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Wizja

naszych czasow

Gdy mamy zakorzenione
w pamieci wydarzenia z lat
'80-tych wydawaé sie moze,
ze dostownie wszystko byto
lepsze. Oranzada smakowata
zdecydowanie szlachetniej,
telewizja prezentowata wyzszy
poziom, a nasz domowy kom-
puter dawat wiecej radosci.
Nawet dzieci lepiej sie uczyty.
Jest w tym troche racji, bo nie
kazda przeprowadzona refor-
ma byta udana, ale nie moze-
my takze zapominaé, ze nasze
wspomnienia nie zawsze od-
zwierciedlaja petna rzeczywi-
sto$¢. Dla nas kultowe jest
Spectrum, Atari czy Commo-
dore, a co bedzie zastugiwato
na to miano za kolejnych 30
lat?

Nie jest to tatwe pytanie, ale sprobujmy
zblizy¢ sie do odpowiedzi. Proponuje
przeprowadzi¢ eksperyment i zastano-
wi¢ sie, dlaczego zainteresowalismy sie
whasnie jednym z komputeréw, ktére
dzisiaj wrzucamy do worka "retro"?
Kazdy z nas ma przeciez bagaz do-
Swiadczen, a wiec mozemy dokonac
matej analizy. Oczywiscie kiedy$ nie
musieliSmy zdawa¢ sobie sprawy
z konkretnych przyczyn fascynacji, ale
przeciez co$ sprawito, ze spodobato
nam sie Atari, a nie Commodore lub od-
wrotnie. Moze magnetofon?

W moim przypadku z perspektywy
pierwszej Amigi 500 wyglada to tak:

- gry (lepsze niz wczesnieg))

- system operacyjny (multitasking)

- dzwiek (samplowane moduty)

- grafika (szczegolnie tréjwymiarowa)
- programowanie (pamiec i szybkosc).

Zestaw nie jest specjalnie wyszukany,
ale wydaje mi sie, ze wiekszos¢ z nas
miato podobne priorytety. Zaczynato sie
od gier, a poézniej interesowaliSmy sie
charakterystycznymi cechami audio-wi-
zualnymi i programami uzytkowymi. Na

koniec niektorzy proébowali swoich sit
w programowaniu. M0j przypadek byt
bardziej nietypowy, bo rozrywka nie
przestaniata mi nigdy uzytkowego cha-
rakteru sprzetu i tak jest do dzis. Oczy-
wiscie nie moge powiedzie¢, ze nie lu-
bie zagra¢ w jedng z przygoddéwek czy
platformoéwek.

Czy dzisiaj podobne cechy mozemy od-
nalez¢ w nowych konsolach, smartfo-
nach lub pecetach? Z pewnoscig tak.
Dlaczego wiec uparcie chcemy wracac
do wspomnien? Bo to nie tylko wspo-
mnienia. Moja odpowiedz zwigzana jest
bardziej ze zjawiskami, ktére obserwu-
jemy na co dzien, ale najczesciej nie
mamy czasu sie nam nimi zastanowi¢
gtebiej. Swiat sie zmienia, czy to nam
sie podoba, czy nie i czu¢ to nie tylko
w powietrzu. Rynek jest coraz bardziej
jednolity, a komputer zaczyna w wiek-
szym stopniu odpowiada¢ na wyzwania
producenta niz uzytkownika. Gry przy-
pominajg filmy lub na odwrét, bo i takie
przypadki mozna bylo zanotowal
w ostatnich kilku latach. Czy wszystko
musi nam sie podobac¢? Jasne, ze nie,
ale nie moze to jednoczes$nie oznaczaé
bezrefleksyjnego odwrécenia sie od
zdobyczy techniki XXI wieku.

Mamy przeciez czytniki kart pamieci
podigczone do swoich 8-bitowym ulu-
biencoéw. Korzystamy masowo z moni-
toréw lub telewizoréw LCD i chcemy
uzyska¢ na nich jak najlepszg jakos¢
obrazu. Uktady FPGA na stale goszcza
juz w Swiecie tak zwanych klonéw, choé
moze nie lubimy tego okreslenia. Pa-
trzac z tego punktu widzenia, mozemy
péjs¢ krok dalej i wyobrazi¢ sobie jak
beda prezentowac sie dzisiejsze cuda
techniki w erze wysSwietlaczy holo-
graficznych. Czy zdobedziemy sie na
takg wizje? tatwo zauwazyc, ze defini-
cja retro komputera bedzie sie ptynnie
zmienia¢. Nasze wnuki beda z polito-
waniem patrze¢ na PS4 tak samo jak
my patrzymy na Odre. Oczywiscie jest
to kawat historii, ale nie bedziemy tego
sprzetu uzywaé¢ do odbierania poczty
czy ogladania filméw z "jutuba". Dla
mnie najbardziej zaskakujgcym wnio-
skiem jest fakt, ze dzisiejsze nowomod-

ne urzadzenia mobilne tez znajdag sie
kiedys w sferze przestarzalych i nie
wartych uwagi. Kto wtedy sie nimi zaj-
mie? Tacy sami zapalency jak my,
wzglednie osoby z szerokiego grona
rodziny i znajomych. A moze po prostu
my sami na zastuzonej emeryturze?

Adam Zalepa
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Projekt Jaguar CD Unleashed

Carl z Songbird rozpoczat swoj kolejny projekt na konsole Atari Ja-
guar - emulacje napedu CD. Naped jest ciezko dostepny, a ceny sg
wysokie. W przypadku powodzenia projektu wydawanie nowych gier
na nasza konsole mogtoby wejs¢ w nowa faze. W nastepnym Re-
troKompie wiecej o projekcie. Na razie przeczytacie wiecej na stro-
nie:

http://songbird-productions.com

Nowa gra na Atari Falcon - NetCar

Wyszto nowe preview gry na Atari Falcona. Sa to wyscigi - klon zna-
nych tytutéw Micro Machines i Super Cars. Grafika tadna, ale to dla-
tego, ze wymagania gry sg bardzo wysokie. Do uruchomienia jej potrzebujemy Falcona z CT6x oraz SuperVidelem. Czekamy
na kolejne wersje.

Opéznienia w produkcji FireBee

Zgodnie z oryginalnymi zapowiedziami, nowa seria Firebee powinna by¢ juz dostarczona, lecz wybrany producent komputera
niespodziewanie podniést cene, co doprowadzito do szukania nowej fabryki. Produkcja zostata przeniesiona do szwajcarskiej
firmy, w ktérej juz kiedys byly produkowane klony duzych Atari tj. Hades, Medusy oraz pierwsza partia FireBee. Po wyproduko-
waniu ptyt gtbwnych okazalo sie jednak, ze wystgpit problem podczas produkcji i ptyty sa wadliwe. W tej chwili wszystkie uktady
sg rozlutowywane i szukany jest ,bug”. Pewne jest to, ze komputer zostanie wyprodukowany. Wiecej informacji na stronie:

www. firebee.org

Nowa partia Rotary Pada dostepna
Opisywany w ostatnim RetroKompie zmodyfikowany pad do Jaguara jest juz dostepny w sprzedazy, do tego ruszyta produkcja
kolejnej partii tych urzadzen. Jesli jestes zainteresowany napisz do redakcji.

Warto zajrze¢ na strone www.exxoshost.co.uk
Exxos znany ze swoich przerébek, napraw i udoskonalen Atari 16/32 bit wprowadza nowe produkty. Jesli Twojemu Atari co$
dolega, koniecznie wejdz na jego strone. Jesli chcesz przyspieszy¢ swoj komputer to takze jest dobre miejsce. Oto przyktady:

- zasilacz do ST/STe - w cenie 55 funtéw mozna kupi¢ zupetnie nowy (sic!) zasilacz do ST/STe
- zasilacz do Falcona030 - w fazie produkcji
- 32 MHz do STe rozpoczat sie preorder dopatki - 220% szybsze STe.

Naprawde warto sie zainteresowac.

Smutny news - zmart Stephen Jones (Bod z grupy Stax)
Tragicznie zmart koder i grafik, demoscenowiec z sceny Atari 16/32
bit. Ostania jego wieksza produkcja to R-Type Deluxe - wersja spe-
cjalna. Byt autorem wielu grafik m.in. do magazynu dyskowego Mag-
gie. Wyrazy wspétczucia dla rodziny.

European Atari Jaguar Festival - “eJagfest 2016”

Kolejne Swietne party odbedzie sie w dniach 5 i 6 listopada w Kle-
inenbroich koto Dusseldorf'u w Niemczech. Poswiecone gtéwnie
konsoli Atari Jaguar, ale nie zabraknie innych konsol oraz kompute-
row. Bezapelacyjnie Swietna atmosfera. My sie wybieramy, jezeli
chcesz dotgczy€ - napisz do nas.

_ Gietda 80/90 we wrzes$niu
6 uUl. Rajska 6 Druga edycja gietdy komputerowej odbedzie sie 18 wrzesnia w bu-
24 O7. Gdansk dynku NOT w Gdansku. Wigcej informacji na stronie:

] Budynek Naczelnsj Organizacjs
s g ene prvs [e=likng HoT http://gielda80-90.pl




Spartados x 4.48 dla Atari 8-bit dostepna!

SpartaDOS X doczekat sie kolejne wersji i trzeba przyznaé, ze
chtopaki zrobili kawat Swietnej roboty. Wiecej informacji oraz liste
zmian znajdziesz na stronie:

SPA RTA]?Q$

http://sdx.atari8.info

Flashjazzcat uaktualnit firmware dla Ultimate 1MB, Incognito Board
oraz nowy loader dla SIDE i SIDE 2 dla Atari XL/XE. Wszystko do
pobrania ze strony:

http://atari8.co.uk

To tez kawat $wietnej pracy wykonanej przez Jonathana Hallidaya.
Konkurs programistyczny ABBUC (Atari Bit Byter User Club)
zakonczyt sie termin skfadania prac do corocznego konkursu programistycznego. Mamy kilka

Swietnych tytutdbw na mate Atari, m.in. Dimo's Dungeon czy Get Up! Jak co roku czeka nas Swiet-
na dawka nowego softu i hardware.

Nowosci na Atari 2600

Tak, na Atari VCS/2600 nadal wychodzg nowe tytuty, wydawane jak kilkadziesiat lat
temu. Z ostatnich pozycji mamy Conjoined - gre inspirowang horrorem z domieszka
komedii czy Halo - strzelanina, tytut jest ogélnie znany z innych nowoczesnych plat-
form. Opisy zamiescimy w kolejnym numerze RetroKompa.

Lynx Multi Card 02300
Kolejne rewolucyjne rozwigzanie dla tej konsoli Atari. Wszystkie gry moga by¢ zpisane
na jednej karcie SD. Wiecej w nastepnym numerze! GEMIENTRONIC

[_storshipfiims.com ]

Nowy SD-BOX
Pojawita sie nowa wersja cartridge'a SD-Box, tym razem z mozliwoscig obstugi plikéw muzycznych SID (PSID lub RSID). Kto
nie ma, ten moze juz zatowac¢. Wiecej informacji na stronie:

http://www.c64.com.pl

MixSID 1.0

Mamy nowy sprzet dla Commodore 64. Jest to rozszerzenie pozwalajgce na odtwarzanie
dzwieku stereo z wieloma dodatkowymi funkcjami. Na oficjalnej stronie projektu:

http://henning-bekel.de

dostepna jest petna dokumentacja wraz z instrukcja montazu na réznych modelach ptyt
gtéwnych C64.

HotStyle #4
Jest juz dostepna nowy magazyn HotStyle, w ktérym przeczytamy m.in. o im-
prezach Decrunch 2016 i Starym Pierniku 11. Polecamy bez zbednej zwioki
przejs¢ pod adres:

http://csdb.dk/release/?id=149774

i zapoznac sie z zawartoscia.

Przygotowal: Piotr "Piter Kruzycki
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Dyskietkil
1 co dalej?

Ponizszy artykut jest niejako
kontynuacja poprzedniego,
opisujacego réznice miedzy
dyskietkami DD i HD, a takze
dyskietkami 3.5" i 5.25". Jest
to pierwsza czeS¢ cyklu,
w ktérym chciatbym opisaé
zaréwno strukture danych na
dyskietce, sposoby zabezpie-
czen przed kopiowaniem,
a takze jak dziata stacja dys-
kietek i jej kontroler.

Przecietny uzytkownik wie, ze dyskiet-
ka sktada sie ze Sciezek i sektoréw. Na
tym przewaznie wiedza o strukturze
dyskietki sie konczy... Przyjrzyjcie sie
ponizszemu ekranowi, pochodzgcemu
z programu X-COPY dla komputera
Amiga:

| = copy = TOOLS

oosCopy

=TART | 'REREAT
E0URCE DRIJE

czesc¢c 1.

Widzimy numer poczatkowej Sciezki
i strone oraz numer koncowej Sciezki
i strone. A co to jest SYNC o wartosci
4489? Skad akurat taka warto$¢? Czy
powinno sie jg zmienia¢ w jakichs przy-
padkach? No witasnie... Zapewne bar-
dzo niewiele oséb potrafi odpowiedzie¢
na to pytanie. Jesli jednak chcecie by¢
ekspertami w takich sprawach - zapra-
szam do lektury catego cyklu artykutéw
temu poswieconych!

Kodowanie FM, MFM i GCR

Wymienione sposoby kodowania sg
najczesciej spotykane w komputero-
wych stacjach dyskow. FM jest starym
sposobem kodowania, stosowanym na
dyskietkach o pojedynczej gestosci.
Dyskietki o podwadjnej gestosci uzywajg
MFM.

S IDEIEE

yuyss oM

Natomiast spos6b GCR by} stosowany
np. w Apple Il i Commodore, ale ze
wzgledu na znaczne réznice w stosun-
ku do bardziej popularnych FM i MFM,
opisze go w oddzielnym artykule.

Dlaczego w ogole stosuje sie kodowa-
nie? Ot6z, stacja dyskietek zapisuje
(i potem odczytuje) pojedynczy stru-
mien danych. Musi on w sobie zawieraé
zarbwno sygnat zegara (CLOCK) jak
i dane (DATA). Jest to konieczne ze
wzgledu na synchronizacje stacji z kon-
trolerem - w innym wypadku jakiekol-
wiek réznice w predkosci obrotowej
dyskietki (i tym samym predkosci trans-
misji  strumienia) powodowalyby po-
wstawanie bteddéw, ktérych nie mozna
bytoby skorygowac.

Zjawisko to nazywa sie w transmisji
szeregowej ‘“jitterem", czyli odchyle-
niem od standardowej charakterystyki
sygnatu. W wypadku stacji dyskietek
dotyczy ono opdznienia badz przyspie-
szenia pojawienia sie zboczy sygnatu.

Jak wida¢ na powyzszej ilustracji, im-
puls zegarowy jest umieszczony razem
z impulsem danych w tzw. komorce bi-
towej (ang. bit cell). W wypadku, gdy bit
danych jest rowny 0, nie ma impulsu.
Sygnat zegarowy umozliwia synchroni-
zacje obwodoéw kontrolera. Mozna po-
wiedzie¢, ze komoérka bitowa to dwa
bity - do zakodowania jednego bitu da-
nych sa uzywane dwa bity sygnalu FM.
Bit réwny "1" jest kodowany jako dwa
nastepujgce po sobie impulsy, nato-
miast bit rowny "0" jest kodowany jako
impuls i przerwa (brak impulsu).

Dla przyktadu, wartos¢ '1011' bedzie
zakodowana jako cigg '11 10 11 11'
(impuls-impuls-impuls-brak impulsu-
impuls-impuls-impuls-impuls)
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Zegar (Clock) J

Komorka bitowa
(bit cell)

Dane

Dane zakodowane |cik
FM

CLK D CLK]

Schemat metody kodowania FM.

Mozna zmiesci¢ wiecej danych na tej
samej powierzchni, jes$li ograniczymy
liczbe impulséw. Takg technike przyjeto
w kodowaniu MFM.

Metoda ta polega na:

1. Zapisie bitu '1' jako ciggu '01'

2. Zapisie bitu '0', jesli byt po-
przedzony réwniez zerem, jako
ciagu '10'

3. Zapisie bitu '0', jesli byt po-
przedzony jedynka, jako ciagu
lool

Wida¢ to na rysunku. Przykladowo,
wartos¢ '1001' zostanie zakodowana ja-
ko cigg '01 00 10 01"

Na tej samej powierzchni mozna zmie-
Sci¢ dzieki temu o 50% wiecej danych.
Jednak uklady separatora danych
w kontrolerze stacji dyskietek musza
by¢ bardziej precyzyjne, aby poprawnie
wykrywac¢ impulsy zegara i danych.
Wazna jest tutaj faza, dlatego ukfad de-
kodujacy nazywa sie PLL (ang. Phase
Locked Loop) czyli Petlg Synchronizaciji
Fazy.

Caly ukiad kontrolera jest oczywiscie
bardziej skomplikowany, niz w przypad-
ku dekodowania FM, gdzie wazna byta
tylko czestotliwos¢.

Struktura dyskietki

Dyskietka sktada sie z wielu niezalez-
nych Sciezek - zwykle 40, lub 80, ale
oczywiscie jest wiele wyjatkbw od tej
reguly. Sa one utozone na powierzchni
koncentrycznie, tak jak wida¢ na poniz-
szym obrazku:

Sciezka o numerze 0 znajduje sie na
zewnatrz, numery zwiekszajg sie w kie-
runku $rodka dyskietki. Otwor indekso-
wy oznacza poczatek kazdej Sciezki, na
poczatku Sciezki znajduje sie sektor
o numerze 1. | tu uwaga: Sciezki nume-
rujemy zaczynajac od zera, a sektory
od 1. Jesli dyskietka jest dwustronna,
czyli zapis nastepuje po obu stronach
(stacja dwugtowicowa) - strony numeru-
jemy takze jako 0i 1.

Nalezy tutaj wspomnie¢ o jednej, bar-
dzo istotnej rzeczy: jesli zapisujemy
dyskietke po obu stronach, korzystajac
ze stacji jednogtowicowej - czyli po pro-
stu odwracajgc dyskietke i wsuwajac do
gory nogami, jak ma to czesto miejsce
np. w Atari XL/XE czy Commodore (sta-

cje 1541), dyskietka obraca sie w prze-
ciwnym kierunku i zapis nastepuje
w druga strone od otworu indeksowego!
Oczywiscie aby zapis na drugiej stronie
w stacji jednogtowicowej byt w ogdle
mozliwy, nalezy wycig¢ otwér zabezpie-
czenia przed zapisem. Czasem wyste-
puja tez stacje, majace zmodyfikowany
czujnik zabezpieczenia i wtedy wystar-
czy przetaczy¢ przetgcznik w pozycje
"odbezpieczone".

Jeszcze jedna rzecz, o ktoérej nalezy
wspomnie¢ - przeplot sektorow (ang.
sector interleave) - jest to technika ma-
jaca na celu przyspieszenie transmisji,
polegajaca na dostosowaniu predkosci
odczytu do komputera. Wyobrazmy
sobie takg sytuacje: komputer odczytu-
je ze Sciezki sektor o numerze 1 i na-
stepuje transmisja miedzy stacjg a
komputerem.

Dyskietka caly czas sie obraca. Ze
wzgledu na powolno$¢ transmisji, za-
nim komputer zdazy odczyta¢ sektor o
numerze 2, gtowica jest juz nad sekto-
rem np. 3 czy 4. Zanim obréci sie cata
dyskietka tak, zeby gtowica byta znéw
nad sektorem 2, ktéry chcemy odczy-
ta¢, minie sporo czasu - co znéw spo-
wolni transmisje.
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Zegar (Clock) J

! Komorka bitowa !
: (bit cell)

Dane J 1
Dane zakodowane D D
MFM i i

1 0

Schemat metody kodowania MFM.

Dlatego sektory zapisuje sie z przeplo-
tem, czyli zmieniong kolejnoscia na
Sciezce, co umozliwia odczyt kilku sek-
toréw w trakcie jednego obrotu dyskiet-
ki.

