer-
sjach: 6581, 6581R3, 6581R4
i 6581R4AR. Nie ma zgodnosci co do
tego, ktéra z nich jest najlepsza, ale mi-
tosnikbw R4 nadal nie ubywa. Starszg
i nowsza wersje SID-a rozni przede
wszystkim filtracja i poziom wzmocnie-
nia dzwiekéw odtwarzanych jako sam-
ple.

Sa przypadki, gdy zak skomponowany
na 6581 brzmi bardzo ubogo na 8580
i odwrotnie: mocne basy z nowego SID-
a sg znieksztalcone na starym. Z po-
moca przyj$¢ moze nam najnowszy
projekt o nazwie SIDFX, ktéry bedzie
umozliwial posiadanie dwoch wers;ji
SID-a w jednym C64 z mozliwoscig
przetaczania w czasie rzeczywistym.
O tym wynalazku z pewnoscig bedzie
mozna przeczyta¢ na tamach Retro-
Kompa juz niebawem.

Pawet ,,V-12” Ruczko
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Telewizyjne
reaktywacje:
Teleranek

Przez 37 lat bawit i uczyt dzie-
siagtki kolejnych pokolen Pola-
kbw. W 2009 r. ulegt
6wczesnym witadzom Telewizji
Polskiej i zniknat z ramoéwki
TVP1. Po 7 latach powrdcit
w nowej oprawie graficznej
i formule. Teleranek na miare
XXI wieku.

To kolejna reaktywacja kultowego pro-
gramu, jakg w pierwszych miesigcach
2016 roku doswiadczyli widzowie tele-
wizji publicznej. Debiutancki odcinek
nowego Teleranka wyemitowano 6 mar-
ca, a w role prowadzacych wcielita sie
grupka sympatycznych dzieci z chiop-
cem o imieniu lwo na czele. Sklad eki-
py wyglada na zmienny. Najczesciej
obok Iwo na ekranie goszczg Tosia,
Zosia, Maja, Igor i Maciek. Ciekawost-
ka jest obecnos¢ w pierwszym odcinku
corki Michata Figurskiego - Soni.

Czotéwka Teleranka
z Commodore 64 w tle

W nowym Teleranku zmienito sie w za-
sadzie wszystko. Nawet kultowy kogut,
ktory niegdy$ skakat po ptocie, teraz
nieco zmezniat i obrést w ziote piérka.
Przypomina swoim wygladem robota,
na ktérego szyi zawieszono zegarek
i miniature komputera z ekranem.
Tworcy czotéwki i grafiki, czyli Piotr
Szablinski, Karol Precht i Jarostaw
Zimny, z pewnoscig w czasach dziecin-
stwa mieli do czynienia ze sprzetem,
ktéry w dzisiejszych czasach wpisuje
sie w nurt retro.

By¢ moze z tego powodu w czotéwce
Teleranka pojawit sie ekran startowy
z Commodore 64, ktéry po chwili prze-
ksztalca sie w efekt towarzyszacy roz-
pakowywanym plikom. Najpierw
czcionka doznaje  znieksztalcenia,

a nastepnie dostownie przez chwile mi-
gaja kolorowe poziome paski (rasterba-
ry), na ktérych pojawiajg sie cztery loga
programu. Dwa z nich (z6te) sa powie-
lone i wygladaja, jakby byly stworzone
za pomoca znaczkéw mozliwych do
uzyskania za pomocag klawiatury C64
(tak zwana semigrafika). Dolne przypo-
mina Minecrafta, a gorne jest jego wier-
ng kopia, ale bez wypetnienia.

O tym fakcie nie rozpisat sie jak dotad
zaden serwis internetowy czy magazyn
poswiecony klimatom retro. Jedyng
wzmianke o obecnosci Commodore 64
w czotéwce Teleranka ustysze¢ mozna
w trzecim odcinku podcastu Retro Life.
Dla uzytkownikéw tej platformy kompu-
terowej (notabene bardzo popularnej
w pierwszej potowie lat 90. XX wieku

w Polsce) moze to stanowi¢ ciekawe
wyroznienie i powdd do dumy. Poza
wykorzystaniem C64 w czotéwce Tele-
ranka, pozostate elementy szaty gra-
ficznej sa nowoczesne.

Teleranek A.D. 2016
- nowoczesna formuta

Jak na futurystycznego koguta przysta-
to, jest on wizerunkiem dynamicznej
formuly programu. Wbrew ogdlnie przy-
jetej opinii, Teleranek wcale nie musi
by¢ programem tylko i wytacznie dla
dzieci. Poruszane tematy sg na tyle
ciekawe, ze zainteresujg niemalze kaz-
dego. Kazdy, nieco ponad dwudziesto-
minutowy odcinek, zawiera dobrze
zmontowany pakiet materiatow z réz-
nych dziedzin: nauki, historii, sportu,

Kadr z czotéwki Teleranka ujawnia ekran Commodore 64.



obyczajow, kultury i muzyki. Iwo i jego
druzyna z usmiechem na twarzy zapo-
wiadaja kolejne czesSci programu lub
przedstawiaja swojego goscia. W po-
czynaniach prowadzacych widoczna
jest swoboda, brak tremy, spokéj i bez-
troska. Dobér twarzy Teleranka mozna
uzna¢ za udany, aczkolwiek dziwi fakt,
ze w poszczegolnych odcinkach nie za-
wsze uczestniczg te same 0soby.

Réznorodnos$é tematyczna
nowego Teleranka

Tematyka programu zatacza szerokie
kregi. Teleranek prezentuje wiele cieka-
wych osobowosci, jak chociazby syl-
wetke Mai  Kuczynskiej, srebrnej
medalistki we freestylowym tancu w tu-
nelu aerodynamicznym podczas Wind
Games 2016. W pierwszym odcinku
moglismy sie przekona¢, jak obecnie
radzi sobie ze $piewaniem Antek Smy-
kiewicz, a w drugim odnalez¢ odpo-
wiedz na pytanie, co obecnie porabia
Kuba Moleda (dawniej wokalista styn-
nej formacji L.0.27). W role gosci pro-
gramu wcielajg sie takze utalentowani
sportowcy, jak chociazby Marcin ,Ma-
skow” Kowalczyk — mistrz Swiata
w bezwzrokowym ukfadaniu kostki Ru-
bika na czas oraz Mieszko Wtodarczyk
— utalentowany freestyle’'owiec koszy-
karski.

O swoich licznych przygodach opowie-
dziata w trzecim odcinku Nela, zwana
Mata Reporterka. Jest ona bohaterka
licznych reportazy, ktére emitowane sa
na kanale TVP ABC, a takze ma na
swoim koncie 3 ksigzki o tematyce po-
drézniczej. Wsréd bardziej znanych
0s6b stalowy kogut goscit m.in. Wtodzi-
mierza Szaranowicza i Tomasza Ma-
jewskiego.

STREFHA COMMODORE
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Telerankowa kultura,
edukacja i informatyka

Teleranek stawia rowniez na edukacje
i kulture, m.in. wspominajac o rocznicy
Chrztu Polski i katastrofy smolenskiej,
opisujac wizyte w Muzeum Narodowym
w Warszawie (wystawa pt. ,W muzeum
wszystko wolno”), czy gdanskim Cen-
trum Hewelianum, a takze podkreslajac
role ksigzki w zyciu mtodego czlowieka
za pomocg wystawy ilustracji pt. ,Tu
czy tam?”. W programie stawia sie row-
niez na edukacje komputerowa.

W odcinku drugim wspomniano o blo-
gach i vlogach oraz o tzw. netykiecie,
czyli zasadach poprawnego zachowy-

4

wania sie w przestrzeni interne-
towej. Z kolei pigty odcinek
programu  zawieral  materiat
0 projekcie zatytutowanym ,Mi-
strzowie kodowania”. Ma on na
celu rozpowszechnienie nauki
programowania w polskich szko-
tach podstawowych. Dzieci do
nauki kodowania wykorzystujg
nowoczesne platformy (miedzy
innymi tablety) i jest szansa, ze
ten projekt faktycznie wplynie na
wzrost liczby uzdolnionych mio-
dych programistéw w niedalekiej
przyszitosci.

Teleranek na miare XXI wieku
spisuje sie bardzo dobrze. Jego
nowoczesna i dynamiczna for-
muta oraz bogactwo tematyczne
Swiadczg o dobrym przygotowa-
niu technicznym i merytorycznym
zespolu odpowiedzialnego za
produkcje poszczegdlnych odcinkow.
Obok Sondy 2 jest to kolejna udana re-
aktywacja i oby kultowy kogut miat po-
wody do piania jak najdtuzej. A moze
doczekamy sie kiedy$ odcinka o retro
komputerach?

Pawel ,,V-12” Ruczko

Artykut powstat dla serwisu inter-
netowego dotyczgcego telewizji:

www.cyfrowydoradca.pl




STREFA COMMODORE

Od Commodore 64

az po synthpop

Ziemowit "Chippy" Wdéjcik

Moda na klimaty retro zatacza
coraz szersze kregi. To nie tyl-
ko styl ubierania, czy mozli-
wos$é uzytkowania starych
sprzetéw elektronicznych, ale
réwniez i muzyka. Producenci
i kompozytorzy coraz chetniej
siegaja po dobrodziejstwa
elektronicznych brzmien lat
80 XX wieku (vide soundtrack
do filmu Kung Fury) i trzeba
przyznaé, ze niektorym wy-
chodzi to catkiem dobrze.
Przyktadem twdrczosci okre-
Slanej mianem ,vintage elec-
tropop” jest dyskografia
Ziemowita Wajcika z Witnicy.

Na swoim koncie muzyk zdazyt uzbie-
ra¢ 3 EP-ki i az 5 albu-
méw, w tym jeden
soundtrack do  filmu
»Thank You For Playing”.
Ponadto Chippy jest
zwyciezcg konkursu na
najlepszy remix ,Tusko-
tronica”, zorganizowane-
go przez Vj Dominiona.
Ma za sobg takze kilka
live actéw i to wszystko
osiggnat w pierwszych
18 latach swojego zycia.

Jako 13-latek w 2011 ro-
ku wydat swoj debiu-
tancki album
~Hyperventilation”. Od
poczatku jego muzyka
byta bardzo mocno in-
spirowana synth popem,
electro i italo disco lat
osiemdziesigtych  ubie-
gtego wieku, a w szcze-
golnosci belgijska
elektroniczng  formacja
Telex. Sporadycznie
Chippy w swoich doko-

naniach siegat po sample, co zaowoco-
walo  m.in. powstaniem  wilasnej
interpretacji utworu ,Nic nie moze
wiecznie trwac¢” z repertuaru Anny Jan-
tar. Na kolejnych dwoch albumach ,Bla-
ster” i ,Warsaw” z 2012 r. nadal
dominowaly synthpopowe klimaty, okra-
szone dosy¢ czesto mocnym beatem.
Kwintesencjg poczatkowej twdrczosci
Ziemowita byt utwér ,To The Stars
Through The Clouds” zawarty na EP-ce
.lce Skates”.

Kolejne lata przyniosty pewng zmiane
w stylistyce produkowanej przez Chip-
py'ego muzyki. Autor odszedt od dyna-
micznego brzmienia na rzecz
spokojniejszych utworéw z nurtu synth-
pop i downtempo. W dalszym ciggu jed-
nak odniesienia do dawnych lat byly
widoczne. W 2015 r. wydat Sciezke
dzwiekowg do filmu ,Thank You For

Playing”, na ktorej znalazto sie czesc
utworéw z poprzednich ptyt. Najnowsze
dokonania, czyli utwory ,Magenta
Odyssey” i kooperacja z Yovish poka-
zujg, ze Chippy stawia na rozw¢j i nie
zamierza zamykac¢ sie w jednej stylisty-
ce muzycznej.

Ziemowit Wojcik jest takze szczesliwym
posiadaczem Commodore 64. To na
tym sprzecie w 2014 zakodowat gre
LYour Father’s Nightmare”, ktéra wzieta
udziat w konkursie ,Mini LD 52: The
Retro Challenge!”. Stworzyt jg samo-
dzielnie od podstaw, komponujagc do
niej bardzo interesujacag i klimatyczng
Sciezke dzwiekowa i udowadniajac jed-
noczesnie, ze w dzisiejszych czasach
mozna nadal czerpa¢ radosé z tworze-
nia na starym sprzecie. We wspomnia-
nym konkursie wzieto udziat tgcznie 11
prac na dowolng platforme retro, co za-
owocowato powstaniem nowych
tytutdbw m.in. na Amige 500, Am-
strada CPC+, NES-a, C64 i pece-
towego DOS-a.

LYour Father’'s Nightmare” to jed-
noplanszowa labiryntéwka, w kto-
rej sterujemy ludzikiem za pomoca
klawiatury (WSAD). Zadaniem gra-
cza jest zebranie okreslonej liczby
z6ktych kulek i dotarciu do pola
0 symbolu ,X". W misji przeszka-
dzajg dwa stworki i wzglednie
szybko uplywajgcy czas. Gra do-
czekata sie recenzji w drugim nu-
merze magazynu Hot Style. Mozna
ja $ciagna¢ (wraz z pozostatymi
pracami nadestanymi na konkurs
Mini LD 52: The Retro Challen-
ge!”) stad:

http://ludumda-
re.com/compo/minild-
52/?action=preview



Komputer Commodore 64 jest réwniez
wyraznie widzialny/styszalny w tym,
czym Chippy zajmuje sie na statle od
kilku lat. Kodowanie w assemblerze by-
fo inspiracja do nadania tytutu jednej
z EP-ek, a czcionka z C64 pojawita sie
na okftadce albumu ,Unstable Routines”
z 2015 roku. W niektérych kompozy-
cjach sltyszalne sg dzwieki generowane
za pomoca SID-a (np. w ,Full Of Ener-
gy” lub "Warm Sweaters, Cold Hearts"),
a pod szyldem ,Pierwszej ksywki” na
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soundtracku ukryt sie cover gtébwnego
motywu z legendarnej gry Spy vs Spy.
Dzieki twdrczosci Chippy'ego mozemy
przenies¢ sie w czasie do lat 80., ale
wcale to nie oznacza, ze brzmienie po-
szczegoblnych kompozycji jest archaicz-
ne. Wrecz przeciwnie — mozna w nich
wyczu¢ nutke nowoczesnosci. | oby ta
moda na retrowave utrzymywata sie jak
najdtuze;.

Pawel ,,V-12” Ruczko

"y

Dyskografia Chippy’ego:

Hyperventilation — album (2011)
Blaster — album (2012)

Warsaw — album (2012)

Warsaw (Remix EP) — EP (2012)
Ice Skates — EP (2012)

Dust On My Synth (kooperacja z
Kubixem) — singiel (2013)

The Drug Assembler — EP (2013)
Unstable Routines — album (2015)
Thank You For Playing OST — so-
undtrack (2015)

Twoérczosé na platformie
Commodore 64:

Your Father’s Nightmare
(kod, grafika i muzyka)
gra (2014)

Przydatne linki:

SoundCloud:
https://soundcloud.co-
m/16bit-sound-system/

Bandcamp:
https://chippym.band-
camp . com/

Facebook:
https://www.facebo-
ok .com/AChippy

Discogs:
https://www.di-

scogs.com/ar-
tist/1693376-Chippy-2
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Program dla

Kowalskiego
raytracing na Amidze 500

z 1 MB RAM

30 lat temu raytracing czyli
tworzenie realistycznych tréj-
wymiarowych obrazéw za po-
moca komputera byt domena
wielkich maszyn typu main-
frame i nikomu nie $nito sie,
ze takie dzieta bedzie mozna
stworzyé¢ w domu, wymagato
to bowiem dostepu do duzej
mocy obliczeniowej i poteznej
palety koloréw. Te dwie cechy
wsréd komputeré6w domo-
wych upowszechnita dopiero
Amiga i po 1985 roku kolejne
programy do raytracingu za-
czely pojawiaé sie jak grzyby
po deszczu. Dzi§ moc i ilosé
pamieci o6wczesnych Amig
moze wydawaé sie Smiesznie
mata, ale trzeba pamietaé¢ ze
wielu wtedy wiladnie dzieki
Amidze stawiato pierwsze
kroki w grafice 3D, czekajac
godzinami na koniec skompli-
kowanych obliczen ktérych
wynikiem byt obrazek o wiel-
kos$ci znaczka pocztowego.

Pomyst na ten tekst wpadt mi do gtowy
gdy napisat do mnie jeden z organiza-
toréw party scenowego:

https://decrunch.org/pl/

Miat sie tam odby¢ konkurs na grafike
3D z nietypowymi wymaganiami —
wszystko musiato by¢ wykonane na
A500 z 1 MB RAMu! Z jednej strony
drakonskie ograniczenie ale z drugiej
ciekawe wyzwanie. Postanowitem spro-
bowac.

Rok 1987 i Sculpt 3D

Ograniczenia o ktérych mowa wyzej to
dla mnie nie pierwszyzna, sam zaczy-
natem na A500 z 1 MB i to na niej po-
wstaty pierwsze moje  renderingi.
Chcialbym wam troche przyblizy¢ pro-
gramy ktére da sie uruchomi¢ na takim
konfigu i pokazaé¢ co da sie z nich wyci-
sngé. Pierwszy program tego typu na
jaki sie natkngtem w tamtych czasach
to Sculpt 3D:

https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Sculpt_3D

z 1987 roku, wszyst-
ko wskazuje na to ze
byt to pierwszy pro-
gram do raytracingu
na Amige a takze na
komputery domowe
w ogdle:

https://si-
tes.go-
ogle.com/site/
3dtimeline/

Jego autorem byt
Eric Graham, ten
sam ktory w 1986 ro-
ku stworzyt slynng
animacje "Juggler",
a uzyt do tego wiha-
snorecznie  napisa-
nego raytracera
0 nazwie "ssg".

Animacja ta stata sie
tak popularna wsrod
uzytkownikéw Amigi,
ze Eric postanowit
dorobi¢ do swojego
programu interfejs

Lan nsu&J
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uzytkownika i rok p6zniej wydany zostat
okienkowy Sculpt 3D, ktéry mogt obstu-
giwac¢ praktycznie kazdy, za pomoca
myszki, bez wpisywania skomplikowa-
nych komend w linii polecen. Ciekawg
cechg tego programu jest to ze wyko-
rzystuje systemowe amigowe okienka,
tacznie z gadgetami do ich przesuwania
i skalowania. Wiele pézniejszych pro-
gramOw ma swoje autorskie GUI ktore
W niczym nie przypomina amigowego
standardu, dopiero wiele lat pozniej
programy typu Real 3D v2 czy Maxon
Cinema 4D powrécg do standardowych
amigowych ekranéw i okienek. Najlep-
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szym przyktadem tego anty-systemo-
wego trendu jest LightWave3D ktorego
interfejs w niczym nie przypomina ami-
gowych standarddw.

Sculpt 3D w pierwszej wersji jest dosé
ascetyczny, ale dzieki temu ma niewiel-
kie wymagania sprzetowe. Da sie go
uruchomi¢ nawet z 0,5 MB ramu, cho-
ciaz w takiej konfiguracji obiekty moga
mie¢ co najwyzej kilkanascie Scianek.
Po dotozeniu kolejnego 0,5 MB mozna
juz catkiem niezle pokombinowac i roz-
wing¢ skrzydta. Co konkretnie mozna
wtedy zrobi¢ - o tym w dalszej czesci
artykutu.

Videoscape 3D

Kolejny program z ktérym szalatem na
A500 to Videoscape 3D, napisat go Al-
len Hastings czyli autor pozniejszego
Lightwave3D. Renderowat bardzo
szybko, ale nie oferowat petnego ray-
tracingu a tylko jak pisano wtedy w re-
klamach "3-D Solid Graphics" czyli
jednolicie wypetnione ptaszczyzny, bez
cieniowania, odbi¢, reflekséw Swiatta
itd. dlatego dzi$ nie zaliczylbym go do
programoéw do raytracingu i nie bede go
opisywac, tym bardziej ze jego historie
opowiedziatem przy okazji opowiesci
0 powstaniu LightWave3D.

https://www.youtu-
be.com/watch?v=YP9a-7drztE

Poza tym Videoscape 3D ma tylko GUI
do renderera i nie posiada edytora
obiektéw - trzeba je tworzy¢ na piecho-
te w plikach tekstowych, dlatego nie
jest to idealny start dla ludzi ktérzy
chcieliby stworzy¢ grafike wygodnie i za
pomoca myszki. W zasadzie jedyna je-
go zaletg jest to ze faktycznie uruchomi
sie przy 1MB ramu i pozwoli szybko

cos$ wyrenderowaé. Dos¢ wczesnie po-
rzucitem zabawe z nim na rzecz innego
softu ktory stat sie niemal standardem
na Amigach o stabej konfiguracji, czyli
Reala 3D v1.4.

Real 3D v1.4

Ten program to prawdopodobnie najlep-
sze rozwigzanie dla ludzi chcacych sie
pobawi¢ w raytracing na A500 / 1 MB -
o kilka lat mtodszy niz poprzednio wy-
mienione, oferuje petny raytracing,
obiekty moga by¢ teksturowane, jedno-
czesnie bardzo dba o malg zajetos¢ pa-
mieci, jest nawet w menu opcja "Get
memory" ktéra powoduje zamkniecie

SCULPT 3-D: Version 1.181

ekranu Workbencha i ustawienie niskiej
ilosci kolorow na ekranie edycji, dzieki
czemu uzyskujemy imponujace 400 kb
wolnego RAMu, co jak na program
o takich mozliwosciach jest Swietnym
wynikiem. Real 3D v1.4 na wiele lat
stat sie standardem wsréd amigowych
Kowalskich, uzywano go na A500 i na
gotej A1200 z 2 MB RAM, grafiki nim
wygenerowane byly czesto spotykane
w demach i w konkursach organizowa-
nych przez amigowa prase. Niewatpli-
wa zaletg bylo tez to ze do zabawy
wystarczata jedna stacja dyskow.

Dzis$ jednak patrze na ten program nie-
co inaczej i z kilku wzgledéw nie zde-
cydowatem sie na skorzystanie wtasnie
Z niego. Gtéwnie chodzi o to ze przy
matej ilosci pamieci uzywa sie w nim
gtdwnie tzw. CSG Primitives - Con-
structive Solid Geometry:

https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Constructi-
ve_solid_geometry

czyli matematycznie opisanych obiek-
téw stanowigcych catos¢, np. kuli, stoz-
ka itd. Obiekty te mozna co prawda
wycina¢ za pomoca operacji odejmo-
wania/dodawania (boolean), jednak nie
daje to takiej elastycznosci jak dziatanie
bezposrednio na polygonach (mesh
modeling). Co prawda obiekty powstate
z primitives sg idealnie gtadkie (idealnie
gltadka kula z polygonéw musiata by
mie¢ bardzo duzo $cianek i na pewno
nie zmiesci sie w 1 MB RAM), ale dzis
takiego rozwigzania raczej juz sie nie

Copyright (c) 1987 Eric Graham

CONTINUE




stosuje ze wzgledu na wspomniang wy-
zej malg elastycznos¢. W Real3D v1.4
mozna pracowac¢ tez na klasycznych
polygonach, zrobitem kilka préb z taki-
mi obiektami, ale w takim przypadku
dostepna pamie¢ bardzo szybko sie
konczy i niewiele mozna zdziata¢. Dla
poczatkujacych ktérzy chcg zbudowacd
sobie prosta scene z podstawowych
bryt jest to jednak rozwigzanie optymal-
ne, tym bardziej ze program byt tak po-
wszechnie  uzywany w  tamtych
czasach, ze przetrwaly r6znego rodzaju
dokumentacje i opisy, na przyktad pol-
ska instrukcja obstugi ktorg kupitem we
wczesnych latach '90-tych na gieldzie
na Grzybowskiej w Warszawie. Jest tez
dostepna instrukcja w jezyku angiel-
skim na stronie archive.org:

https://archive.org/deta-
ils/Exploring_Re-—
al_3D_1995_Future_Publishi
ng_GB_supplement_issue_077

dlatego najtatwiej zacza¢ zabawe wia-
Snie z tym programem.