Przyktady przeplotow:

Przeplot 1:2

i, 10,2, 11, 3, 12, 4,
5, 14, 6, 15, 7, 16, 8,
17, 9

13,

Jak wida¢, konieczne sg dwa obroty
dyskietki, aby odczyta¢ wszystkie sek-
tory. Najpierw odczytywane sag sektory
1-9 w trakcie pierwszego obrotu, czyli
co drugi sektor. W drugim obrocie sg
odczytywane sektory 10-17. Bez prze-
plotu wymagane bytoby az 17 obrotow
(bo tyle jest sektorow w tym przykia-
dzie). Jezeli transmisja jest jeszcze
wolniejsza, stosuje sie inne typy prze-
plotéw, np.

Przeplot 1:3

i, 7, 13, 2, 8, 14,
15, 4, 10, 16, 5,
6, 12

S, 9,
11, 17,

Otwor indeksowy |

Zapis danych na dyskietce.

Tutaj wymagane sg trzy obroty: naj-
pierw sektory 1-6, potem 7-12, a w trze-
cim obrocie 13-17. Jak wida¢ na
powyzszych przyktadach, pierwszym
sektorem na Sciezce jest zawsze sektor
0 numerze 1.

W kolejnej czesci artykutu przejdziemy
juz do bardziej szczegétowego opisu
struktury $ciezki i sektora. Zapraszam
do lektury.

Jerzy "Duddie" Dudek
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8-bitowa
rozrywka

Gry na komputery o$miobito-
we nadal powstaja. Sprzet po-
pularny w latach osiem-
dziesiatych nie jest juz co
prawda wspierany przez duze
firmy z branzy gier kompute-
rowych, jednak interesuja sie
nim zespoty pasjonatéw. Do-
Swiadczenie tych oséb, wyni-
kajace z faktu, ze wytrwaty
one przy wspomnianych os-
miobitowcach cate dziesiecio-
lecia, wptywa na czesto wyso-
ka jakosé tych gier. Mozna
nawet sadzi¢, ze cze$¢ wspot-
czesnych tytutéw przewyzsza
przynajmniej techniczna jako-
Scia produkcje sprzed Kkilku
dekad - czyli z czaséw Swiet-
nosci komputeréw os$miobito-
wych.

Czytelnicy pamietajgcy tamte czasy —
jest ich na pewno niewielu — z zaintere-
sowaniem zapoznajg sie z najswiezszy-
mi produkcjami, a cze$¢ z nich (tych
jest z pewnoscig jeszcze mniej) byé
moze wyjmie swoj stary sprzet z szafy.
Osoby, ktére np. z racji wieku nie maja
takich doswiadczen, przedstawione ni-
zej gry moga sprawdzi¢ za pomoca
emulatorow programowych. By¢é moze
zapoznanie sie z najnowszymi produk-
cjami zacheci czes¢ z Was do zgtebie-
nia poczatkéw elektronicznej rozrywki.
Zapraszam do lektury.

Deep Core Raider to nowa gra dla ZX
Spectrum, stworzona przez Paula Jen-
kinsona. Program powstat przy uzyciu
popularnego narzedzia do tworzenia
gier zrecznosciowych Arcade Games
Designer. Warto wspomnie¢, ze za wy-
syp w ostatnich latach produkcji na ZX
Spectrum odpowiedzialny jest w duzej
mierze wiasnie ten edytor. Uzycie ta-

kich narzedzi wptywa co prawda na
pewne ograniczenia, np. w oprawie au-
diowizualnej — specjalisci od gier na ZX
Spectrum od razu rozpoznajg charakte-
rystyczny styl takich produkcji. Uprasz-
czaja one jednak tworzenie gry,
pozwalajgc autorowi skupi¢ sie na in-
nych sprawach, np. na uatrakcyjnieniu
rozgrywki. Deep Core Raider to wasnie
taka produkcja. Pozbawiona moze
technicznych fajerwerkéw, ale gwaran-
tujaca naprawde przyzwoitg zabawe.

Pierwowzorem Deep Core Raider jest
dostepna na wiele platform sprzeto-
wych gra Thurst z 1986 roku. Podsta-
wowe zasady obu produkcji sg
identyczne i chyba powszechnie znane.
Sterujemy statkiem kosmicznym w lewo
lub w prawo. Grawitacja sprowadza na-
Szg maszyne na ziemie — przeciwdzia-
tamy temu sitg ciggu naszej rakiety. Po
drodze musimy zbiera¢ rozne zasoby

iy |
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Deep Core Raider

i zadbac o paliwo do naszego pojazdu.
Oczywiscie nie wolno zapomnie¢ o uni-
kaniu ostrzatu wroga. Deep Core Ra-
ider wyr6znia sie m.in. brakiem opcji
zniszczenia pojazdu po zetknieciu ze
Scianami zwiedzanej lokacji i mozliwo-
Scig strzelania tylko w dot. Gra dostep-
na jest za darmo na stronie projektu.
Na tej samej stronie przeczyta¢ moze-
my fabularne wprowadzenie do roz-
grywki. Oczywiscie przy tego typu
zabawie nie jest ono konieczne.

E-Type to wspoétczesna konwersja na
Atari 130 XE wyscigowej gry dostepnej
juz w 1989 roku na popularne w Wiel-
kiej Brytanii komputery BBC Micro.
Gléwna role w rozgrywce bierze na sie-
bie tytutowy E-Type — sportowy model
pojazdu marki Jaguar. Maszyna ta
w rankingu stu najpiekniejszych samo-
chodéw jednego z angielskich dzienni-
kow zajeta pierwsze miejsce.

=]
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http://www.thespectrum-
show.co.uk/DCR. aspx

http://www.worldofspec-
trum.org/emulators.html

Oczywiscie uroda E-Type w grze jest
ledwie dostrzegalna - ograniczone
mozliwosci sprzetu robig swoje. Jak to
jednak bywa w przypadku dobrych
osmiobitowych produkcji, niedostatki
techniczne rekompensowane sg $wiet-
ng zabawa.

Jak na gre wyscigowa, E-Type wyrdz-
nia sie oryginalnym sposobem rozgryw-
ki — nie predkos¢ jest tu najwazniejsza.
Do osiagniecia podstawowego celu, ja-
kim jest pokonanie odcinkdw trasy
w okreslonych przedziatach czasu, ko-
nieczne jest sprawne unikanie kolizji
z przeszkodami (np. plamy ropy, roboty
drogowe, inne pojazdy) oraz ,zbieranie”
policjantéw stojacych przy drodze -
dzieki temu otrzymamy dodatkowe se-
kundy na przejazd. Rozgrywke uatrak-
cyjnia mozliwos¢ zmiany scenerii trasy,
koloru samochodu i przede wszystkim
poziomu trudnosci oraz perspektywy
jazdy (mozliwos¢ przetgczenia pomie-
dzy widokiem z pozycji pierwszej i trze-
ciej osoby).

E-Type to ciekawe oSmiobitowe wysci-
gi, ktérych powstanie moze Swiadczy¢
0 wciaz duzej aktywnosci uzytkownikéw
skupionych woko6t komputeréw  firmy
Atari.

EIF: Q039

E-Type

Adios a La Casta jest znakomitym pro-
duktem hiszpanskiej ekipy pasjonatow
komputeréw retro. 4MHz to nazwa
wspomnianej grupy, nhawigzujaca do
taktowania procesora Zilog Z80, uzywa-
nego m.in. w komputerach Amstrad
CPC. Wtasnie na maszyny tej marki po-
wstat gra Adios a La Casta.

Przywotana nazwa motywuje tez twor-
céw do wiekszego wysitku. Zapewniajg
oni, ze korzystajac z wspomnianych

voTes BozElozFElocfla

Adios a La Casta

http://a8.fandal.cz/de-
tail.php?files_id=7249

http://a800win.atari-
area.prv.pl/

4MHz, sg w stanie osiggnac tyle co inni
przy 16 i wiecej MHz. Mozna przyznac,
ze opisywana produkcja uwiarygadnia
ambicje jej autoréw.

Adios a La Casta to gra platformowa,
z humorem nawigzujaca do biezacej
sytuacji politycznej w Hiszpanii. Ko-
mentatorzy z tego kraju w gtéwnym bo-
haterze gry odnajdujg pono¢ Pabla
Iglesiasa z partii Podemos, a w posta-
ciach, z jakimi musi sie zmierzy¢, roz-
poznajg réznych hiszpanskich
politykow.

Oczywiscie polityczna satyra, bedaca
fundamentem fabuty, nie kazdemu musi
wydawac sie interesujgca i czytelna. Na
szczescie nie musi. Adios a La Casta to
doskonata gra platformowa z elementa-
mi walki, z bardzo dobrze zaprojekto-
wanymi i réznorodnymi lokacjami
i dobrze zbilansowanym poziomem
trudnosci.

Opisywana gra prezentuje wysoki po-
ziom techniczny wykonania — ekran gry
bardzo ptynnie sie przewija, a postacie
sg doskonale animowane. Grafika jest
czytelna i szczegdtowa, udzwiekowie-
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http://www.4mhz.e—
s/2015/12/18/adios-a-
la-casta-v099beta-
descarga-dsk/

http://www.winape.net/

Ervinga, rywalizujgcych na zasadach
jeden na jednego.

Jam It nie jest co prawda firmowany
przez nazwiska prawdziwych gwiazd
koszykéwki, zapewnia jednak jeszcze
wieksze emocje i wrazenia. Gracze
majg do dyspozycji po dwoch zawodni-
kéw w kazdej z druzyn i mozliwosé
ograniczenia kontroli tylko do jednego
koszykarza.

Jam It

nie idealnie pasuje do tego typu roz-
grywki.

Adios a La Casta mozna pobrac¢ za dar-
mo ze strony grupy 4MHz. Dodatkowo
mozliwy jest zakup wersji pudetkowej

gry.

Jam It to koszykéwka dostepna na
komputer Commodore 64, wydana
przez niezalezng, jednoosobowg firme
Throwback Games. Jest to debiut tego
producenta, dodajmy od razu — niezwy-
kle udany.

Autor Jam It — Leigh White jako gtéwna
inspiracje dla swojego dzieta podaje in-
ng wspaniata gre sportowg z 1983 ro-
ku, One on One: Dr. J vs. Larry Bird.
W popularnym pierwowzorze gracz
wcielat sie w jednego ze stynnych gra-
czy NBA: Larryego Birda lub Juliusa

Caren

Przydatna mozliwo$¢ — zwlaszcza dla
poczatkujgcych. Rywalizowa¢ mozemy
z komputerem badz z zywym przeciw-
nikiem. Gra przeznaczona jest dla jed-
nego lub kilku (maksymalnie czterech)
graczy. Ta ostatnia opcja mozliwa jest
dzieki specjalnemu adapterowi stuzg-
cemu do podiaczenia czterech dzojsti-
kow. Jak przystato na prawdziwg
koszykdwke, nie mogto zabraknaé po-
rzadnych statystyk. W podsumowa-
niach pojawiaja sie m.in. zdobyte
punkty, zbidrki, przechwyty i zaliczone
faule. Gra ma solidng oprawe graficzng,




https://www.throwback-
games.net

http://www.ccs64.com/

wzbogacong wspaniatymi  efektami:
trzesacy sie ekran przy dynamicznym
wsadzie, btyski fleszy i wiwatujgca pu-
blicznos¢ po zdobytym koszu, a nawet
czirliderki tanczace w przerwie me-
czuJam It to kompletna koszykowka,
naprawde dobrze oddajgca cechy real-
nej rozgrywki. Program jest niestety
ptatny, wersje cyfrowg za niewielka
kwote mozemy naby¢ na stronie auto-
ra.

Caren and the Tangled Tentacles to
znakomita gra przygodowa typu ,point-
and-click”, dostepna dla komputera
Commodore 64. Produkt zostat stwo-
rzony przez trzy osoby wchodzgce w
sktad niemieckiej grupy PriorArt. Jesli
mielibysmy wskaza¢ klasyczny tytut,
ktory miat najwiekszy wptyw na powsta-
nie Caren and the Tangled Tentacles,
bytaby to niewatpliwie gra Maniac Man-
sion, wydana w 1987 roku przez spe-
cjalistbw od ,point-and-click” — firme
LucasArt. Odniesienia do stynnego po-
przednika czasami sg bardzo jedno-
znaczne — np. obraz wiszacy w sypialni
gtéwnej bohaterki gry.

Gléwng postacig przedstawianej pro-
dukcji jest Caren — mtoda pracownica
instytutu chemicznego. Podczas wyko-
nywania swoich obowigzkéw staje sie
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Swiadkiem niepokojacego odkrycia.
Tres¢ gry to réznorakie detektywistycz-
ne dziatania majgce prowadzi¢ do roz-
wiktania zagadki. Gra ma bardzo
wygodny interfejs — w tego typu progra-
mach to bardzo istotna sprawa. Chmur-
ki z dialogami, okno z zebranymi
przedmiotami czy animowany kursor
zmieniajacy swoj ksztalt zaleznie od ce-
chy wskazanego obiektu — to czytelnie i
sugestywnie zaprojektowane elementy.

Caren and the Tangled Tentacles to
techniczna peretka w kategorii gier na

Commodore 64. Gracz sterujgcy gtow-
na bohaterkg ma dostep do naprawde
interaktywnych lokacji. Poza podstawo-
wymi dziataniami, polegajacymi na
otwieraniu szafek, drzwi i piekarnika
oraz prowadzeniu rozmow z innymi po-
staciami, najciekawsze wydaje sie wig-
czenie konsoli znajdujacej sie w jednym
z pokoi Caren i rozegranie partyjki gry
Pong.

Gustowna, kolorowag grafike umilajg
ciekawie animowane drobne elementy,
np. palaca sie lampka oliwna. Kolejng
zastugujacg na uznanie cechg gry jest
profesjonalnie wykonana muzyka i
efekty dzwiekowe towarzyszgce roz-
grywce. Za pewng stabos¢ Caren and
the Tangled Tentacles specjalisci od
gier przygodowych uznaja zbyt proste
zagadki i stosunkowo krotki czas trwa-
nia — osoby mniej rozeznane w tego ty-
pu produkcjach potraktuja to jednak
jako dodatkowy atut.

e
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REEFE CORE THInER

http://martinwendt.de-
/caren/

http://www.ccs64.com

Gra dostepna jest za darmo na stronie
projektu, gdzie mozemy tez dowiedzie¢
sie m.in. o nagrodach, jakie ta produk-
cja zdobyla. Naprawde wypada spraw-
dzic¢ ten tytut.

Jacek Szumowski



Nowe szaty
starych gier

Z Jerzym ,Duddie” Dud-
kiem, wilascicielem firmy
Retronics i pasjonatem re-
tro-komputeréw, o kuli-
sach reedycji starych
polskich gier na mate Atari,
rozmawia Michat ,stRing”
Radecki-Mikulicz.

MRM: Retro rozwija sie nieustannie.
Dawni uzytkownicy wracaja po la-
tach, rodzi sie zainteresowanie u no-
wych. Pojawiaja sie nhowatorskie
rozwiazania i wspoéiczesne rozsze-
rzenia. Organizowane sa zloty, po-
wstaja nowe gry. Twoja firma
Retronics takze znalazta nisze na
tym preznie rozwijajacym sie rynku -
produkujesz na przyktad pokrywy
anty-kurzowe do starych kompute-
réow. Skad pomyst, zeby zaja¢ sie
wiasnie reedycja gier?

JD: Pomyst byt szalony i dziwny. Ja
sam bedac kolekcjonerem, zbierajac
rozne rzeczy do retro-komputeréw, za-
czatem zbierac¢ polskie gry, ktore jak sie
okazato, nie zawsze sie wczytywaly.
Nosniki te byly w optakanym stanie. Po-
stanowitem uratowa¢ je od zapomnie-
nia, przez zakup licencji i wydanie ich
ponownie, zaréwno na kasetach jak
i dyskietkach. Czutem, ze ciezko takie
gry kupi€. Ktos, kto chciatby je miec
w swojej kolekcji, naprawde musiatby
sie napoci¢. A nawet jakby znalazt je na
allegro, to ceny bylyby astronomiczne,
a jakos¢ bardzo rozna. Ja ich troszecz-
ke nazbieralem i wiele z tych pozycji,
ktore trafiajg w tej chwili do reedyciji,
pochodzi z mojej kolekcji, po remaste-
ringu i odratowaniu sygnatu.

MRM: Kiedy zaczate$ realizacje pro-
jektu? Czy padt pomyst i od razu roz-
poczate$ dziatania, czy moze
przyszto Ci to do gtowy duzo wcze-
$niej?

JD: Sam pomyst zrodzit sie na wiosne
2015, moze troche wczesniej. W kaz-

dym razie, na poczatku tego roku za-
czatem prowadzi¢ rozmowy
z licencjodawcami, zeby zobaczy¢ czy
w ogole jest jakakolwiek szansa na to,
zeby cos takiego zrobic.

MRM: W jakiej kolejnosci zabrates
sie za projekt? Czy wpierw wykona-
te$ prébne renderingi w celach poka-
zowych, starate$ sie najpierw zdoby¢
licencje, czy moze zaczate$s od po-
szukiwania oryginalnych nosnikow?

JD: Zaczeto sie od ratowania starych
nosnikéw, gtéwnie kaset, bo ja nie by-
tem dyskietkami na poczatku specjalnie
zainteresowany. Dopiero pézniej poja-
wit sie ten pomyst. Natrafitem na narze-
dzia, ktoére napisat Krotki, czyli Tomasz
Krasuski i przy ich pomocy udato mi sie
odrestaurowac sygnat z kaset, ktére po-
siadatem, a ktore nie dziataly. Te narze-
dzia potrafiag w bardzo zaawansowany
sposob odratowaé tego typu nosniki.
W momencie kiedy bytem juz wyposa-
zony w baze tych gier, stwierdzitem, ze
porozmawiam z licencjodawcami
i oczywiscie wystatem im jako prébke
tego, co chce zrobi¢. Udato sie uzyskac
zgody. Na poczatku LK Avalonu i ASF
i nieco poézniej firmy Mirage. Nosniki to
byt olbrzymi problem i tylko dzieki po-
mocy ludziom dobrej woli, gtéwnie ko-
lekcjonerom, udato sie pewne rzeczy
pozyskaé. Niektore sg naprawde bar-
dzo rzadkie. Moze byc i tak, ze to sg je-
dyne, istniejace kopie. Pierwsza
dziesigtka, tez czesciowo jest zdobywa-
na. Wiele z tych tytutow pochodzi ze
zbioréw Fuji'ego czyli Artura Uszyniskie-
go, ktéry odegrat niebagatelng role
w odzyskiwaniu tych zrédet. Miedzy in-
nymi dzieki niemu mam w tej chwili
zgromadzone i przygotowane do wyda-
nia okoto 160 tytutow. Wersje dyskowe
pozyskiwatem od jeszcze innych oséb.
Na allegro czasem te tytuty sie pojawia-
ja, ale osiagaja bardzo wysokie ceny.

MRM: W sieci, takze na portalach
zwiazanych z grami wspétczesnymi,
byto gtosno o Twojej reedycji. Czy

miate$ duzo pozytywnych sygnatéw
spoza naszego kregu? Pomijam tutaj
chec¢ zakupu (nie kazdy ma przeciez
Atari). Jak reagowali ci ludzie?

JD: Wiele os6éb nie zwigzanych ze
Swiatkiem Atari przeciera oczy ze zdu-
mienia. Czym ja sie w ogdle zajmuje?
Czy kto$ to kupi? Te rzeczy wymarly
przeciez z dinozaurami. Pod tym katem
jestem postrzegany jako dziwak, cho-
ciaz dziwak z pasja. Bardzo wiele oséb
zgtosito sie na poczatku, w momencie
kiedy pojawity sie pierwsze przecieki.
Pojawito sie tez kilka os6b z branzy
dziennikarskiej, gtéwnie redaktorow
z portali o grach. Chcieli aby te portale
staly sie patronatami medialnymi tej ko-
lekcji. W ostatniej chwili, przed odda-
niem pudetek do druku, umiescitem na
nich loga tych firm.