Sa tez inne programy do raytracingu
ktére od biedy powinno sie da¢ urucho-
mi¢ na A500 z 1 MB, np. Sculpt Anima-
te 4D, Silver i Turbo Silver czyli
prekursorzy Imagine, moze nawet
pierwsza wersja samego Imagine, Re-
flections czy 3-D Professional. Jest ich
do$¢ sporo i im starszy program tym
wigksze prawdopodobienstwo ze uru-
chomi sie na A500, nie sprawdzalem
ich osobiscie w amigowych czasach bo
z etapu Real 3D v1.4 przeskoczytem od

|
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Project Tools Observer Horld

Color of selected faces
Texture of selected faces

R
AN

Smoothing for selected faces WERS
Indicated lamp color
Indicated lamp brightness

razu do LightWave3D ktéry wymagat
duzo mocniejszej maszyny i nie miatem
juz motywacji zeby sprawdza¢ mniej
wymagajace programy.

Powroét do korzeni
Z powyzszej listy programéw do dalszej
zabawy wybratlem Sculpt 3D. Jest to

prawdziwy powrdt do korzeni, pierwszy
program do raytracingu jakiego w zyciu

(L
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BEGIN ANIMATION

uzywalem, a jednoczesnie pierwszy na
Amidze i z duzym prawdopodobien-
stwem pierwszy na wszystkie kompute-
ry domowe razem wziete. Jest to
solidny kawat historii i chocby z tego
wzgledu warto mu sie przyjrzec, ale tez
nie tylko dlatego - jest dos$¢ prosty
W uzyciu, nie ma zbyt wielu skompliko-
wanych opcji no i zajmuje niewiele pa-
mieci, pozostawiajac wiekszg jej czesc¢
do naszej dyspozycji. Od biedy zadziata
nawet z 0,5 MB RAM. Dla mnie naj-
wazniejsza zaleta jest to ze mozna
w nim spokojnie operowa¢ na wierz-
chotkach, krawedziach, ptaszczyznach,
czyli podstawowych budulcach kazdego
cho¢ troche bardziej skomplikowanego
obiektu 3D i nie jesteSmy ograniczani
do operacji na primitives jak uzytkownik
A500 uzywajacy programu Real 3D
v1.4. Dla wielu os6b zaletg bedzie tez
polska instrukcja obstugi ktora ukazata
sie nakladem Palma Press. Dotyczy
ona co prawda nowszej wersji, Sculpt
Animate 4D, ale wiekszos$¢ rzeczy be-
dzie mozna zastosowac w starszej.

Praktyka

Pierwsza rzecz jaka sprawdzitem
w praktyce to ile tak naprawde danych
jesteSmy w stanie zmiesci¢ zanim
skonczy sie pamie¢. W ramach ekspe-
rymentu zrobitem kulke sktadajaca sie
z 320 trojkatow i powielalem jg na sce-
nie. Po dotozeniu szesciu i p6t kulki zo-
baczylem taki komunikat jak na
ilustracji ponizej. Zatem mozna przyjac
ze w teorii przy 1 MB pamieci nasza
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tuorzonych oObiektouw,
rozbudowanyRi moZliuosci:
ostatecznego uynliku

iub zauitego
zaauansouaneas

scena musi by¢ ograniczona do ok.
2000 tréjkatéw, a w praktyce do 1500
lub nawet mniej, w przeciwnym wypad-
ku bedziemy ciggle balansowac na kra-
wedzi pamieci i czesto ogladaé
komunikat Guru Meditation. Nie jest
tych polygonéw tak mato, to mniej wie-
cej tyle ile mialy na scenie gry na Play-
Station 1, czyli calkiem solidne low-
poly. Trzeba jednak wziaé tez pod uwa-
ge ograniczenia ktére wynikajg z pro-
stej konstrukcji  pierwszych  wers;ji
programu Sculpt 3D:

- brak obstugi tekstur, od biedy za tek-
sture proceduralng mozna uzna¢ mozli-
wos¢ wilgczenia szachownicy na
podtodze

- tylko pie¢ dostepnych materiatow -
matowy, potyskliwy, lustrzany, Swiecacy,
szkto

- tylko jeden rodzaj lampy - Swiatto
punktowe (brak spotow, stonca itd.)

Wyzy¢ artystycznie mozemy sie za to
dobierajac dowolnie kolory powierzchni
i lamp, korzystajgc z imponujacej palety
4096 kolorow Amigi, mamy wplyw na
kat widzenia kamery, ilos¢ Swiatta roz-
proszonego, globalng moc naswietlania
(exposure), mozemy dodac gradient na
niebie i tradycyjng szachownice na
podtodze. Jest to z jednej strony ogra-
niczenie, ale z drugiej mozemy sie bar-
dziej skupi¢ nad tym co chcemy
pokazac. Skromne Srodki wyrazu zmu-

szajg do zwrdcenia wiekszej uwagi na
kompozycje, kolory, wydobycie ksztal-
téw odpowiednim os$wietleniem. Nie
mozemy ratowac stabej sceny efekciar-
ska mgta, lens flarami, dymem, wybu-
chami i innymi zapychaczami. Cafa
moc musi pojs¢ w tre$¢ sceny zamiast
w otoczke, poztotke i blichtr jak to cze-
sto bywa gdy kto$ dorwie sie do wspét-
czesnego programu 3D z masg plug-
inow.

Jesli chodzi o generacje obrazu to moz-
na wybiera¢ sposréd trybow graficz-

nych Amigi OCS do HAMG6 Lo-Res
Interlace wigcznie, ale co ciekawe,
mozna tez renderowa¢ w petnych 24
bitach na dysk. Amiga tego oczywiscie
nie wyswietli, ale mozna tak przygoto-
wac grafike np. do druku czy potem sa-
modzielnie skonwertowaé pliki 24-
bitowe na HAM-6 (np. programem
HamLabPlus ktory bez problemu ruszy
z dyskietki i wykona konwersje na 1 MB
ram) co da duzo wyzsza jakos$¢ niz tryb
HAM-6 wyliczony przez Sculpta. Takie
renderowanie na dysk ma jeszcze jed-
ng zalete - zostaje wiecej pamieci na

Artur Filipiak

AMIGA

SCULPT ANIMATE
4 D
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Mot enough menopy for task or pecoveny
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obiekty, po prostu ekran na ktérym wy-
Swietlany jest zwykle wynik renderowa-
nia nie jest w ogole otwierany i nie
zabiera cennej pamieci. Samo tworze-
nie obiektéw tez jest bardzo proste -
naciskajac jednoczesnie lewy i prawy
klawisz myszy tworzymy punkt, dwa
punkty mozna potaczy¢ w krawedz, trzy
punkty potaczone krawedziami daja
jedna tréjkatng Scianke. Dla poczatku-

NE]

jacych bedzie to oczywiscie raczej trud-
ne do wyobrazenia, ale jesli kto$ jest
zaprawionym w bojach modelarzem 3D
to nie bedzie miat z tym wiekszego pro-
blemu. Sa tez do dyspozycji narzedzia
tworzace kule, dyski, cylindry itd. oraz
umozliwiajgce np. obracanie i wyttacza-
nia obrysu. Nie jest ich wiele ale dzieki
temu latwo wszystko sprawdzi¢ i prze-
testowac, nie jest to Imagine ktéry ma

kilka osobnych edytoréw, tu wszystko
miesci sie na jednym ekranie w kilku
krétkich rozwijanych menu i mozna to
opanowac w krétkim czasie.

Ponizej zamieszczam rezultaty mojej
pracy w Sculpt 3D przy 1 MB RAMu
i zachecam do samodzielnej zabawy.
Mysle, ze mozna czerpa¢ sporo przy-
jemnosci z przetamywania tego typu
ograniczen. Gdy przy mocy wspéicze-
snych komputeréw operacje na milio-
nach polygonéw przestaja by¢ juz
wyzwaniem, mozna sprébowac wyci-
sngc¢ co$ z 1 MB RAMu i kilku setek
trojkatow.

Piotr "Jubi" Zgodzinski

http://www.zgodzinski-
.com

https://www.behan—
ce.net/zgodzinski

Od Redakcji:

llustracja do tego artykutu mialy by¢
etapy pracy autora nad grafikg konkur-
sowg przygotowang z okazji party De-
crunch, poniewaz jednak ten numer
pisma ukaze sie przed party, autor zde-
cydowat sie usungc je, aby by¢ fair wo-
bec innych uczestnikow. Mozna bedzie
je zobaczy¢ w kolejnym numerze lub na
stronie:

ppa.pl

) AMIGA ret.p!

Przejdz

na naszaj

strone

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikéw komputerow:
COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI,AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autorow artykutéw pragnacych podzielic sie wiedzg oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerow.




STREFH AMIGI

Amiga Hardware
Programming

,Hello Amiga Coders!” - te
stowa powinny by¢ juz dobrze
zhane howym adeptom sztuki
kodowania demek na podsta-
wowe modele Amigi. Mam na-
dzieje, ze wudato sie zain-
teresowanym poeksperymen-
towaé z kodem wypracowa-
nym w poprzednich czes$-
ciach, a jako ze nie otrzyma-
tem zadnych pytan — wniosku-
je, ze moje dosé rozwlekte
wprowadzenie byto odpo-
wiednio jasne, bysmy mogli
przejsé do kolejnych zagad-
nien. Pamietajmy jednak, ze
samo czytanie to za mato, na-
lezy pisaé¢ kod, popetnia¢ bte-
dy i naprawiaé¢ je - tylko tak
nauczymy sie tworzy¢ wiasne
programy. Zapraszam!

Amiga Hardware
Programming 4

System OFF, please

W czwartym odcinku kursu Pho-
ton/Scoopex kontynuuje kod rozpocze-
ty w czesciach poprzednich.
Przypomne, ze byt to poruszajacy sie
po ekranie ,raster bar”, czyli pozioma li-
nia  w wybranym przez nas Kolorze,
zmieniajaca kierunek po osiggnieciu
wyznaczonej gérnej i dolnej granicy. Li-
nia ta poruszata sie na tle ekranu
asemblera i byla tylko c¢wiczeniem
wprowadzajgcym. Tym razem pozbe-
dziemy sie niepotrzebnego nam tla
i rozpoczniemy tworzenie whasnego
ekranu, nad ktérym nasz program be-
dzie sprawowat peing kontrole. Dopiero
taki wkasnie stan pozwoli nam wys$wie-
tli¢ dokladnie to, co my chcemy, by tam
sie znalazto - czyli odpowiednie frag-
menty naszego dema. Oczywiscie

odcinki 4-6

przejmujac petng kontrole nad wyswie-
tlaniem musimy radzi¢ sobie bez
wsparcia funkcji czy bibliotek systemu,
ale z odcinka pierwszego tego kursu
wiemy, ze to najpopularniejsze podej-
Scie, dajace najlepsze rezultaty. Zada-
nie to zostanie zrealizowane etapowo,
nie pozostaje wiec nic innego, jak poda-
zac za wyktadem Photona.

Odcinek #4 rozpoczyna sie od uporzad-
kowania wiadomosci o sposobie wy-
Swietlania ekranu na Amidze. Photon
nieraz powtarza pewne wczesniej juz
wyjasnione sprawy, ale jest to jak naj-
bardziej korzystne, bo przy bezposred-
nim programowaniu hardware trzeba
uwzglednia¢ calg mase detali a prze-
oczenie ktéregos$ z nich zazwyczaj kon-
czy sie potrzebg resetu komputera.
Dodatkowo wraz z poznawaniem nowej
wiedzy coraz wiecej elementéw ,zaczy-
na do siebie pasowac¢” i warto powto-
rzy¢ pewne czesci dla petnego
zrozumienia catosci. My bedziemy réw-
niez powracali do tych elementéw.

Obraz jest to sekwencja nastepujacych
po sobie punktow, zaprezentowanych
przez hardware Amigi, na wyswietlaczu
(np. TV, monitorze). Photon podkresla,
ze istotng sprawag jest tutaj ,sekwencja
punktow”, poniewaz wyswietlanie jej
nastepuje przez uporzadkowane i se-
kwencyjnie (jeden za drugim) wysytanie
bajtéw z pamieci komputera - na ekran.
Prace ta wykonujg uktady specjalizowa-
ne Amigi, odpowiedzialne za generowa-
nia obrazu. Wyswietlanie ekranu
rozpoczyna sie od lewego-gérnego ro-
gu. Punkty danej linii zostajg wysSwietla-
ne od lewej strony — i tak do konca
aktualnej linii. Gdy zostanie osiggniety
ostatni punkt danej linii, nastepuje prze-
niesienie wyswietlania do kolejnej, niz-
szej linii i ponowne sekwencyjne
rozswietlanie kolejnych punktéw od
strony lewej do prawej. W taki sposéb
uktad wyswietlania ,zarysowuje” (wy-
petnia) ekran kolejnymi punktami w od-
powiednich  kolorach — odczytujac

pewien obszar pamieci, gdzie przecho-
wywany jest aktualny ,wzorzec obrazu”
i prezentujac go w formie kolorowych
pikseli na ekranie. Ten tryb wyswietla-
nia bazuje na technice, jaka byla stan-
dardem, w czasie gdy Amiga
powstawata, czyli gdy najpopularniej-
szymi urzgdzeniami do prezentacji ob-
razu z komputera byly telewizory
kineskopowe (zwane ,bankami” Ilub
CRT) a wiec bazujace na wykorzysta-
niu opisanego wczesniej ,dziatka” wy-
rzucajgcego strumien elektronéw
i ,rysujgcego” ta wiagzka obraz na lumi-
noforze, ktérym pokryty byt kineskop,
powodujgc jego zabarwienie sie i Swie-
cenie. By wigzka elektronéw mogta ry-
sowaé¢ po calym ekranie, byla ona
odchylana (ukierunkowywana) poprzez
cewki (zwojnice, solenoidy) generujgce
odpowiednie pole magnetyczne i w ten
sposob sterujgce potozeniem strumie-
nia i tym, gdzie trafi on w ekran. Te
szczegOly nie sa istotne poza tym, ze to
catos¢ byta skonstruowana tak, by se-
kwencyjnie, czyli punk za punktem (od
lewej do prawej) i linia po linii (od gory
do dotu) — wyrysowywac caly ekran.

Spos6b generowania obrazu przez
Amige zostat zaprojektowany tak, by
~wspotgrac” z tg technikg i wihasnie
w taki sposéb nalezy ,mysle¢” o tym,
jak powinien powstawac widziany przez
nas obraz — niezaleznie, czy korzysta-
my z ekranu CRT czy LCD. Takie se-
kwencyjne wyswietlanie pozwala nam
orientowac sie czy $ledzi¢, ktéra czesé
ekranu (np. ktéra linia) jest aktualnie
odrysowywana — mozemy wiec wyko-
rzystac¢ tg wkasciwosé do ,synchroniza-
cji z wyswietlaniem” i zaprojektowac
sobie, co sie bedzie dzialo na ekranie,
w zaleznosci od tego, na jakiej pozycji
jest nasza ,wigzka wyswietlajgca”.

Nalezy rowniez wiedzie¢, ze jesli zmie-
nimy jaka czes¢ ekranu ,nie w pore”,
czyli w trakcie jej wysSwietlania — moze-
my otrzymac niechciany efekt, np. wi-
docznego przesuniecia (przetamania)



czesci bryty wektora, czy scrolla, itp.
Jak sobie z tym radzi¢ — na pewno
jeszcze powiemy. Na razie trzeba do-
brze ,wyczu¢” potencjalne problemy
spowodowane taka wlasnie technika
wyswietlania i znajac te ograniczenia
tak pisa¢ swoj kod, by nic niepozadane-
go nie ujawnito sie na ekranie, gdy tego
nie chcemy. Na razie jednak najwaz-
niejsze by zrozumieé, ze ,dziatko rysu-
jace”  wykonuje swoje zadanie
wyswietlajgc zadany kawatek pamieci
jako zawartos¢ ekranu. Zapamietanie
tego jest wazne, bo niektére efekty wy-
magajg pewnych dziatan na pamieci
lub CopperList tuz przed miejscem wy-
Swietlania, linie (lub kilka) powyzej czy
ponizej i wiele rzeczy w naszym demku
bedzie od tego zalezato.

Nasz przyktadowy kod $ledzi aktualnag
pozycje wyswietlania i na jej podstawie
zmienia kolor tta ekranu, by ,odryso-
wac” poruszajacg sie linie. Program
sprawdza tez czy nadal jesteSmy w da-
nej linii, czy tez ona juz sie skonczyta
i jesli potrzeba — przywraca kolor tta na
podstawowy, by byta to linia 0 wysoko-
Sci 1 piksela (punktu ekranowego) a nie
kilka linii czy wiekszy obszar ekranu.
Program ciggle zmienia numer linii na
ktéra chce oczekiwa¢, do tego spraw-
dza czy trzeba zmieni¢ kierunek ruchu
— caly czas orientujgc sie w jakiej cze-
Sci ekranu jest aktualnie i co nalezy
w danej chwili wykona¢. To co chcemy
osiggna¢ aktualnie, to by tto pod na-
szym ,efektem” nie bylo poniekad przy-
padkowym ekranem asemblera, tylko
czym$ estetycznym, co sami zaprojek-
tujemy i zaprogramujemy. Zeby tak sie
stato, musimy kontrolowaé zawarto$é
calego widocznego ekranu, a wiec
.przestawi¢” ustawienia ekranu na swo-
je — od pierwszej widocznej jego linii.

Z poprzednich odcinkéw wiemy, ze jest
to linia $2c, czekamy wiec na nig w pe-
tli i kiedy wigzka wyswietlania dojdzie
do tego miejsca - do rejestru koloru tta
(czyli Color Register 0) wpisujemy na-
szg 12-bitowg wartos¢ $RGB. Photon
wybrat czarne tto, wiec instrukcjg mo-
ve.w #$000,$dff180 wpisat ustawienia
sktadowych RGB do sprzetowego reje-
stru koloru odpowiedzialnego za kolor
tla. Jako, ze czekamy na tg pozycje raz
na ramke (co 1/50 sekundy), to gdy wy-
Swietlanie bedzie na poczatku ekranu —
tto powinno zosta¢ ustawione na kolor
czarny. W tym przyktadzie tak sie jed-
nak nie dzieje, bo nadal nie zablokowa-
lismy systemu operacyjnego
i systemowa CopperLista przestawia
nam, rowniez 50 razy na sekunde — ko-
lor tta na swoj wtasny. Nie jest to typo-
wa sytuacja i wynika ona z prostoty
naszego przyktadu — nasz przyktadowy
kod w sposéb dos¢ brutalny ,wcina sie”
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systemowi w jego dziatanie — zapisujac
bezposrednio rejestry hardware i ,nad-
pisujac” w sposOb niesystemowy pew-
ne ustawienia. Tak dzia¢ sie nie
powinno, operujac pod kontrolg syste-
mu powinnismy korzysta¢ z przewidzia-
nych do tego funkcji i bibliotek. Naszym
celem tutaj jest jednak nasze niepo-
dzielne panowanie nad Amiga, dlatego
to my zablokujemy system operacyjny,
by nie przeszkadzal nam w naszym
dziataniu.

Photon ttumaczy réwniez, dlaczego wy-
stepuja dziwne ,mrygniecia”, pojawiajg-
ce sie 2 razy na ekranie mimo, ze
czekamy na pozycje $2c tylko raz — my
nie musimy w to wnikaé, to wylgcznie
problem aktualnego przyktadu, dociekli-
wych odsytam z powrotem do poprzed-
niej czesci kursu, gdzie wyttumaczytem
doktadniej, ze widoczny ekran rozpo-
czyna sie od linii $2c¢ (=44) i prawdziwy
numer pozycji miesci sie na 9ciu bitach
— dlatego tez w nizszej czesci ekranu
wystepuje zapisana na 8 mniej znacza-
cych bitach liczba $ff, ktéra znajduje sie
w linii (256-$2c) a po niej ,licznik rese-
tuje sie” (dla 8 mniej znaczgcych bitow
pozycji poziomej) i pojawia sie réwniez
.dolna pozycja $2c” — na samym dole
ekranu. Sprawy te bedg dobrze widocz-
ne, gdy niebawem napiszemy wiasng
CopperlListe, dlatego na razie nie nale-
zy tym problemem za bardzo sie przej-
mowac. Na razie poradzimy sobie z tym
inaczej — odczytujgc petne 9 bitéw po-
zycji pionowej wyswietlania. Niestety,
bity okreslajgce pozycje lezg w reje-
strach potozonych w 2ch réznych sto-
wach (adresy bajtow: $dff005, $dff006)
i nie mozemy odczytac ich jedng opera-
cja — musimy zrobi¢ to dla kazdej cze-
$ci z osobna, czyli sprawdzi¢ najstarszy
bit pozycji w rejestrze $dff005 i dopiero
wtedy petny bajt w $dff006. Procesor
68000 bardzo nie lubi operowa¢ (od-
czytywaé/zapisywaé) na stowach czy
diugich stowach potozonych pod niepa-
rzystymi adresami (i manifestuje to oka-
zatym  Guru Meditation), dlatego
musimy zadziata¢ wtasnie tak (w proce-
sorach 68010+ ta niedogodnos¢ zosta-
ta usunieta).

W przykltadzie sprawdzamy najpierw
zawartos¢ najstarszego bitu catej pozy-
cji, ktory akurat lezy na najmtodszym bi-
cie (#0) rejestru VPOSR pod adresem
$dffo05 (rozkaz BTST #0,$dff005 czyli
testuj bit nr 0 w rejestrze $dff005) i cze-
kamy w petli, by bit ten miat wartos¢ ze-
ro. Dopiero gdy bedzie to spetnione,
czyli pozycja wyswietlania bedzie
w gornej czesci ekranu — bedzie miato
sens zainteresowac sie mniej znaczg-
cymi osmioma bitami licznika pozyciji.
W ten prosty spos6b zsynchronizujemy
masz program i kod wykonujacy co$ dla

nas — z aktualng pozycja wiazki wy-
Swietlajacej i upewnimy sie, ze nasz
kod zostanie wykonany doktadnie wte-
dy, gdy tego oczekujemy.

Uruchamiamy nasza poprawke i stwier-
dzamy ze jest ,prawie dobrze”, ale przy
jakimkolwiek ruchu myszki — znéw cos
jest nie tak. Photon wyjasnia, ze to na-
dal aktywny system operacyjny prébuje
nam pomagac, czyli w tym przypadku
prawidtowo obstugiwa¢ myszke. Oczy-
wiscie jesteSmy mu za to wdzieczni, ty-
le ze tutaj chodzi nam o co$ innego
i jako ze to my troche nieelegancko
wcisneliSmy sie tu z niesystemowym
kodem — musimy jakos te sytuacje po-
lubownie rozwigza¢. Prostym, cho¢ na-
dal mato eleganckim sposobem jest
przyblokowanie dziatan systemu po-
przez wytaczenie przerwan, a co za tym
idzie — odciecie systemowi mozliwosci
wykonania jego zadan, dopdki nasz
program znéw przerwarn nie odblokuje.