MRM: Czy duzo osé6b byto zaangazo-
wanych w projekt? Czy moze wiek-
szo$¢ dziatan wykonates sam?

JD: Wiekszos¢ dziatan jest wykonywa-
na przeze mnie. W realizacji pomagat
mi takze kolega ze studiow Robert Mi-
recki, ktory jest grafikiem amatorem
i nie zajmuje sie tym zawodowo.
Wspétpraca z nim okazata sie bardzo
owocna. Na dzien dzisiejszy mam 26
oktadek juz zaprojektowanych. Pozo-
stale rzeczy jak przygotowanie produk-
cji, poligrafia czy nagrywanie robitem
sam. Oczywiscie byla niejako wspot-
praca z innymi osobami, bo bylem
w kontakcie z innymi mitosnikami Atari,
ktorzy gtéwnie pomagali mi w zdobywa-
niu tytutbw. O Tomku i Arturze juz
wspominatem i na pewno nie udatoby
sie bez ich pomocy. Ostatnio udato sie
zdoby¢ ostatni brakujgcy do pierwszej
dziesigtki tytut, czyli Magie. Okazato
sie, ze tego nikt nie ma. Ale gdzies, cu-
dem zesmy jedna kopie wygrzebali.
Okazalo sie, ze jest ona daleko, bo pod
Swidnica.

MRM: Licencjodawcy. Tutaj mam Kkil-
ka pytan: Czy trudno byto do nich
dotrze¢? Jak reagowali oni na po-
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Petna kolekcja gier bedzie imponujaca.

myst wydania wznowien i czy chcieli
wspotpracowaé? Mirage to przeciez
dzisiejsza Cenega, ASF to pézniejsze
Seven Stars. Jedynie LK Avalon da-
lej produkuje pod swoja nazwa, ale
juz oczywiscie na PC.

JD: LK Avalon to byfa pierwsza firma,
do ktorej skierowatem swoje kroki. Oka-
zalo sie, ze oni majg wykupione prawa
do wszystkich gier firmy ASF. Seven
Stars nie przejeto licencji. Przed za-
mknieciem, ASF sprzedal wszystkie
prawa do tytutéw. Jesli chodzi o Mirage
Media to gtéwnie zastuga Tomasza Ma-
zura, ze te gry od nich sie ukaza. Byta
dobra wola i che¢ pomocy i dzigki nie-
mu udato sie podpisa¢ umowe. Tomasz
Pazdan z LK Avalon, z ktérym rozma-
wiatem, wyrazit na poczatku zdziwienie,
ale stwierdzit, ze bedzie mi kibicowaé
i ze wskrzeszenie tego, to fajny pomyst.
Sa to osoby, ktére bardzo dobrze pa-
mietajg te czasy, bazuje to tez na sen-
tymencie. Same umowy ograniczone
sg ilosciowo i czasowo. Na razie nie
wszystkie tytuty moga by¢ wydane, np.
Robbo i Misja nie sg wilaczone do tej
kolekcji, bo jest skomplikowany status
prawny tych tytutow.

Oprécz tych trzech firm, ktére wymieni-
tes, trwajg rozmowy z innymi firmami
polskimi. Do trzeciej lub czwartej dzie-
sigtki dotgcza kolejne, takie jak Sonix,

Domain Software, Krysal Software, Si-
kor Soft, czy StanBit. Tych firm jest spo-
ro, udaje mi sie pomatu dociera¢ do
tych 0s6b zwigzanych bezposrednio
z biznesami. Jesli uda mi sie podpisac
z nimi umowy, to niewykluczone, ze ty-
tuly tych firm tez dotgcza. Dzieki temu
kolekcja moze sie sta¢ takim kompen-
dium wiedzy o polskich grach. Jesli
chodzi o firmy zagraniczne, to jest to
bardzo skomplikowane, bo w 99% przy-
padkéw nie bardzo wiadomo kogo szu-
ka¢. Firmy dawno nie istniejg, prawa
zostaly sprzedane komus innemu, albo
firmy przeksztatcity sie. Jedna z wiel-
kich firm - Mastertronic, ktdra wydawata
mnostwo gier na rozne platformy, oka-
zuje sie, ze wszystkie swoje tytuty
sprzedata firmie Sega.

Zamierzam tez rozpoczaé rozmowy
z firmg First Star Software i nie bedzie
to trudne, bo ta firma istnieje nadal, mi-
mo, ze z tego co styszatem, sg dos¢
trudni w negocjacjach. Pierwsza dzie-
sigtka to tak naprawde jeden wielki eks-
peryment. Wszystko zalezy od zbytu.

MRM: Skad decyzja, ze pierwsza
dziesigtka to akurat te tytuty? Czy to
Twoje ulubione gry z dawnych lat,
czy moze robites$ jakie$ badania ryn-
ku, lub po prostu tatwiej byto na nie
zdobyé¢ licencje?
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JD: To byt czysty przypadek. Ja przej-
rzatem to co mam i powiem szczerze:
na poczatku, jak zaczatem planowanie
tej kolekcji, nawet nie znatem specjalnie
tych gier, bo w nie nie gratem. Do dzi-
siaj to sie specjalnie nie zmienito. Mniej
wiecej wiem o czym sg te gry, bo je
uruchamiatem, zeby chociaz sprawdzi¢
czy dziatajg. Postuchatlem muzyczki,
zobaczytem, czy ta gra jest graficznie
fajna. Pierwsze kilka ekranow, zeby
ocenic, czy ta gra do czego$ sie w 0go-
le nadaje. Czesto, pod wplywem atrak-
cyjnosci samej oktadki, podejmowatem
decyzje, ze ta gra powinna sie w tym
wydaniu znalez¢. Na przyktad Wiadcy
Ciemnosci czy Klgtwa mi sie podobaly,
bo mialy tajemniczo brzmigce tytuly.
Jestem fanem literatury Stephena Kin-
ga, co troche mnie inspirowato. Czes¢
tytutdw znatem ze slyszenia, lub czyta-
tem o nich, jak chociazby o Mieczach
Valdgira, czy Hansie Klossie. Byly to
bardzo stynne tytuly. Magia, ktéra byta
tytutem rzadkim i wida¢, ze wiele oséb
jej nie zna, miata z kolei bardzo fajng
oktadke. Absolutnie nie robitem badania
rynku. Projekt byt trzymany w tajemnicy
do samego konca. Nie uwazam jednak
tego doboru za jakis btad, poniewaz
gdybym skomasowat same najlepszy
tytuty w pierwszej dziesiagtce, to druga
mogtaby sie cieszy¢ mniejszym zainte-
resowaniem.



MRM: Opowiedz jak uzyskate$ zro-
dto dzwieku do stworzenia wersji ka-
setowych? Z istniejacych archiwow
CAS, czy moze sam zgrywate$ z ory-
ginatbw? Od razu zapytam, jak
w skrécie wygladat remastering?

JD: Wszystkie tytuty wydane w wers;ji
kasetowej sg w 100% wierng kopig ory-
ginatu. Tam nic nie bylo crakowane, nic
nie bytlo zmieniane, nic nie byto doda-
wane w stosunku do oryginalu, wiec
gra jest wydana tak jak byta. Jesli sg ty-
tuly, ktére zawieraja na koncu kody, kto-
re wysytalo sie na adres firmy
wydajacej gre, zeby wygra¢ nagrode -
to to zostawato. Ja tego nie zmienia-
tem. Chciatem zachowa¢ warto$¢ ko-
lekcjonerska tych tytutow.

Oczywiscie nie mogtem sobie kasety
po prostu przegra¢ i wydac tego w tej
postaci, bo wiadomo, ze te kasety
w wielu wypadkach nie chcialy sie
wcezytywaé. A nawet jesli, to przegranie
jej jeszcze raz metodg audio-audio, da-
toby efekt optakany. Tym bardziej, ze te
firmy nagrywaly celowo kasety z niskim
poziomem sygnatu, zeby wiasnie nie
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dawato sie ich przegrac ta
metoda. To wyrafinowane
zabezpieczenia, ktore ist-
nieja w zasadzie we
wszystkich tytutach.

| tak np. Mirage mialo
bardzo rozbudowany sys-
tem zabezpieczen. ASF
miat karty kodowe, oprécz
tego kaseta byla zabez-
pieczona przed kopiowa-
niem. Przyktadowo
Miecze Valdgira to jest je-
den dhugi rekord. To byto
ciezko skopiowaé¢ w tam-
tych latach osobom, ktére
sie na tym nie znaly. Ja
uzywatem narzedzi Krot-
kiego czyli ABCAS i zgry-
watem to bezposrednio
z oryginalnych nos$nikéw.
To samo tyczy sie oczy-
wiscie dyskietek. Beda
one réwniez zawieraly
zabezpieczenia, wszyst-
kie bad sektory, niesfor-

Jesli chodzi o remaste-
ring to byt podtaczony
wysokiej klasy deck ka-
setowy do komputera
PC z dobrg kartg dzwie-
kowa. Gra byta zgrywa-
na najpierw do pliku
WAV, poézniej byta po-
prawiana jej jakos¢
w programach typu Au-
dacity i nastepnie byta
poddawana obrdbce na-
rzedziami A8CAS. Jesli
sie udalo, to byliSmy
w domu, jesli nie to trze-
ba byto czasami recznie
pewne zmiany wprowa-
dza¢, w czym pomagat
Krotki oraz Fuji, ktory
czesto dostarczat nosni-
ki lub ich kopie ze swo-
jego archiwum.

MRM: Jak i gdzie
w dzisiejszych cza-
sach zaméwi¢ nagrana
kasete z programem

Tylna cze$¢ pudetka "Wiadcéw ciemnosci”.

Front pudetka gry w wersji tasmowe;.

na Atari?

JD: Te kasety sa nagrywane przeze
mnie. Nie zlecam tego, bo miatbym
obawy o jakos¢ techniczng, a chce do-
starczy¢ produkt w 100% wysokiej ja-
kosci. Nie jest to kopia audio-audio, bo
tak to sie niestety odbywa w wiekszosci
tego typu firmach. Kazda kaseta jest
nagrywana z komputera PC. Uzywam
specjalnych narzedzi, ktére pozwalajg
doktadnie wysta¢ bit po bicie do ma-
gnetofonu, tak jak to robito Atari, razem
ze wszystkimi zabezpieczeniami.

Wszystko oczywiscie jest skalibrowane
i ustawiane metoda préb i btedéw, zeby
uzyska¢ jak najlepsza jakos¢. Kasety
sg nagrywane z wysokim poziomem
zapisu (+10dB), co powoduje ze sa
bardzo mocno namagnesowane i ten
sygnat na pewno jeszcze przez kolejne
kilkadziesiat lat spokojnie sie utrzyma.

MRM: Mapy, pudetka, nalepki, wktad-
ki itd. Kazdy z tych elementéw mu-
siat by¢ pieczotowicie przygotowany.



I

|
I*:J;

Kolekcja gier zawiera takze wiele interesujacych dodatkéw.

Opowiedz troche o tym procesie,
mam tu na mysli techniki druku,
sprzet uzyty do produkgji itd.

JD: Caly proces ewoluowat. Najpierw
byta che¢ wydania prostej kasety z lek-
ko poprawiong wkladka. Stwierdzitem,
ze oryginalne oktadki na pewno nie na-
dajg sie do publikacji w takiej wersiji
w jakiej sg. Chciatem je ujednolici¢, ze-
by tytuty byly w jednym miejscu. Taki
byt pomyst, zeby to wydac tak, jak wy-
dawaty to wspomniane wczes$niej firmy
w latach 90. czyli same kasety w pudet-
kach. Wkiladka bytaby wtedy wykonana
w lepszej jakosci i na lepszym materia-
le. Ostatecznie staneto na super eks-
kluzywnym wydaniu z dodatkami, wiec
pracy przybyto.

Trzeba bylo znalez¢ drukarnie, co nie
byto wcale proste, bo ja po prébnych
wydrukach pudetek, czesto bytem nie-
zadowolony z efektu. Metodg préb
i bledow szukalismy drukarni, ktére mo-
ga to zrobic¢ jeszcze lepiej, w granicach
akceptowalnych kosztéw. Okazato sie,
ze najdrozsza technologia czyli HP Indi-
go pozwala wydac tytut tak, jak on po-
winien  by¢ wydany, aczkolwiek
podnoszac nieco koszty.

W ogole przy takich naktadach jest to
bardzo kosztowne i pracochtonne. Ja
musze to wszystko zgra¢ do kupy, ze
wszystkich firm, ktére mialy udziat
w projekcie, zawiez¢ w jedno miejsce,
gdzie kto$ mi to popakuje, ponakleja
naklejki na kasety, popakuje wszystko
do wkiadek pozycjonujacych, mapy po-
sktada, ponakleja hologramy, pozamy-
ka i zafoliuje pudetka. Sam nie bytbym
w stanie, majac tylko dwie rece. Musze
jeszcze koordynowac sprzedaz, rozli-
czaé sie z licencjodawcami, prowadzié¢
firme i marketing. To musza wykonac
firmy zewnetrzne.

MRM: Dzisiaj nie trudno (chociaz nie-
koniecznie tanio) wykonaé¢ porzadna
poligrafie czy forme. Jednak przygo-
towanie ich projektéw to druga stro-
na medalu. Czy sam sie tym

napotkates?

JD: Poligrafia jest w 100% wykonana
przez nas w CorelDRAW i GIMP, w kt6-
rym wykonaliSmy bitmapy. Wktadki to
termoformowanie prézniowe. Byly one
przeze mnie zaprojektowane, a whasci-
wie naszkicowane wraz z wymiarami.
Firma zewnetrzna, ktéra wykonuje te
wkladki, wykonata forme, ale to méwiac
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bardzo ogodlnie. Jest tu masa innych
rzeczy typu prébne przetloczenia, do-
datkowe prace z tym zwigzane, wyko-
nanie wykrojnikéw, zeby wycinaé¢ to
z wiekszego arkusza. Jest to dos¢ zto-
zony i czasochtonny proces.

MRM: Miate$ juz do czynienia wcze-
$niej z poligrafia czy dopiero prze-
cierate$ szlaki? Nabywate$ jakiej$
wiedzy o tym przed rozpoczeciem
projektu?

JD: To pierwszy taki projekt. Chociaz
mam pewne doswiadczenia z poligrafia,
bo nabywatem je przy produkcji pude-
tek do pokryw anty-kurzowych. Z Ro-
bertem dziatamy jako amatorzy. Po
prostu nauczyliSmy sie tego pracujac
nad tym projektem. Oczywiscie drukar-
nie czesto nam odsylaly materiat, ze
co$ jest nie tak, bo na przyklad jakis
obrazek jest w RGB, a miat byc¢
w CMYK. Projekt wracat i trzeba byto
przerobi¢ go na inny standard. Musieli-
Smy sie tez nauczy¢, jak przygotowac
projekt finalny, zeby on byt taki, jak wy-
gladat na ekranie. Musielismy kalibro-
wacé monitory, zeby uzyskac zbieznos¢
z faktycznymi, wydrukowanymi kolora-
mi.

MRM: Jak duzo prébek musiates wy-
kona¢, zeby osiagna¢ zadowalajacy
efekt? Domyslam sie, ze prototypy -
jesli powstaty, musiaty troche kosz-
towaé.

JD: Prototypy firmy robig gratis, zeby
pokazac¢ klientowi jak to bedzie wygla-
dato. Wiec to nie bylo specjalnie kosz-
towe. Pracy jednak byto sporo i mam
calg walizke prébnych wydrukow takich
jak mapy, pudetka i r6znych innych rze-
czy jak na przyktad rézne rodzaje na-
klejek. Jest tego naprawde duzo.
Trzeba bylo sie dowiedzie¢ jak wyglada
proces produkcyjny, zeby sie upewnié
czy na przyktad margines ma mie¢ dwa
czy trzy centymetry.

Na przyktad okazywato sie, ze pudetko
po zamknieciu ma zostawiony za maly
spad i ze na jezyczku zostawat biaty
kolor kartonu i trzeba byto wydtuzac ten
spad. Jest bardzo wiele takich historii,
ktére wychodzity w trakcie.

MRM: Kupitem ostatnio kilka nowo
wydanych gier na mate Atari z zagra-
nicy. Mimo Zze inicjatywa jest cieka-
wa, jakos¢ pozostawia sporo do
zyczenia. Twoim reedycjom wtéruje
wysoka jakosé: folia, papier synte-
tyczny, HP Indigo itd. Czy na dowol-
nym etapie projektu myslates



o cieciu kosztéw i wydaniu tego
w gorszej jakosci? Chociazby po to,
by obnizy¢ cene koncowa.

JD: Bitem sie z myslami wielokrotnie,
czy nie obcig¢ kosztéw, ale nie bytbym
zadowolony z tego, co zrobitem, bo to
by byta oszczedno$¢ majagca na celu
obnizenie ceny koncowego produktu.
Moje sumienie nie pozwalato mi wydac
tego w takiej formie. Zatozytem, ze to
ma by¢ produkt premium o najwyzszej
mozliwej jakosci, jaka jestem w stanie
zapewni¢. Nawet uwzgledniajagc ewen-
tualne podniesienie kosztow. Ostatecz-
nie podjatem decyzje, ze tak wiasnie
ma by¢. Bedzie to sie najwyzej sprze-
dawato dluzej, moze sie nie sprzeda.
Ryzykuje tym troche. Trzeba pokazac
produkt naprawde najwyzszej klasy, ze-
by ludzie, jezeli majg go kupowaé, go
kupili. Tu chodzito o to, zeby da¢ fanom
produkt wysokiej klasy.

MRM: Jak oceniasz jako$é produk-
téow wydanych w ostatnich latach?
Mam tu na mysli nowo-wydane gry
dla rynku retro, niekoniecznie na
platforme Atari.

JD: Ja ich nie zamawiatem. Trudno jest
mi sie wiec odnosi¢ do tego, co robili in-
ni. To zresztg nie byto wyznacznikiem,
czy wzorcem dla mnie. Ja sobie posta-
witem poprzeczke, wiedziatem jak sam
chce, jako kolekcjoner, zeby to wygla-
dato i tym sie kierowatem przy wyborze
technologii i samego rozwigzania, w ja-
ki sposéb to bedzie wydane.

MRM: Jak by$ poréwnat jako$¢é Two-
ich reedycji do wydanych gier za
granica, w latach $wietnosci kompu-
teréw 8-bitowych?

JD: Nie widzialem jeszcze wydanych
w ten sposob gier dla 8-bitowego
sprzetu. Chociaz niektore byty wydawa-
ne dos¢ fadnie, na przyktad byly takie
wydania dla ZX Spectrum, czy innych
platform. Nie zetknatem sie tez z tego
typu poligrafig. Sam myslatem co jesz-
cze doda¢ do mojego wydania, zeby
byto ono bardziej atrakcyjne. Nie ukry-
wam, ze jeszcze czym$ zaskocze klien-
toéw, odbiorcow tej kolekcji. By¢é moze
w ostatniej chwili zostanie co$ dotozo-
ne.

MRM: Model sprzedazy dla wielu jest
dyskusyjny. Mozna kreci¢é nosem na
cene - chociaz, gdy patrze na ja-
kosé, wedtug mnie niestusznie, ale
problemem jest tez ilo§¢ produktéw
jakie wypuscites na raz. Nie kazdy
moze sobie pozwoli¢ na zakup cato-
Sci od razu. Jak sie do tego odnie-
siesz?