By zarzadza¢ przerwaniami poznamy
i wykorzystamy kolejny rejestr — INTE-
NA  (Interrupts Enable, adres:
$DFF09A, sprawdzamy jak on wyglada
i czytamy jego opis w AHRM). Rejestr
ten kontroluje ktére przerwania mogag
aktualnie sie wykonywaé, a ktore nie.
Jego programowanie jest dos¢ cieka-
we, bo najstarszy jego bit (#15, nazy-
wany  kontrolnym) wskazuje, czy
zaznaczone pozostale bity majg byc
ustawiane, czy zerowane. Jesli chcemy
wyzerowac konkretne bity, to zaznacz-
my je jedynkami, a warto$¢ bitu kontrol-
nego ustawiamy na zero — wyzerowane
zostang tylko te zaznaczone bity. Jesli
chcemy ustawi¢ inne bity — tez zazna-
czamy je jedynkami a bit kontrolny
ustawiamy na jeden i zostang zapalone
wskazane bity.

Whiosek jest wiec taki, ze bity ustawio-
ne na zero — sg po prostu pozostawio-
ne bez zmiany (ignorowane),
niezaleznie od tego, czy aktualnie co$
kasujemy, czy ustawiamy (opis rejestru
powinien dodatkowo objasni¢ sposob
jego uzycia, podobnym rejestrem jest
tez np. DMACON, zarzadzajacy kana-
tami DMA, ale o tym w stosownym cza-
sie). Skoro wiec chcemy wyzerowac
wszystkie bity i to niezaleznie od ich
aktualnego stanu, to musimy ustawic¢
najstarszy bit na zero, a pozostate na
jedynki. Jako, ze rejestr jest 16-bitowy,
naszg liczba powinno by¢ %0111 1111
1111 1111, czyli $7FFF. Taka tez liczbe
zapisujemy pod adres $DFF09A. Pho-
ton po raz kolejny pokazuje jak uzycie
komendy kalkulatora w AsmOne (przy-
pominam: ,? ...") pomaga nam ogarng¢
.magiczne numerki” i ulatwia pisanie
programéw w asemblerze.



Skoro wiemy juz jak system zabloko-
waé, to powinnismy tez wiedzieé¢, w jaki
sposob przywrocic mu mozliwos¢ pra-
cy, gdy nasz program bedzie koriczyt
swoje dzialanie. Jesli tego nie zrobimy
— system pozostanie ,gluchy” na nasze
kolejne préby wykonania jakiejkolwiek
czynnosci i konieczne bedzie urucho-
mienie go od nowa. Dlatego tez zanim
Lubijemy” wszystkie przerwania, nalezy
najpierw zapisa¢ sobie gdzie$ ich aktu-
alny stan, po to, by méc odtworzy¢ go
przy wyjsciu z naszego programu, lub
gdy uznamy to za potrzebne. Tutaj mu-
simy zwréci¢ uwage, ze rejestry sprze-
towe Amigi mogg by¢ wytacznie do
odczytu (,read only”), wylgcznie do za-
pisu (,write only”) lub tez zaréwno do
odczytu jak i do zapisu. Jakiego typu
jest rejestr — sprawdzamy zawsze w
L,biblii Amigi” i nigdy nie prébujemy uzy-
wac¢ ich inaczej niz zaprojektowali to
twércy (chyba, ze Ilubimy czerwone
ramki Guru, lub tez szukamy nieudoku-
mentowanych  wiasciwosci naszego
sprzetu). Interesujacy nas INTENA jest
rejestrem wytgcznie do zapisu, ale ma
swojego ,blizniaka” pozwalajgcego na
odczyt. Jest to rejestr INTENAR (,R” na
konicu nazwy okresla wtasnie przezna-
czenie ,do odczytu”). Rejestr ten jest
kopig zawartosci INTENA, a jego adres
to $DFFO1C.

Zanim wiec wyzerujemy calg zawarto$¢
rejestru INTENA, odczytujemy 16-bito-
we stowo INTENAR i zachowujemy to
sobie gdzie aktualnie nam sie podoba.
Photon wykorzystuje rejestr procesora,
gdyz kod przyktadu jest niewielki i wia-
domo, ze rejestr D5 nie bedzie potrzeb-
ny do innych operacji. Zazwyczaj
zapisuje sie takg warto$¢ gdzies w pa-
mieci, zeby nie blokowac sobie rejestru
i méc uzywaé go do dowolnych innych
operacji, a ze praca kodu na rejestrach
CPU jest jak wiadomo najwydajniejsza
— sporg stratg dla nasz bytoby rezygno-
wanie z tak przydatnego zasobu. Jesli
przez caly program nie zmienimy za-
wartosci rejestru D5 przechowujgcego
zawartos¢ INTENAR, to kiedy uzytkow-
nik zdecyduje sie zakonczy¢ nasz pro-
gram (wciskajac LMB) — mozemy
odtworzy¢ skasowang na poczatku za-
warto$¢ Interrupts Enable wpisujac
pierwotng wartos¢ ,z powrotem” do har-
dware Amigi. Pamietamy jednak, ze re-
jestr INTENA posiada wspomniany
wczesniej bit kontrolny — musimy wiec
ustawi¢ na nim ,1"” zanim wpiszemy ca-
ta warto$¢ do rejestru sprzetowego.
Photon pokazuje tu 2 sposoby ustawia-
nia bitu #15 w rejestrze D5 — poprzez
rozkaz BSET (Bit Set) lub najczesciej
stosowane — poprzez polecenie wyko-
nania przez CPU operacji logicznej OR
(sprawdzamy w opisie procesora, jak
ona dziata). Uzycie rozkazu OR.W
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#$xxxx,D5 daje nam troche wiecej moz-
liwosci, bo mozemy od razu ustawié¢
wigcej niz jeden bit. Jesli przyjrzymy sie
rejestrowi INTENA, to oprocz bitu kon-
trolnego, na pozycji #14 znajduje ,gtéw-
ny wiacznik” pozostatych przerwan i
jego rowniez powinnismy wigczy¢. Tak
wiec pierwotng zawartos¢ INTENAR w
D5 ,wzbogacamy” o ustawiony bit kon-
troli (bit #15) oraz gtéwny wigcznik
przerwan (bit #14) i tak stworzong war-
to$¢ (po wykonaniu instrukcji OR.W
#$C000,D5) zapisujemy do rejestru IN-
TENA, odblokowujgc tym samym mozli-
wos¢  dzialania  systemowi.  Jesli
uruchomimy teraz nasz przykiad, za-
uwazymy, ze pozbyliSmy sie ,mrygania”
ekranu i mozliwosci poruszania mysz-
ka, czyli ,odtgczyliSmy” wplyw systemu
na nasz program. Po nacisnieciu LMB
wszystko wraca do stanu sprzed uru-
chomienia naszego kodu. Nie jest to
oczywiscie petne przejecie i odigczenie
systemu, ale pierwszy i najistotniejszy
krok - kolejne bedziemy dodawaé wraz
Z rozwojem naszego demka.

W czwartym odcinku to juz wszystko,
warto po raz kolejny zwrdci¢ uwage jak
Photon dokonuje obliczerr przy uzyciu
konsolowego kalkulatora ,?”. Zastoso-
wany zapis 1<<15 oznacza przesunie-
cie wartosci 1 o 15 miejsc w lewo, czyli
przesuniecie ustawionego bitu z pozyciji
zero (%0000 0000 0000 0001) na pozy-
cje 15tg (%1000 0000 0000 000). Kal-
kulator pozwala nam stosowac¢ nawiasy
i podstawowe dziatania, po raz kolejny
polecam zaprzyjaznienie sie z nim
(optaca sie).

Amiga Hardware
Programming 5

One copper
to rule the screen

Wyjasdnienia z poprzedniego odcinka
prowadzity nas caty czas w kierunku
przejecia petnej kontroli nad tym, co
chcemy prezentowa¢ na ekranie i nie-
bawem stanie sie to mozliwe, bo napi-
szemy w Kkoncu swoja pierwsza tzw.
CopperListe. Jednym ze specjalizowa-
nych uktadéw Amigi jest Copper, ktory
odpowiada za wyswietlanie obrazu (po-
bieznie przegladamy jego opis w
AHRM). Ukfad ten posiada 3 wtasne in-
strukcje (podobnie jak rozkazy w CPU) i
tworzac zawarto$¢ ekranu jest zdolny
wykonywa¢ napisany dla niego pro-
gram, w ktorym koder przekazuje
sprzetowi polecenia, jak zawartosé
ekranu powinna wygladaé. Program dla
Coppera (ang. CopperList) to ciag in-
strukcji nakazujacy uktadowi wyswietla-
jacemu np. poczeka¢ na jakies

konkretne miejsca na ekranie (instruk-
cje WAIT) i zaprogramowa¢ wybrane
rejestry sprzetowe (instrukcje MOVE) —
tak naprawde 99,9% CopperListy bedag
to wlasnie te 2 instrukcje (trzecia to
SKIP pomagajace robi¢ pewne kon-
strukcje warunkowe czy zapetlenia).
Mato? Nie — od prostych RasterBar'ow,
przez efekty plazm, az po tzw. Copper
Chunky — wszystko to (i wiele innych
efektbw) to sprawne postugiwanie sie
tylko tymi dwoma(!) instrukcjami. Cza-
sem CopperListy sktadaja sie z setek
instrukcji WAIT i MOVE oraz zajmujg
kilkadziesiat kilobajtéw. Czesto Copper-
Lista traktowana jest jako szablon pro-
gramu, w ktory CPU co ramke wpisuje
kolejne wartosci, dlatego tez napisany
dla Coppera program wcale nie musi
prezentowac statycznego efektu na
ekranie — naprawde ten nikly zaséb
rozkazéw moze zdziataé wiele, a do te-
go odcigzy¢ gtéwny procesor i to na kil-
ka sposobéw (Photon wspomina nawet
o mozliwosci programowania Coppe-
rem innych rejestréw sprzetowych — o
tym, w swoim czasie).

Napiszmy wiec pierwszg CopperListe,
ktorg bedziemy zmieniac i rozszerza¢ w
zaleznosci od potrzeb. CopperList (w
skrécie czesto: CL) na pierwszy rzut
oka wyglada bardzo nieczytelnie, bo
wspomniane instrukcje zapisywane sg
najczesciej jako ciagi liczb heksadecy-
malnych, przy pomocy tzw. dyrektywy
asemblera (wewnetrznego ,rozkazu”
AsmOne, ktéry nie jest bezposrednio
wykonywany przez CPU, a pomaga tyl-
ko programowi asemblera ,wtasciwie
roztozy¢” dane w pamieci). Ta dyrekty-
wa to ,DC.xX" czyli ,define constant”
(zdefiniuj warto$¢ ustalona) i moze wy-
stepowa¢ w znanych nam wersjach
.B/.W/.L. Poczagtek CopperListy zaczy-
namy etykieta (np. ,CopperList”) w
praktycznie dowolnym miejscu w na-
szym programie - z jednym tylko za-
strzezeniem: jak wszystkie dane, na
ktorych pracujg uktady specjalizowane,
tak i CL musi by¢ potozona w Chi-
pRAM. Jesli caly nasz program bedzie
zawsze lezal w tej pamieci — nie ma
problemu. Jesli jednak czes¢ programu
bedziemy chcieli uruchamia¢ z dowol-
nej pamieci lub z FastRAM, to etykieta
rozpoczynajgca CL musi by¢ umiesz-
czona w tzw. sekcji lezacej w ChipRAM,
inaczej program nie wykona sie lub za-
wiesi (do definiowania sekcji i uzytko-
wania pamieci niebawem wrécimy).

Rozkazy Coppera zapisywane sg naj-
czesciej w formacie DC.W, gdyz daje to
najwiekszg czytelno$¢. Czasami kode-
rzy wprowadzajg tzw. makra zastepuja-
ce ciggi liczbowe odpowiadajgce WAIT i
MOVE, ale wiekszo$¢ pozostaje przy
zapisie standardowym, szybko sie do



niego przyzwyczajajgc. Rozkaz MOVE
sktada sie z 2ch czesci, kazda z nich
po 2 bajty (jest wiec to rozkaz 4-bajto-
wy). Pierwsze 2 bajty, to adres rejestru
sprzetowego, do ktérego chcemy wpi-
sac jakas wartosé, a kolejne 2 bajty — to
ta wlasnie wartos¢. Mozemy wiec jedng
instrukcja MOVE zapisa¢ 16 bitow do
dowolnego  zapisywalnego  rejestru
sprzetowego. Jak wiemy, rejestry Amigi
maja dtuzsze adresy, np. Color Register
0 ma adres $dff180, natomiast Copper
wie, ze mozemy zapisa¢ tylko obszar
rejestrow sprzetowych i domyslnie
przyjmuje, ze poczatek adresu to tzw.
Custom Base: $dff000 (poczatkowy ad-
res pod ktérym widziane przez proce-
sor sg rejestry sprzetowe Amigi).
Dlatego chcac zapisa¢ co$ do rejestru
koloru 0, czyli ustawiajgc kolor tla np.
na wartoS¢ RGB: $082D, zapisujemy
Copperowi rozkaz DC.W $0180,$082D,
lub tez w formie dluzszej; DC.L
$0180082D. Poczgtkowe zera w zapi-
sie DC.W nie sg potrzebne — zwieksza-
ja one jednak czytelnos¢ (pomagaja
formowac czytelniejsze kolumny w za-
pisie CL) oraz przyspieszaja ,reczna
konwersje” CopperListy, ktora stosuje
sie bardzo czesto. Oczywiscie mozna
miesza¢ zapisy (.B/.W/.L), w praktyce
sprawdza mi sie zapis instrukcji WAIT
jako dtugie stowo (np. DC.L $7807fffe —
oczekiwanie na linie¢ $78-$2c ekranu) a
instrukcje MOVE tak jak powyzej. Taki
zapis wyodrebnia niejako wizualnie re-
jestr i warto$¢ do niego wpisywang oraz
WAIT, jako miejsce na ekranie, w kto-
rym ten zapis ma nastapi¢. Kazdy ko-
der ma jednak wlasne przyzwyczajenia
i stosuje je zupetnie swobodnie, do ak-
tualnych swoich potrzeb.

Photon swoja CL zaczyna od ustawie-
nia rejestru $0100 czyli BPLCONO (Bit-
plane Control), ktéry stuzy miedzy inny-
mi do zdefiniowania aktualnie uzywanej
ilosci bit-plane’6w. Pamietamy, ze Cop-
perLista wykonywana jest co ramke a
to co zawiera, to opis, jak zbudowana
jest aktualne zawartos¢ ekranu. Tak sa-
mo jak omoéwiony wczesniej sposob
wyswietlania (linia po linii, od géry do
dotu) — tak samo projektuje sie Copper-
Liste i w ten sposéb ukfada opis tresci
do wyswietlenia. Jako, ze CL co ramke
jest odczytywana i wykonywana na no-
wo (od poczatku do korica), jesli CPU
zmieni (nadpisze) w niej jakas zawar-
tos¢ — nowo wyswietlany obraz zmieni
sie odpowiednio. Co wiecej — pewne
wartosci wyswietlanego obrazu musza
by¢ odtwarzane na swoje pierwotne
wartosci na poczatku kazdej ramki —
CopperLista ze swojg instrukcja MOVE
jest idealnym miejscem, zeby uwolni¢
CPU od tej koniecznosci i moze zreali-
zowac to zamiast procesora, i to w spo-
s6b zsynchronizowany (znéw
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zdejmujgc kolejne zadanie z CPU).
CopperLista powinna sie zawsze kon-
czy¢ instrukcja WAIT oczekujacg na
miejsce poza ekranem (pozycja nie-
mozliwa do osiagniecia), wiec jakby
.zapetlajgca w miejscu” ukltad wyswie-
tlania do momentu, az nie zostanie on
.Zresetowany” przez hardware Amigi i
nie zacznie wykonywania aktualnej
CopperListy od poczatku. Charaktery-
stycznie dla instrukcji WAIT jest to, ze
réwniez ma wielko$¢ 4ch bajtéw, ale to
dwa pierwsze z nich sg ciekawsze, bo
dwa koricowe ustawione sa najczesciej
na wartos¢ $fffe (po czym tatwo rozpo-
zna¢, ze to instrukcja WAIT). Pierwszy
bajt tej instrukcji to numer linii pionowej,
na ktorg Copper ma poczekac, a drugi
bajt — na jaka pozycje w tej linii - w po-
ziomie. Ukladajac wiec CL nalezy zor-
ganizowac ja tak, by instrukcje WAIT
oczekiwaly na promien wyswietlania w
spos6b uporzadkowany, czyli od naj-
wczesniejszej linii na ekranie (od linii
gornych), poprzez linie srodkowe — az
po dolng czes¢ ekranu. Tak jak wySwie-
tlanie obrazu — obrébka i wykonanie po-
lecen CL nastepuje w tym samym
porzadku i jest ze soba Scisle powigza-
ne. Trzeba tez wiedzie¢, ze nie ma obo-
wiazku oczekiwaé na ktérekolwiek linie
posrednie. Gdy wyswietlanie sie rozpo-
czyna, pierwsze rozkazy CL wykonywa-
ne sa niemal natychmiastowo (w
kolejnosci ich zapisania) i jesli nie ma
innych polecen kodera — moze od razu
nastapi¢ oczekiwanie (WAIT) zakan-
czajgce aktualng CL. Tak jest wiasnie w
przyktadzie Photona i ostatnig instruk-
cja naszej pierwszej CopperListy jest
charakterystyczny zapis DC.W $ffff, $fffe
lub DC.L $fffffffe (przy okazji — ten zapis
moze pomoc w wyszukiwaniu Copper-
Listy w pamieci, jesli analizujemy pro-
gram, ktérego kodem Zrédtowym nie
dysponujemy).

Czas zapanowa¢ nad tym, gdzie wyko-
nywaé sie bedzie zar6wno nasz pro-
gram, jak i potozone bedg dane dla
uktadoéw specjalizowanych, w tym i pi-
sana przez nas CopperLista. Jesli uru-
chamiajac  AsmOne  przydzieliliSmy
pamie¢ na nasz przyktad w ChipRAM —
tym razem nie bedzie problemu, bo tam
kod przyktadu zostanie przettumaczony
przez asember, po czym uruchomiony i
Copper bedzie mogt dostac sie do swo-
ich danych. Jesli wybraliSmy FastRAM
— CopperLista trafi do pamieci Fast i...
sprawdzcie sami. Podzielmy wiec nasz
program na sekcje, czyli przyporzadkuj-
my fragmentom naszego programu ich
docelowe miejsce a raczej docelowe ty-
py pamigci. W ten sposéb poinformuje-
my programy tadujace i uruchamiajgce
nasze demo, do jakiej pamieci zatado-
waé poszczegblne czesci naszego pro-
gramu. Uzywanie dyrektywy (znow —

rozkaz programu asemblera a nie CPU)
SECTION jest na szczes$cie bardzo
proste, bo wymaga od nas tylko nazwa-
nia jako$ danej sekcji (tutaj Photon na-
zwal ja po prostu ,tut’), ogdlnego
okreslenia co zawiera sekcja (kod, da-
ne, puste bufory) oraz do jakiego ro-
dzaju pamieci dana sekcja ma byé
zatladowana w trakcie uruchamiania na-
szego programu. Jesli sekcja zawiera
kod wykonywalny, to dodajemy dopisek
CODE, jesli sa to dane dopisujemy DA-
TA, a jesli puste bufory czyli miejsce
zarezerwowane na obliczenia czy
struktury robocze — dodajemy BSS (sa
jeszcze inne typy, ale te uzywane sg
najczesciej i innych na razie nie potrze-
bujemy). Dodatkowo, do typu sekcji do-
dajemy okreslenie typu pamieci (ang.
hunk tag), do ktérej chcemy, by dana
sekcja zostata zaladowana (,_F” dla
FastRAM, ,_C” dla ChipRAM lub ,_P”
dla Public, czyli dowolnej dostepnej).

Nasza CopperLista mimo ze jest pro-
gramem dla Coppera, to dla asemblera
jest sekcja danych, ktéra dodatkowo
musi by¢ umieszczona w ChipRAM,
dlatego zapiszemy to jako ,SECTION
tut, DATA_C", a asembler czy pOzniej
system zadbajg o wiasciwe zatadowa-
nie tak opisanej sekcji do pamieci. Po-
dziat na sekcje daje tez mozliwos¢
systemowi zatadowaé¢ mniejsze z nich
w rézne mate a dostepne obszary, a
wiec pomaga lepiej wykorzystywac¢ do-
stepny RAM naszej maszyny. Sekcji te-
go samego typu moze by¢ wiele, ale
tez nie warto za bardzo przesadza¢ —
zawsze jest jaki$ drobny koszt takiego
dziatania (pare bajtow pamieci, wiekszy
plik EXE, itp.), warto wiec stosowac ten
podziat jesli faktycznie ma to sens.
Photon pokazuje tutaj réwniez, ze nasz
kalkulator moze by¢ pomocny przy po-
kazywaniu czy przeliczaniu adreséw na
podstawie nadanych etykiet w naszym
kodzie. Jesli nie jesteSmy pewni w jaki
obszar pamieci zostat zasemblowany
dany fragment naszego programu, po-
lecenie ,? etykieta” wyswietli nam jej
adres. Tutaj zostato to uzyte, by spraw-
dzi¢ pod jakim adresem znajdzie sie
nasza CL, jesli uzyjemy dyrektywy
SECTION lub nie. Mozna tez zmienic¢
sobie okreSlenie typu pamieci w SEC-
TION i w ten spos6b zobrazowaé sobie
dziatanie tej dyrektywy w r6znych przy-
padkach (polecam wykonaé éwiczenie,
dodatkowo sprawdzajagc w AHRM jakie
adresy nalezg do Chip, a jakie do Fa-
stRAM oraz gdzie zaprowadzi nas opi-
sanie sekcji jako Public).

Skoro mamy napisana wtasna Copper-
Liste, nalezy poinformowaé nasz
sprzet, ze co$ takiego dla niego przy-
gotowalismy oraz wskaza¢ mu, gdzie
jest ona potozona w pamieci. Dlatego



podczas inicjalizacji naszego programu
(lub kiedy chcemy wigczy¢ jakas$ inng
CL, dla kolejnej czesci dema), gdy juz
zablokujemy systemowi mozliwos¢é wy-
konywania przerwan (zeby nam sie nie
mieszat) wpisujemy adres naszej CL do
odpowiedniego rejestru: COP1LC pod
adresem $DFF080. Zawarto$¢ tego re-
jestru jest sprawdzana przez hardware
Amigi na poczatku kazdej ramki, wiec
jesli wpiszemy wtasciwy adres - nasza
CL zacznie by¢ wykonywana, ale do-
piero po zakonczeniu aktualnie wys$wie-
tlanej ramki. Mozna to przyspieszy¢
(jesli mamy taka potrzebe, zapisujac
kolejny rejestr, co skutkuje natychmia-
stowym odczytaniem nowego adresu
CopperListy przez sprzet Amigi, bez ko-
niecznosci czekania na zakoriczenie
aktualnie wykonywanej), tutaj jednak
nie potrzebujemy tego. Wpisanie petne-
go adresu do rejestru realizujemy roz-
kazem move.l #Copper,$dff080 i tu
zwracam uwage na znak ,#', ktory
oznacza, ze ma by¢ uzyty adres poka-
zany przez etykiete, a nie 4 pierwsze
bajty spod tego adresu (tak by byto,
gdybysmy tego znaczka nie uzyli). Nie-
poprawne zastosowanie instrukcji MO-
VE (bez znaczka ,#") spowoduje, ze
zamiast adresu naszej CopperListy
wpiszemy do  rejestru  wartos¢
$01000200 (poréwnajcie z pierwsza in-
strukcja CL). Hardware Amigi zinterpre-
tuje to jako adres poczatku naszej
nowej CopperListy, zacznie jg wykony-
wac i... najczesciej przywitamy sie z
Guru. Warto o tym pamietac, jest to
dos¢ powszechny bitad, gdy chcemy
wpisa¢ gdzie$ adres a tadujemy dane
lub tez odwrotnie — wpisujemy gdzies
adres danych w pamieci zamiast nich
samych.