JD: Jest to pierwszy projekt tego typu,
wigc nie mam doswiadczenia w sprze-
dazy takich produktéw. Postanowitem
eksperymentowaé. Oczywiscie na po-
czatku mialy sie ukaza¢ 3-4 produkty,
ale doszedtem do wniosku, ze pokazu-
jac 10, dam jaki$ obraz kolekcji, ktorg
tworze. Nastepne tytuly to beda raczej
partie po 2-3 sztuki, chociaz bede miat
naktad w wiekszej ilosci. Produkcja
mniejszej ilosci bedzie drozsza niz 10
tytutdw naraz. To tez byt czynnik ekono-
miczny, ktéry na to wptynat. Wyprodu-
kowanie naraz 10 tytutéw, pomimo, ze
wymaga wytozenia wiekszej ilosci go-
toéwki, to jednak jednostkowa cena pro-
duktu jest o wiele nizsza. To tez byto
motorem napedowym catosci. Model
abonamentowy powstat pod wpltywem
nacisku wielu osob, ktére chciatyby jed-
nak kupi¢ catos¢, ale ich od razu nie
sta¢. Jestem elastyczny i staram sie na-
gig¢ do oczekiwan klientow i dopaso-
wacé do realidw rynku, mimo ze model
abonamentowy jest dla mnie mocno

niewygodny.

MRM: Z pewnoscia miate§ momenty
zwatpienia o przyszto$¢ projektu,
moze nawet prébowate$ przebié gto-
wa mur. Byly takie momenty ze
chciates sie wycofaé z projektu?

JD: Byly takie momenty. Moze by¢, ze
ludzie tego nie chca, ze jest to nie takie
jak sobie to wymyslitem i by¢ moze
sprzeda sie tego 10%, a reszta bedzie
Swietng dekoracjg mojego magazynku.
Stwierdzitem jednak, ze skoro zabrng-
tem tak daleko i tyle pieniedzy zostato
w to wlozone, ze to ryzyko nalezy pod-
jac, nawet jesli to bedzie klapa, to chce
sprébowaé. Mam jednak nadzieje, ze
kolekcjonerzy, mitosnicy retro-sprzetu,

docenig walory tego wydania.

MRM: Jakie sa Twoje plany na przy-
szto$¢? Wiem, ze chcesz powiekszy¢
ilos¢ tytutow w kolekcji, takze nie
polskich i nie tylko na Atari. Wspo-
minate$ réwniez na forum o reedycji
ksiazek wydawnictwa SOETO. Co$
wiecej?

JD: Jesli chodzi o wydawnictwa, to jest
kilka tematéw, ale nie chce na razie nic
zdradzac.

MRM: W ostatnich latach powstaje
duzo nowych, ciekawych i oryginal-
nych projektéw na mate Atari, mam
tu na mysli gtéwnie gry. Nie chodzi
mi jednak o porty dawnych lub now-
szych produkcji z innych platform.
Czy nie chciatby$ w przysztosci wy-
dac czegos$ takiego?

JD: Sa pewne rozmowy na etapie kon-
cowym i beda to tytuty znane, miedzy
innymi kontynuacje hitéw z lat 80. Nie
chce jednak zbyt wiele zdradzac.
Wszelkie inne porty to oczywiscie pro-
blemy licencyjne. Obecnie jednak mam
duzo projektow rozgrzebanych, wiec
nie chce za bardzo wybiega¢ w przy-
sztos€. Retronics zaczgt dziata¢
w oparciu o produkcje hardware'u, czy
akcesoriow do roznych komputerdw,
miedzy innymi do Atari. Mam zamiar je
produkowac i sprzedawac i to jest jakby
podstawa biznesu firmy Retronics,
a dziatalno$¢ wydawnicza to jest jakby
watek poboczny.

MRM: Dziekuje za rozmowe i zycze
powodzenia w biznesie.

JD: Ja réwniez dziekuje.

Jedna z pokryw przeciwkurzowych produkowana przez Retronics.



Jestem w najlepszym
momencilie
swojego zycilia

Rozmowa z Bjornem

Bjorn Lynne to sympatyczny,
rozmowny, a przy tym szczu-
pty gosé, ktéry absolutnie nie
wyglada na swoje 50 Iat.
O czasach amigowych opo-
wiada ciekawie i wyczerpuja-
co, chociaz trudno pozby¢ sie
wrazenia, ze jest to dla niego
rozdziat zamkniety. | to nieste-
ty na dobre. SpotkaliSmy sie
we witoskiej restauracji, gdzie
pochtonat kilka piw, wielka
pizze i kawe. A pdézniej falafele
na miescie. Sachy/Wanted Te-
am poprosit mnie o nietypowa
rzecz - dyskietke z podpisem
Bjorna, co wywotato wielki
uSmiech tego ostatniego, nie-
mniej podpis wykonat,
a szczesliwy Sachy zawiesit ja
sobie w centralnym miejscu
swojego domu - nad kreden-
sem, w ktérym trzyma dewo-
cjonalia. w spotkaniu
uczestniczyli jeszcze Adam
~Scorpik” Skorupa i Wojtek
»X-Ceed” Panufnik.

Jak wygladato Twoje pierwsze ze-
tkniecie ze sceng?

M@j dobry kumpel, gos¢ o imieniu Ru-
ne, znany jako Rusc/Crusaders nauczyt
mnie jak robi¢ muzyke na Soundtracke-
rze. Zanim go poznatem uzywatem tyl-
ko Aegis Sonix. To taki bardzo stary
program. No a pézniej pokazat mi Pro-
trackera.

Raczej Noisetrackera?

Racja, Noisetrackera! Protracker poja-
wit sie przeciez pozniej.

Tak, w 1990 roku.

Wiasnie. A to byly lata 1988-1989. Rusc
znat jeszcze paru innych gosci, ktérzy
mieli Amigi i zaczat ich przyprowadzaé
do mojego domu. Uwazat, ze muzyka
ktora robie jest niezta i chciat ja poka-
za¢ innym. W ogdéle w tamtym czasie
przychodzito do mnie coraz wiecej ludzi
i chcialo postucha¢ mojej muzyki.
W pewnym momencie kilku z nich za-
czeto méwic¢ o ztozeniu dema. | tak wia-
$nie powstata grupa Crusaders. Jednak

Lynne

pierwotna nazwa brzmiata IFF, co
oznaczalo International Fart Federation
(Smiech). Po jakich§ 3 miesigcach
zmieniliSmy nazwe na Crusaders.

A reszta jest historig!

Ot6z. No i tak wiasnie wygladat mgj
pierwszy kontakt z demosceng, grupa-
mi, produkcjami.

Na pewno spedzate$ wtedy mnéstwo
czasu przed komputerem. Co na to
Twoi rodzice?

Moi rodzice byli rozwiedzeni, mieszka-
tem z matkg. Zanim pochtongt mnie
Noisetracker uczytem sie catkiem nie-




Kto, gdzie i dlaczego?

zle. Ale jak tylko wkrecitem sie w scene
stopnie zaczely sie gwaltowanie pogar-
szac. Bylo coraz gorzej i gorzej. Mam
byta sfrustrowana — nie mogta zrozu-
mie¢ dlaczego siedze przed kompute-
rem zamiast sie uczyc.

Pewnie moéwita, ze to ci nie da pie-
niedzy.

Wtedy nawet nie myslatem, ze kiedy-
kolwiek bede miat z tego pienigdze. Po
prostu robitem muzyke i nie mogtem
przesta¢. Kiedy moje moduly zaczely
sie pojawia¢ w produkcjach Crusaders
i kiedy zaczaglem wygrywa¢ music com-
pos, stato sie to dla mnie o wiele waz-
niejsze od szkoty.

Ach, zrobi¢ niesamowity modut, ktory
poleci na party w wielkiej hali i ktérego
beda stuchac¢ setki ludzi, zdoby¢ pierw-
sze miejsce — tym zytem! Niestety byto
to o wiele ciekawsze od szkoty.

Miatem doktadnie tak samo!

Dopiero 10, 15 lat pozniej, kiedy moja
kariera zaczeta nabiera¢ ksztattu, ma-
ma zrozumiata, ze mialem racje.

Czy zanim zaczate$ robi¢ muzyke na
trackerze grates na jakim$ instru-
mencie?

Tak, zanim dostatem Amige robitem
proste kawatki na syntezatorze Casio.
Miatem tez automat perkusyjny Rolan-
da. Uzywalem wtedy ZX Spectrum. Je-
ste$ mtodszy ode mnie, wiec nie wiem
czy pamietasz.

Jasne, ze pamietam. Miatem w szko-
le zajecia na ZX Spectrum!

No wiec miatem Spectrum...
... Z gumowymi klawiszami.

Z gumowymi klawiszami. | podpiety do
niego interfejs MIDI.

Wow!

Podtgczytem do niego Casio i maszyne
Rolanda i wszystko $migato. Robitem
proste muzyczki i nagrywatem na kase-
te. Na lewym kanale byla bitmaszyna,
a na prawym Casio. Tak ze jeszcze
przed Amiga robitem muzyke. Pierwsza
rzecz, jaka uruchomitem na Amidze to
byt Defender of the Crown, a druga —
Aegis Sonix.

Jak poznates$ gosci, z ktérymi robite$
Eurocharts?

To byli moi starzy kumple ze szkoty,
jeszcze z czas6w przed Amiga. Na po-

myst zrobienia Eurochartséow wpadli-
Smy we trojke z ElI Cubo i Dr
Outtasight, a p6zniej wkreciliSmy reszte
Crusadersow. Doktadnie pamietam mo-
ment, kiedy wymysliliSmy Eurocharts!
To byto jak szlismy do sklepu po coca-
cole, bo duzo jej wtedy piliSmy. Od mo-
jego domu do sklepu byto okoto kilome-
tra, wiec byto duzo czasu na gadanie.

Ale w pewnym momencie znudzito
wam sie liczenie votek...

ByliSmy bardzo aktywni przez 5 lat, co-
dziennie po 4-6 godzin zajmowaliSmy
sie naszymi chartsami. A w tikendy na-
wet po 12-14 godzin! Nic dziwnego, ze
w okolicach 1994 poczulismy sie wypa-
leni. Poza tym wielu z nas juz wtedy
pracowato i po prostu nie byto czasu i
energii na Eurochart. Ja i El Cubo od-
padliSmy pierwsi, bo byliSmy chyba naj-
bardziej zaangazowani ze wszystkich.

Chciatbym Cie zapyta¢ jak wspomi-
nasz okres pracy nad Bacterig, bo to
jeden z moich ulubionych musicdi-
skéw w historii. Miatem w szkole
podstawowej kolege, ktéry nagrat
sobie moduly z Bacterii na kasete i
stuchat na walkmanie. Moje ulubione
kawatki to ,Who Knows” i ,Kiliman-
zaro” autorstwa Fleshbraina. Pamie-
tam, ze byla miedzy wami spora



réznica wieku, jak ukfadata sie wa-
sza wspotpraca?

Wyobraz sobie, ze nigdy nie spotkatem
sie osobiscie z Fleshbrainem! Kontak-
towaliSmy sie jedynie listownie i przez
telefon. Byt strasznie nieSmialy. Ale za
to muze robit niesamowitg. Te zmiany
tempa, klimatu, przejscia...

Rock progresywny.

Doktadnie. Tyle sie dziato w jego kawal-
kach. Pamietam jak ludzie méwili mi, ze
stuchajg moich modutéw, a ja im odpo-
wiadatem, ze powinni raczej postuchac
Fleshbraina.

Jeden z moich ulubionych kawatkéw
Twojego autorstwa to ,Niagara”, kt6-
ry zostat wykorzystany w grze Esca-
pe from Colditz. Mozesz opowiedzieé¢
jak ten modut trafit do gry?

Ha, to dosy¢ zabawne. Pewnego dnia
kto$ przynosi mi te gre, wigczam, a tam
moja muzyka! Uzyli jej po prostu bez
mojej wiedzy i zgody.

Tak jak Ci wspominatem, poprositem
czytelnikow o PPA o propozycje py-
tan do Ciebie. Wybratem kilka z nich.
Worms - w jakim formacie jest ta
muzyka i czy jest szansa na plik XM?

Muze do Wormsow zaczgtem robi¢ wio-
sna 1995. RobiliSmy pdzniej porty na
Amige, Sege Saturn, Nintendo Mega-

drive, PC. A muzyke robitem w... Mu-
sze sobie przypomnie¢, to byto 21 lat
temu...

Hmm, niestety nie pamietam, w jakim to
byto formacie. Prawdopodobnie byto to
wiele réznych formatéw w zaleznosci
od platformy. Jedyne, co pamietam, to
ze gldwny temat powstat jako modut.
Moze Teaml17 ma gdzies$ te pliki, ja w
kazdym razie ich nie mam.

Mam jeszcze kilka pytan od czytelni-
kéw...
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Scorpik: A moze my sprébujemy odpo-
wiedzie¢ zamiast Bjorna, zobaczymy na
ile go znamy ($miech)

Dobra! Nastepne pytanie - czy nadal
masz Amige?

Scorpik: Nie!
X-Ceed: Nie.
BL: Nie mam ($miech).

Czy masz jakie$ niewypuszczone
moduty?

Scorpik: Nie!

X-Ceed: Tak.

BL: Nie, nie mam zadnych. Wszystko
co miatem juz dawno wrzucitem do In-
ternetu.

Czy jest szansa, ze jeszcze kiedy$
zrobisz modut do dema na Amige?

Scorpik: No fucking way!

X-Ceed: Moze?

BL: No fucking way! (Smiech) Nie, zu-
petnie mnie to juz nie interesuje.

Smakuje ci ta pizza? Pieczarki i kur-
czak - dwie rzeczy, ktérych nie cier-

pig, fuj!

Bardzo! Uwielbiam pizze, to moje ulu-
bione zarcie.

0, czyli od czaséw ,Bacterii” nic sie
zmienito. Pamietacie tego scrolla z
animowanym gifem, na ktérym byt
Bjornem jedzacy pizze?
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Byto tam, no! (Smiech)

W 1999 roku wydate$ album ,Revi-
ve” z remiksami swoich amigowych
kawatkéw. Czy planujesz moze dru-
ga czesé?

Nie, nie planuje. W ogéle mnie to nie
interesuje w tej chwili.

Dziatasz na wielu réznych polach.
Robisz muzyke uzytkowa royalty
free, wydajesz albumy, piszesz mu-
zyke do gier, TV. Co sprawia ci naj-
wiecej radosci?

Zdecydowanie gry. Lubie kiedy muzyka
jest interaktywna i dostosowuje sie do
wydarzen na ekranie.

Scorpik: My$le, ze gry sa bardzo ryzy-
kowne dla kompozytora, bo tak na-
prawde nigdy nie wiesz, gdzie, w jakiej
doktadnie sytuacji twoja muzyka poleci.
Przy filmach czy reportazach sprawa
wyglada inaczej, bo one sg linearne i
wiesz, ze muzyka bedzie akcentowac
okreslong scene.

Fakt, tak sie moze zdarzy¢, dlatego
muzyka do gier wymaga wiecej pracy,
ale i finalny efekt jest duzo ciekawszy
niz przy zwyktej muzyce ilustracyjne;.
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Czy pamietasz moment w swojej ka-
rierze, w ktérym zdate$ sobie spra-
we, ze jeste$ w stanie utrzymac sie z
samej muzyki?

Pamietam ten moment doskonale. To
bylo kiedy dostalem telefon od Team
17. Zapytali czy bytbym gotéw rzuci¢
prace w Norwegii i przeprowadzi¢ sie
do Anglii.

To byt 1994 rok.
Tak.
Scorpik: Stuzytes juz wtedy w armii?

Nie, w wojsku bytem wczesniej - w la-
tach 1986-1987. Kiedy zadzwonili do
mnie z Team 17 pracowatem juz w wiel-
kiej firmie zajmujgcej sie wydobyciem
ropy naftowej.

Czy masz jeszcze dzisiaj jakis mu-
zyczny cel?

Hm, nie mam zadnych. Ale co doktad-
nie rozumiesz przez muzyczny cel?
Co$ w rodzaju napisania muzyki do
~.Gwiezdnych Wojen™?

No, na przykiad.

Nigdy nie miatlem tego typu ma-
rzeh ani nie chciatem by¢ gwiaz-
da rocka. To nigdy nie byto moim
celem, ani rzecza, jakg bym
chciat robic.

A czy byt taki moment, kiedy
chciate$ rzuci¢ muzyke w cho-
lere i zajac sie czym$ zupetnie
innym?

Nie.

Scorpik: No a w Team 17 nie
miate$s nigdy dosé producen-
téw, ktorzy kazali ci robi¢ cos$
tak, a nie inaczej, zmienia¢,
przerabiaé, stara¢ sie bardziej?

To byt proces stopniowy. Kiedy
zaczatem prace w Team 17 nie
mogtem uwierzy¢ w swoje szcze-
Scie — mam najlepsza robote na
Swiecie! Znajomi tez byli w szo-
ku, kiedy im méwitem jakg propo-
zycje dostalem. Tymczasem po
10 latach miatem dos¢. Jak od-
chodzitem, bylem naprawde
szczesliwy.

llekroé musisz gdzie§ wpisaé swoj
zawdd, co wpisujesz? Kompozytor?
Muzyk? Producent, a moze po pro-
stu przedsiebiorca?

O, to ciekawe pytanie. Kiedy$ wpisywa-
tem muzyk albo kompozytor, a teraz
wpisuje ,music publisher”.

Scorpik: Od jak dawna? Kiedy sie
przestawite$?

Hmm... 5 lat? 6, moze 7? Inna sprawa,
ze jak w rubryce zawod wpisujesz ,mu-
zyk” to dla urzedu skarbowego i innych
instytucji informacja: o, temu gosciowi
nie mozna ufac¢ ($miech).

Scorpik: A tesknisz za czasami, kie-
dy byte$ ,tylko” muzykiem?

Nie, niczego nie zatuje. Mysle, ze teraz
jestem w najlepszym momencie zycia.
Mam zdrowa, 15-letnig cérke, wspania-
ty dom, jestem otoczony piekng przyro-
dg, mam wiasny interes, jestem
bezpieczny finansowo - nawet gdybym
od jutra nie zarobit ani centa to i tak nic
by mi sie nie stalo, mam przyjaciot,
piekna zone, moge sobie ustala¢ czas
pracy tak, jak mi sie podoba, a jak
chce gdzie$s wyjecha¢ to po prostu to
robie. Najlepszy moment mojego zycia
trwa wiasnie teraz.



Nasza misja
Jjest edukacja

Rozmowa z tworcami Retrolab.pl

Dziedzina retro komputeréw
to nie tylko powrét do czaséw
mtodosci i uruchamianie ulu-
bionych gier. Gdy korzystamy
ze starego sprzetu jestesmy
narazeni na uszkodzenia, kto6-
re nie musza wynikaé z naszej
winy, a po prostu stopnia zu-
zycia komputera. Jak moéwita
kiedy$ reklama: "dobrze jest
wtedy skorzystaé¢ z rady do-
Swiadczonego przyjaciela".
Kierujgc sie ta zasada posta-
nowiliSmy przyjrzeé¢ sie blizej
serwisowi Retrolab.pl, ktéry
wedtug reklamy oferuje na-
prawe oraz modyfikacje retro
komputeréw, a takze konsol.
Oto czego sie dowiedzieliSmy
od tworcéw serwisu.

lle os6b stoi za projektem Retro-
Lab.pl?

Za projektem RetroLab stojg trzy osoby.
Marek Kasprzak - handlowiec i gtowny
koordynator prac wszelakich, Sebastian
Chludzinski - mistrz lutownicy, przed
ktéorym zadna retro maszyna nie stawia
oporu, oraz Wojtek Szymandera, ktory
uwielbia projektowa¢ i montowac przy-
stawki i urzadzenia peryferyjne gtéwnie
dla komputeréw ze stajni Commodore.

Skad pomyst na ogoélnopolski
serwis retro maszyn?

Tak naprawde poczatki to chyba akcja
z proba reaktywacji SECRET SERVICE
(spoczywaj w pokoju) na polakpotrafi.pl
<http://polakpotrafi.pl>. Na podwalinach
SS, powstat PIXEL i grupa na Facebo-
ok SECRET LEVEL (grupa, na ktorej
petno "retro - Swir6w" i tam witasnie sie
poznalismy.

Jak to wszystko sie zaczeto, czyli
wasze pierwsze komputery i kie-
dy to byto?

Marek: Commodore 64 - dostalem na
komunie (1992 r.) komputer, ktory
wspominam najcieplej. Bylem tez po-
siadaczem Amigi 500 przez kilka go-
dzin. Tak doktadnie kilka godzin, bo
jakim$ cudem wymienitem jg na Amige
1200 z malg doptata (z lokalnego ogto-
szenia w gazecie).

Sebastian: Amiga 500 i Atari 2600. Naj-
bardziej pamietam moment, w ktérym
dostalem rozszerzenie RAM +512kB do
A500 i UFO - rok prawdopodobnie
1994/95. Po wielu latach powrdcitem do
retro-zabawy dzieki zonie, ktéra kupita
mi Amige 1200 - wczesSniej stracitem
swojg kolekcje po zalaniu piwnicy... Do
napraw sprzetu natchngt mnie dez3,
z ktérym przegadatem wiele godzin na
ten temat i jestem mu wdzieczny za

motywacje.

Wojtek: Moim pierwszym komputerem
byt C64 na ktérym dos$¢ szybko znudzi-
to mi sie granie, za to BASIC sprawiat
mi wiele radosci (tak jest do dzisiaj).
Kolejna maszyng byta Amiga 600 -
prawdziwa mito$¢ od pierwszego wej-
rzenia :) Mam ja do dzisiaj, a moj sied-
mioletni syn ma z niej takg sama frajde
jak ja ponad dwadziescia lat temu...
Obecnie moge rozwija¢ pasje do sta-
rych sprzetéw dzieki zonie, ktéra udaje
ze nie zauwaza nowych nabytkéw,
a nawet sama kupita mi pieknego Com-
modore C16 )

Jak funkcjonuje RetroLab.pl?
Macie gtéwna siedzibe? Mozna
was odwiedzi¢ osobiscie, czy ra-
czej skupiacie sie na ustugach
wysytkowych?

Marek: Na ten moment, przynajmniej ja
dziatam zdalnie i na tym sie skupiam,
zreszta jako handlowiec, korzystam
gtéwnie z emaila i telefonu. Zawsze
mozemy porozmawia¢ na naszym FB.

Sebastian: Mozna powiedzie¢ ze cen-
trala serwisowa wraz zmagazynem
czesci i komponentow jest w Gdyni. Tu-
taj tez wykonywane sa naprawy naj-
ciezszego kalibru. Uslugi zwigzane
z naprawag S$wiadczy rowniez Wojtek
w Katowicach. W lokalizacji gdynskiej
mozna pojawi¢ sie osobiscie po wcze-
Sniejszym ustaleniu terminu. W Katowi-
cach Wojtek organizuje niewielkie
biuro, w ktérym bedzie mozna sie spo-
tkac, napi¢ kawy i pogadac o retro pasji
i interesach. Szczegéty wkrétce na na-
szej stronie internetowej i FB.

Odwiedzajac wasza strone inter-
netowa mozna zapozna¢ sie
z projektami zrealizowanymi.
Skupiacie sie na jakiej$ okreslo-
nej platformie, czy naprawicie
wszystko co dostarczy wam
klient?

Staramy sie naprawia¢ osSmio i szesna-
sto bitowce czyli komputery Commodo-
re, Amiga i Atari bo tego jest najwiecej.
Czasem trafiajg sie takze konsole,
w tym przypadku korzystamy z ustug
naszego przyjaciela Krzysztofa Oda-
chowskiego z Retrokliniki. Chetnie na-
prawiamy tez monitory i sprzet audio
z dawnych czaséw.

Zajmujecie sie tez sprzedaza
maszyn? Czy cztowiek, ktéry po-
siadaj dwie lewe rece, moze
u was kupi¢ gotowy retro sprzet
i od razu przejs¢ do jego uzytko-
wania?

To jeden z naszych priorytetow - przy-
gotowanie gotowych sprzetéw dla



klientéw, ktérzy nie chca zawra-
ca¢ sobie gtowy kompletowa-
niem czy tez naprawag retro
sprzetu. Pomagamy réwniez
w montazu/uruchamianiu/testo-
waniu projektéw typu DIY do-
stepnych w sieci, takich jak
GBA1000 czy Proteina.

Jak widzicie rynek retro
w Polsce? A jak na Swie-
cie?

Rynek retro w Polsce, jest dos¢
mocno rozwiniety, wystarczy
popatrze¢ na pewien portal na
literke A... niestety ceny retro
sprzetu caly czas rosna, wiec
nowo upieczony retro zapale-
niec szybko zderza sie z rze-
czywistoscig. Co w takim
przypadku? Mozna wyszukac
uszkodzony sprzet i odda¢ go
np. w nasze rece.

".wraz z

naszymi partnerami zro-
bimy wszystko, aby Iu-
dzie nie zapomnieli o
tym, jak kiedys wygladat
komputer..."

Na pewno dobrze sie nim zajmiemy,
a przy odrobinie szczescia wyjdzie ta-
niej niz kupno "sprawnego" na wyzej
wymienionym portalu. Jesli chodzi o ry-
nek na Swiecie jest on bardzo chtonny,
przyktadem sa wszelkiego rodzaju mo-
dyfikacje do Atariczy Commodore, ktére
sprzedajg sie nadzwyczaj dobrze.

Najlepszym przyktadem sg karty turbo
do Amig, bo te rozchodza sie jeszcze
przed wejsciem do amigowych skle-
péw. Bardzo cenimy sobie zagraniczny
rynek i na nim chcemy skupi¢ nasza
uwage. Oczywiscie nie pomijamy na-
szego kraju, jednak aby utrzymac ten-
dencje wzrostowg musimy wejs¢ na
rynek Swiatowy!

Rynek starszych komputerow
szczegOlnie rozkwita pod wzgle-
dem sprzetu. Czy myslicie, iz
w kwestii oprogramowania, za-
réwno gier, jak i uzytkéw nastapi
tez taka ewolucja? Retro-softwa-
re mogt by¢é rynkiem komercyj-
nym?

Marek: Uwazam, ze rynek gier
i oprogramowania dla starszych
sprzetéw sie juz nie rozwija, poza kil-
koma nowymi grami, reedycjami sta-
rych gier nie mamy co liczy¢ na
rozwdj software'u. Amiga OS to nie
wszystko.

Wojtek: Troche sie w tym temacie

dzieje ale podchodzitbym do tego

z rezerwa. Fajnie, ze powstajg gry
jak np. Tanks Fury ale jedna jaskotka
wiosny nie czyni - pozyjemy zobaczy-
my...

Moéwicie, iz produkujecie peryfe-
ria do starszego sprzetu. Po-
wiedzcie co$ wiecej o waszym
projekcie - Cartridge do Commo-
dore 64.

Jest to na razie wstepna wersja kartri-
dza ktory pozwoli na szybkie tadowanie
i przechowywanie wsadéw z PC za po-
Srednictwem zlgcza USB. Kolejne wer-
sje beda udostepniaty dodatkowe
funkcje dla programistéw ale to na razie
tajemnica.

Temat dynamicznie rozwijamy jednak to
jeszcze nie czas na oficjalne zapowie-
dzi, myslimy, ze w kolejnych RETRO-
KOMPACH pochwalimy sie juz w petni
gotowymi produktami!

Planujecie, nazwijmy to podobne
rozwigzania dla innych platform?
A moze planujecie jakie$ karty
turbo do komputeréw typu Ami-
galAtari?

Amiga 1200 w obudowie Infinitiv robi wrazenie.

Dla C64 mamy gotowe projekty sterow-
nikébw silnikéw krokowych, diod LED,
moduly  wejsé/wyjs¢  dwustanowych,
przystawki RS232 i USB. Chcemy
umozliwi¢ uzytkownikowi koncowemu
zmiane C64 w pei funkcjonalny 8-bi-
towy sterownik programowalny. Nic tak
nie cieszy +jak poczciwy C64 sterujacy
oswietleniem lub roletami w pokoju.

Podobne rozwigzania zaproponujemy
dla Amigi ale na to trzeba bedzie jesz-
cze troche zaczeka¢. Na horyzoncie
pojawia sie tez ciekawy wzmacniacz
lampowy, ktéry bedzie sie Swietnie
komponowat z muzyka SID z C64.

Czy wasz zesp6t potrzebuje
uzdolnionych ludzi, ktérzy chcie-
liby dotaczy¢ do tak ciekawej ini-
cjatywy jaka jest serwis Retro-
Lab.pl?

Juz wkroétce bedziemy poszukiwali za-
palencow-programistéw znajacych sie
na programowaniu komputerow C64
i Amiga.

Na Waszej stronie internetowej
widaé, iz macie spora ilos¢ part-
neréw. Oznacza to, ze wspieracie
sie na wzajem lub planujecie
wspolne projekty?

Caly czas sie wspieramy! Chcemy aby
retro nie kojarzyto sie z walkg miedzy
danymi firmami, a wspomaganiem sie
nawzajem. Organizujemy wraz z Seba-
stianem Stecewiczem z Savetheflop-



py.com pierwszg od dawna gielde
80/90 wirowana wiasnie na przetomie
tych lat.

Wspotpracujemy z Lukhash'em (twdrca
wspaniatej muzyki!). Retroklinika poma-
ga nam przy konsolach. Mamy wspa-
niata Panig fotograf Patrycje Koziatek
(jest najlepsza w tym co robi!). Jest tez
specjalista od wszelkiego rodzaju mi-
krokontroleréw Marcin Doroz. Bardzo
dobrg robote wykonuje dla nas Swietny
grafik Wojtek Cata. W planach jest wie-
le wspdlnych projektéw, ale jak w przy-
padku cartridge'a, nie zapeszajmy!

Co sadzicie o kartach FPGA,
emulujacych procesory serii 68k
dla Amigi? Czy w przypadku Ata-
ri taki projekt rowniez moze od-
nies¢ sukces?

Sa to bardzo dobre rozwigzania zmie-
niajgce uktad cenowy istniejgcych kart
z dawnych czaséw. Karty FPGA przy-
spieszajg Amige do granic szalenstwa,
przy nieduzych kosztach zakupu. Jed-
nym stowem za grosze dostajemy moz-
liwos¢ poznania Amigi w konfiguracji
dla wybrancoéw, a aplikacje i dema ktére
nie dziatajg na sprzecie z 030 pod ma-
ska, hulaja az mito.

Czy dobrze dopalony retro kom-
puter (bardziej odnosimy sie do

"...uwazamy, ze tylko
prawdziwy sprzet jest w
Stanie oddac ducha
tamtych lat!"

Amigi i Atari oraz ich klonéw)
moze stuzy¢ jako komputer co-
dziennego uzytku?

Wojtek: Na odpowiednio zmodyfikowa-
nej Amidze mozna zrobi¢ wiele, ale jest
to zabawa dla ludzi, ktérzy znajg ten
komputer i jego system "na wylot".
Wiekszos¢ uzytkownikow PC'téw po
przesiadce na Amige podda sie po kil-
kunastu minutach.

Sebastian: Nie, chyba ze za maszyne
do pisania... Brak wsparcia dla techno-
logi wykorzystywanych w przegladar-
kach WWW powoduje stabe dziatanie
portali internetowych ale na pewno sa
tacy ktorzy prébuja.

Cata prawda na temat kondensa-
toréw. Wiekszo$¢ moéwi wymie-
niaé, cze$¢ moéwi poki dziata nic
nie dotyka¢. Tak wiec wymieniaé,
czy nie? Jesli tak to na jaki?

Sebastian: Lepiej wymieniac. Nie jest to
duzy koszt, a przelozy sie na zywot-
nos¢ sprzetu zwlaszcza w A600/A1200.
Te najpopularniejsze majg kondensato-
ry SMD, ktorych wyciek niszczy plyte
PCB. Wiele oséb wymienia kondensa-
tory w komputerach zapomi- najac
o0 zasilaczach.

Emulacja. Temat szeroki i kontro-
wersyjny. Co na ten temat sa-
dzicie?

Emulacja bardzo rozwineta sie
w ostatnim czasie. Praktycznie kaz-
dy sprzet retro jest emulowany

w 100%. Jednak uwazamy, ze tylko
prawdziwy sprzet jest w stanie oddac
ducha tamtych lat!

Co sadzicie na temat powrotu
dawnych potentatéw na obecny
rynek? Czy taka marka jak Ami-
ga, Atari, Commodore ma szan-
se, przy odpowiednim marke-
tingu zdoby¢é choéby kilka pro-
cent rynku?

Totalnie bez sensu. Ruch Commodore
w kierunku smartfonéw to ich gwézdz
do trumny. Atari prébuje wskrzesi¢ stare
gry za pomoca STEAM z réznym skut-
kiem. ChcielibySmy aby Amiga wrdcita
w glorii chwalty, ale chyba na to jest juz
za pozno.

Pozostaje cieszy¢ sie tym co Amiga ma
jeszcze do zaoferowania poprzez grupe
takich ludzi jak chocby forumowicze

z ppa.pl.

Jaki retro sprzet polecicie na po-
czatek? Jaka konsole i jaki kom-
puter?

Trzeba pamieta¢ o problemach z nosni-
kami w naszych czasach i odbiornikach
TV, ktére réznie reaguja na podtgczony
sprzet sprzed 20-30 lat. Oto kilka
sprawdzonych konfiguracji :

1. Atari 65XE lub 800XL wraz z sio2sd
od Lotharka, pozwalajagcym emulowac
stacje dyskietek za posrednictwem PC
i nie tylko poprzez port USB, do tego
kabel TV SCART (euro).

2. C64 musi miec¢ stacje dyskietek,
a same dyskietki to problem, popularny
SD2IEC bedacy emulatorem stacji ma
niskg kompatybilnos¢. Polecamy C64
ze stacjg dyskow do tego interfejs
XU1541, ktéry pozwoli nam nagra¢ ob-
razy dyskietek na dyskietki pod Win-
dows/Linuks.

W ten sposéb mamy zestaw jak w ory-
ginale - wszystko dziata, mozna poku-
si¢ sie o cartridge, ale to jest temat na
osobny artykut. Do tego kabel TV
SCART (euro). Warto dodaé, iz bez
stacji wiekszos$¢ demosceny nie dziata.

3. A500 z emulatorem stacji Gotek (je-
go wada jest montaz) do tego RAM
512kB i Kickrom 1.3. Do catosci kabel
RGB-SCART(euro) i mamy super ma-
szyne do grania na ktorej Smiga¢ be-
dzie wiekszos¢ gier na Amige.

4. A1200 z dyskiem CompactFlash i
rozszerzeniem RAM do 4 lub 8MB. Do
tego kabel RGB-SCART. Zestaw ten
daje mozliwo$¢ odpalania setek gier za



pomoca wygodnej aplikacji WHDLoad,
bez koniecznosci uzycia dyskietek. Le-
piej chyba sie nie da jesli chodzi o Ami-
ge.

5. SNES...

A moze emulator sprzetowy np.
MiST to jest to co powinniSmy
uzywa¢ do retro-zabawy. Czy
oryginalny sprzet nie powinien
by¢ uzytkowany tylko na specjal-
ne okazje?

Sebastian: MiST to dobre rozwigzanie
dla kogos kto chce grac i nie zalezy mu
na oryginalnym hardware . Polecam dla
ludzi majacych mato miejsca i ograni-
czony budzet - placisz raz i dostajesz
prawie caly Swiat retro sprzetu w jed-
nym pudetku. Polecam i znowu zarekla-
muje Lotharka, poniewaz u niego
mozna to cudo zakupic.

Wojtek: Kocham oryginaty! Uzywam ich
czesto i jestem przekonany, ze przy od-
powiednim podejsciu i konserwacji sa
po prostu... nieSmiertelne!

Planujecie pojawi¢ sie na zlotach
retro fanéw? Czy mozecie poméc
jako sponsor takiego wydarze-
nia? By¢ moze planujecie zorga-
nizowac¢ swoje party?

Na ten moment szykuje sie Gietda
80/90, na pewno pojawimy sie na PI-
XEL HEAVEN 2017. Mozliwe ze
bedziemy takze na RIVER-
WASH. Planéw jest wiele,
sprawdzimy gdzie jeszcze mo-
zemy sie spotka¢ i porozma-
wiac o retro.

Zobaczymy po gietdzie jaki be-
dzie odzew Tréjmiasta - jesli
zlapie moze zrobimy cos dalej.
Mamy zaprzyjazniony klub Stu-
dentka z Sopotu, ktory jest
chetny do wspétpracy.

Na sam koniec. Czy da sie
z tego zy¢? Zapewne nie
jest to wasze gtéwne Zzré-
dio utrzymania. Jednak,
czy przysztos¢ ksztattuje
sie w bardziej kolorowych
barwach? Przyktadem
moze by¢ tu rynek retro w
Wielkiej Brytanii lub
Niemczech.

Sebastian: Nie, zdecydowanie
nie. Cala nasza tréjka pracuje,
a RetroLab prowadzimy po-

e

Commodore 64 "na warsztacie".

Swiecajac czas, ktéry powinniSmy
spedzac z rodzing czy przyjaciotmi...
Ale robimy to dla tego, ze to lubimy.
Owszem, pienigdze jakies$ sa, ale to
raczej maly dodatek pozwalajacy
dalej sie rozwija¢, pojechac na Pixe-
la czy inne wydarzenie branzowe.
Czasem padam na twarz po 8 go-
dzinach [lutowania i grzebania w
pracy, a tu w domu czeka czyje$
spetnienie marzen do naprawy.

Wojtek: Na razie nie jestem sie w stanie
z tego utrzymac, ale bardzo bym chciat
(Smiech). Oprécz retro-zabawy prowa-
dze firme zajmujacg sie projektowa-
niem i montazem urzadzen elek-
tronicznych i... pracuje jako elektromon-
ter oddz. MEP-1 w KWK "Wieczorek".

Teraz naprawde juz ostatnie py-
tanie. Czy moda na retro jest
chwilowa i przeminie? Obecne
komputery lub konsole raczej nie
beda sie kwalifikowa¢ do bycia
takim "oldtimerem" jak sprzety z
lat 80- czy 90-tych.

Marek: Chcemy aby trwatla i jako retro-
lab.pl wraz z naszymi partnerami zrobi-
my wszystko aby ludzie nie zapomnieli
o tym jak kiedy$ wygladat komputer i
jak cieszyt za kazdym jego uruchomie-
niem!

Sebastian: Mysle ze trwa to juz tyle lat,
ze co najwyzej spadnie troche zaintere-

"..oryginaty! (...) przy
odpowiednim podejsciu i
konserwacji sg po pro-
stu niesSmiertelne!”

sowanie. Obecnie produkowane sprze-
ty w technologi bezolowiowej nie
przetrwajg takiego czasu jak C64 itp.
Nawet jesli bedzie ich mniej poniewaz
ta technologia zmniejsza zywotnos¢
sprzetu, to to czy sie z niego korzysta
czy nie, niekoniecznie ma znaczenie.
Inna sprawa, ze sami producenci gier
robig remake-hd, odcinajg ustugi sie-
ciowe, wiec wiele tytutéw bedzie nie-
grywalna... Na horyzoncie drobne ruchy
w zabijaniu PS3 sg juz przeciez wi-
doczne.

Wojtek: Naszg misjg oprocz ozywiania i
modyfikowania starych komputeréw jest
réwniez edukacja miodego pokolenia.
Widze jak na gry sprzed dwudziestu lat
reaguje moj syn Stas i jestem przeko-
nany, ze prowadzgc dodatkowe zajecia
np. w ramach kotek informatycznych w
szkotach, mozna skutecznie rozpala¢ w
dzieciakach retro-mitos$¢!