Ustawiajac swoja CL nadpisujemy w re-
jestrze adres listy systemowej, wiec po
wykonaniu naszego programu i naci-
Snieciu LMB wcale nie wrocimy do sta-
nu wyjéciowego. Zeby tak sie stalo,
musimy zachowa¢ adres systemowej
CopperListy i kohczac prace naszego
dema - wpisa¢ go ponownie do reje-
stru, by system mogt zndéw z niej sko-
rzysta¢. Adres systemowej CL musimy
odczytaé, gdy jeszcze system pracuje,
poniewaz musimy ten adres odczytaé z
jednej ze struktur wewnetrznych, do
ktérej to mozemy dostac sie tylko wy-
wotlujac wczesniej pewne funkcje syste-
mu. Tak wiec jako czes¢ procedury
inicjalizujacej nasze demo, musimy
otworzy¢ graphics.library, ze struktury
bazowej tej biblioteki wydoby¢ i zacho-
waé¢ adres systemowej CL i dopiero
wtedy mozemy zablokowaé przerwania
czy ustawi¢ wlasng CL do wykonania,
itd.
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System zostaje ,wytaczony”, gdy zablo-
kujemy mozliwos¢ wykonywania prze-
rwan. Musimy wiec zadania, do ktérych
potrzebny jest nam w petni dziatajacy
system — wykona¢ po prostu zanim
nasz kod zapisze nowg warto$¢ do re-
jestru INTENA. Jak wida¢ rozbudowuje-
my kod inicjujgcy nasze demo o kolejne
elementy, ktére pozwola, by nasze de-
mo uruchamiato sie na mozliwie wielu
konfiguracjach, czyli na réznych Ami-
gach rozbudowanych o rézne elementy.
Gdy napiszemy juz petny kod przejecia
i przywracania systemu — bedziemy
pézniej mogli wielokrotnie go kopiowaé
i uzywa¢ w kazdej kolejnej produkciji.
Taki gotowy ,szkielet” dema pozwoli
nam od razu przechodzi¢ do pisania
wiasciwych efektow, co bardzo przy-
spiesza prace nad kolejnymi produkcja-
mi. Czynnos$ci konieczne do wykonania
sg powtarzalne (jest to typowe progra-
mowanie zgodne z regutami programo-
wania systemowego), nie potrzebujemy
sie w nie aktualnie wglebiac¢ (cho¢ za-
checam — samodzielnie), wystarczy je-
Sli napiszemy kod doktadnie tak jak
Photon. Ogélnie chodzi o to, ze musimy
przy pomocy zawsze dostepnej i goto-
wej do uzycia biblioteki exec.library
otworzy¢ biblioteke graficzng gra-
phics.library, ktéra to z kolei udostepni
nam swoj adres bazowy. Ze struktury
bazowej biblioteki graficznej pozyskamy
adres systemowej CL, ktéry zachowa-
my sobie ,na boku” (zazwyczaj w pa-
mieci, w tym przykltadzie bedzie to
rejestr D4) i odtworzymy go, kiedy be-
dziemy konczy¢ dziatanie naszego
przyktadu. Tym sposobem, po odbloko-
waniu przerwan, system bedzie mogt
bez przeszkdd wznowi¢ swojg prace.

W tym miejscu warto zwréci¢ uwage na
to, ze pomiedzy réznymi fragmentami
kodu mozemy rozktadac r6zne potrzeb-
ne dane: tablice (np. sinuséw, czy tek-
sty do scrolla), zmienne (w ktérych
bedziemy przechowywali potrzebne
wartosci — uwalniajgc rejestry proceso-
ra do innych zadan), czy jak w przykia-
dzie — nazwy bibliotek (lub plikéw) w
formie tekstéw ASCII. Dane takie za-
zwyczaj otrzymujg swoje etykiety (tak
jak kod) i mozemy tatwo sie do nich od-
wolywac czy pobiera¢/zmienia¢ ich za-
warto$¢. Tu polecam zaznajomienie sie
z tymi operacjami na podstawie kursow
programowania procesora 68000, bo
dziatania te dotyczg pamieci i CPU a
nie bezposrednio hardware Amigi i tak
samo programuje sie je na Atari ST czy
starszych Apple Macintosh a Photon i
tak podaje wszystko co nam jest w tej
chwili niezbedne. Po napisaniu kodu
odtworzenia systemowej CL mozemy w
konicu wykona¢ nasz program. Jesli do-
ktadnie zrealizowaliSmy zaprezentowa-
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ny materiat, to po wykonaniu naszego
przyktadu powinniSmy bezproblemowo
powréci¢ do w petni sprawnego AsmO-
ne i by¢ gotowi na kolejny odcinek. Jesli
co$ jest nie tak, polecam przerobienie
odcinka od poczatku i naprawienie pro-
bleméw. Poczatkowo i Photonowi
wkradt sie maty btad, bo zaufat swojej
pamieci i do odczytu adresu systemo-
wej CopperListy wykorzystat adres dru-
giej CL (Amiga moze mie¢ dwie). To
pokazuje, ze nawet majacy tak ogrom-
ng wiedze i doswiadczenie koder le-
gendarnej grupy Scoopex moze sie
czasem pomyli¢ i zawsze warto spraw-
dza¢ pewne wartosci, adresy czy reje-
stry — z wlasciwg dokumentacjg
(unikniemy wtedy zapewne wielu de-
nerwujacych rebootéw). W ostatnich
sekundach odcinka warto zauwazyé
uzyta komende ,u” AsmOne (od Upda-
te), ktdéra to zapisuje ostatnio zmieniony
plik pod poprzednia nazwa, nie pytajac
0 nig. Jesli uzyjemy standardowej ko-
mendy ,w” (Write Source) wyswietli sie
requester z proshg o zmiane lub za-
twierdzenie wybranej nazwy pliku — ko-
menda Update przyspiesza i utatwia
nam prace. Oczywiscie Update i Write
Source mozna stosowac dowolnie i na-
przemiennie — w zaleznosci od potrzeb.

Amiga Hardware
Programming 6

Understanding the Raster

W poprzednim odcinku udalo nam sie
pozby¢ ekranu systemowego, napisali-
Smy pierwszg wtasng CopperListe oraz
dopisalismy czes¢ kodu odpowiedzialng
za zachowywanie i odtwarzanie syste-
mowej CL. Nadal mamy poruszajaca
sie w gore i w dot pozioma linie, ale juz
na naszym ekranie, niezaleznym od
systemowego. Sek w tym, ze do tak
prostego efektu zatrudniamy catg moc
procesora, kiedy zamiast tego mogli
bysmy postuzy¢ sie hardware Amigi zo-
stawiajgc CPU wolng reke do wyprodu-
kowania dla nas czego$ o wiele
ciekawszego. Zr6bmy wiec to we wia-
Sciwy sposéb.

Idealnym uktadem do wygenerowania
takiej poziomej linii jest Copper z jego
instrukcjami ,WAIT pozycja na ekranie”
i ,MOVE warto$¢ 16-bitowa do reje-
stru”. Aktualnie tak naprawde nic nie ry-
sujemy, bo w naszej CL wylgczyliSmy
przeciez wszystkie bit-plane’y i tylko
zmieniamy kolor tta w jednej linii (co
ramke — w innej). Innymi stowy ,0szu-
kujemy oko widza”, ktory mysli, ze my
ta linie pracowicie umieszczamy na
ekranie, w wyniku dziatania jakiej$ na-



pisanej przez nas procedury. Takie wia-
Snie umiejetne ,oszukiwanie oka’ to
mocne narzedzie kodera, ktoéry znajac
mozliwosci hardware Amigi tak go pro-
gramuje, zeby widz odebrat to jako po-
zytywne doznanie estetyczne - a czy
,pod spodem dzieje sie magia” lub tylko
zmieniamy kolor tla — to juz zupetnie in-
na sprawa.

Skoro Copper ma co$ dla nas wykonac,
trzeba wpisa¢ mu to w jego program,
czyli w CopperListe. Rozbudowe jej
Photon zaczyna od ustawienia Slow
Fetch Mode (dc.w $01fc,$0000). Znacie
na pewno sytuacje, gdy uruchamiajgc
demka A500 na Amidze z ko$¢mi AGA
— wszystkie grafiki pikselowane sa ,roz-
jechane” czy ,skaszanione”. Rejestr
FMODE (adres $DFF1FC) w maszy-
nach AGA'owych jest zazwyczaj usta-
wiony na wartos¢ niezerowg co
powoduje, ze DMA bit-plane’éw dziata
szybciej, pobierajgc do wyswietlania
dane porcjami o wielkosci 64 bitow. W
maszynach OCS wszystkie parametry
sg ustawione na 16-bitowe pobieranie —
stad tez (z powodu tych réznic) biorg
sie widoczne na ekranie problemy. Pi-
szagc demo na OCS chcemy oczywi-
Scie, zeby dziatalo réwniez na
nowoczesniejszych konfiguracjach —
zapisujac zero do tego rejestru ,wymu-
szamy” tryb pracy kosci AGA zgodny ze
swoimi poprzedniczkami (planujac jed-
nak produkcje dedykowana
A1200/4000 powinniSmy oczywiscie
skorzysta¢ z petnych mozliwosci tych
modeli - stosujac tryb 64-bitowy, Swia-
domie tracgc zgodnosé z A500). Na-
stepnie stuchajac Photona i
wykorzystujac poznane instrukcje WAIT
i MOVE pokolorujmy tto ekranu, doda-
jac statyczne linie obramowujgce na
gorze i dole ekranu, zwracajac uwage
na wykorzystanie specjalnie przygoto-
wane;j instrukcji WAIT (dc.w $ffdf,$fffe),
ktéra da nam mozliwos¢ dziatania w
dolnej czesci ekranu, po przekroczeniu
wartosci $FF w numerze pionowym linii
(sprawe wyjasnilismy juz wczesniej).
Pamietamy tez, ze kolor tta ustawiony
na dole ekranu bedzie réwniez konty-
nuowany, gdy rozpocznie sie nowe wy-
Swietlanie od gory, az do momentu, w
ktérym inng instrukcja MOVE w Cop-
perList (albo tez procesorem wpisujac
bezposrednio do rejestru) zmienimy ja.
Mozemy réwniez miesza¢ te dwie me-
tody (ustawianie wartosci rejestrow pro-
cesorem lub/i Copperem), o ile zrobimy
to w taki sposéb, by sobie nawzajem
nie przeszkadzac.

Gléwnym celem przyktadu w odcinku
#6 jest to, ze chcemy uwolni¢ CPU od
zadan, ktére moze i powinien zamiast
niego wykona¢ Copper. Aktualnie to
procesor traci czas oczekujac w petli,
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ustawiajac kolor tta by narysowac¢ po-
zioma linie i znowu czeka, by ponownie
zmieni¢ kolor tta. Tak naprawde nasz
CPU robi tylko to, a mdgtby przeciez
opracowywaé rzeczy bardziej efektow-
ne. Skoro procesor gtdwnie ,zajety jest
czekaniem” (petle busy wait), po czym
zapisuje co$ do rejestru — od razu wi-
dac, ze Copper przy uzyciu WAIT i MO-
VE mogtby zrobi¢ doktadnie to samo.
Co wiecej, CopperLista bedac wywoly-
wana doktadnie co ramke, jest automa-
tycznie z nig zsynchronizowana — wiec
zmiana rozwigzania to same korzysci.

Jesli przyjrzymy sie jak dziata instrukcja
WAIT to zauwazymy, ze w praktyce wy-
konuje czynnos$¢ taka, jak nasza petla
oczekujgca na dang pozycje pionowa,
wykonywang aktualnie przez CPU. Jesli
Copper poczeka na numer linii w ktérej
chcemy wyswietli¢ linie, ustawi rejestr
koloru tla, nastepnie poczeka na jedng
linie nizej i przywrdci kolor tta podsta-
wowy — otrzymamy dokladnie taki sam
efekt wizualny, jak nasz wczesniej za-
programowany. Jedyny problem w tym,
ze instrukcja WAIT bedzie miata wpisa-
na stala pozycje, na ktérg bedzie ocze-
kiwa¢ — nasza linia nie bedzie sie
porusza¢. No chyba, ze... co ramke
zmodyfikujemy instrukcje WAIT, zmie-
niajac w nich bajt z wpisanym numerem
linii. Celowo tutaj uzylem liczby mno-
giej, bo musimy zmienia¢ zaréwno po-
zycje linii w ktorej wyswietlimy kolor, jak
i pozycje linii, w ktérej przywrdcimy na-
szg gtowng wartos¢ koloru tla. Zazwy-
czaj bedzie to numer kolejnej linii
ponizej (czyli +1), ale réwnie dobrze ta
wartos¢ moze by¢ wieksza (zaleznie od
tego, co chcemy osiggnac). Wpisujemy
wiec 2 pary instrukcji WAIT i MOVE, po
czym przed instrukcjami MOVE tworzy-
my etykiety, by nasz kod mégt tatwo od-
szuka¢ w pamieci bajty, w ktérych
bedziemy zmienia¢ numer pozycji, na
ktorg w danej ramce chcemy czekac.

Z poprzedniego odcinka kursu wiemy,
ze etykieta jest tylko oznaczeniem ad-
resu (ttumaczonego podczas asembla-
cji) i ma gtéwnie pomdc cziowiekowi w
tatwiejszym pisaniu programu (tutaj ma-
my tego wiasnie przyktad). Mozna sto-
sowac tzw. offsety, czyli odlegtosci np.
od poczatku CopperListy, ale przy ja-
kiejkolwiek zmianie we wczesniejszej
czesci CL musieli bySmy oblicza¢ te od-
legtosci na nowo (czasem i tak sie robi)
— po co wiec sobie utrudniaé. Odwoty-
wanie sie do danych pod adresem
okreslonym przez etykiete to podstawo-
wa czynnos¢ w programowaniu, wyja-
Sniona juz poprzednio — tu ja wiec
zastosujemy. Tu sytuacja jest bardzo
prosta i zeby nasza linia rysowana
przez Copper poruszafa sie, nalezy pod
nasze nowe etykiety wpisa¢ odpowied-

nio numer linii oraz ten sam powiekszo-
ny o jeden (do WAIT przywracajgcego
kolor tta). Robiac to co ramke — otrzy-
mamy efekt ruchu jak poprzednio. Na-
dal uzywamy CPU do obliczania i
wpisywania numeréw linii w instrukcje
WAIT, ale trwa to niezauwazalnie krétko
(bo procesor nie musi czeka¢ w petli) i
po zmianie warto$ci mozemy wykorzy-
sta¢ procesor do np. obliczania obrotéw
wektora a Copper zatatwi za nas resz-
te. Photon prébowat tu by¢ jeszcze
sprytniejszy i zamiast czekac na linie +1
by przywréci¢ gtéwny kolor tta — czeka
na zakonczenie aktualnej linii w pozio-
mie. To oczywiscie sprawdzi sie dla linii
wytacznie o wysokosci 1 piksela, ale juz
nie dla innych wielkosci. Co wiecej, po-
jawit sie problem z rozciagnieciem linii
na caty ekran, dlatego sposéb z oczeki-
waniem na kolejng linie (lub kilka linii
nizej) daje wieksze mozliwosci i cie-
kawsze rezultaty. Ktory sposéb wybie-
rze koder to jego sprawa, ale
najwazniejsze, ze zuzywajaca nam catg
moc procesora petle ,busy loop” zamie-
niamy na kilka instrukcji CPU, ktére wy-
konajg sie w bardzo szybko i
uwolnilismy CPU do wyliczania czegos
ciekawszego do pokazania.

Problem, z ktérym spotkat sie Photon
probujac sposobu z oczekiwaniem na
koniec linii a nie na linie ponizej polega
na tym, ze nasza gtéwna petla progra-
mu zajmuje procesorowi tak mafo cza-
su i wysitku, ze wykona sie kilka razy
podczas wysSwietlania tej pojedynczej li-
nii. Innymi stowy tym sposobem nie
zsynchronizujemy sie tak, by wykonac
nasz programik tylko raz na ramke, a
wykonujac go ,niechcgco zdazymy” kil-
ka razy sprawdzi¢ czy jestesmy w linii o
zadanym numerze i zaplanowane ope-
racje wykonajg sie kilka razy w ciggu
ramki. Dlatego tez nalezy doda¢ spraw-
dzenie, czy oprocz tego, ze linia zacze-
ta sie rysowaé, to réwniez - czy
zakonczyla sie. Dopiero tak synchroni-
zujgc sie pozbedziemy sie niechciane-
go wielokrotnego wykonania naszego
kodu, ktéry ma by¢ wykonany przeciez
dokiadnie tylko raz. Stad tez Photon
dodat 2 petle oczekujgce (na poczatek i
na koniec linii).

Oczywiscie — jest to znéw ,busy loop”,
ale tu oczekiwanie bedzie dos¢ krétkie i
nie zabierze nam za duzo czasu CPU.
Problemem réwniez bylo miejsce syn-
chronizacji procesora z wysSwietlaniem,
gryzace sie w instrukcjami WAIT w
CopperList. Wynika to z tego, ze ten
sposéb synchronizacji jest bardzo pry-
mitywny i synchronizacja oraz wykona-
nie kodu zmieniajgcego zawartos¢
ekranu nastapi zbyt blisko realizacji sa-
mego wyswietlania, co zazwyczaj skut-
kuje  réznymi  problemami.  Nie-
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wiasciwym jest zmieniaC zawartosé
ekranu w momencie jej odrysowywania,
bo nie do konca wiadomo, czy odryso-
wana bedzie czes¢ sprzed zmiany, czy
po niej, a moze obie wersje po trochu.
Dlatego tez staramy sie tak utozy¢ kod
programu, by zmienia¢ obszary ekranu
w czasie, kiedy nic sie z nimi nie dzieje
(nie sa rysowane). Najczesciej robi sie
to zaraz po rozpoczeciu nowej ramki,
np. zaczyna sie to wykonywa¢ podczas
przerwy wygaszania pionowego (Verti-
cal Blank), a uruchamia tg operacje np.
bit ustawiony w jakiej$ komorce pamie-

i - podczas wykonywania sie przerwa-
nia VBI (Vertical Blank Interrupt). Na
taki bit mozemy poczekac¢ sobie w petli
i gdy on sie pojawi — uruchomié calg li-
ste rzeczy do wykonania. Pamietamy
tez, ze pierwsze linie od gory sa niewi-
doczne i to w trakcie ich ,wyswietlania”
najbezpieczniej zmienimy zawartos¢
widocznego ekranu. Oczywiscie, nie ze
wszystkim zdgzymy — ustawiamy wiec
wykonanie zadan w takiej kolejnosci, by
zmiany na ekranie odbywaly sie troche
przed lub troche po wysSwietleniu danej
czesci ekranu (w tym drugim przypadku
zmiany zostang pokazane juz w na-
stepnej ramce). No, a zeby ostatecznie
pozby¢ sie probleméw — implementuje-
my prostg technike zwang podwojnym
buforowaniem (ang. double-buffering),
gdzie w pamieci mamy 2 ekrany (aktu-
alnie wyswietlany i roboczy), ktére to
przetaczamy co ramke, by pokazywaé
jeden (catkowicie statyczny i wyrysowa-
ny wczesniej) a poza ekranem opraco-
wywacé kolejng ramke na ekranie
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roboczym. Gdy ten drugi ekran jest go-
towy — dajemy go Copperowi do wy-
Swietlenia, a tymczasem ten wczes$niej
wys$wietlany staje sie roboczym, na kto-
rym wyrysujemy kolejng ramke — i tak w
koto. Do tej prostej a bardzo skutecznej
techniki dojdziemy w kolejnych odcin-
kach.

Wracajac do kursu, Photon implemen-
tujgc sposob z oczekiwaniem na linie
+1" moéwi, ze musimy pamieta¢ lub

Reglsters used: D@ D1 D2 D3 D6 D7 AR A1 A2
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sprawdzac, ktdre rejestry sg aktualnie
nieuzywane. Nie jest to do konca praw-
da, a AsmOne kolejny raz pokazuje
swojg przydatnosé. Jezeli zaznaczymy
interesujgcy nas fragment kodu (tak
jakbysmy chcieli go skopiowac lub ska-
sowacl: ctrl-b) i z menu wybierzemy:
Editor/Block/Register (rysunek 1), to na
gornym pasku asemblera pokaze sie li-
sta aktualnie uzywanych rejestréw (w
tym zaznaczonym fragmencie kodu —
rysunek 2). Ten sposob jak wida¢ zna-
czaco utatwi nam odszukanie wolnego
rejestru i jest to kolejna bardzo przydat-
na funkcja naszego ulubionego progra-
mu. Problem z petla wykonujaca sie
kilkka razy z powodu synchronizacji z
pozycja wyswietlanej linii poziomej po-
zwolit nam zobrazowa¢ sobie lepiej
sposob wyswietlania obrazu na Amidze,
a zrozumienie tego byto celem odcinka.
Nadal nie napisaliSmy jakiegos$ spekta-
kularnego efektu, ale nie o to chodzito.
Rozbudowalismy CopperListe, uwolnili-
Smy procesor, coraz lepiej rozumiemy
jak to wszystko razem dziata, zaczyna-
my czué jakie problemy moga by¢ z
synchronizacjg oraz aktualnie wysSwie-
tlang czescig ekranu — bardzo wazne
sprawy. Polecam kilkukrotne przejrze-
nie odcinaka, az wszystko stanie sie ja-
sne. Powoli wida¢ juz tez jakie$
przyjemne kolory na ekranie i to, ze za-
rysowuje sie co$ na ksztatt ekranu intra
— czyli sprawy idg w dobrg strone. Za-
praszam wiec do eksperymentéw wia-
snych i do kolejnych czesci kursu, w
nastepnym wydaniu magazynu Retro-
Komp!

Piotr "Sachy" Sachanowicz
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Gramy

w karty

Konsole do gier dla ktérych
pamieé masowa stanowit kar-
tridz nigdy nie byly w Polsce
zbyt popularne, moze z wyijat-
kiem 8-bitowego Pegasusa
i jego klonéw. Podczas gdy
w latach 90. XX wieku Swiat
zdobywaly Sega Megadrive
i Super Nintendo , w Polsce
panowaty chinskie 8-bitowe
konsole, Amiga 500, a potem
Sony Playstation. Niezbyt do-
brze przyjeto sie tez w Polsce
Nintendo 64. Powéd byt w za-
sadzie prosty, kartridze byty
praktycznie niemozliwe do
spiracenia domowym sposo-
bem, a koszt ich zakupu byt
wysoki. Polakéw w tym czasie
nie bylo po prostu jeszcze
sta¢ na masowe kupowanie
oryginalnych gier, ktérych ce-
na niejednokrotnie siegata
sporego procenta Sredniego
wynagrodzenia w kraju. Na
dobra sprawe wymienione
przeze mnie powyzej konsole,
»zasilane” kartridzami staty
sie bardziej popularne dopie-
ro na przetomie XX i XXI wie-
ku.