Rozmawial:
Krzysztof "Radzik" Radzikowski
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Przejdz na naszag strone

OFERUJEMY:

Nowa literature przeznaczong dla uzytkownikow komputerdow:
COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

POSZUKUJEMY:

Autoréw artykutéw pragnacych podzielic sie wiedzg oraz
doswiadczeniami z zakresu uzytkowania mikrokomputerdow.

- « LOADTNG
pleasce
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nieznane dziecko
pracownikéw Atari

Atari Jaguar miat swoja pre-
miere 15 listopada 1993 roku
w USA, rok pézniej w Europie
oraz Japonii. Na poczatku wy-
dawato sie ze firma Atari swo-
im nowym urzadzeniem po-
wréci jako wyznacznik tren-
déw na rynku gier, ktéry to
odebrano jej w drugiej poto-
wie lat '80-tych. Porzucono
wszelkie prace nad kompute-
rami - ostatnim byt Atari Fal-
con 030 i skupiono sie na pro-
mocji najnowszej konsoli. Ha-
sta, akcje promocyjne, sam
design i jako$¢ produkciji Ata-
ri Jaguara staly na najwyz-
szym poziomie. Jedynie co
szwankowato to... co jest naj-
wazniejsze.

Z chwilg premiery byty dostepne dos¢
stabe jak na konsole 64-bitowg tytutly,
np. Cybermorph czy Club Drive. Co
miesigc pojawialy sie jednak nowe gry,
pojawit sie takze Doom. Reklamowany
byt jako najtansza opcja zagrania w te-
go FPS’a - poréwnywano koszt zakupu
komputera klasy PC z ceng Atari Jagu-
ara oraz gry na cartridge’u - zakup kon-
soli Atari byt 4-krotnie nizszy. Pojawit
sie réwniez Alien vs Predator, Rayman,
Tempest 2000 i oczywiscie wtedy kon-
sola sprzedawata sie dobrze.

Firma Atari pracowata nad modemem
do zdalnej walki pomiedzy graczami
oraz nad hetmem Virtual Reality. Po-
wstaly nawet dziatajgce prototypy oraz
gry - Missile Command 3D wykorzystu-
jaca ten hetm i Ultra Vortek w ktorym
jest opcja potaczenia sie z kolega w in-
nym miescie za pomoca lini telefonicz-
nej (modem) i zagranie w dwie osoby!
Powstat naped CD do konsoli i przez
chwile powiato Swiezoscig, nowy nosnik

Nuon N2000

pozwolit na umieszczanie filméw oraz
animacji, co w tamtych latach bylo ,na
fali”, wszak w tym okresie w kompute-
rach domowych krolowat naped CD.
W prasie pojawity sie wzmianki o pra-
cach na nowa konsolg - Atari Jaguar 2!
Powstaly prototypy - dziatajagce. Na nich
mozna byto uruchomi¢ wszystkie tytuty
z pierwszej wersji konsoli. Nie powstata
niestety zadna gra na nowg konsole.
Na koniec, w 1996 roku firma Atari
ostatecznie wycofata sie z rynku gier
wideo.

Pod koniec funkcjonowania firmy pra-
cownicy zaczynali zastanawiaC sie co
zrobig, gdy straca prace. Na odwazny
krok zdecydowat sie pracownik Richard
Miller. Zwolnit sie z Atari Corporation
i zalozyt firme VM Labs. Aby mie¢ Srod-
ki na dziatalno$¢ sprzedat swoj dom,
a wszystkie $rodki przeznaczyt nad
prace nad nowa konsolg, ktéra w po-
czatkowej fazie nazywana byta ,Project
X". Miller widziat przysztos¢ w nape-
dach DVD.

Byt to rok 1995. Firma VM Labs poczat-
kowo miescita sie w jego sypialni, tam
zaczely sie prace nad projektem i kon-
cepcja nowej konsoli. Miller znat sie na
projektowaniu systeméw oraz budowa-
niu nowych technologii, wczes$niej brat
udziat w tworzeniu laptopa nazywanego
Z88. Byt przekonany, ze bedzie mogt
jako mata firma lepiej i szybciej wpro-
wadza¢ nowe technologie do swoich
produktéw. Chciat stworzy¢ sprzet, jak
sam moéwit, podobny do Atari ST, czyli
peiny komputer, ktory takze bedzie
atrakcyjny dla wydawcoéw gier, ale
umieszczony w typowych odtwarza-
czach DVD znanych producentéw. Po-
zwolitoby to przerzuci¢ czes¢ kosztow



dystrybucji i reklamy na potencjalne fir-
my wspétpracujgce z VM Labs. W kon-
cu podpisat umowy z Samsungiem oraz
Toshibg. W 1995 roku pie¢ os6b zain-
westowato w firme 200 tys. dolaréw.
Miller zatrudnit pracownikéw i wynajat
biura.

o
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to, jak sami pisali, zainstalowanie tech-
nologii Nuon w 75% domach w USA.
Nuon powstat w czasach, gdy ameryka-
nie zaczynali kupowa¢ odtwarzacze
DVD, a wiec rynek byt nowy i klienci
wybierali dopiero najbardziej odpowied-
nie produkty dla siebie.

Préby podiaczania napedu DVD do prototypu Nuon.

Dzialo sie to w kwietniu 1995 roku.
Miller wynajat takze prawnika Nicho-
lasa Lefevre, ktéry znany byt z tego,
ze jako pierwszy wytoczyt pozew
antymonopolowy przeciw Microso-
ftowi (byto to w 1983 roku). Znali sie
oni jeszcze z firmy Atari. Lefevre po-
mogt mu napisaé business plan. Do
zespotu dotgczyt takze Jeff Minter,
ktéry zaczat prace nad nowa wersjg
Virtual Light Machine, znanej aplika-
cji oferujacej efekty graficzne pod-
czas odtwarzania muzyki z konsoli.
VLM znana jest z Jaguara, tutaj wy-
korzystujgc potezne mozliwosci Nu-
ona stworzyt co$ naprawde niesa-
mowitego. Jeff nie bytby sobg gdyby
nie zrobit nowej wersji Tempesta na
nowg konsole... ale o tym juz za
chwile.

Pracownicy firmy VM Labs skfadali
sie w czesci z bylych pracownikéw
Atari, ale byli tez nowi zapraszani
przez Millera. W najbardziej praco-
witym czasie w firmie pracowato
okoto 100 os6b! Celem VM Labs by-

Nalezy zwréci¢ uwage na to, iz techno-
logia Nuon oferowata takze specjalne
wersje filméw na DVD ze specjalnymi
efektami, np. zooming - czyli mozna za-
trzymac film i podejrze¢ jakis szczegdt,
przyjrze¢ sie mu w duzym przyblizeniu
(20-tokrotny zoom) czy specjalne tema-
tyczne zakladki pozwalajgce na
szybsze wyszukanie interesujgcego
fragmentu albo przegladanie filmu
wyskalowanego do mniejszego okna,
a obok wyswietla nam sie streszcze-
nie aktualnie wys$wietlanej sceny. Nu-
on wykonuje wszystkie efekty
w czasie rzeczywistym, jak np. zmia-
ny wielkosci, obracania obrazu pod
ré6znymi katami, stop klatki wraz z ich
zapisywaniem, dodawaniem zakia-
dek i inne. Oczywiscie filmy musza
by¢ odpowiednio przygotowane, nie-
stety tylko kilka tytutéw zostato wyda-
nych w ten sposéb.

Miller oraz zarzad VM Labs zaczat
takze rozmowy z wielkimi producen-
tami gier m.in. Electronics Arts, Acti-
vision, Sega, a takze mniejszymi, np.
Duranik znany z gier na Atari Falcon
030 czy Jaguar. VM Labs otrzymywat
od duzych firm informacje, ze rozmo-
wy moga by¢ kontynuowane po zain-
stalowaniu 2-3 milionéw systemow.
Mniejsi producenci, np. Miracle So-
ftware czy Jeff Minter zaczeli pisac¢
gry. Rozpoczeta sie sprzedaz konsoli,
lecz duzym problemem i pézniejszym
powodem nie osiggniecia zamierzo-
nej wielkosci sprzedazy byt fakt, ze

Pad Nuon.
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Opakowanie gry "Tempest 3000".

sprzedawcy w marketach i sklepach nie
do konca wiedzieli, czym jest technolo-
gia Nuon. Niski budzet na promocje
i reklame skutkowat tym, ze klienci wy-
bierali tansze modele odtwarzaczy
DVD - nawet tych samych producen-
téw, czyli Toshiby czy Samsunga. Na
opakowaniach byta wzmianka o no-
wej technologii zaimplementowanej
w odtwarzaczu DVD, ale bez zdjec
gier czy Virtual Light Machine, co
utrudniato identyfikacje w catej masie
produktow.

Do naszej redakcji jednak trafita kon-
sola zakupiona na jednym z portali
aukcyjnych w UK, jeden z ostatnich
modeli z najlepsza i najszybszg wer-
sja ptyty gtéwnej, tzw. Aeries 3. Te-
stowany model to Samsung DVD
N-505 wyprodukowany w 2001 roku,
kompletny, w oryginalnym pudetku.
Rozpakowalismy go praktycznie tak,
jakby zostat kupiony przed chwilg
w sklepie z elektronikg. Pudetko
praktycznie identyczne jak do innych
odtwarzaczy i tak jak wspominatem
wczesniej, wida¢ na nim jedynie do-
pisane dodatkowe opcje i fakt zaim-
plementowania technologii Nuon.

STREFH ATHRI

W zestawie udato sie
zakupi¢ kilka oryginal-
nych gier, tzn. FreeFall
3050 A.D., Merlin Ra-
cing oraz Tempest
3000. Po podtaczeniu
calego zestawu nastg-
pito wielkie zaskocze-
nie, bo nie mogtem
znalez¢ portéw do po-
diaczenia pada, oka-
zato sie ze ten model
wyprodukowany zostat
bez tych portéw! Kto
w VM Labs wpadt na
taki pomyst 1? Co
prawda mozna uzywac
pilota jako pada ale
jest to totalnie niewy-
godne. Konsola trafita
wiec do magika od
elektroniki, Bartka030,
ktory wypuscit kable
z plyty Nuon na ze-
wnatrz  konsoli,

za CO mu ser-

decznie dzieku-

Trzeba zaznaczy¢ ze na Nuona wyszto
oficjalnie tylko osiem gier oraz cztery
filmy przygotowane pod nowg technolo-
gie, m.in. ,Planeta maip”. Biblioteka
dos¢ marna. Powstato tez kilkadziesiat
gier typu homebrew czy portéw.

Na szczegdlng uwage zastuguje Doom,
ktory jest szybki i Swietnie sie gra, nie
jest to oficjalny tytut, lecz kolejny port
z wersji PC. Sg tez gry proste, takie jak
Breakout czy Pacman. Jest pare dem
pokazujacych  mozliwosci  konsoli,
a takze emu- lator Atari 8 bit. Wersje
homebrew gier, jak i kopie oryginalnych
tytutdbw bardzo tatwo mozna zapisa¢ na
zwykiych plytach CD czy DVD. Na diu-
zej jednak usiedliSmy przy oficjalnych
grach na konsole:

Tempest 3000

Tego tytutu nie trzeba przedstawiac, tu-
taj, na Nuon gra jest rewelacyjna, zro-

je. Po kilku TEMPEST 3000

dniach  mozna

bytlo zaczac te-

stowag ary, Ocena:

Wczeéniej jed- grafika:

nak  wiozytem

D & & 6.0 6.6 8.8 & {

z Tempesta diwiek:

2000 z Atari Ja-
guara i przetestowatem Virtual * * * * * * * * * *
Light Machine - czyli 152 efekty grywalnosé:

graficzne zmieniajgce sie i wibru-
jace w rytm muzyki. Trzeba przy-
znac ze Jeff Minter zrobit Swietng
robote. Przyszia kolej na gry.

Tempest 3000

1.8.2.8.0.0.0.0.8 .8 ¢
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biona jeszcze lepiej niz na Atari Ja-
guara. Napisana oczywiscie przez
Jeffa Mintera. Mamy nowe bronie
i Swietne, nowe efekty. Muzyka jest
czesciowo zmiksowana z wersji Tem-
pesta na Jaguara, co daje naprawde
Swietny w odbiorze soundtrack. Tylko
dla tego tytutu warto byto zakupic¢
konsole.

Iron Soldier 3

Sequel gry z konsoli Atari Jaguar.
Napisana zostala tak jak dwie wcze-
Sniejsze przez Eclipse Software De-
sign w2000 roku. Tak jak
w poprzednich wersjach sterujemy
wielkim, 13-nastometrowym robotem.
Bronimy ostatnich miast naszej oj-
czyzny nazywanej Zjednoczong Re-
publika przed ogromng korporacjg
PENTA, ktéra prébuje podbi¢ ostatnie
kraje, zmieni¢ w nich ustréj i podpo-
rzadkowac pod swojg dyktature.

Do gry wprowadza Swietne, diugie Merlin Racing

intro. Naprawde spodobato nam sie.

na, jest to w petni renderowany Swiat
3D. Efekty, wybuchy, rozpadajace sie
budynki wygladajg imponujaco. Muzy-
ka jest takze bardzo dobrg strong gry.
Sterowanie robotem réwniez bardzo
dobrze wykonano.

Jest to gra w petni wykorzystujgca po-
tege Nuona. Kolejny Swietny tytut,
godny polecenia. Gra zostata wydana
takze na Playstation, lecz to wlasnie
na Nuonie jest moim zdaniem lepsza
i tadniejsza.

Merlin Racing

Kolejny sequel gry z Atari Jaguar. Ty-
tut zostat zmieniony, ale chyba wiado-
mo dlaczego, poniewaz na Jaguarze
gra ta nazywa sie Atari Karts. Obie gry
napisane przez Miracle Design, a sg
to wyscigi samochodowe z kierowca-
W.allka podzielona jest na kplejne Drc:" wg;?jaﬁgm qg-gilwgc?h:tt\évr%%
qulc?:ﬁm a r?: or:ze k?a:(d)zn;?(gc)jgs\; IRON SOLDIER 3 kazdy z nich rézni sie rasa, umiejetno-
amunic)j/i chroFr)lier konwéj po- Sciami, refleksem itp. Mamy 25 tras do

' przejechania, kazda z nich jest inna

Iron Soldier 3

jazdow i pilnuj by dotart . P . . -
fezz;;)i\(,evclzr?é?gjt??fg, cazyyt eg ?rzugﬁ _ Ocena: z réznymi warunkami atmosferycznymi.
my zniszczyé budynek dowodz- grafika: Mamy zime z padajgcym $niegiem, po-
. . Slizgami, deszcz z katuzami - ogélnie
twa_l silnie strzezony przez obce * * * * * * * * * * trasy sa bardzo urozmaicone.
wojska. dzwiek:
. . . Grafika wysSwietlana jest 30 klatek na
\é\é pOég\évS:Zrl;léjiz lﬁ olwls szoir};y * * * * * * * * * * sekunde\,N)(/:o daje bajtrdzo dobrg ptyn-
X grywalnosé: no$¢. Gra nie zwalania ani na moment

takz / ¢ jed civaalia i
2 t?zéshmr%i%r%)\l/valv? (;aiz#f nerg(é * * * * * * * * * * nawet przy duzej ilosci oponentéw czy
' Y 9 obiektéw na ekranie. Grafika jest Swiet-

w dwie osoby - w kooperaciji. e tekst tkie efekt
Grafika jest szybka i bardzo tad- nie teksturowana, wszystkie etekly po-



MERLIN RACING

Ocena:
grafika:

1.8.2.2.0.0.0.0.8 .8 ¢

dzwiek:

1. 8.8.0.0.8 .0 .8 SASAT

grywalnosé:

1 8.2.0.8.0.0.8.8 $41

zwalajg bardzo dobrze bawi¢ sie przy
tym tytule. Mozna oczywiscie zagrac
w dwéch graczy, ekran zostaje po-
dzielony przy tej opcji. W grze moze-
my przeciwnikowi zrobi¢ kilka ,ztych”
rzeczy, np. zostawi¢ bombe (mine),
mozemy do niego strzela¢ itp. Bar-
dzo doba gra na konsole.

FreeFall 3050 A.D.

Byt to pierwszy tytut wydany na konsole
Nuon, napisany przez Total Arkade So-
ftware TAKS. Jeste$ zotnierzem grupy
komandos6w specjalizujacej sie w ata-
ku z powietrza. Nazywasz sie Alexan-
der Menon. Po Swietnym i dtugim intro
wprowadzajgcym pokazuje nam sie juz
nie tak dobry obraz gry. Kamera usytu-
owana jest za plecami spadajgcego
w swobodnym locie bohatera, ktérym
sterujemy tak, aby omina¢ przeszkody,

THE BEST NEW PUZZLE
GAME OF ALL TIME!

Tetraddict: One who devotes or
surrenders oneself to Tetris
habitually or eccessively.

All the fast paced action and
strategy of the original game
plus new 3D graphics, wobble
blocks, breakaway bricks and
special gravity effects, all set
to a pumping soundtrack.

The TNT ranking system
automatically handicaps players
according to their ability, so now
you canfind out once and for
allwhoreallyisthebest!

-Multiple play modes, including
Classic Tetris and The Next Tetris

-New "breakaway” and "sticky”
Tetris blocks

-Special visual and gravity effects

o 2

EVERYONE

Opakowanie gry "The Next Tetris".
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wpas¢ do odpowie- dniego tune-
lu. Jednoczesnie trzeba walczyé
z wrogami, mozna tez zatrzymac
sie na platformach, zbiera¢ bo-
nusy czy nowe bronie. Caly czas,
przez kilka minut zblizamy sie do
ziemi, widzimy coraz wiecej
szczegOtow na powierzchni i co-
raz wiecej budynkoéw. Caly czas
towarzyszy nam Swietna muzyka
wprowadzajgca dodatkowy na-
stroj. Oczywiscie mamy tu kilka-
nascie misji, wczesniej mozemy
poéwiczy¢ w czterech misjach

EVeRyoNE|

[ESHs!

mrfﬁmﬁg_ Py

Menu gtéwne gry "Space Invaders XL".

F

FREEFALL 3050 A.D.

Ocena:
grafika:

1.2.8.8.8.8 & SAQAGA

dzwiek:

1 8.2.0.0.8.0.8 .8 $A

grywalnosé:

1. 8.8.0.8.8 .0 .8 SASA

treningowych. Gra oferuje
nam kilka rodzajéow bro-
ni, m.in. granaty, lasery itp.
Plusem gry jest swietny fu-
turystyczny  klimat oraz
wielu ciekawych wrogow,
a takze wspominany juz
soundtrack, troche przypo-
minajacy ten z Tempest
2000 i Tempest 3000. Gra
ciekawa, ale jest to tytut
troche stabszy od trzech
opisywanych wczesniej.

Ballistic

To gra znana z innych plat-
form. Musisz ,zbija¢ kule
wg koloru i nie doprowa-
dzi¢ do tego, aby trafity one
do centrum rozgrywki. Dys-
ponujesz obracanym dzial-
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BALLISTIC
Ocena:
grafika:
ok e He Fe T _
dﬁwiek: ENHANCED VIEWING MODE

ok ek koS fere (R sy

grywalnosé:

1 . 8.8.0.8.8 .0 .8 SAGA

MAIN MEMU

kiem, ktorym wystrze- liwujesz kule
i celujesz tak, aby obok siebie byty
kule tego samego koloru. Mamy 3 po-
ziomy trudnosci, mozemy bawi¢ sie
w dwie osoby oraz trzy wersje gry,
a w jednej z nich rywalizowa¢ mozesz
z kolega. Wszystko razem jest nie-
ztym uzupetnieniem biblioteki kazdej
konsoli. Grafika prosta, ale grywal-
nos$¢ wysoka.

Space Invaders XL

W tej grze od razu wiadomo o co cho-
dzi. Niestety wersja na Nuona jest
dos¢ staba, oczywiscie grywalnosc
jest duza, bo to klasyczny tytut, ale nie
ma zadnych spektakularnych rozwig-
zan. Mamy rozgrywke z niewidzialny-
mi wrogami, z przesuwajacymi sie
zaporami i inne niespodzianki. Nie sg
to jednak takie zmiany jakie mamy
w Tempescie, nie ma co nawet porow-
nywac¢. Gra sie jednak przyjemnie
oraz mamy opcje dla dwoch oséb.

SPACE INVADERS XL

Ocena:
grafika:

1. 0.0 & SAGAGAGASN A

dzwiek:

1. 8.8.0. 6 SAOAGAQASA

grywalnosé:

1. 8.8.0.8 .8 & GAGASAT



The Next Tetris

Kolejny klasyczny tytut, podobnie jak
wczesniej opisywany Space Invaders
niewiele roznigcy sie od klasycznego
oryginatu. Mamy kilka fajnych efektdw,
gre na dwie osoby, ogdélnie zabawa jest
przyjemna, ale nie jest to gra na tak sil-
ng konsole.

THE NEXT TETRIS

Ocena:
grafika:

1. 8.8, S OAGAGASAGA(

dzwiek:

1. 8.8.0.6 6 S QAGAGN

grywalnosé:

1. 8.0.0.8 .8 & SAGASAT

Crayon Shin-Chan

Tej gry nie udato sie uruchomié, ponie-
waz dziata tylko na koreanskiej wersji
odtwarzacza Samsung DVD-N591.
Z grafiki odnalezionej w sieci jest to ry-
sunkowa przygoddéwka, gdzie ,mowig”
po koreansku, wiec dla nas praktycznie
bezuzyteczna.

Jest jeszcze jeden tytut w 100% skon-
czony, ale nie wydany - Bust A Move 4
z powodu btedéw w kodzie przy opciji
dwoch graczy. Podczas prac byt rok
2001 i chyba juz nie optacato sie wydac
tego tytutu. Istnieje pityta z nig, moze
uda sie ja kiedys zdoby¢. Na konsole
Nuon zapowiadanych byto wiele tytuté-
w, np. Myst oraz Riven, Space Ace
w super wersji, wszystkie czesci Dra-
gon’s Lair, a takze Need for Speed II.
Miala tez powsta¢ Swietna strzelanka
Native II, ktéra miata wyj$¢ wczesniej
réwniez na Jaguara, ale podobnie jak
dla Nuona - nie zostat ukonczona. Mo-
zemy tylko pogra¢ w grywalng wersje
demo tej gry. Native zostat wydany na
Dreamcasta pod tytutem Sturmwind.
Nuon nie ma swojego emulatora na
komputerach, w tej chwili jest raczej
konsolg martwg. Co prawda dziata stro-
na:

http://www.nuon-dome.com

na ktérej mamy bogate zrodio plikdw,
informacji oraz chyba jedyne forum
uzytkownikéw. Nlewiele jednak tam sie
dzieje. Ostatnio przeportowana zostata
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prosta gra logiczna z 3DO pod tytutem
KillMinds. Sa plany, aby przepisa¢ po-
pularng na inne konsole i komputery
gre FlappyBird. Ostatnig informacjag
sprzed dostownie tygodnia jest wiado-
mos¢, ze byé moze zostanie zbudowa-
ny rotary pad specjalnie dla Tempesta
3000. Podja¢ sie ma tego cztowiek, kté-
ry od lat buduje podobne urzadzenia na
Atari Jaguara. Opis mieliSmy
w poprzednim numerze Retro-
Kompa.

Ciekawostkg jest fakt, iz na Nu-
ona powstato 8 oficjalnych gier,
ale tez dostepnych jest 8 roz-
nych bardzo dobrze wykona-
nych padoéw, oficjalnie sprze-
dawanych m.in. przez Logite-
cha czy Samsunga. Firma VM
Labs projektowata i planowata
produkcje wielu akcesoriow do
konsoli, jak padéw bezprzewo-
dowych czy kart pamieci (bra-
kuje tego w Iron Soldier 3
szczegoblnie) oraz  kolejnych
wersji odtwa-
rzaczy, np. Sam-
sunga DVD-N705. Roz-
wigzanie na ktore
postawito VM Labs byto
ciekawe, moim zdaniem
miatlo szanse powodze-
nia. Dwa urzadzenia
(konsola i odtwarzacz
DVD z mozliwoscig od-
twarzania plikbw MP3)
w jednym opakowaniu
mogly przyciagna¢ po-
tencjalnych  uzytkowni-
kow. Brakowato jednak
informacji w marketach
o mozliwosciach konsoli
oraz przeszkolonych lub

nych sprzedawcéw. Pracownicy VM
Labs podobno odwiedzali losowo skle-
py z elektronikg, gdzie lezaty i miaty sie
sprzedawac¢ konsole, ale czesto pra-
cownicy marketéw nie wiedzieli nic na
temat Nuona, a czasem nawet nie byli
Swiadomi, ze majg jg w swojej ofercie.
Traktowali je jako zwykte, troche droz-
sze odtwarzacze DVD.

Na zakonczenie moge jednak napisac,
ze warto mie¢ Nuona w kolekcji dla
trzech tytutdbw - Tempesta 3000, Iron
Soldier 3 i Merlin Racing oraz dla Virtu-
al Light Machine. Konsole mozna takze
postawi¢ w pokoju jako odtwarzacz
DVD, a zona nie bedzie $wiadoma, ze
w urzadzeniu tym mamy co$ wiecej. Ja
Nuona traktuje troche jako kontynuacje
lini Atari Jaguar, chociaz r6znig sie
wszystkim, a taczy je tylko kilka oséb,
ktore projektowaly oba urzadzenia.

Piotr "Piter" Kruzycki

Pad dla konsoli Nuon produkcji
firmy Logiech.

chociaz  poinformowa-

Konsola 6-tej generacji: Nuon

Procesor: 16 bit 333MHz Quad Core, zaprojektowany przez
VM Labs

Pamie¢: 32 MB, 8 bit Fast Ram, 33MHz

Nos$nik: ptyty DVD oraz CD

Dysk twardy: opcjonalnie, maksymalnie 137GB

Whbudowane: VLM - Virtual Light Machine

Sprzedaz w latach: 2000-2003

Cena gier: okoto $30

llos¢ oficjalnych tytutow:
llos¢ dedykowanych padéw: 8

8 gier oraz 4 filmy

Strona internetowa zrzeszajaca uzytkownikow:

wWww . nuon—-dome . com



STREFH ATARI

Laura

Na najblizszym SillyVenture
dostepna bedzie petna wersja
diugo oczekiwanej gry na
komputer Atari XL/XE. Auto-
rem gry jest Arek Lubaszka
znany w Swiecie Atari jako La-
rek. Gra pisana jest w Assem-
blerze, a prace trwaja juz od
kilku lat. Larek zaczat progra-

prezentuje sie Swiet-
nie, rozgrywka podob-
no jest szybsza od
wczesniej wspomina-
nych tytutbw co moze
uatrakcyjni¢ gre. Pre-
miera planowana jest
na party SillyVenture
2016, bedzie tez moz-
liwos¢ zakupu wersiji

mowaé jq juz w 2010 roku. ZETESUE SO OF
W ciagu tego czasu do projek- pelnie  za  darmo

tu dotaczyto pare oséb, za

w formie plikowej do

grafike odpowiada Pawet sciggniecia z Interne-
Szewczyk, a za muzyke tu.Planowane sg dwie
i dzwieki Bartek ,Wiecz6r” wersje: na cartridge

Wieczorkowski.

Z publikowanych filméw, ktére autor za-
mieszcza w sieci ujawniajgc Swiatu ko-
lejne etapy prac, zauwazy¢ mozna
podobienstwo do dwdch tytutéw - Boul-
der Dash oraz Robbo. Wiadomo, ze
Boulder Dash byt chronologicznie pie-
rwszy, ze Robbo byt nim inspirowany.
Teraz mamy trzecie podejscie i wyglada
na to, ze takze bedzie to przeboj. Laura

oraz dyskietkowa. Do
uruchomienia potrze-
bowaé bedziemy kom-
puter Atari  XL/XE
z minimum 64 KB pa-
mieci RAM - w przy-
padku wersji na car-
tridge. Wydanie dys-
kietkowe  potrzebuje
minimum 128 KB pa-
mieci.
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Nowoczesnha technologia,
wzglednie tanie i ogdlnie do-
stepne uktady scalone, szero-
ko pojeta programowalna
elektronika i nieograniczona
wyobraznia wynalazcéw, po-
zwolity w ostatnich latach na
zwiekszenie mozliwosci wczy-
tywania danych do pamieci 8-
bitowego komputera Atari. Al-
ternatywa dla wystuzonych
dyskietek czy tasm magne-
tycznych statly sie karty pa-
mieci. Ciezkie i wymagajace
osobnego zasilania stacje
5,25" i magnetofony kasetowe
zostaty zastgpione przez kom-
paktowe, szybkie i bezawaryj-
ne urzadzenia.

WSsrdd nich znajdziemy miedzy innymi
SIDE (podigczane do gniazda Kkartri-
dza), oraz SIO2SD czy SIO2PC (podta-
czane do szeregowego gniazda SIO).
Kazde z tych akcesoriow ma oczywi-
Scie swoje wady i zalety, a uzytkownicy
korzystajg z nich wedle upodoban i po-
trzeb. W tym artykule przedstawie jed-
nak inne, troche nowsze urzadzenie.
W 2014 roku na konkurs sprzetowy, or-
ganizowany co roku przez niemiecki
klub ABBUC, zrzeszajacy uzytkowni-
kéw komputeréw Atari, zostat zgtoszo-
ny niewielki modut o nazwie SIO2BT.
Tworca urzadzenia jest Marcin Sochac-
ki, ktory wygrat ten konkurs, uzyskujac
najwieksza liczbe punktéw w gtosowa-
niu.

W poréwnaniu do SIDE, SIO2SD czy
SIO2PC, SIO2BT pozwala na przesyta-
nie danych do 8-bitowego komputera
Atari droga bezprzewodowa, z wyko-
rzystaniem technologii Bluetooth. Autor,
poza wiasciwym urzadzeniem, dostar-
czyt takze kompletne oprogramowanie,
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SIOZBT

bezprzewodowa stacja dyskow

w tym miedzy innymi aplikacje na An-
droida do obstugi SIO2BT, czy program
pozwalajgcy na wprowadzenie popraw-
ki do oryginalnego systemu operacyjne-
go, znajdujgcego sie w kosci ROM
komputera Atari (co zostanie rozwiniete
w dalszej czesci artykutu). Dodatkowo
zostala stworzona kompletna i profesjo-
nalna dokumentacja (niestety wytacznie
w jezyku angielskim) opisujgca metody
instalacji i obstugi urzadzenia.

Czym tak naprawde jest SIO2BT? To
sprzetowy emulator stacji dyskietek, ko-
rzystajacy z technologii Bluetooth. Pod-
tacza sie go do gniazda SIO na
zewnatrz, lub montuje na state w obu-
dowie komputera. Przy jego pomocy je-
steSmy w stanie zatadowa¢ do pamieci
praktycznie kazdy program, gre lub de-
mo. Naszym magazynem danych, tu-
dziez katalogiem dyskietek, moze byé
komputer PC, telefon komorkowy lub
tablet, przy czym oba te urzadzenia

Atari 800XL komunikuje sie z tabletem poprzez SIO2BT.

muszg mie¢ zainstalowany Android
w wersji 2.1 lub wyzszej. Modut SIO2BT
jest wiec ukladem posredniczacym
w przesylaniu i przetwarzaniu danych,
wysytanych z zewnetrznych urzadzen
magazynujgcych te dane. Korzystajac
ze smartfona z dostepem do bezprze-
wodowej sieci Wi-Fi nie musimy nawet
kopiowaé, czy przenosi¢ oprogramowa-
nia, ktére chcemy uruchomi¢. Wystar-
czy, ze Sciggniemy na przyklad gre
i zapiszemy ja w katalogu, z ktérego
aplikacja SIO2BT pobierze dane. Warto
dodac, ze obstuga tej aplikacji jest bar-
dzo wygodna i intuicyjna a cata opera-
cja sprowadza sie do kilku prostych
czynnosci: wiaczenie SIO2BT zamon-
towanego wewnatrz komputera, lub
podtaczenie go do gniazda SIO na ze-
wnatrz, nawigzanie potaczenia (np.
z telefonem) i wybranie pliku do zatado-
wania, oraz wigczenie komputera Atari.
Teraz pozostaje tylko czeka¢ na wczy-
tanie sie programu.




SI02BT wewnatrz Atari 800 XL.

Producent nie zaklada masowej pro-
dukcji, ale urzgdzenie moze by¢ wyko-
nane na zamdéwienie. Modut
dostarczany jest w formie kompletnie
zmontowanej ptytki drukowanej, bez
obudowy, z niezbednymi czesciami
elektronicznymi (kondensatorem i prze-
tacznikiem) do montazu wewnatrz kom-
putera. Wykonanie wiasnej obudowy
(mozna do tego wykorzystaé na przy-
ktad wtyk SIO od magnetofonu pasuja-
cego do Atari) jest mozliwe i zalecane
gtownie wtedy, gdy uzytkownik bedzie
chciat korzysta¢ z SIO2BT z réznymi
komputerami.

Montaz zewnetrzny stwarzat jednak do
niedawna pewien problem: wylgczenie
komputera (wymagane dla programoéw
odpornych na klawisz reset) wigzato sie
z utratg potgczenia Bluetooth miedzy
telefonem a modutem — gniazdo SIO
nie jest wowczas zasilane. Problem ten
zostat poprawiony przez autora w na-
stepujgcy sposob: w najnowszej wersji
fatki systemu operacyjnego dotozono
mozliwo$¢ ,zimnego startu” przy wci-
Snieciu klawiszy shift oraz reset. Tym
sposobem oszczedza sie tez wiacznik
zasilania. Przy montazu SIO2BT we-
wnatrz komputera, problem z zasila-
niem praktycznie przestaje istniec.
Napiecie 5VDC mozna pobra¢ z pola
lutowniczego, znajdujacego sie przed
wigcznikiem komputera Atari. Zaleca
sie wtedy zamontowanie o0sobnego,
niezaleznego wigcznika, odcinajgcego
w razie potrzeby zasilanie od zainstalo-
wanego modutu.
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Aby SIO2BT dziatalo poprawnie i byto
catkowicie kompatybilne z dostepnym
oprogramowaniem, wskazane jest wy-
konanie pewnej przerébki komputera.
Niezbedne jest zastgpienie oryginalne-
go systemu operacyjnego znajdujacego
sie w kosci ROM komputera tym sa-
mym systemem, z naniesionymi przez
autora poprawkami (zmodyfikowane
w nich zostaly procedury SIO). Mozna
to zrobi¢ na dwa sposoby. Pierwszy
(wygodniejszy) jest przeznaczony dla
0s6b majgcych zamontowane w swoich
komputerach Atari rozszerzenie Ultima-
telMB autorstwa Sebastiana ,Candle”
Bartkowicza. Daje ono mozliwo$¢ zmia-
ny systemu operacyjnego w menu
BIOS-u, bez fizycznej podmiany kosci
ROM. Drugi spos6b (trudniejszy) wy-
maga fizycznej zmiany oryginalnej ko-
Sci ROM, na wczesniej
zaprogramowang poprawionym syste-
mem kos¢ EPROM.

Mozliwe jest tez korzystanie z modutu
SIO2BT bez ingerencji w system opera-
cyjny komputera. Niestety nie jest to
spos6b  rekomendowany, poniewaz
cze$¢ oprogramowania po prostu nie
zadziata. Ta metoda zaktada wczytanie
specjalnego loadera, poprawiajacego
procedury SIO, przed zatadowaniem
whasciwego programu. Oprogramowa-
nie na Androida jest na biezgco aktuali-
zowane. Najnowsza wersja 2.50 (stan
na czerwiec 2016) pozwala miedzy in-
nymi na zamontowanie dowolnego pli-
ku, a nie tylko obrazu dyskietki czy pliku
wykonywalnego typu xex, exe czy com.
W takim wypadku aplikacja SIO2BT be-
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dzie emulowa¢ dla podpietego pliku
DOS-owa dyskietke.

Na zakonczenie zadajmy sobie pytanie.
Czy SIO2BT jest na tyle uniwersalnym
urzadzeniem, ze mozemy zapomnie¢
0 istnieniu innych? Z jednej strony tak,
chociaz akcesorium ma tez swoje wa-
dy. Przede wszystkim jest nig niska
(a dokiadniej standardowa) predkos¢
wczytywania danych. W moim Atari
modut ten jest zainstalowany na state,
wewnatrz obudowy i korzystam z niego
w zaleznosci od potrzeb, nie rezygnu-
jac z SIDE czy SIO2PC. Niska cena
SIO2BT jest niewatpliwie atutem, za-
ktadajac, ze mamy juz zamontowane
UltimatelMB i nie musimy podmienia¢
kosci ROM. Niestety dla niektdrych
moze to okazac sie przeszkoda nie do
pokonania. Godne poszanowania jest
to, ze autor pomyslat i o takich uzyt-
kownikach, dostarczajgc odpowiednie
loadery, mimo ze nie kazde oprogra-
mowanie da sie wéwczas uruchomic.

Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

Zalety:

- gabaryty, prosty montaz

- funkcjonalnos¢ (brak potrzeby ko-
piowania danych, wystarczy telefon
z dostepem do sieci)

- prosta obstuga

- uniwersalno$¢ (dziata z kazdym
Atari i z kazdym DOS-em)

Wady:
- niska predkos¢ dziatania (jedynie

19200 bit/sek, czyli standardowa
predkosc¢ stacji dyskow)

- koniecznos¢ podmiany ROM dla
petnej funkcjonalnosci

SIO2BT we wtyczce SIO.
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krok po kroku

W  poprzednich artykutach
bardzo czesto odwotywatem
sie do systemu operacyjnego
MiNT, gdzie poczawszy od
kwestii instalacji polskich
znakéw na naszych kompute-
rach, a skonczywszy na apli-
kacjach potrzebnych w co-
dziennym uzytkowaniu Inter-
netu na wspomnianym syste-
mie. W nawiazaniu do tego,
a co najwazniejsze, po suge-
stiach moich znajomych po-
stanowitem wrécié do
podstaw i opisa¢ doktadnie -
krok po kroku proces instala-
cji tego wielozadaniowego,
ciagle rozwijanego systemu
operacyjnego. Na koAcu arty-
kutu powrécitem i opisatem
konfiguracje Internetu przy
wykorzystaniu protokotu dy-
namicznego konfigurowania
hostéw, czyli DHCP (ang. Dy-
namic Host Configuration
Protocol).

Na poczatku, zanim przejde do samego
opisu instalacji, chciatbym napisac kilka
stéw o historii samego systemu. Jako
zrodfa korzystatem z informacji znale-
zionych w Internecie, np. na "Wikipe-
dii". Oczywiscie to nie jedyne Zzrddio,
ponadto w sieci mozna znalez¢ bardzo
wiele ciekawych artykutdw oraz wywia-
dy z samymi twércami. Oczywiscie nie
mozna w tym miejscu poming¢ zastug,
ktore wiozyt w stabilno$¢ systemu mdj
serdeczny znajomy, jak i mysle wielu
Czytelnikdw, czyli Konrad M. Kokosz-
kiewicz znany wszystkim jako KMK.

MINT (czyli "MINT is Now TOS") to dar-
mowy alternatywny system operacyjny
dla Atari ST i jego nastepcow. Razem
z innymi bezptatnymi komponentami,

jak fVDI (sterowniki urzadzen), XaAES
(widzet GUI) i Teradesk (menedzer pli-
kéw), MINT tworzy zamiennik systemu
operacyjnego TOS z peing wielozada-
niowoscig. Pierwotnie MINT zostat wy-
dany przez Erica Smitha jako "MINT is
Not TOS" (gra stowna od "GNU's Not
Unix"). Atari zaadoptowato MINT jako
oficjalne alternatywne jadro wraz z wy-
daniem Atari Falcon, zmieniajac zna-
czenie akronimu MINT w "MINT is Now
TOS". Atari dostarczalo MINT z AES-
em w wersji 4.0 (wersja wielozadanio-
wa GEM-u) pod nazwag MultiTOS.