Wtedy to, za pomoca emulatoréw za-
czeliSmy poznawac gry, ktére dotad by-
ty znane tylko niewielu. Stopniowo 16
bitowe konsole zaczely sie pojawiac
w domach polskich retrograczy, a na
portalach aukcyjnych i ogtoszeniowych
zagoscity oferty z kartridzami przywie-
zionymi z wystawek za nasza zachod-
nig granica. Problem z grami jest
niestety taki, ze niektére, mniej popular-
ne, a mocno poszukiwane tytuty sa
w Polsce bardzo trudno dostepne, a jak
juz sie pojawia, to ceny odstraszaja
wszystkich, poza najbardziej zatwar-
dziatymi kolekcjonerami. Wyjsciem z tej
sytuacji jest nabycie specjalnego urza-

dzenia, umozliwiajacego uruchamianie
gier w postaci zrzutéw kartridza do pli-
ku, wprost z karty SD. Rozwigzanie ta-
kie jest idealne, kiedy naszym celem
samym w sobie nie jest zebranie poka-
znej kolekcji oryginalnych kartridzy
z epoki, jest tez jedynym sposobem na
odpalanie aktualnych produkcji sceno-
wych i homebrew na naszych starych
konsolach. Ponizej opisze dwa z takich
urzadzen, czyli karty Everdrive MD do
konsoli Sega Megadrive, oraz ED64
Plus do Nintendo 64. Obie karty zakupi-
tem w Chinach, za posrednictwem por-
talu AliExpress i jak to po Chinczykach
mozna sie spodziewaé¢, sg to wariacje
na temat europejskich rozwigzan. Ich
niewatpliwg zaletg jest nizsza cena, nie
sg to jednak najnowsze dostepne roz-
wigzania. Jesli komus nie przeszkadza
wyzsza cena (odpowiednio, w zalezno-
Sci od wersji 122-190 dolaréw za Ever-
drive 64 i 87-166 dolaréw za Everdrive
MD), to moze sie zapoznaé z ofertg na
stronie:

http://krikzz.com

Jesli z kolei kupujgcemu zalezy na niz-
szej cenie, to musi szuka¢ rozwiazan
produkcji chinskiej. Kupujac chinskie
klony musimy sie jednak liczy¢ z tym,
ze sg to konstrukcje nie zawsze oparte
na najnowszych rozwigzaniach, oraz
czesto niekompatybilne z najnowszymi
wersjami firmware. W przypadku Ever-
drive MD préba sflashowania nowszych
wersji firmware moze sie wrecz skon-
czy¢ permanentnym  uszkodzeniem
karty, wiec ja osobiscie sugeruje pozo-
stanie przy wersjach oprogramowania
dostarczonych z kartridzami.

Sega Megadrive - EDMD

Pierwszym kartridzem jaki opisze, jest
EDMD Game Cartridge, przeznaczony
do konsoli Sega Megadrive. Urzadzenie
to oparte jest na jednej z wczesniej-
szych wersji zaprojektowanej przez
Krikzz-a karty Everdrive MD. Wedtug
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Game Save Device
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zapewnien producenta dziala na nim
99% gier wydanych na Sega Megadri-
ve, oraz gry z 8-bitowej konsoli Sega
Master System (Megadrive ma sobie
zintegrowany caty hardware Master
System), dziatajg takze gry korzystajg-
ce z rozszerzenia 32x (o ile oczywiscie

posiadamy samo 32x). EDMD zapew-
nia mozliwo$¢ zapisywania stanéw gier
poprzez emulacje pamieci SRAM,
w przypadku gier posiadajgcych taka
funkcje. W momencie zapisu stanu
w grze, od razu updatowany jest odpo-
wiedni plik na karcie SD.

Zakupiona przeze mnie karta dostar-
czona zostala bez zadnego firmowego
opakowania, w kopercie ochronnej. Do
EDMD sprzedawca dotgczyt 8 GB karte
SD, wypetniong grami na Megadrive
i Master System. Na karcie znalazly sie
tez pliki pdf z instrukcjami w kilku jezy-
kach (angielski, hiszpanski, rosyjski,
chinski). Po uruchomieniu konsoli
z wlozonym EDMD, na ekranie pojawia
sie  menu, ktére obstugujemy z uzy-
ciem pada. Wybor pliku rom do urucho-
mienia nastepuje po wybraniu opc;ji
,select game”. Kartridz dziata z plikami
w formatach *.gen, *.bin, *.md, *.sms
(Sega Master System), oraz *.32x (Se-
ga 32x). Po wyborze pliku przyciskiem
A joypada, wybrany rom zapisywany
jest w pamieci flash EDMD, co w zalez-
nosci od wielkosci pliku zajmuje od kil-
ku do kilkudziesieciu sekund.

W momencie flashowania nie mozna
wylgczyé, ani resetowac konsoli, ponie-
waz moze to spowodowaé uszkodzenie
EDMD. Po zapisaniu gry w pamieci kar-
ty, konsola resetuje sie i uruchamia wy-

CIC Clip installed, No on top
NG ! Cartrid se(dongle) need.
No ust “unction.

brany przez nas rom. Plik pozostaje
w pamieci karty takze po wylgczeniu
konsoli, wiec jesli gramy caly czas w je-
den tytut, nie ma koniecznosci flasho-
wania przy kazdym uruchomieniu.
Wszystkie wyprébowane przeze mnie
gry i produkcje scenowe dziataly na
EDMD bez problemu, jednak niestety
wersja karty ktérg posiadam, nie jest
wyposazona w funkcje MegaKey, po-
zwalajacg na uruchomienie gier z inne-
go regionu. W zwigzku z tym, na swojej
konsoli mam mozliwos¢ odpalania tyl-
ko oprogramowania w systemie PAL.
Nie jest to wielki problem, jednak przy
poszukiwaniu roméw w internecie nale-
zy zwroci¢ uwage, zeby Scigga¢ gry w
wersji europejskiej. Jak pisatem wcze-
$niej, dzieki EDMD mozemy urucha-
mia¢ takze gry z 8-bitowej konsoli
Master System, jedyna niedogodnoscig
jest fakt, ze nie wykrywaja one wcisnie-
cia przycisku ,Start” na padzie, wiec
specjalnie dla gier z Master System, zo-
stat on umieszczony na Kkartridzu.
EDMD doskonale radzi sobie takze z
wszystkimi  produkcjami  scenowymi,
ktére Sciggnatem z serwisu pouet.net.

Poza opcjami bezposrednio zwigzany-
mi z uruchamianiem roméw, EDMD po-
siada tez kilka opcji konfiguracyjnych,
opisanych doktadnie w dotgczonej in-
strukcji. Mozemy chociazby ustawi¢
opcje Hard Reset, ktéra jesli jest aktyw-
na powoduje, ze przed uruchomieniem
gry czyszczone sa rejestry systemowe,
co ma wplyw na kompatybilnosé z kon-
kretnymi tytutami. Kolejng wazng opcja
jest SRAM Auto Backup, czyli ustawie-
nie automatycznego zgrywania zawar-
tosci pamieci w ktérej przechowywane

sg stany gier na karte SD. W menu
widnieje takze opcja Region Free, su-
gerujagca, ze mozna odpalaé¢ gry z in-
nych regionéw (USA, Japonia), jednak
niestety , jak napisalem powyzej w
przypadku zakupionego przeze mnie
urzadzenia, nie dziata ona ze wzgledu
na brak funkcji Mega Key.

W EDMD mozemy korzysta¢ takze z
kodoéw Game Genie, czyli po prostu
cheatéw. Game Genie bylo sprzedawa-
nym w latach 90. urzadzeniem, ktore
stuzyto do patchowania gier specjalny-
mi kodami, analogicznie do popular-
nych na komputerach osobistych
trainerébw do gier. EDMD pozwala nam
na wprowadzanie kodéw i tym samym
ustawianie w grach nieSmiertelnosci,
albo nieskonczonej amunicji. Kody Ga-
me Genie tatwo znaleZzé w Internecie,
np tutaj:

http://gamegenie.com/che-
ats/gamegenie/genesis/in-
dex.html

Podczas kilku miesiecy korzystania z
chinskiego klona Mega Everdrive nie
natrafitem na zadne problemy z kompa-
tybilnoscia, czy stabilnoscig. Wszystkie
produkcje w wersjach PAL dziatajg bez
zadnych probleméw. Z EDMD dziataty
takze wszystkie karty SD, ktore akurat
miatem pod reka. Na pewno nie mozna
powiedzie¢, ze jest to najlepsze rozwia-
zanie dostepne na rynku, jednak w mo-
jej ocenie w catosci spetnia swoje
zadanie i jednoczesnie jest w dobrej
cenie. EDMD, podobnie jak wiele inne-
go osprzetu do retrokonsol jest do ku-
pienia w sklepie Super UFO Company
http://www.aliexpress.com/sto-
re/1902006 .

Nintendo 64 — ED64 Plus

Podobnie, jak w przypadku EDMD, kar-
tridz ED64 plus dla konsoli Nintendo
64, jest klonem europejskiego rozwia-
zania, czyli odpowiednikiem rozprowa-
dzanej przez sklep Krikzz karty
Everdrive 64 i podobnie jak EDMD nie
wspotpracuje z najnowszymi wersjami
oryginalnego firmware, wiec nalezy po-
zostac przy wersji dostarczonej razem z
kartridzem. ED64 kosztowalo mnie
okoto 70 dolaréw - sklep Game King
Technology:

http://www.alie-
xpress.com/store/1200059

przesylke z karta odebratem po okoto
miesigcu od zamOwienia. Karta jest do-
starczana w estetycznym opakowaniu,
a zestawie znajduje sie takze druko-
wana instrukcja i ptyta CD z firmware.
Wedlug zapewnien producenta urza-



dzenie pozwala na uruchamianie opro-
gramowania zarowno w wersji PAL, jak
i NTSC niezaleznie od typu posiadanej
konsoli (co faktycznie dziata bezproble-
mowo), oraz zapewnia zapis stanu gier
bezposrednio na karcie SD. Po pierw-
szym uruchomieniu ED64 okazalo sie,
ze do poprawnego dziatania urzgdzenia
wymagane sg konkretne typy kart SD,
powinniSmy naby¢ karte SDHC class 6
lub 10. Przy innych kartach nastepuja
problemy z odczytem plikdw. Ja osobi-
Scie uzywam ED64 z kartg class 10 i
nie mam zadnych nieprzyjemnych nie-
spodzianek.

Po znalezieniu odpowiedniej karty, na-
lezy na nig przegrac¢ pliki z dostarczo-
nej plyty CD zgodnie z opisem w
instrukcji. Jesli wszystko wykonamy po-
prawnie, a karta SD wspélpracuje z
ED64, to chwile po uruchomieniu kon-
soli powinniSmy zobaczy¢ na ekranie
menu kartridza i jego domys$iny ekran,
czyli SD Browser. Jest to menu wysSwie-
tlajagce zawartos¢ karty i pozwalajgce
na wybér pliku do uruchomienia. Po na-
ci$nieciu klawisza Z, uzyskujemy do-
step do menu z dodatkowymi funkcjami
takimi jak ,Favorite” (lista ulubionych
gier), ,Options”, ,Device Info” i ,About”
(wySwietla ekran z opisem funkcji kon-
trolera). Recenzowana wersja urzadze-
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mozliwos¢ zapisu stanu gry na karcie
SD, tak samo jakby to byta wewnetrzna
pamie¢ FLASH oryginalnego kartridza,
badz zapis na zewnetrznej karcie pa-
mieci, czyli Controller Packu. ED64
Plus w wiekszosci przypadkéw automa-

VallPaper
testéd-ron.véd

play game
select game

options

cheats

tToolbox

nia nie posiada  wielu opcji
konfiguracyjnych, w menu ,Options”
mozemy ustawi¢ parametr ,SD Speed”,
zwigzany z szybkoscia odczytu karty
SD, wybra¢ wielkos¢ fontu w menu,
oraz przetaczy¢ konsole miedzy syste-
mami PAL i NTSC.

Tak jak napisatem wcze$niej, jedng z
przydatnych funkcji ED64 Plus, jest

tycznie wykrywa w ktérym, z kilku for-
matow wykorzystywanych w N64 gra
powinna by¢ zapisana i wyswietla infor-
macje na ten temat, po najechaniu na
plik w SD Browser. Niestety autowykry-
cie nie dziala w 100% przypadkéw. Na
szczescie z pomocg przychodzi instruk-
cja kartridza, w ktérej znajduje sie ob-
szerna lista gier na N64, zawierajgca

informacje jaki typ zapisu wybra¢ (wy-
boru dokonujemy przyciskami L i R).
Stan gry nie jest zapisywany na karcie
SD w czasie rzeczywistym, najpierw
nalezy dokona¢ zapisu w samej grze, a
potem zresetowac konsole i poczekaé

na pojawienie sie menu ED64. Plik na
karcie SD zapisuje sie dopiero po rese-
cie konsoli i wylgczenie jej bez wcze-
Sniejszego  resetowania  spowoduje
utrate ,sejwa”. W menu ED64 Plus ma-
my takze mozliwo$¢ ustawienia innego
obrazka tta w menu. Warunkiem jest, ze
obraz bedzie w rozdzielczosci 640x480
i w formacje BMP. Aby zmienic¢ tlo nale-
zy wybra¢ zadany plik BMP w menu i
wcisng¢ przycisk C-dot. Na dotgczonej
do kartridza ptycie CD znajduje sie spo-
ro przyktadowych obrazkéw do wyko-
rzystania.

Kolejng ciekawa funkcja ED64 Plus, a
whasciwie jego firmware jest mozliwosc
emulacji 8-bitowej konsoli NES. Aby
emulacja dziatata, nalezy w katalogu
ED64P na karcie SD nagra¢ umiesz-
czony na zafgczonej do kartridza plycie
CD plik emu.nes. Emulator obstuguje
pliki w formacie *.nes i na kilkanascie,
ktére przetestowatem dziatal kazdy, z
wyjatkiem fanowskiej konwersji Final
Fantasy VII, przy probie odpalenia kto-
rej wyswietlit sie komunikat ,unsuppor-
ted mapper”. Nie udato mi sie niestety
zapisa¢ stanu gry podczas emulacji
NES, z tego co wyczytalem na forach
internetowych, emulator potrafi dokony-
wac zapisu, jednak nie na karcie pa-
mieci w ED64, tylko na standardowym
Controller Packu podtaczonym do N64.
ED64 Plus jest udang konstrukcja,



przydatng dla kazdego posiadacza Nin-
tendo 64, ktdry chce sie cieszy¢ nie tyl-
ko szybkim dostepem do duzej
biblioteki gier, ale takze interesujg go
produkcje scenowe i gry homebrew.

Poza problemami z wykryciem formatu
zapisu stanu gry w kilku przypadkach,
urzadzenie nie ma zadnych manka-
mentéw. Przetestowalem na nim kilka-
dziesiat gier, oraz wszystkie dostepne
na serwisie pouet.net produkcje sceno-
we i nie wystapity jakiekolwiek proble-
my z kompatybilnoscia.
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Podsumowanie

Zarbwno EDMD, jak i ED64 Plus sa
urzadzeniami godnymi polecenia
wszystkim wiascicielom Sega Megadri-
ve, oraz Nintendo 64. Nabywajac je, zy-
skujemy dostep do petnej biblioteki
oprogramowania na obie konsole, nie
ma zadnych ograniczen, co do kompa-
tybilnosci gier. W obu przypadkach atu-
tem jest takze opcja emulacji konsol
8-bitowych. Oczywiscie zakup jakiego-
kolwiek towaru z Chin wigze sie z pew-
nym ryzykiem, jednak w moim
przypadku wszystko odbyto sie bez pro-

bleméw. Zaznaczam, ze moge polecié¢
tylko te konkretne sprzety, ktére opisa-
tem, w przesztosci zdarzyta mi sie bo-
wiem sytuacja, kiedy chinski kartridz
przestat dziata¢ po jakim$ czasie. Do
decyzji czytelnikbw pozostawiam takze
wybor pomiedzy opisanymi rozwigza-
niami, a oryginalnymi konstrukcjami
sprzedawanymi przez sklep krikzz.com
. Réznica w cenie jest istotna, ale nale-
zy pamietac, ze chinskie klony nie sg
najnowszymi wersjami sprzetu, nie
dziatajg takze z najnowszym firmware.

Mateusz ,, Tfardy” Eckert

Expansion Pak
do Nintendo 64

Konsola Nintendo 64 ukazata
sie na rynku w roku 1996 jako
bezposredni konkurent Sony
Playstation i Segi Saturn. Jak
sama nazwa wskazuje byta to
konsola 64-bitowa, napedzana
dwoma procesorami, gtow-
nym NEC VR4300 z zegarem
93.75 MHz, wspomaganym
przez koprocesor graficzny
SGI RCP. W momencie pre-
miery Nintendo 64 byto najsil-
niejsza konsola na rynku, pod
wzgledem mocy obliczenio-
wej.

Niestety mozliwosci procesoréw byly
ograniczone przez niewystarczajgca
ilos¢ dostepnej pamieci RAM, wynoszg-
ca 4 megabajty. Ze wzgledu na niewiel-
ka pamie¢, gry na Nintendo 64 czesto
tracity na walorach estetycznych, po-
niewaz tekstury natozone na obiekty
byly w niskiej rozdzielczosci, przez co
po rozciagnieciu i filtrowaniu wygladaty
jak kolorowe plamy. Nie byto tez szer-
szej mozliwosci wykorzystania trybu
podwyzszonej rozdzielczosci obrazu ,
czyli 640x480. Na szczescie konstruk-
torzy N64 przewidzieli mozliwos¢ roz-
szerzenia pamieci RAM konsoli i juz
w 1998 roku firma Nintendo wypuscita
na rynek przystawke Expansion Pak,
ktéra podwajata pojemnos¢ pamieci.
Montaz Expansion Pak jest dziecinnie
prosty i sprowadza sie do otwarcia

klapki opisanej ,memory expansion”,
znajdujacej sie z przodu konsoli, wyje-
ciu znajdujgcego sie tam standardowo
Jumper Paka i umieszczeniu w jego
miejsce rozszerzenia pamieci.

Nalezy pamieta¢, ze mozliwosci Expan-
sion Paka wykorzystajg tylko dedyko-
wane gry. Przystawka jest wymagana
do uruchomienia trzech tytutéw na kon-
sole N64 i sa to Donkey Kong 64, Ze-
Ida: Majora's Mask, oraz Perfect Dark.
Z kolei kilkadziesigt innych gier wyko-
rzystuje rozszerzenie umozliwiajac gre
w rozdzielczosci 640x480, lub do polep-
szenia jakosci wyswietlanych tekstur.
Musze przyznaé, ze gry wykorzystujgce
Expansion Pak wygladajg znacznie le-
piej, podniesienie rozdzielczosci rende-
rowania grafiki przenosi
Nintendo 64 na zupehie
nowy poziom jakosci, nie-
dostepny dla &éwczesnej
konkurencji. Gry takie jak
Star Wars Racer, Rogue
Squadron, czy Duke Nu-
kem Zero Hour zaczynaja
przypominac¢ tytuty z kon-
sol szbstej generacji. Pel-
na lista gier
wykorzystujgcych  Expan-
sion Pak znajduje sie na
Wikipedii w artykule o ak-
cesoriach do N64:

https://en.wiki-
pedia.org/wi-
ki/Nintendo_64_acc
essories

Nalezy takze dodac, ze Expansion Pak
jest wymagany przez kilka produkcji
scenowych, w tym przez uwazana za
najlepsze demo na tg konsole, produk-
cje Grupy Retroactive, MGC 2011 De-
mo. Expansion Pak jest w mojej ocenie
obowigzkowg pozycjg na liscie zaku-
pow kazdego posiadacza Nintendo 64.
Rozszerzenie to sporadycznie pojawia
sie na Allegro, jednak na szczescie ist-
nieje mozliwos¢ zakupu fabrycznie no-
wych  urzadzen, poprzez portal

AliExpress. Cena chinskiego klona wy-
nosi $rednio okoto 25 dolaréw, nato-
miast oryginalne Expansion Paki na
Allego to wydatek okoto 70 do 100 zto-
tych.

Mateusz ,, Tfardy” Eckert




Wkreceni

w pilksele

"Masters of Pixel Art"

W ostatnich latach demosce-
na przestata by¢ postrzegana
tylko i wytacznie jako herme-
tyczna i undergroundowa
subkultura pokroju klubu ho-
dowcéw Slimaka jadalnego.
Jej dorobek zaczat intrygowaé
takze i ludzi spoza Srodowi-
ska, najczesciej tych zwiaza-
nych z kulturg i sztuka.
MieliSmy juz o niej i film doku-
mentalny (,Moleman 2 - de-
moscena: Sztuka algo-
rytméw”), i audycje radiowe.
Odbywaty sie wykiady na
uczelniach, pisano artykuty,
ksigzki i opracowania - zeby
wspomnie¢ tu chociazby 47
numer magazynu o kulturze
wspoétczesnej Halart, ktéry to
w catosSci zostat poswiecony
scenie. Prace grafikbw wywo-
dzacych sie z demosceny co-
raz czesciej zobaczy¢é mozna
tez w galeriach. W chwili, gdy
pisze te stowa w warszawskim
Patacu Kultury i Nauki dobie-
ga wiasnie konca, trwajaca
prawie miesiac, wystawa ,,De-
moscena: Digital Art”, pota-
czona z serig branzowych
wyktadow.

.Masters of Pixel Art” to kolejne, cieka-
we wydawnictwo dokumentujace, tym
razem graficzne, oblicze demosceny.
Klas Benjaminsson, znany bardziej jako
Prowler, to jeden z najznakomitszych -
wcigz aktywnych — demoscenowych pi-
xel artystow. To wtasnie on, we wrze-
Sniu zesztego roku, spacerujgc ulicami
Norrképing, wpadt na pomyst stworze-
nia ekskluzywnego albumu z najlep-
szym Swiatowym pixel artem. Proces
powstawania ksigzki $ledzitem niemal
od poczatku, kiedy to Prowler zapytat
mnie, czy nie miatbym ochoty na wzie-

cie udzialu w projekcie. Zbiérka fundu-
szy za posrednictwem Kickstartera
przebiegta na tyle sprawnie, ze pomy-
stodawcom udato sie zgromadzi¢ wie-
cej Srodkéw, niz bytlo to pierwotnie
zakltadane (pozwolito to finalnie na
zwiekszenie ilosci stron i dodanie réz-
nych kolekcjonerskich bonuséw). Prace
posuwaly sie zgodnie z harmonogra-
mem (co wcale nie jest takie oczywiste
w przypadku projektéw finansowanych
w ten sposob), w lutym 2016 ksigzka
zostata oddana do druku, a podczas
wielkanocnego Revision wydawnictwo
mozna byto juz naby¢.

Album moze sie podobac juz od ,pierw-
szego wejrzenia”. Jest duzy (24 x
30,5 cm) i ciezki, a jego oktadke zdobi
estetyczne wyttoczony tytut. Wydruki,
zrealizowane na wysokiej jakosci papie-
rze kredowym, sa ostre, wyrazne i do-
brze  odwzorowane  kolorystycznie.
Uktad kompozycyjny stron jest przejrzy-
sty i minimalistyczny, co Swietnie wspét-
gra z soczystym pixel artem. Juz samo

jego kartkowanie sprawia przyjemnosgé.
Przyznam, ze nie raz widziatem albumy
szacownych galerii czy znanych mala-
rzy, ktére prezentowaly sie znacznie
mniej okazale. Za wykonanie technicz-
ne ,Masters...” - chapeau bas!

A jak wyglada zawarto$¢? Przegladajac
.Masters...” ciezko unikng¢ poréwnan
do wydanego w 2006 roku albumu
JFreax - The Art Album”. Faktycznie,
obie te ksigzki na pierwszy rzut oka
moga wydawaé sie podobne, rézni je
jednak sporo. ,Freax” starat sie ukazac
scenowy dorobek przekrojowo. Byfa
tam mnogos¢ platform (od ZX Spec-
trum po PC) i mnogos¢ technik (nie tyl-
ko pixel art, ale i digital paiting, grafika
3d, ascii/ansi art, a nawet tradycyjny ry-
sunek). Autorzy postawili na ilos¢,

szczelnie wypetniajgc  kolejne strony
scenowg tworczoscig, rezygnujac wia-
Sciwie z jakiegokolwiek komentarza
o0 samych pracach i ich twércach. ,Ma-
sters of Pixel Art” wyszedt z zupelnie in-
nego zatozenia. Tutaj

gtébwna role




odgrywa jakos¢, nie ilos€. Klas posta-
nowit wyselekcjonowac¢ tylko 50 - we-
dtug niego - najlepszych pixel artystéw
z catego globu, a nastepnie pokazaé
tylko kilka (nascie) najciekawszych prac
kazdego z nich. W tym celu skontakto-
wat sie z kazdym przedstawionym w al-
bumie grafikiem (pomimo staran, nie
udato mu sie dotrze¢ jedynie do trojki
z nich) i poprosit o komentarze dotyczg-
ce wybranych prac oraz réznego rodza-
ju ciekawostki dotyczace samych
twércow, ich poczatkdw, inspiracji
i przemyslen o sztuce. Ten wysitek
optacit sie z nawiazka. Na bazie pozy-
skanych informacji powstata niezmier-
nie ciekawa kompilacja. Z jednej strony
mamy wiec bardzo starannie wyselek-
cjonowany i opisany pikselartowy mate-
riat (nazwa, tryb graficzny, data,
informacje gdzie praca byta po raz
pierwszy pokazana lub uzyta) wydruko-
wany z rozmachem (czasem jedna gra-
fika potrafi w albumie zajac 2/3
powierzchni strony, dzieki czemu bar-
dzo doktadnie wida¢ kazdy jeden pik-
sel).

Z drugiej strony mamy tu catkiem sporo
opowiesci z pierwszej reki. Komenta-
rze, wspomnienia, szczegoétowe opisy
kwestii technicznych zwigzanych z pro-
cesem tworzenia oraz ciekawe historie
tworzace tlo tych wydarzen. To wlasnie
te ostatnie podnoszga bardzo, moim
zdaniem, atrakcyjnos$¢ albumu. Ot, cho-
ciazby opowies¢, przytoczona przez
niemieckiego grafika Fade One’a, ktory
pewnego dnia jako niespetna 18 - letni
mitokos otrzymuje tajemniczy list poczta
(tak, tak, to jeszcze czasy grubo przed

d

wynalezieniem” Internetu). Okazato
sie, ze wiadomos¢ pochodzi od elitarnej
Sega Technical Institute z USA, ktéra
oferuje mu prace od zaraz za - bagatela
- 35 tysiecy dolaréw (+ dodatki). O Zie-
long Karte tez nie miat sie martwi¢. Albo
ta wzmianka Jaco z Finlandii o podrézy
na dunskie South Sealand Party 1994.
Na impreze mieli kawat drogi. Jechali
pociagiem przez Szwecje i z racji skom-
plikowanych potaczen dotarli na miej-
sce dzien wczesniej. Zmeczeni
podréza, nie majac gdzie sie podziac,
postanowili zdrzemng¢ sie na pobliskim
placu, nalezacym do przedszkola,
w matym domku zabaw dla dzieci. Miny
zaskoczonych dzieciakéw, ktére pojawi-

ly sie w przedszkolu nastepnego dnia
rano i odnalazly ich $pigcych w domku,
byly bezcenne. A takich smaczkdw jest
tu znacznie wiecej.

.Masters of Pixel Art” to fascynujgca
podréz do krainy pikseli. W przeciwien-
stwie do wspomnianego wyzej wydaw-
nictwa ,Freax”, gdzie warunkiem
koniecznym doboru autoréw byta ich
dziatalno$¢ demoscenowa, tutaj nad-
rzedny jest po prostu pixel art. |1 to —
warto podkresli¢ — nie pixel art uzytko-
wy (czyli nie ten pochodzacy z gier ko-
mercyjnych), a ten  artystyczny.
Oczywiscie wiekszos¢ przedstawionych
tu grafikbw wywodzi sie lub wcigz dzia-
ta na scenie, ale nie wszyscy. Ksigzka
zbudowana jest w ciekawy sposéb.
Twércy poukitadani sa w niej wedtug
krajow z ktérych pochodza. Oprécz
oczywistych ,kopalni piksel talentow”
takich jak Francja, Niemcy czy kraje
skandynawskie, na graficznej mapie
Masters...” swoje miejsce zaznaczyli
tez, miedzy innymi, twoércy z Indonezji,
Ros;ji, Turcji czy Serbii. Warty odnoto-
wania jest réwniez i akcent polski. Na
prawie 20 stronach dumnie reprezentu-
ja nas Lazur, Darklight, Jok, Rork oraz
nizej podpisany. Prowler wspominat mi,
ze czasem otrzymywat pytania, dlacze-
go w albumie nie znalazt sie grafik X
lub Y. Przyjety przez niego filtr wydaje
sie jednak sensowny. Przede wszyst-
kim grafiki musiaty by¢ recznie pikselo-
wane, po drugie nie mogly byc
ewidentnymi kopiami, a po trzecie nie
mogly pokazywaé zbyt mocno roznegli-
zowanych niewiast tudziez umigsnio-
nych mtodziencéw z duzymi... toporami.
Dwa pierwsze punkty nie wymagajg
chyba komentarza, Natomiast ztamanie
punktu trzeciego mogto skutkowac pro-



blemami na samym Kick-
starterze i koniecznoscig
przeniesienia projektu do
dzialu ,dla  dorostych”.
W praktyce jednak, punkty
2 i 3 najczesciej szly w pa-
rze, o czym dobrze wie Bo-
ris Vallejo, ktéry chyba
najczesciej padat ofiarg
.pikselartowych okaleczen”
swoich dziet. ,Masters...”
zawiera prace powstale na
platformach 16 — 32 bito-
wych. Najwiecej jest, rzecz
jasna, tych amigowych, ale
nie brakuje réwniez rysun-
kéw z Atari, a nawet z PC
(tak tak, na grzyba réwniez
byt Deluxe Paint). Jak
zdradzit mi autor, niewyklu-
czone, ze za jaki$ czas po-
wstanie tom drugi
wydawnictwa, poswiecony
tym razem sprzetom 8 — bi-
towym (gtéwnie C64, ZX
Spectrum i Amstrad). Prze-
kréj prac jest spory, najstar-
sze pochodzg z koncowki
lat osiemdziesiagtych, naj-
nowsze z 2015 roku.
Cwier¢ wieku ewolucji pixel
artu ujete na 216 stronach.
Uwazny czytelnik bez pro-
blemu dostrzeze w grafi-
kach odbicia  roznych
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"’:{‘ trendow i kierunkéw w pro-

jektowaniu w zaleznosci od

o o T S dat ich powstania. W wielu

historiach, opowiedzianych
przez artystow na kartach
.Masters...” dostrzec mozna
ogromna pasje, czesto trwa-
jaca do dzis. Pikselowane
poczatki byly dla niektérych
poczatkiem drogi na szczyty
graficznego biznesu. Na
przyktad otwierajgcy album
Austriak J.O.E. pracuje dzi$
w przemysle filmowym, od-
powiadajac za efekty spe-
cjalne do takich filméw jak
Apollo 13, Pigty Element, Ti-
tanic, Wiadca pierscieni,
Avatar i wiele innych. Gdy-
bym musiat koniecznie sie
do czegos$ doczepi¢, mogtby
to by¢ brak spisu tresci -
w albumie nie podano nu-
merdw stron, na ktorej znaj-
duja sie poszczegOlni
graficy. Trzeba ich szukac
wedlug krajéw. Mozna byto
tez doda¢ na koncu jakis
krotki skorowidz z wazniej-
szymi hastami wystepujacy-
mi w tekstach. Sporo jest
w nich bowiem wzajemnych
powigzan i referencji do pro-
dukcji. Ale to wszystko to ty-
powe drobnostki.

.Masters...” kupi¢ mozna
bezposrednio od Prowlera przez sklep
internetowy dostepny pod adresem:

www.nicepixel. se

Co prawda, w chwili, gdy pisze te sto-
wa, nie jest on jeszcze w pelni funkcjo-
nalny, ale w momencie ukazania sie
mojego tekstu drukiem, powinien juz
dziata¢. Dodatkowe informacje znalez¢é
tez mozna na dedykowanej stronie:

www.themastersofpixe-
lart.com

Tam réwniez jest mozliwos¢ ztozenia
zaméwienia. Cena albumu wynosi 350
SEK (koron szwedzkich), czyli mniej
wiecej 160 ztotych + koszty wysyiki. Ja-
ko, ze nie wiadomo czy bedzie plano-
wany dodruk, nie warto ocigga¢ sie
z zakupem. Petna rekomendacja.

Slayer / Ghostown

Zdjecia: Prowler + Slayer

Podziekowania dla Joka za osobi-
ste dostarczenie mi albumu na
czas!



SCENH Bl

Kre¢ mi glenza,

Przyjaciditko

Pieésetka miata pecha.
W 1994 roku scena zaczeta sie
masowo przesiada¢ na A1200,
bez zalu porzucajac stara za-
bawke. Kilka lat p6zniej popu-
larne staly sie wszelakie
turbiacze, a ludzie widzac cu-
da w rodzaju Tint, Relic czy
My Kingom, mysleli juz tylko
o tym, skad wzigé kase na
030, a nie co mozna jeszcze
wycisnaé z A500. | tak to trwa-
to przez kolejne 10 lat. Syno-
nimem amigowego dema staty
sie wspaniate produkcje na
060 + AGA, a na topie bytly
grupy w rodzaju The Black
Lotus, Loonies czy Ephidrena.
Lecz nagle stato sie co$ nie-
samowitego.

Powoli, zrazu niepostrzezenie, Amiga
500 zaczeta wracaé. Trudno wskazaé
doktadna date, bo byt to proces ptynny,
ale wydaje mi sie, ze demo Superorigi-
nal/Supergroup z 2010 mozna uznac
za pewnego rodzaju przetom. To wia-
Snie wtedy w ludziach co$ pekto. Briteli-
te udowodnit, ze Amiga 500 to nie tylko
glenze, wypetniane wektory i tunele
z punktéw — w Superoriginal pokazat
Swietne, $Swieze efekty w trybie Copper
chunky, a demo wygladato niemalze jak
produkcja na AGE. Scena uwierzyta, ze

Hideous Mutant Freaks/Spaceballs - scenka 3D i UVmapping

dema na A500 nadal moga by¢ fajne.
I machina ruszyta. Oczywiscie jaskotek
byto wiecej. Jak chocby Major Rele-
ase/Jormas z 2004 ze Swietnym, o$wie-
tlanym wariantem stencil vectors albo
Hideous Mutant Freaks/Spaceballs
z 2001 z niesamowita, urywajaca jaja
scenka 3D wpleciong w uvmape. Ale
scena OCS nie byta jeszcze wtedy go-
towa na reaktywacje.

Nostalgia
Oprocz Superoriginal trzeba jeszcze

wspomnie¢ o Rink a Dink Redux/Le-
mon. z 2013, ktére wg serwisu Pouet

Major Release/Jormas - stencil vector i statyczne zrédto Swiatta

jest jednym z pieciu najlepszych dem
na A500 w historii i, jakkolwiek megalo-
mansko to zabrzmi, naszym Boogie-
town w 2012 roku. Tym bardziej, ze
whadnie po Boogietown zdatem sobie
sprawe z istnienia pewnego dziwnego
zjawiska. Do dzi$ go nie rozumiem. Ale
po kolei. Przystepujac do robienia tego
dema mieliSmy ambitny plan — zrobi¢
produkcje ze starymi efektami w od-
Swiezonych, nowoczesnych wersjach.
WybraliSmy wiec kilka efektow, ktore
nam sie podobaly i poprosiliSmy Briteli-
te’a, zeby sitg wtasnego talentu jakos$ je
tworczo powyginat i ulepszyt. Przystat
na to z ochotg. Niestety wkrétce sie
okazalo, ze nie bedzie na to czasu
i staneliSmy przed dylematem: robic¢
demo z efektami, ktére walg sandatem
czy dac sobie spokdj i zrobi¢ za rok?

Po burzliwej dyskusji w sztabie gene-
ralnym Ghostown (trzy pobite szklanki,
wygryziona ze zlosci dziura w stole,
sze$¢ szwbdw na czyjejs potylicy) podje-
lismy decyzje, ze jednak robimy. Jed-
nak oczywiste sie stato, ze zamiast na
efektach, ciezar dema spocznie na de-
signie. Trza bylo wymysli¢ jakie$ fajne
synchro, grafike, dobry flow i pare dow-
cipéw. Hemoroidy krwawity, ale zrobili-
Smy co mogliSmy. Nie do korica byliSmy
zadowoleni z efektu, bo w koncu za-
mierzyliSmy sobie zupetnie inne demo,
ale c6z... Jednak najwieksza niespo-



Superoriginal/Supergroup - twister w trybie Copper chunky

dzianka byta dopiero przed nami. Roz-
petala sie histeria! Ludzie pokochali to
demo i zaczeli je wrecz wyzywaé od
.Klasykow”. Bylismy zupetnie zdezo-
rientowani i do dzi$ nie potrafimy tego
wyjasni¢. My$le, ze zadziatata tu potez-
na, nieprzewidywalna, magiczna sita.
Sita nostalgii.

Smarki

W wierszu Grochowiaka ,jest taki mréz,
co szczeki mezczyzny zmarmurza’,
a na demoscenie jest taka nostalgia, co
kaze najwiekszemu twardzielowi rycze¢
jak bébr. Kiedys, pamietam, odwiedzit
mnie stary kumpel z czaséw sceny, dzi-
siaj tzw. czlowiek sukcesu. Zobaczyt
Amige, spojrzat na nig z pogarda. ,Cia-
gle sie w to bawisz?” — zdawat sie py-
ta¢ jego ironiczny wzrok. Zamiast
odpowiada¢ wigczytem sprzet i zaczeli-
Smy stucha¢ starych modutoéw i oglgdac
dema.

Wyszedtem na chwile ztowi¢ w pobli-
skiej sadzawce rybe na kolacje, a jak
wrdécitem, on ciggle siedziat w tej samej
pozycji, zauroczony Swiegotem Pauli.
,10 byly czasy, nie?"— powiedzialem
wtedy do niego, zeby rozladowac te
nieco przyciezkawa, sentymentalng at-
mosfere — ,ByliSmy niezlymi szajbusa-
mi!”. Najpierw sie nie odzywat, a kiedy
wreszcie sie do mnie odwrdcit, zoba-
czytem dwa grube zielone sznury smar-
kow zwisajace mu z nosa i fzy
w oczach.

Nostalgia. Wielka magnetyczna sita,
ktéra przyciaga nas do ludzi i zdarzen
z przesziosci, budzac emocje, ktérych
istnienia nawet nie podejrzewalismy.

Paprykarz jak kawior

| chyba tak samo jest ze starymi efekta-
mi na Pieésetke. Ludzie widzac glenza,
starfield czy sinus scrolla gtupieja.
Przed oczami stajg im czasy mitodosci,
kiedy wszystko byto duzo prostsze, tra-
wa zielensza, niebo bardziej niebieskie,
a paprykarz smakowat jak kawior. | to
wiele ttumaczy. Jak chocby to, dlaczego
nasze Boogietown, dema grupy Pacific
czy ostatnio produkcja Retro Dentro
grupy Rebels zdobywaja duzo wieksze
uznanie niz np. Emperor of the North
Pole/Spaceballs, dla mnie jedno z lep-
szych OCS-owych dem dekady albo fa-
talnie niedocenione Interparallac-

More and more people are buying an
finiga 1208 with AGA chip sef and
numerous other features a standard
finiga can't come up with. Though this

great machine is quite cheap, a lot of
scene guys already bought one. fis a

consequence more and more  demos
popped up lately which were done
exclusively for these new fmigas. Some
people even promised to code OWLY for
AGA in the future (

1. Probably

they want to be innovative and advanced

tic/Unique z zesziorocznego Revision.
W dwéch ostatnich demach nie ma dru-
ciakow. Nie ma prostych wypetnianych
wektoréw. Sg za to Swieze, niewidziane
wczesniej na A500 efekty, ktére udo-
wadniajg, ze w tym starym komputerze
jest jeszcze mnéstwo niewykorzystane-
go potencjatu. Tylko ze niewielu on in-
teresuje.

W grudniu 1993 roku na famach zina
RAW#6 ukazat sie tekst ,Fuck AGA”.
Autor z werwg dowodzit, ze scena nig-
dy sie nie przesigdzie na A1200, ze
wszyscy zostang przy A500. | w ogdle,
ze robienie dem na szybszy proc jest
lame, bo to po prostu popedzanie swo-
ich wolnych routinek szybszym kwar-
cem. ltede, itepe. Jak bardzo sie mylit
udowodnity kolejne lata. Rozwdj efek-
téw na A500 zatrzymat sie, bo wszyscy
ja porzucili. Teraz mamy idealny mo-
ment, zeby zacza¢ tam, gdzie éwczesni
koderzy skonczyli i np. tworcy znakomi-
tego dema Gagrakacka Mind Jones do-
ktadnie to robig. Ale Pie¢setka ma
znowu pecha. Bo jednak scenowcy to
sentymentalni pierdziele, dla ktérych
ideatem dema jest nadal Desert Dream
i Enigma...

Bardzo jestem ciekaw co by sie stalo,
gdyby proces przejscia sceny na AGE
byt mniej gwattowny niz miato to miej-
sce w 1994. Czy w demach nadal kre-
cityby sie glenze czy moze ludzie
prébowaliby wymysli¢ co$ nowego?
Moze niebawem sie przekonamy. Na
scenie 060+AGA kryzys, a A500 rosnie
w site.

JazzCat / Ghostown

- | call this stupidity! 1 bet you think,|
that in a year or two the whole scene|
has noved to the AGA standard, but I
think you are completely wrong! 99 /|
of the scene freaks still use 5

and they're quite happy|
vith it! Maybe the number of A1288]
owners will increase, but they will always|
stay a small minority.

Hhat is so special about doing demos onj
AGA? 0K, you'll be able to do muchi
better and faster routines, but|
everybody knows, that you are not onej
of the best coders then, you just have|
got one of the best Amigas! So nobody|
will be that impressed by your work.|
Further you should ask yourselves thel
sinple question, why you are doing demos|
on a fucking computer? You want fof

RAW #6 i tekst "Fuck AGA" trybie Copper chunky




Rozterki1l

kolekcjonera

Kolekcjoner, retro-hobbysta,
gryfilista, retrokompufilystyk

Kolekcjonerstwo jest bardzo starym
hobby. Czesto poczatkowo jest dorob-
kiem mimo woli, bo tak wyszto, bo po-
zostato itp. Wyspecjalizowani zbieracze
pojawili sie takze i w tej dziedzinie. Nie
majace jeszcze polsko brzmigcego od-
powiednika, zbieranie starych gier kom-
puterowych stalo sie ekscentrycznym
hobby. Podobnie jak zbieranie znacz-
koéw, kolekcja moze sktadaé sie np. ze
sprzetu elektronicznego, osprzetu, ca-
tych serii gier, diuzszych edycji oraz ty-
tutbw wydanych zupetnie unikalnie,
w pojedynczych egzemplarzach.

Grylistyka, retrogryfilistyka, to nieutwo-
rzone pojecie w jezyku polskim, ktére
oznaczatoby troche, mniej wiecej tyle,
co... kolekcjonowanie starych
komputeréw lub konsol i gier
wydawanych na te systemy.

Zjawisko jest stosunkowo nowe
w naszej kulturze, pomimo, ze
Swiat gier komputerowych zda-
zyt sie juz dobrze zakorzenié
W naszej rzeczywistosci i nie
jest podziemnym subkulturo-
wym zajeciem. Nie dziwig nas
kolejne  promocje  nowocze-
snych konsol w okoto-marketo-
wych gazetkach reklamowych,
a takze informacje o najnow-
szych ofertach gier dedykowa-
nych tym urzadzeniom.

Szybkie spojrzenie na katalog
zainstalowanych programéw do
zabawy ukaze mniejsza lub
wigksza kolekcje tytutdbw opatrzonych
indywidualnymi ikonkami na blacie sys-
temu operacyjnego posiadanego przez
nas urzadzenia. Oczywiscie zdarzy¢ sie
moze, ze tych zakupionych gier nie ma,
albo sg pojedyncze. Czesto jednak lista
ulubionych programéw jest dluzsza
i wybierana wg jakiego$ klucza. Dobrze
lub nie, coraz wigekszg popularnoscia
cieszg sie gry "kolekcjonowane" bezpo-
Srednio za pomocg witryn interneto-
wych na wszedobylskie urzgdzenia
przenosne typu pad lub telefon, ale tak-

ze na duze domowe konsole. Niestety
mechanizm "przywigzania" oprogramo-
wania do jednego urzgadzenia wyklucza
swobodny wtérny handel, odsprzeda-
wanie lub wymiane zakupionych w ten
sposoéb programow i gier. Nadal niewy-
kluczone jednak jest to, iz zaliczy¢ moz-
na takich zbieraczy do grona kolek-
cjonerow.

"Retrogaming”" w duzej czesci dotyczy
takze starszych generacji konsol i gier.
Szczegdlnie takich systeméw, na ktére
wydawano lub nadal wydaje sie tytuty
na osobnych nosnikach. Wzorem z za-
chodu i u nas, jak grzyby po deszczu
pojawia¢ zaczeli sie wyspecjalizowani
zbieracze. Wiekszo$¢ kolekcjonerow

nie zadowala sie gromadzeniem tylko
i wylgcznie gier na jeden system. Zda-
rzaja sie i tacy, co zbieraja okreslone

konsole i ogélnie dostepne oprogramo-
wanie do nich, a mniejszg uwage po-
Swiecajg na szczegoétowe profilowanie
swojej kolekcji. Czesto tworzenie
szczegOtowego zbioru wymaga sporej
specjalistycznej wiedzy i konkretnego
wkladu finansowego.

Wiele firm produkujacych gry wydawato
juz dawno swoje produkcje z myslg
0 ich wyspecjalizowanych kolekcjone-
rach. Dzieje sie tak praktycznie do dzis.
Co jakis czas spotyka¢ mozna troche

drozsze unikalne zestawy gier i konsol
dodatkowo dostepnych niekiedy tylko
na okreslonym terenie, np. panstwa.
Szybki wzrost liczby hobbystéw zaowo-
cowat stworzeniem sie swoistego ro-
dzaju rynku, a takze pociggnat za sobg
wzrost kosztéw pozadanych przedmio-
téw. Trudniej jest zdoby¢ calg serie zto-
zong z trzech lub pieciu gier wyda-
wanych w okre$lonym czasie albo sta-
nowigcych ewolucje kolejno nastepuja-
cych po sobie generacji jednego tytutu.

Zdarzalo sie, ze kolekcjonerzy zbierali,
wykupywali, okreslone produkcje w na-
dziei, ze ich cena szybko wzrosnie
w przypadku odsprzedazy gwarantujac
duzo wiekszy zysk. Okazywalo sie jed-
nak, ze taki stan rzeczy czesto nie na-
stepowat i do dzis te tytuly dostepne sg
ogolnie w niewielkich cenach. Czes¢
kolekcjoneréw opiera swoje
zbiory wylgcznie na unikal-
nych, regionalnie niedostep-
nych, niespotykanych egzem-
plarzach komputeréw, konsol,
gier i akcesoriow.

Dzieki tym i podobnym dzia-
taniom "retrogaming"”, powoli,
systematycznie stat sie cieka-
wa alternatywna i forma inwe-
stycji, podobnie wartosciowg
jak  kolekcjonowanie dziet
sztuki, szlachetnych kamieni
lub metali. Najwieksze ceny
osiagaja zestawy elektronicz-
nych zabawek z unikalnymi
manipulatorami, rozszerze-
niami z dotagczong dedykowa-
na biblioteczka gier. Zdarza
sie, ze obledne sumy ptacone
sg za pojedyncze egzemplarze zmody-
fikowanych gier i konsol wydane na po-
trzeby specjalnych okolicznosci, np.
historycznych imprez lub mistrzostw
zwigzanych z firmami wydajgcymi gry
na ogolnie dostepne systemy domowe;j
rozrywki.

Do rozpoczecia zbierania kolekcji gier
nie potrzeba wielkich naktadéw finan-
sowych. Czesto na poczatku musimy
tylko zainwestowaé troche wolnego
czasu w odswiezenie i wyczyszczenie



sprzetu lub dedykowanych mu nosni-
kéw. Zdarza sie, ze kolekcjonerzy zaku-
puja specjalne akcesoria do przetrzy-
mywania i klasyfikacji swoich zbiorow.
Istnieje wiele specjalnych narzedzi stu-
zgcych do konserwacii, rozkrecania te-
go typu urzgdzen. Tworzone sg nowo-
czesne zamienniki. Wymiana i modyfi-
kacje w urzadzeniach nie sg jednak
niezbedne.

Zbiory mozna sklada¢ wedtug wlasne-
go uznania. Doswiadczeni kolekcjone-
rzy cenig sobie najbardziej sprzet i gry
bez modyfikacji w mozliwie dobrej kon-
dycji. Egzemplarze mocno pozgdane to
komplety, w sktad ktérych wchodzi do-
brze zachowany komputer, konsola lub
nosnik wraz z pudetkiem, instrukcjg
oraz wszelkimi dodatkowymi materiata-
mi dotgczanymi do oryginalnego zesta-
wu. Dodatkowag warto$¢ takiego zes-
tawu moga stanowi¢ nawet styropiany
lub oryginalne woreczki, zapinki albo
plomby gwarancyjne, naklejki, dedyko-
wane dodatkowe instrukcje z ostrzeze-
niami itp.

Czesto zdarza sie, ze przyszli kolekcjo-
nerzy na poczatku prosza rodzicow,
dalsza rodzine lub kolegéw o wsparcie
i przeszukanie swoich zasobéw. Wtedy
zwykle do kolekcji trafiaja gry bedace
aktualnie w obiegu, moga zdarzy¢ sie
tzw. "duble". Tu z pomocg przychodzi
Internet i spotkania kolekcjoneréw, na
ktérych mozna wymieni¢ gre z innym
hobbysta, porozmawiaé o niej Ilub
sprzeda¢. W wiekszych miastach kilka
razy w roku organizowane sg duze im-
prezy o zasiegu ogolnopolskim majace
za zadanie promowac zjawisko kolek-
cjonerow konsol, komputeréw starych
i nowych oraz wydanych na nie gier.

Skomplikowany wybér
systemu do kolekcji,
kaprysy i biate kruki

Spacerujac po targu staroci niejedno-
krotnie znalez¢ mozna ciekawe rzeczy
zwigzane z konsolami domowej rozryw-
ki. Stare, poniszczone, zaniedbane, za-
pomniane. Swietna inwestycja na
przysztos¢ czy fanaberia?

Zainteresowala mnie mala, jasnha
skrzynka lezgca na stole obok zardze-
wiatego miynka. "Commodor"” 64.

- Prosze Pana ile to kosztuje?
- Ten cud elektroniki moze by¢ Panski
juz za 10 zH! - ustyszatem.

W pierwszej chwili euforia. Cena jak
marzenie, ale wstepne ogledziny uka-
zaly brak zasilacza urzgdzenia, magne-
tofonu do wgrywania oprogramowania
oraz brak manipulatoréw. O ile samo

pudetko prezentowato sie Swietnie, o ty-
le brak wszelkich akcesoriow okazat sie
barierg trudng do przeskoczenia,
w przypadku nawet jednorazowego
sprawdzenia, czy urzgdzenie w ogole
dziata. | znowu nasuwa sie to samo py-
tanie: Swietna inwestycja czy fanabe-
ria?

Zazwyczaj w wyborze systemu nowo-
czesnego czy tez kolekcjonerskiego po-
maga chtodna kalkulacja. Decydujemy
juz na poczatku, ile mozemy przezna-
czy¢ na dany system, konsole wraz
z akcesoriami. Czesto zdarza sie, ze
wybdér spada nam z serca poprzez
odziedziczenie urzgdzenia wraz z ca-
tym dobrodziejstwem inwentarza, np.
po najblizszej rodzinie. Wazne jest, aby
inwestycja sprawiata nam rados¢.
Sprzet, ktory jest uzytkowany regularnie
starzeje sie wolniej od tego, ktéry kurzy
sie w piwnicy.

Serwisy aukcyjne bardzo utatwiaja po-
zyskanie "nowej" konsoli lub wydawa-
nych gier. Wazne, aby uswiadomié
sobie, ze stare konsole zazwyczaj po-
siadajg archaiczna grafike i dzwiek. Ma-
ja duzo mniejsze mozliwosci niz urza-
dzenia dostepne dzis. Nie raz kofacza
sie na forach pytania o mozliwosci od-
twarzania MP3 na gotej Amidze 500, al-
bo czy ww. odpali Dooma. Trzeba zdaé
sobie sprawe z ograniczen.

Niedawno znalaztem ciekawe zestawie-
nie kilku sprzetéw stuzacych do zaba-
wy. Za chwile sprébuje skupi¢ sie na
opisie kilku ewentualnych mozliwosci
dla potencjalnego inwestora.

Famikon/NES-Pegazus
lub Famiklon

Temat rzeka. Na poczatku lat '90-tych
cale osiedla plotkowaly na temat no-
wych gier na "pegaza". Niektore rozmo-
wy pod trzepakiem konczyly sie wy-
buchem agresji albo zadumy nad istotg
zgtebiania sekretéw kolejnych produk-
Cji.

Popularnie znanym u nas pegazusem
zainteresowato sie wielu fanéw elektro-
nicznej rozrywki. Cieszyt sie wzieciem,
bo na poczatku gier pojawito sie niewie-
le, a cena zachecala do wymiany mie-
dzy posiadaczami. Okoliczne pozy-
czanie sobie gier zaowocowaty wieloma
przyjazniami, ktére tak jak w moim
przypadku kultywowane sg nawet po
dzisiejszy dzien.

Co ciekawe, po 20 latach nowe klony
Nesa, czym takze byt pegazus, sg do-
stepne na naszym rynku za niewielkie
pienigdze. Gry w cenie ztomu zacheca-
ja ewentualnych zbieraczy do tworzenia

swojej podrecznej biblioteczki gier.
Sprawa wyglada troche inaczej w przy-
padku oryginalnego Nesa. Sama kon-
sola w dobrym stanie jest duzo drozsza
niz jej nowe klony. Zestaw ze sprawny-
mi manipulatorami to wydatek czesto
kilkuset ztotych. Mimo wieku te konsole
Swietnie sie "starzejg", nie tracac wiele
z koloru i sprawnosci.

Natomiast sprawa, na ktorg trzeba
zwréci¢ uwage to fakt, iz jest to konsola
ery 8-bitowcow, pomimo pojawienia sie
na nig tytutdbw ery automatéw 16 bit.
Grafika Nes/Pegazus 8 bit nie jest
oléniewajgco kolorowa, a w tle nie przy-
grywajg nam sample i melodie jakoSci
przynajmniej AudioCD. Grafika to zwy-
kle pulsujace sprajty, przy akompania-
mencie  melodii  kojarzacych  sie
z gatunkiem "chiptune” czy "chip song".

Konsole zazwyczaj podigczato sie do
odbiornika TV zlgczem antenowym lub
"czinczem". Nie mamy bezposredniej
mozliwosci podigczenia urzadzenia do
monitora CRT lub LCD bez uzycia od-
powiedniego nowoczesnego konwerte-
ra.

Nowy klon Nesa cenowo plasuje sie od
10-30 zi, gry spokojnie kupimy za 5-
15 zk. Oproécz tytutdow klonéw gier Nes
znajdziemy kilka tytutow, ktére ukazaty
sie tylko na tym systemie, np. "Tekken".
Nie jest to jednak mocno istotne, waz-
ne, ze gier jest sporo i zazwyczaj maja
podobnag cene niezaleznie od wgranego
na nosnik tytulu. Ewentualny narzut
w przypadku odsprzedazy jest niewiel-
ki, wydaje mi sie, ze 2-5 z} bytoby osta-
teczng granica.

Oryginat Nes z padami i sprawnym za-
silaczem to wydatek od 50 zt w gore,
w zaleznosci od stanu. Gry oryginalne-
go Nes sg drozsze. Popularniejsze ty-
tuly kupi¢ mozna spokojnie za 20-25 zi,
jednak mniej popularne produkcje
w stanie "kolekcjonerskim" mogg kosz-
towac¢ nawet kilkaset ztotych.

To konsola "prosta”, komplet, czyli jed-
nostke centralng plus zasilacz, pad
oraz gre podiaczamy do telewizora i...
gramy. Jest trudna do zepsucia, ma
mato kolorowy gruby plastik, nie prze-
grzewa sie mimo tony kurzu w Srodku.
Manipulatory sa praktycznie nieznisz-
czalne, chyba ze majg specjalnie powy-
rywane kable lub na site wktadane
wtyczki do gniazda.

Flagowe tytuty to Super Mario Bros 1-3,
dobrze znane produkcje disneyowskie
takie jak Duck Tales czy Darkwin Duck,
kojarzone u nas poprzez lubiang dobra-
nocke Brygade RR czyli Rescue Ran-
gers, ale takze wiele, wiele dobrych



innych. Gry sprzedawane sg zazwyczaj
na osobnych nosnikach. W przypadku
pegazusa sg to kolorowe plastikowe
pudetka z kolorowa najklejka, Nes ma
duzo wieksze zazwyczaj szare pudetka
z naklejkg. Do gier Nes niejednokrotnie
dotagczona jest tekturkowa ciemna
wkladka zabezpieczajgca przed zaku-
rzeniem ztgcza oraz instrukcja. Wazne,
ze nie uruchomimy oryginalnych gier
Nes na konsoli "klonie" i odwrotnie -
klonu gry na oryginalnej konsoli Nes,
bo mamy tu inne ztagcza. Mozna obej$¢
ten problem poprzez specjalng przelot-
ke, ale koszt takiego urzadzenia to za-
zwyczaj co$ ponad 50 zi. Trudnosci
moga takze sprawiac ztgcza, np. na linii
kart<>konsola, ktére wypada raz na ja-
ki czas delikatnie przetrze¢ wacikiem,
najlepiej nasgczonym technicznym al-
koholem.

Super Nintendo

Super Nintendo nie powinna przyprawi¢
ewentualnego poczatkujgcego zbiera-
cza o bdl gtowy. Konsola ery 16-bito-
wej, zadebiutowata ok. roku 1990
produkowana byta az po rok 1999. Sza-
re pudetko o zaokraglonych kantach,
standardowo poditaczane jest poprzez
ztagcze antenowe do odbiornika telewi-
zyjnego. Pozotkta obudowa nie powin-
na nikogo odstraszac, plastik, z ktdrego
byta wykonana przy dluzszym wysta-
wieniu na $wiatlo stoneczne po prostu
zaczyna sie utlenia¢. Nie ma to zadne-
go wplywu na dziatanie konsoli. Posia-
dany przeze mnie 21-letni egzemplarz
nadal dziata sprawnie. Inwestycja po-
winna zamkng¢ sie w przedziale od 50
do 100 zt. Warto zwr6ci¢ uwage na
obecnos¢ w komplecie dedykowanego
zasilacza oraz charakterystycznych ko-
lorowych manipulatoréw.

Opcjonalnie, do podiaczenia urzadze-
nia do telewizora warto uzy¢ specjalne-
go kabla, ktory z jednej strony posiada
wtyczke do konsoli, a z drugiej bardziej
popularne ztacza typu "czincz"/RCA.
Kabel jest latwo dostepny, poniewaz
produkowany byt wiele lat w niezmie-
nionej formie do kolejnych generacji
konsol takich jak Nintendo64 oraz Nin-
tendo Gamecube. Cena oscyluje w gra-
nicach 15-25 zi.

Konsola ma bardzo duzy wybér gier
z kolorowymi sympatycznymi postacia-
mi. Gry posiadajg stosunkowo matg
dawke przemocy, a to za sprawg polity-
ki Giganta Nintedo, aby wymuszaé¢ na
producentach wydawanie gier przezna-
czonych raczej dla miodszego gracza
lub produkcje pozbawione agresji dla
starszych uzytkownikéw. Ceny w zalez-
nosci od popularnosci tytutéw plasujg
sie w granicach 10-50 zt za sztuke, ale

bywajg egzemplarze kolekcjonerskie
warte wiecej niz 200 zt. Gry sprzedawa-
ne byly na oddzielnych nosnikach, du-
zych szarych kartach wraz z pudetkiem
i instrukcjg. Na aukcjach zazwyczaj do-
minujg same nosniki czyli karty. Maly
stopien komplikacji gier oraz tatwa do-
stepno$¢ instrukcji w Internecie spra-
wia, ze bardzo popularne sg same
nosniki.

Flagowymi tytutami sa przygody zabaw-
nego hydraulika Mario i jego brata Lu-
igiego. Duzo frajdy daje takze seria
Donkey Kong Country. Wazne, aby
nadmienié, ze urzadzenie posiada
sprzetowe i programowe zabezpiecze-
nie przed wigczeniem gier z tzw. innego
regionu. Niejednokrotnie tansze gry
amerykanskie, a takze importowane
z prosto Japonii nie uruchomiag sie na
Europejskiej wersji urzadzenia bez spe-
cjalnej, mato popularnej przelotki. O ile
gry japonskie jeszcze zmiescityby sie
w slocie konsoli, o tyle amerykanskie
wydania fizycznie - gabarytowo juz nie.
W przypadku nabywania gier, ewentual-
na odsprzedaz z 5- lub 10-ziotowym
narzutem nie powinna by¢ problemem.

Konsola posiadata specjalny uktad
elektroniczny wspomagajacy grafike
gier trojwymiarowych. Karty tytutdw to
wykorzystujgcych posiadajg  dopisek
"FX chip". Na tym systemie mozemy
spotkac kilka produkcji, ktére wystepuja
bardzo rzadko na aukcjach i za nie nie-
stety trzeba stono pfaci¢, czasem zupet-
nie nie wspotmiernie w stosunku do ich
faktycznej grywalnosci.

Konsola posiada dedykowana, sprze-
dawang osobo przystawke umozliwiajg-
ca uruchomienie gier z przenosnego
systemu Gameboy Classic i zabawe za
pomoca manipulatoréw konsoli na tele-
wizorze.

Generalnie konsole trudno jest zepsuc.
Obudowa z bardzo grubego plastiku
oraz niestandardowe Sruby skutecznie
chronig zawartos¢ elektroniczng urza-
dzenia przed mechanicznymi urazami
oraz ciekawskimi domorostymi elektro-
nikami. Urzadzenie nie ulega tez we-
wnetrznemu przegrzaniu. Oryginalne
manipulatory sa praktycznie nieznisz-
czalne, chyba ze kto$ jest w stanie spe-
cjalnie wyrwa¢ z nich kabel. Zasilacz
posiada zabezpieczenie w postaci bez-
piecznika, ktory w przypadku ewentual-
nej awarii stosunkowo fatwo jest
wymieni¢.

Sega Megadrive

Czas na Sege Megadrive, kolejng kon-
sole ery 16 bit, produkowang do 1997
roku w kilku réznigcych sie od siebie
wersjach. W Europie sprzedawana jako
Megadrive, Megadrive Il oraz Megadri-
ve lll. W swoim czasie przez lata byt to
bardzo silny konkurent konsoli Super
Nintendo. Jest podobnie standardowo
wyposazona w zlgcze antenowe do
podtaczania odbiornika telewizyjnego.
Z pomoca przyjdzie nam takze specjal-
ny dedykowany kabel "czincz"/RCA,
musimy jednak zna¢ generacje urza-
dzenia. Kabel od Megadrive | nie be-
dzie pasowat do wersiji Il oraz lll. Plastik
wszystkich modeli Megadrive jest czar-
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ny, na skutek czego ewentualne odbar-
wienia sg mato widoczne, za to peknie-
cia i zarysowania odrobine bardziej.
Urzgdzenie jest mato awaryjne. Twarda
solidna obudowa chroni elementy elek-
troniczne znajdujace sie w srodku. Kon-
sola nie przegrzewa sie. Dobrze jesli
w komplecie znajduje sie dedykowany
zasilacz, ktory posiada dosy¢ niestan-
dardowg wtyczke oraz szczegbétowo
okreslong moc. Oryginalne, czarne ma-
nipulatory sg wytrzymate jak w konsoli
Super Nintendo i praktycznie réwnie
niezniszczalne. Sg bardzo solidne.
W przypadku sprawnych zestawow ce-
na oscyluje w granicach 50-100 zt.

Konsola oprogramowaniem starata sie
nawigza¢ walke a w niektérych przy-
padkach przewyzszy¢ produkcje ukazu-
jace sie na systemie Nintendo. Do-
datkowo dosy¢ konsekwentnie starano
sie dotrze¢ do miodziezy oraz przy-
sztych starszych uzytkownikéw propo-
nujac im bardziej skomplikowane tytuty,
niejednokrotnie  epatujgce  wyrazng
agresjg i przemoca. System posiada
calg serie kolejnych odston kultowego
jeza o imieniu Sonic, ktéra byla wyraz-
ng odpowiedzig na kolejne generacje
znanego Mario. Odpowiedzig, ktora
miala za zadanie doréwnywaé¢ Ilub
miazdzy¢ konkurenta pod kazdym
wzgledem. Ceny gier zwykle plasujg sie
na poziomie 20-50 zt. Egzemplarze
rzadko kompletne lub kolekcjonerskie
to wydatek w granicach 200 zi. Od-
sprzedaz pojedynczych gier moze wig-
zac sie z narzutem ok. 5-10 zt.

Konsola standardowo przyjmuje poje-
dyncze karty z grami. Zestawy kolek-
cjonerskie zawieraja dodatkowo instru-
kcje oraz plastikowe pudetko z druko-
wang kolorowa wktadka. Wystepuja tez
rzadko spotykane zestawy "kultowe"
kosztujace po kilkaset ztotych. Do kon-
soli stworzono przystawki - MegaCD
oraz 32X - powiekszajace znaczaco
mozliwosci, dodatkowy naped CD oraz
mozliwos¢ uruchamiania bardziej
skomplikowanych gier w technologi tréj-
wymiarowej. Obydwie sprawne przy-
stawki to rzadki i dos¢ drogi rarytas
kolekcjonerski. Dodajgc do tego dosé
skromny wybér tytutéw dedykowanych
tylko tym rozszerzeniom, przecietny
zbieracz nie powinien sobie zaprzatac¢

nimi gtowy.

Konsola posiada jeszcze rozszerzenie
kompatybilne wstecz z wczesniejsza
generacjg konsoli firmy Sega. System
Megadrive od wersji Il posiada zabez-
pieczenie terytorialne, uniemozliwiajace
uruchomienie programéw z innego re-
gionu niz przeznaczone urzadzenie.
Karty wersji amerykanskich i japonskich
wygladajg podobnie, tzn. nie réznig sie

ksztaltem, a tylko nalepka. Japonskie
majg naturalnie kolorowe “krzaczki",
a ich amerykanskie odpowiedniki czer-
wong obwolute z napisem "Genesis",
bo tak na tym rynku konsola sie nazy-
wala.

Playstation/PSX/PS One
lub "Plejstejszyn”

Konsola 32 bitowa ktéra zrewolucjoni-
zowala system domowej rozrywki. Po-
czatkowo miata by¢ tylko przystawka na
ptyty CD do Super Nintendo. Jak wie-
my, dzieki niej firma Sony stata sie row-
nomiernym graczem rynkowym domo-
wej rozrywki, jak stynne Nintendo oraz
Sega czy dzi$ Microsoft.

Konsola byta bardzo popularna w Pol-
sce na fali przerébek pozwalajacych
gra¢ w tanie kopie gier. Wystepuje
w kilku odmianach - coraz trudniej do-
stepnej szarej wersji z kanciastym pu-
detkowym wygladem oraz w nowo-
czesnej jasnej obudowie o zaokraglo-
nych ksztaltach przypominajacej zmuto-
wang mydelniczke. Obydwie posiadajg
otwierany z gory naped CD, ktéry w za-
leznosci od wersji konsoli dobrze radzi
sobie z "wystuzonymi" grami jak row-
niez po przerobce z kiepskimi nosnika-
mi kopii gier.

Cena sprawnego zestawu to ok. 100 zt,
w skiad ktérego powinna wchodzi¢ jed-
nostka centralna, kabel zasilajacy, pad
i karta pamieci oraz kabel podobny do
tego dedykowanego Snes, ale ze zia-
czem Playstation i RCA (czincz) lub Eu-
ro (Scart) z drugiej. Konsola nie ma
mozliwosci bezposredniego podigcze-
nia do monitora CRT lub LCD.

Konsola mimo uptywu lat powinna sta-
rze¢ sie godnie nie blaknac lub odbar-
wiajgc sie. Pady, przynajmniej te ory-
ginalne, bardzo trudno zniszczyc¢. Jedy-
nym mankamentem jest sam naped CD
i laser, ktoéry czasem moze sprawiac
problemy z powodu wystuzenia. Da sie
go wymieni¢ w domowych warunkach,
ale jest to inwestycja wlasnego czasu
oraz wkiad finansowy w nowe podze-
spoly. Czesto zdarza sie, ze konsola
jest sprawna, a laser rownie dobrze ra-
dzi sobie z "czytaniem" gier jak 20 lat
temu.

Biblioteka gier na "szaraka" jest ogrom-
na i wielopoziomowa, niestety jest to
czas szybkiego przesiadania sie na
olsniewajgce 3D, wobec czego wieksza
czes¢ gier to trojwymiarowe produkcje.
Osoba przyzwyczajona, zaznajomiona
i lubigca recznie rysowane gry 2D be-
dzie mato usatysfakcjonowana tym sys-
temem.

Mnie osobiscie ta konsola bedzie sie
najbardziej kojarzyta z fenomenalnymi
pierwszymi bijatykami 1 na 1 w techno-
logii tréjwymiarowej, takimi jak Soul Ed-
ge lub Tekken albo Bloody Roar.
Flagowymi tytutami sag platformowki
z tytutowym Crashem, smokiem Spyro,
wspomniane bijatyki 1 na 1, epicki Me-
tal Gear Solid, wyscigi Gran Turismo
czy cata masa Swietnych japan RPG
z produkcjami Square na czele, jak se-
ria Final Fantasy. Oryginalne gry sprze-
dawane byly w grubszych plastikowych
pudetkach z kolorowymi wktadkami i in-
strukcjami w $rodku. Ceny niestety
ustalane sg czesto wg jakosci i grywal-
nosci tytutbw. Te bardziej znane spo-
tka¢ mozna w kompletach w cenach
50-100 zt. Popularne "$redniaki" mozna
"wyhaczy¢" juz od 10 zk. Tak jak w przy-
padku poprzednich konsol i na tym sys-
temie wystepuja tez tytuly rzadkie, ktére
kosztujg nawet kilkaset ztotych. Szarak
jest trudny do zepsucia, niemniej jed-
nak czasem pudetko sie nagrzewa,
bo zasilacz urzadzenia znajduje sie
w $rodku plastikowego pudetka. Nie
spotkatem sie jednak nigdy z sytuacja,
aby w konsoli cos$ sie spalito z powodu
zbyt diugiej pracy Playstation.

Konsola takze nalezy do tych tatwych
w obstudze - wktadamy nosnik, by po
chwili cieszy¢ sie programem do zaba-
wy. Wbudowany system urzadzenia po-
zwala na wygodne stuchanie ptyt Audio
CD oraz zarzadzanie zapisami na kar-
cie pamieci przeznaczonej do zapisu
stanéw gier. Istniejg przystawki pozwa-
lajgce na odtwarzanie filméw w forma-
cie VideoCD lub pozwalajace poditaczy¢
bezposrednio do konsoli przenosny
ekran LCD ale to rzadkie, drogie, a do
tego niepotrzebne w pospolitym graniu
rozszerzenia, kosztujace nawet wiecej
niz 500 zt.

System Playstation posiada zabezpie-
czenie regionalne, a wiec "importy"
z innych krajéw nie uruchomiag sie na
europejskiej wersji konsoli. Fizycznie
nosniki niewiele réznig sie miedzy so-
ba, a o ich przeznaczeniu informujg
gtéwnie oznaczenia na pudetku i in-
strukciji.

Nintendo 64

Nintendo 64 czesto wymieniana jako
dobry i prosty wybor dla przecietnego
Kowalskiego, jednak do korica nim nie
jest. Firma spod znaku wasatego hy-
draulika bardzo diugo przygotowywata
sobie grunt pod nastepce jej 16-bitowej
popularnej konsoli. Jest to howoczesne
rozwigzanie bedace raczej pomostem
miedzy 16-bitowymi systemami na kart-
ridze, a 64-bitowymi konsolami na wy-
mienne nosniki optyczne o mozliwo-



Sciach obliczeniowych zblizonych do

pierwszego Playstation. Przez prase
konsola niejednokrotnie obwolywana
byta dziwolggiem lub dziedzicem zaco-
fanych rozwigzan. Mamy tu do czynie-
nia z 64-bitowym urzgdzeniem gene-
rujgcym grafike tréjwymiarowg z akce-
leracjg tekstur oraz profesjonalnym sys-
temem  dynamicznego  oswietlania
w czasie rzeczywistym. Korzysta z "no-
wych-starych” wymiennych nosnikow
pamieci podobnych do tych znanych
z Nes, Snes lub Megadrive.

Sama konsola ma w sobie wiele
sprzecznosci. Najprosciej mozna po-
wiedzie¢, ze jest to nowoczesna konso-
la 64-bitowa na nosniki starego typu.
Zawierajg one w sobie dodatkowe ukta-
dy na zapisy stanéw gier, ale niektore
tytuly korzystajg takze z mozliwosci za-
pisu na zewnetrznej karcie pamieci
podigczonej do pada konsoli. Zasilacz
jest osobnym akcesorium w stosunku
do jednostki centralnej i sugeruje mozli-
wos¢ rozilgczenia z zestawem, ale jest
przymocowany do niej krétkim wbudo-
wanym ztgczem. Konsola reklamowana
byta jako potezna, ale w istocie juz od
samego poczatku zawiera zlgcze stuza-
ce do rozszerzenia pamieci dla uzyska-
nia lepszych lub maksymalnych efe-
ktow w grach. Przystawki wibrujgce sa
statlym elementem niektorych tytutow,
ale trzeba je stosowac w trakcie gry wy-
miennie z kartami pamieci, ktore korzy-
stajg z tego samego ziacza
w manipulatorze. Wszystko ttumaczone
byto oszczednosciami.

O ile sama zazwyczaj dziatajgca konso-
le mozemy naby¢é mozemy naby¢ juz
za "dwie dychy" to skompletowanie
reszty bedzie bardziej zmudnym i kosz-
townym zajeciem. Cena zestawu to
czesto wydatek w granicach 100 zi
Komplet to ztozona dziatajgca konsola
z zasilaczem, pady oraz kabel RCA do
podigczenia do telewizora (kabel taki
sam jak SNES/N64/Gamecube), a tak-
ze charakterystyczny trojzebny ksztakt-
ny manipulator.

Konsoli nie da sie podigczy¢ bezpo-
Srednio do monitora CRT lub LCD bez
nowoczesnego konwertera. O ile samo
urzadzenie wzorem Nintendo jest prak-
tycznie niezniszczalne, o tyle zdarzajg
sie uszkodzone lub spalone zasilacze,
ktérych zlgcze jest tak niestandardowe,
ze nie da sie go zastgpi¢ bezfirmowym
zamiennikiem. Dodatkowo manipulato-
ry czyli pady mogg mie¢ bardzo wystu-
zone manetki analogowe, co skute-
cznie odbiera przyjemnos$¢ z zabawy,
a niestety tylko kilka gier - w zasadzie
czes¢ tylko tych pézniejszych - zamien-
nie wykorzystuje cyfrowego plaskiego
krzyzaka zawartego w padzie. Wymia-

na analogowego wolanta jest dodatko-
wo problematyczna, bo sam poje-
dynczy "wsad" kosztuje czesto ponad
50 zl, a wycierajgce sie tryby analoga
do podmiany spotkatem na Alledrogo
i to niedrogo - tylko raz. Nieoryginalny
sprawny manipulator to wydatek kolej-
nych 50 zi, nie liczac legendarnych pa-
doéw firmy HORI, ktére moga kosztowac
nawet 200 zt za sztuke.

Zalézmy, ze udato sie nam kupié
sprawny komplet Nintendo 64. Gier wy-
danych na ten system jest sporo, jed-
nak duzo mniej w poréwnaniu z PSX
lub wczesniejsza konsolg Super Ninten-
do. Niektdre tytuty po prostu nie ukaza-
ly sie na tym systemie, jednak gtdwnie
z powodu ograniczeh zwigzanych z no-
$nikami, a nie ze wzgledu na limity czy-
sto graficzne.

Biblioteka gier jest duza, ale trzeba
mocno uwaza¢ aby nie zainwestowacé
w tytuly mato grywalne. Ceny tytutow
wahajg sie od 10 zt az po kilkadziesiat
lub kilkaset za produkcje rzadko spoty-
kane. Przelomowy Mario 64 niestety
kiedy$ sie nudzi. Réwnie grywalne sg
Banjo and Kazoie, Donkey kong 64,
Rayman, Tonic, jednak sa to gry skiero-
wane raczej do mtodszych graczy. Nin-
tendo 64 czesto nazywane jest sys-
temem wysScigowym i trzeba to przy-
znaé - duza czesc¢ lepszych tytutow na
te konsole to wyscigi, od szalonych raj-
doéw typu Top Gear, Bettle Adventure
Race przez kolorowe Diddy Racing,
Mario Kart, genialny Wave Race po fu-
turystyczne racery jak Wipeout 64, albo
Extreme G, catkiem udany Episode Ra-
cer, FZero albo namiastka PSXowego
Gran Turismo czyli World driver.

Mamy kilka dobrych strzelanin, zaréw-
no FPP, jak Golden Eye, Perfect Dark
Turok 1-3, z TPP jest Force Gemini czy
Shadow of the Empire. Pogramy w kilka
kosmicznych strzelanin typu Starfox,
Rogue Squadron oraz wspaniate dwie
czesci sagi Zelda. Jest tez troche gier
sportowych typu pitki nozne, hokeje, pit-
ki amerykanskie i tenisy. W schytkowej
fazie pojawit sie nawet Resident Evil 2.
Do catej masy trzeba dorzuci¢ calg liste
tytutow Srednich i kilka tzw. "krapow".
Ogdlnie ilos¢ produkcji jest skromna jak
na konsole, ktéra przetrwata prawie 5
lat na rynku i rozeszta sie w ponad 32
milionowym naktadzie. Mozliwe, ze Nin-
tendo doszto do wniosku, ze zamiast
zapychac liste gier Nintendo 64 tytutami
bedacymi okrojonymi objetosciowo kon-
wersjami z PSX lub Dreamcast, lepiej
skupi¢ sie na innowacyjnych tytutach
ktorych na ww. systemach jest mato.
Wielcy wydawcy chyba jednak nie po-
kochali stowa "innowacyjne".

Konsola posiada zabezpieczenie regio-
nalne przed uruchomieniem gier z in-
nych rejonéw. Karty pozornie sie od
siebie nie roznig poza oznaczeniami
kodowymi, logotypem oraz konkretnymi
wycieciami na karcie. Komplet pojedyn-
czego tytutu to karta z gra, tekturowe
kolorowe pudetko oraz instrukcje
i ostrzezenia. Niestety ceny takich ze-
stawdw wynosza tylko okazyjnie 50 zt,
zazwyczaj duzo wiecej niezaleznie od
tytutu. Ewentualny narzut na grze
w przypadku odsprzedazy w granicach
10-20 zt wydaje sie dobry, ale mato re-
alny. Z wlasnego doswiadczenia wy-
wnioskowatem, ze rynek w tym za-
kresie jest niewielki, a do tego w zwigz-
ku z coraz mniejszg roznorodnoscig
pojawiajacych sie tytutdbw raczej szybko
sie kurczy. Wniosek nasuwa sie sam,
warto zainwestowa¢ tylko w dobrze
grywalne i mocno znane tytuly, raczej
takie, ktére mialy kontynuacje na now-
szych systemach.

Aby Amiga
w domu kazdym stata!

W powyzszych zestawieniach czesto fi-
guruje takze Amiga 500, jednak nie jest
to moim zdaniem dobry wybér dla prze-
ciethego poczatkujacego Janusza retro
biznesu. Wybér ewentualnego z posréd
kilku modeli Commodore moze nastre-
cza¢ sporo probleméw nie méwiac juz
o0 skompletowaniu dziatajacego egzem-
plarza. Poswiece temu zagadnieniu od-
dzielng czesc¢.

Amiga to bardziej problematyczny
sprzet i inwestycja, na ktorg trzeba
uwazac. Firma Commodore byla znana
na rynku polskim w latach '90-tych.
Wiele os6b bardzo dobrze wspomina
popularny model 500. Trzeba wspo-
mnie¢, ze Amiga firmy Commodore to
cata seria domowych komputeréw oso-
bistych poczawszy od stawnego mode-
lu 1000 poprzez 500, 600, 1200, 2000,
3000 oraz rzadki model 4000, a nawet
konsole do gier CD32, nie liczac wydan
"plus", "hd" itp.. Portale aukcyjne rojg
sie od "bialych krukéw", Swietnie utrzy-
manych i we wspaniatym stanie. Fak-
tyczny stan oceni¢ mozemy zwykle
dopiero po przybyciu paczki do domu.

Kiedy opisywalem wczesniejsze zesta-
wy retro konsol zwykle komplet "rozru-
chowy" mozna bylo zdoby¢ za sto-
sunkowo S$rednie pienigdze, w grani-
cach 100-150 zt. W przypadku Amigi
koszty zaczynaja sie zwykle troche wy-
zej, w przedziatach 300-400 zt. Celowo
napisatem "zaczynajg”, bo niestety cze-
sto zdarza sie, ze jesli chcemy zostac
prawdziwym amigowym userem musi-
my zainwestowac¢ w sprzet nawet kilka
tysiecy ztotych.



Skad takie rozbieznosci? Powodéw jest
wiele, a popularne zestawienia zwykle
ich nie uwzgledniajg.

Skupmy sie na podstawowych mode-
lach, czyli Amidze 600, 1200 oraz kon-
soli do gier CD32. Wydaje mi sie, ze sg
to stosunkowo najmniej problematycz-
ne maszyny dla przeciethego Newbee
Retro Geeka. Istnieje tez duze prawdo-
podobienstwo, ze okazyjnie kupiony
"biaty kruk" bedzie posiadat wszystko
co potrzebne do uruchomienia gier
w podstawowej konfiguracji. Model 600
pochto- nie w podstawowej konfiguracji
ok. 300 zt. Jest to dosy¢ popularny mo-
del m.in. dlatego zZe jest to najmniejsza
gabarytowo Amiga o mozliwosciach
zblizonych do duzej Amigi 500. Warto
zatroszczy¢ sie przed zakupem, czy
nasz "bialy kruk" jest wyposazony
W rozszerzenie pamieci - przynajmniej
dodatkowe 0,5 MB lub 1 MB, gdyz wie-
le pdzniejszych produkcji, jak gry czy
dema z lat '90-tych je wykorzystuje.

Tu pojawia sie kolejny problem, bo do-
kupienie osobnego rozszerzenia moze
stanowi¢ wydatek rzedu nawet 300-
500 zt. Uszkodzona klawiature bardzo
trudno jest naprawi¢ w domowych wa-
runkach. Rozwigzaniem jest wymiana
lub podpiecie dodatkowego sprzetu po-
zwalajacego na skorzystanie z klawia-
tury PC, a to nastepny wydatek rzedu
100-200 zt. Manipulatory i myszy dedy-
kowane Commodore to niestety w do-
brej kondycji rzadko$¢, w przypadku
zakupienia  wadliwych egzemplarzy
czeka nas wydatek nawet 50-100 zti
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* The Blimap Aroihers

Sprzetowa przelotka USB>amiga po-
zwoli na podigczenie nowoczesnej
myszki standardu USB. Koszt - kolejne
60zt

Amiga posiada wyjscie video na moni-
tor zewnetrzny, nie obstugiwany w tech-
nologii VGA/SVGA/CRT Iub nowo-
czesnych LCD. W przypadku podtgcze-
nia sprzetu do tradycyjnego monitora
potrzebne jest specjalne urzadzenie
Scandoubler oryginalnie kosztujgce na-
wet do 2 tys. ztotych lub wspominany
wczesniej tanszy odpowiednik konwer-
tera wideo (maks. 100 z}).

Podstawowy mit dotyczacy wszystkich
Amig (oprécz CD32) méwi, ze nie da
sie SciggnaC obrazow dyskietek, nagraé¢
je na nosniki PC i odtworzy¢ bezpo-
Srednio na Amidze. Kupione na Alledro-
go dyskietki DD, nie sg kartami zna-
nymi z Nintendo i Segi, w zwiazku
Z czym majg prawo po latach by¢ bezu-
zyteczne. Sprawa kompaktow dedyko-
wanych CD32 ma sie troche lepiej, ale
nawet tworcy oryginalnych nosnikéw
CD pewnie nie przypuszczali, ze kto$
bedzie ich uzywat 20 czy nawet 30 lat
pézniej. Jak wida¢ w historii réznie to
bywa.

Do rozpoczecia amigowania wihasnie
CD32 wydaje sie by¢ ciekawag pozycja.
Jest to zintegrowana maszyna o mozli-
wosciach duzej nierozbudowanej Amigi
1200. Przy odrobinie szczescia wystu-
zony laser bedzie z powodzeniem od-
czytywat piyty, a ergonomiczny pad
nadal bedzie wygodnym narzedziem

podczas gry. Ztgcze S-Video i jego sy-
gnat sprawdzi sie bardzo dobrze z na-
wet stabej jakosci  konwerterami.
Zamknieta struktura oraz kosmicznie
drogie ewentualne przystawki skutecz-
nie ostudzg zapat ewentualnego retro
tweekera, by mogt spokojnie przyjrzec
sie produkcjom czesto sprzed ponad
dekady. Niestety cena takiego zestawu
to coraz czesciej ok. 400 zt lub wiecej.
Pamietam jak kiedys w przyptywie gtu-
poty w latach '90-tych dlugo nie mo-
gtem sprzeda¢ swojej CD32 za 100 zt
w komisie. Dzi§ koszt dziatajgcego ze-
stawu czesto przekracza 500-600zt.

W przypadku 600-tki i 1200-tki mamy
lepszy wybor. Jesli chodzi o podigcze-
nie dysku twardego, potrzebna jest tyl-
ko ewentualnie przelotka IDE 2,5" (ko-
lejne 30 zt) na pecetowe duze dyski
3,5", wzglednie interfejs SD/CF HD (25-
30 zt plus koszt karty). Uruchamianie
programoéw z takiego dysku to niestety
materiat na kolejny artykut, bo znéw wy-
boréw jest wiele, sposobéw kilka, a po-
mystéw na ich realizacje jeszcze wie-
cej.

Wydaje mi sie, ze najlepszym rozwia-
zaniem dla wspomnianego Janusza za-
interesowanego tematem retro bedzie
sprawna prosta Amiga, np. model
500/600 z rozszerzeniem pamieci lub
1200 w podstawowej konfiguracji z do-
taczonym emulatorem stacji dyskietek
ze slotem USB np. GOTEK. Jest duza
szansa, ze taki zestaw zamknie sie
w granicach 600-800 zt netto. Nie jest
tanio, ale dla kogos, kto nie bedzie roz-
budowywat Amigi w nieskornczonos¢
zupelnie wystarczy.

Do ogladania dem i grania w gry na no-
woczesnym monitorze wystarczy zwy-
kly konwerter Video>VGA (cena ok. 50-
60 zl). Chyba ze ktos$ jest "hardkorem"
i koniecznie chciatby dedykowany tym
sprzetom 14- lub 15-calowy monitor.
Wtedy moze sie zdarzy¢, ze upoluje
co$ w granicach 80-130 zi, ale zwykle
ceny sg duzo wyzsze.

W przypadku CD32 lepiej sobie wybic¢
z gtowy jakikolwiek pomyst rozbudowy
tego sprzetu. Najdrozsze zestawy
oscyluja w cenach lekko dopalonej
podstawowej 1200-tki. Pamietajcie - nie
bedzie DVD i MP3! W chwili kiedy pisze
te stowa nadal nikt nie wymyslit czego$
na ksztatt dreamcastowej przystawki ze
slotem kart SD emulujacej naped CD-
ROM. Szkoda. | tym zyczeniem na
przyszto$¢ zegnam sie do nastepnego
razu.

Krzysztof "Koyot1222" Matys



Retro Life

podcast o

Popularnos¢ podcastéw w na-
szym kraju zwieksza sie coraz
bardziej. Co jest tego powo-
dem? Podcast to Swietne na-
rzedzie do publikacji tresci.
Po pewnym czasie, zar6wno
autor jak i stuchacze, znajduja
sie w pewnej specyficznej re-
lacji. Moze jest to pochodna
magii radia? Niezaprzeczalnag
przewaga "audycji radiowej"
nad YouTubem jest mozliwo$¢é
stuchania jej w tle, czy to
w samochodzie, czy w pracy,
czy podczas swoich ulubio-
nych zajeé¢. Dlatego wiasnie
powstat projekt Retro Life.

Angazujac sie w rézne przedsiewziecia,
cztowiek poznaje coraz wiecej cieka-
wych ludzi. To natomiast przektada sie
bezposrednio na poszerzenie tematyki
swoich zainteresowan . Dlaczego wiec,
poza pisaniem, nie wybiec troche dalej
i nie zacza¢ czego$ nowego? Nagry-
wac audycje? Czemu nie! Tak powstat
nowy podcast traktujacy o retro w jego
calej szerokosci. Ograniczanie sie wy-
tacznie do gier i komputeréw bytoby
zbyt hamujgce. Po wielu naradach
z Adamem Zalepa oraz Pawlem Rucz-
ko, po odkryciu jak jestesmy od siebie
rézni, jednoczes$nie majac ze sobg wie-
le wspélnego, nie mieliSmy innego wyj-
Scia jak tylko zacza¢ tworzy¢ wspodlng
audycje.

Jest to pierwszy w Polsce podcast, kto-
ry wykracza poza retro gry. Co wiecej
jest to prawdopodobnie jedyny podcast,
ktory porusza tematyke minionych cza-
séw w aspektach zycia codziennego.
Czy sa to plyty winylowe, filmy nagrane
na kasetach VHS, gry planszowe czy
nawet stare komputery, wspotprowa-
dzacy streszczajg dany temat w 30 mi-
nutowych odcinkach. Cel jest jeden, ma
by¢ ciekawie, ma by¢ wesolo i ma to
zacheci¢ stluchaczy do pogtebienia
swojej wiedzy na poruszany w danym
odcinku temat. Natomiast, wybrane za-
gadnienia, pragniemy porusza¢ szerzej
wiasnie w RetroKompie.

retro wczoraj i dzis

Kto mowit, ze retro to tylko stare gierki?
Retro powoli staje sie stylem zycia.
Rzeczywistos¢, ktéra obecnie nas ota-
cza, czy jest to ta szara, czy kolorowa,
zawsze w jakie$ formie odnosi sie do
dni, ktére juz minetly. Starymi dobrymi
czasami inspiruja sie wszyscy - od pro-
ducentéw gadzetéw, poprzez tworcéw
sprzetdw codziennego uzytku, az do
powracajacej mody na hity motoryza-
cyjne w odswiezonej formie. Ba, Ci
ostatni tworzg nawet kompletnie nowe
modele inspirujac sie cieptota rozwig-
zan z lat '70- i '80-tych. Retro Life ma
by¢ ciekawym zrédiem informacji, ma
zachecaé ludzi do zagtebienia sie w te-

matyke retro, ale tak jak juz to bylo
wspomniane - w duzo szerszym zakre-
sie. Drogi Czytelniku, jesli czujesz, ze
masz ochote opowiedzie¢ o swoim cie-
kawym hobby lub pasji skontaktuj sie
z nami. Czestotliwo$¢ odcinkéw ustalo-
na jest na cotygodniowg trzydziestomi-
nutowg porcje magii. Czar tamtych dni,
to oczywiscie nie wszystko. Bedziemy
wskazywaé gdzie widzimy "retro" dzis,
gdzie dodaje ono klimatu zwykiym rze-
czom. By¢ moze dzieki temu niektore
wspotczesne produkty sa juz czym$
wiecej niz tylko wspotczesnoscig?

Krzysztof "Radzik" Radzikowski

Life




A R
/" = fl’
=
\\\§'“‘l}
EUN
~
S
| <
.. SLONCE... =
[~
[ =
——— - ——— — S — g__;':_;"——-v-————* S
a“~_ o - ‘: ,'%,,
I - A Yas "L R

i ”"’//A;-'
.

KOLEINA LEKCIG
FECHTUNKV.

N FEE

(S

.. NIE MA V2
KLASYCZNED PALMY |




rivers edge

Niezalezne pisSmiennictwo:
- recenzje piyt

- relacje z koncertéw

- artykuiy o Commodore 64
- strefa retro i hobby

- wywiady

- promocja artystow

~ rélacje z wydarzen

- patronat medialny
Zajrzyj na strone juz teraz!
www.riversedge.pl

Kontakt z autorem:
pawel.riversedge@interia.pl
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RETRONICS

" WHERE BYTES TRAVEL BACK IN TIMEL,

POKRYWY AN'I'YI(IIIIZIIW Do IIETIW -KOMPUTEROW

- trwaly, odporny na uszkodzenia meéthaniczne nlastlk_
- ochrona przed kurzem, brudem i promieniami UV

- idealnie przezroczyste, podkreslaja wvglatl komnutera
* powoduia, ze wvglalla jak nowy! ‘ .

Dostepne modele: Atari STFM/STE/Falcon®tari XE, Atari 800XL, Commodore 64, Commodore 64C, Commodore 16, Commodore VIG-20, Amiga
500, Amiga 600, Amiga 1200, ZX Spectrum Plus, ZX Spectrum 48K. Niehawem kolejne modele, takie pokrywy na akcesoria - magnetofony,
stacje dyskow i wiele innych! Serdecznie zapraszamy!
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