Po odejsciu z rynku komputerowego,
rozw6j MiNT-a byt kontynuowany przez
wolontariuszy. Aktualnie oficjalna na-
zwa zostata jeszcze raz zmieniona
i system nosi nazwe "FreeMiNT", stato
sie to na prosbe Erica Smitha. Jak po-
daje Wikipedia, powodem byta potrzeba
odréznienia wersji systemu dostarcza-
nego przez Atari.

Obecnie w Internecie mozna znalezé
kilka starszych dystrybucji MiNT-a, kt6-
re umozliwiajg instalacje tego systemu
na wolniejszych komputerach, mniej-
szych zasobach pamieci RAM, pojem-
nosci dysku twardego itp. Instalacja
jednak nie jest rzeczg tatwa i wigze sie
z koniecznoscig zapoznania z syste-
mem oraz dokonania odpowiedniej kon-
figuracji. Takimi dystrybucjami sg np.
KGMD, uMiNT, CrippleMiNT i inne.

Ze wzgledu na dos¢ skomplikowany
sposo6b instalacji i konfiguracji, do cza-
su pojawienia sie wspomnianego Easy-
MiNT-a, omawianego systemu nie
uzywatem. Zachecajgco brzmigca na-
zwa przekonuje, ze instalacja Fre-
eMiNT-a powinna przebiega¢ tfatwo
i przyjemne, lecz jak sie okazuje moze
okaza¢ sprawa trudniejszg. Ponadto,
jak wspomniatem w jednym ze swoich
wczesniejszych artykutéw, poruszytem
kwestie instalacji dostepu do Internetu,

chcac powrdci¢ do tego watku na koncu
artykut  dokladnie to opisuje, tworzac
kompletny opis instalacji FreeMiNT-a.
Moim marzeniem jest opisanie tego
w sposoOb przejrzysty i przystepny na-
wet dla najwiekszego nowicjusza -
uzytkownika, ktéry po wielu latach od-
grzebat ten sprzet z piwnicy i chciatby
powr6ci¢ do lat mtodzienczych lub po
namowach kolegéw i ostatnio bardzo
popularnego stowa "RETRO" ponownie
cieszy¢ sie komputerami Atari 16/32 bit,
a proces ten nie powodowat wywotanie
niepotrzebnych emociji i frustracji.

Biorac pod uwage, ze do wygodnej pra-
cy w systemie wymagania sg wieksze,
niniejszy artykut przede wszystkim kie-
ruje do uzytkownikéw komputeréw 32-
bitowych, czyli co najmniej Atari Falcon
030 z pamiecig 14MB. Minimum to jed-
nak Atari TT z dodatkowg pamiecig TT-
RAM. Catkowity komfort uzyskamy przy
uzyciu komputera Atari Falcon z akce-
leratorem CT60 lub na klonach takich
jak Milan 040 lub Hades 060. Jak
wspomniatem wyzej, dopiero w mo-
mencie pojawienia sie  dystrybucji
EasyMiNT-a (warto dodac, ze jej auto-
rem jest Marc-Anton Kehr) i powszech-
nie juz panujacej opinii o prostocie
instalacji, skusitem sie i zainstalowatem
na swoim Falconie.

Poczatkowo bytem sceptycznie nasta-
wiony, przerazat mnie czas instalacji na
Falconie 030, ale i do tego mozna sie
przekona¢. System ciggle rozwijany
przez lata zyskiwat coraz wiekszg licz-
be zwolennikéw. Niestety autor w ze-
sztym roku, po 15 latach rozwijania,
porzucit projekt i ostatnia dostepng
wersjg jest wydanie o numerze 1.90
z lipca zesztego roku, do pobrania bez-
posrednio ze strony autora. W porow-
naniu do poprzednich wersji, po raz
pierwszy po upublicznieniu pulpitu
Thing, istnieje mozliwos¢ jego instalacji.
Do wersji 1.90 istniata opcja zainstalo-



wania jako pulpitu Teradeska, czyli
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lub EASYMINT.APP dla

caly czas rozwijanego i darmowe-

Installatiunseinstellungen

procesora Coldfire (kom-

go biurka. Dla uzytkownikéw bar-
dziej doswiadczonych istnieje
takze funkcja konfiguracji Fre-
eMiNTa z dowolnym pulpitem,
mam tu na mysli JINNEE, jak i in-
ne mniej lub bardziej zaawanso-
wane.

Jak fatwo mozna sie domyslic,
kazdy z nich ma swoje wady i za-
lety, lecz pozostawiam to do oceny
Czytelnikom. Po dtuzszym wstepie

" Rechnertyp!

puter Firebee).

Po uruchomieniu odpo-

Boot Partition:

ext? Partition:

wiedniego pliku na ekranie
pojawia sie okno z wybo-
rem komputera (Rys. 1),
na ktérym instalujemy sys-
tem. Po zaznaczeniu od-
powiednich partycji jako
startowej C:\ oraz partycji

Abbruch |

Heiter

ext2, program przystepuje

do rozpakowania 3 pod-

Rys. 1.
O Voreinstellungen 1= Robimy {0 przy pomocy pro-
i gramu do obstugi dysku twar-
dego, najlepiej HDDRIVERa,
- Pakete niestety program jest komercyj-
. . ny, lecz warto go posiadac, bo
_|EasyMiMNT Basic w chwili obecnej jest to jedyny
q ciggle rozwijany i najlepszy
_|EasyHiHT Het sterownik dysku twardego. Dla
: przetestowania program moz-
| EESHHIHT ﬂEUElUDI"‘IEI‘It na pobra¢ w wersji demonstra-
_ |EasyMiNT Libs cyjnej ze strony autora Uwe
. Seimeta:
_|EasyMiNT Xi1
http://www.se—
- rpms speichern? imet.de/ata-
ri/en/index.html
_lda
- Tools installieren We wszystkich wersjach insta-
; lacyjnych FreeMiNTa domysl-
< Filesystemcheck nym jezykiem jest niemiecki. W
najnowszych wersjach dota-
JShﬂtdﬂHl’l czany jest dodatkowy plik lan-
_|MiCo guage.eng i nalezy nim
— zastgpi¢ language.Ing. Niestety
plik RSC jest tylko w wersji
|_F|hhruch | Heiter niemieckiej, zatem po angiel-
= = sku otrzymamy tylko biezace
informacje.
Rys. 2.

mozemy przej$¢ juz do samego proce-
su instalacji krok po kroku. Instalacja
zamyka sie w szesciu etapach, dla zo-
brazowania czasu trwania i poréwnania
instalacji poszczegblnych czesci
umieszczam przyblizony czas dziatania
w przypadku komputera Atari Falcon
030 oraz dla Falcona z akceleratorem
CT63.

Pierwszym i najwazniejszym krokiem
jest odpowiednie przygotowanie dysku,
a wigze sie to z utworzeniem przynaj-
mniej jednej partycji LNX albo RAW, na
ktérej zostanie zainstalowany system.

Ponadto warto wiedzie¢, ze
proces instalacji najlepiej robic¢
albo na czystej partycji startowej:

c:\
albo przy wczesniejszym wytaczeniu

wszystkich programéw w
katalogu AUTO. W zalez-

stawowych plikow. Pierw-
szy z nich to easymint.zip,
ten etap instalacji trwa w
przypadku Atari Falcon
030 ok. 5 minut. Przy uzy-
ciu akceleratora CT6x czas ten skraca
sie wielokrotnie do ok. 20 sekund. Na-
stepne pliki to xaaes.zip oraz thing.zip,
ten etap zajmuje ok. 10 minut lub odpo-
wiednio 35 sekund.

Po rozpakowaniu pojawia sie okienko,
w ktorym musimy dokonaé¢ wyboru po-
siadanej klawiatury, a robimy to po-
przez wybdr, w rodzimym katalogu
"Poland”, odpowiedniej klawiatury: nie-
mieckiej, francuskiej, angielskiej itp.
Dalej komputer informuje nas, ze na-
stgpi ponowne uruchomienie, a sam
proces nie zostat jeszcze ukonczony.

Po uruchomieniu komputera powinna
nastgpi¢ automatyczna kontynuacja, je-
Sli jednak tak sie nie dzieje, musimy
recznie uruchomi¢ odpowiedni plik.
Program sam nas poinformuje, ze przy-
stepuje do utworzenia odpowiedniego
systemu plikéw, czyli zatozenie partyciji
ext2. Na tym konczy sie trzeci etap i
przystepujemy do czwartego (oba po-
wyzsze zajmujg dobrych kilka minut).
W tym momencie pojawia sie okno z
wyborem pakietéw (Rys. 2), ktére chce-
my zainstalowa¢. Mamy do wyboru 5
mozliwosci:

- BASIC.TAR - pakiet podstawowy
- NET.TAR - pakiet instalacji sieci

- DEVEL.TAR - pakiet development
- LIBS.TAR - pakiet bibliotek

- X11.TAR - pakiet X11

EasyMiHT install

nosci od komputera in-
stalacje uruchamiamy
przy pomocy programu
EASYMINT.PRG dla ro-
dziny procesorow 68k (tj.

Should HiNT-Net configured

after Installation?

dla komputeréw serii ST,
TT, Falcona lub klonéw)

Rys. 3.

Yes




EasyHiHT install

Create
network by hand
or with DHCP?

gan

Rys. 4.

Dla os6b chcacych instalowa¢ pakiet
DEVELOPMENT warto nadmienié, ze
najpierw nalezy zainstalowa¢ pakiet
NET.

Proces instalacji systemu

Przystepujemy do instalacji. Jak tatwo
mozna sie domysli¢, do prawidtowego
dziatania MiNTa wymagany jest pakiet
BASIC, jesli jednak chcemy korzystac z
dobrodziejstw Internetu, co w dzisiej-
szych czasach jest rzecza naturalng,
nalezy zainstalowac takze pakiet NET.
W momencie jego wybrania program
instalacyjny zapyta nas czy chcemy
przystgpi¢ do konfiguracji Internetu po
zakonczeniu instalacji (Rys. 3): odpo-
wiadamy TAK.

Nastepne pytanie dotyczy posiadania
karty sieciowej (NIC) lub modemu (Rys.
4), a dalej - w jaki sposéb chcemy go
skonfigurowac: recznie albo przy uzyciu
DHCP (Dynamic Host Configuration
Protocol - protokét dynamicznego konfi-
gurowania hostow), ktory
umozliwia automatyczne EI|
uzyskanie danych od

| DHCP I
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starczy do prawidtowego dziatania
systemu. Pozostate pakiety, czyli DE-
VEL i LIBS sg przeznaczone dla bar-
dziej doswiadczonych os6b, zwia-
szcza dla tych, ktére chcg programo-
wacé. Dodajmy, ze pakiet X11 to
XWindows dobrze znany z systemu
Linuks.

Ponadto w tam samym oknie mamy
mozliwos¢ wyboru czy chcemy, aby
program instalacyjny zachowat na
dysku wszystkie pakiety RPM, sys-
tem sprawdzania plikéw (ang. file
systemcheck), konfiguracje reczng sie-
ci MICO oraz program do zamykania
systemu (ang. Shutdown). Po wykona-
niu tych podstawowych czynnosci prze-
chodzimy do wyboru $rodowiska AES
(ang. Application Environment Servi-
ces) zapewniajgca obstuge okien (Rys.
5) oraz przekazywanie komunikatéw.
Do dyspozycji mamy sama powtoke z li-
nia komend - Login oraz nakfadke gra-
ficzng tj. N.AES, XaAES lub TOSa. Ta
ostatnia opcja nie jest raczej zalecana.

Mowiagc krétko wybieramy XaAES-a,
ktéry jest darmowy i ciggle rozwijany,
co jest niewatpliwie bardzo wazng zale-
ta. Dalej przechodzimy do nastepnego
etapu - instalator rozpoczyna dalszg in-
stalacje systemu, co odbywa sie w spo-
s6b catkowicie automatyczny. Program
informuje nas na ekranie o wykonywa-
nych czynnosciach, tj. kopiowaniu
wczesniej wskazanych pakietow. Czas
instalacji zalezy oczywiscie od ilosci in-
stalowanych pakietéw. Przystepujemy
do ostatniego etapu, czyli instalacji pli-

kéw RPM znajdujacych sie w poszcze-
g6lnych pakietach.

Pakiet RPM to archiwum plikéw wcho-
dzacych w skiad danego programu, bi-
blioteki czy zbioru dokumentow.
Program instalacyjny informuje nas na
biezagco o kolejnym instalowanym pa-
kiecie RPM. Mamy informacje o tym,
jakie pliki RPM sg zawarte w pliku LST,
0 czym pisalem wczesniej. Instalacja
pakietu BASIC.TAR trwa ok. 60 minut,
a w przypadku procesora 060 - ok. 3
minut, natomiast w przypadku pakietu
NET.TAR jest to ok. 30 minut i odpo-
wiednio 80 sekund.

tacznie mozna powiedzie¢, ze instala-
cja podstawowych pakietéw zajmie
szacunkowo ok. 2 godzin. Patrzac na
objetos¢ pozostatych 3 pakietéw widac,
ze calkowity proces dla Falcona 030
zajmie dobrych kilka godzin, co moim
zdaniem mija sie z celem. Moge tylko
dodac, ze wyglada to o wiele lepiej na
komputerze ATARI TT.

UWAGA:

Po zainstalowaniu pakietu BASIC.TAR
program spyta o strefe czasowa, w na-
szym przypadku konieczne jest oczywi-
Scie wskazanie pliku POLAND. Jest to
wazne ze wzgledu na fakt, ze w tym
momencie proces instalowania jest za-
trzymywany i musimy wskaza¢ odpo-
wiedni plik, aby program kontynuowat
prace. Po zainstalowaniu wszystkich
pakietéw wskazujemy jeszcze katalog,

Einstellungen zum AES start

serwera, np. adresu IP

hosta, adresu IP bramy - Systemstart
sieciowej, adresu serwe- .
ra DNS i maski podsieci. ®Login

W zaleznosci od swojej
wiedzy i umiejetnosci
wybieramy odpowiednig
opcje, co spowoduje ze

(OM.AES starten
(O XafES starten
(OSingle TOS starten (nicht empfehlenswert)

wszystko zostanie wyko-
nane automatycznie, na-
stepnie powracamy do

- H.AES Einstellungen

Ffad zur HAESI(GZ@) .SWE

wyboru kolejnych pakie- |

tow, ktorych uzycie zale-
zy od posiadanych

_|N.AESCar installieren?

zasobéw komputera oraz
wolnej przestrzeni na
dysku. Mozna z calg

— XafES Einstellungen

Ffad zu =xas=z.tocoz [Fresmint 1.1E2

Swiadomoscia napisac,

[civmintii~1%-Bivrases \naloader. oy

ze dla zwyktego uzyt-

kownika instalacja
dwoch pierwszych pa-
kietbw w zupetnosci wy-

Lgphruch |LJieiter |

Rys. 5.



w ktérym znajduja sie sterowniki karty
sieciowej - w tym przypadku wybiera-
my:

C:\MINT\1-19-CUR\

To juz ostatni etap instalacji, nastepuje
ponowne uruchomienie komputera i
mozemy by¢ szczesliwi, ze catos¢ do-
biegta konca.

Dla uzytkownikéw, ktorzy chcieliby za-
instalowa¢ dodatkowe pakiety RPM ist-
nieje strona w Internecie, z ktorej
mozemy pobra¢ wszystkie dostepne
pakiety. Nalezy przejs¢ pod ponizszy
adres:

http://sparemint.atari-
forge.net/sparemint

“Mo such file or directory
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mamy dostepu do Internetu na innym
komputerze, bedzie to trudne. Dlatego
powiedzmy kilka stéw na ten temat. Ak-
tualnie jestem wiascicielem kart NE-
TUSBEE, opisze wiec doktadnie krok
po kroku proces jej instalacji. Odpo-
wiednie sterowniki do tej karty mozemy
znalez¢ na stronie:

http://hardware.ata-
ri.org/softwa-
re/soft.htm

Widnieje tam réwniez bardzo czytelny
wykres, z ktérego dowiemy sie jakiego
sterownika trzeba uzy¢ w zaleznosci od
posiadanego procesora w komputerze
oraz dla jednego z systeméw: TOS,
MiNT oraz MagiC.

Dla wtajemniczonych proces konfigura-
cji protokolu DHCP mozna znalezé na
kolejnej stronie:

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

Po zainstalowaniu pakietu NET.TAR
konfiguracja sprowadza sie do edycji
dwdch plikéw. Na poczatek tworzymy
plik mydhcp i zapisujemy go w katalogu
/etc/ na partycji, na ktérej zainstalowali-
Smy MiNTa. W pliku tym przy pomocy
dowolnego edytora, np. edytora QED,
wpisujemy nastepujaca linie:

/sbin/dhclient &> /ro-
ot/dhcp.out

Uzycie edytora QED jest

Hfﬂ.ﬁ dhclient:
5 14:13:15 dhclient:
b 14:13:15 dhclient:
6 14:13:15 dhclient:

15 14:13:15 dhclient:
14:13:16 dhclient!
1411316 dhclient:
J.-l:lI 18 dhelient!

EIHIII.I 16 14:13:44 dhclient:
erval B

CI8>Hay 16 14:13:45 dhclient:
J0>Hay 16 14:13:48 dhclient:
t30>Hay 16 14:13:48 dhclient:

*May 16 14:13:51 dhclient:
‘complete, noW booting t

Rys. 6.

. EHEHHEHHEST on enll to 233.255,255.255 port 67

{| DHCPACK from 132.168.08,1

;!EEJ!SEE;# hln:kE
nternet Systens Consortium DHEP Client

Copyright 7084-2885 Internet Systens Em:
Rll rights reserved. 3
For info, please visit http://wm.isc.orglp

Listening on Socket/end
ey o Sorket et T
DHCPREQUEST on enf to 255.255.255.255 port 67

DHCPOFFER from 132.168.8.1 :
DHCPREQUEST on enB to 255.2155,255.255 port
DHCPREQUEST on enB to 255,255.255.255 por

ing initi ui/c/mint/1-16-cur/xaaes/xaloader.pra ..
1-16-CUR\KAAES\xaaes.kn done!

:‘s:\HII'I'".l 18- :mxnntmum log"

bound to 192.168.0.237 == renexal in E-H-':
ht_!'h: :‘ﬂl (L]

.Load kernel

wskazane ze wzgledu na
mozliwo$¢ zapisania da-
nych z prawidtowym zna-
kiem konca linii, co ma
istotne znaczenie wiasnie
dla systeméw opartych na
jadrze Linuksa. (pozycja
Info w menu File - zazna-
czamy opcje  newlines
UNIX).

Kolejny krok to edycja pliku
konfiguracyjnego o nazwie
MINT.CNF i wprowadzenie
kolejnej linii:

exec
u:/bin/bash
u:/k/etc/mydhcp

Litera "k" wskazuje na par-
tycje ext2, jest to partycja z
zainstalowanym systemem
MINT. Dalej pozostaje nam
tylko zapisanie pliku
MINT.CNF i ponowne uru-
chomienie komputera. Przy
prawidlowej instalacji w
momencie uruchamiania

Konfiguracja Internetu

Na zakonczenie niniejszego artykutu
chciatbym przejs¢ do procesu konfigu-
racji Internetu. W zaleznosci od posia-
danej karty sieciowej musimy
skorzysta¢ z odpowiedniego sterowni-
ka. W sieci mozna znalez¢ doktadny
opis procesu konfiguracji, lecz jesli nie

Dla procesora 030 mozemy uzy¢, odpo-
wiednio od wybranego systemu:
enec3.xif, ne2kenec.xif, a dla 060 ko-
rzystamy ze sterownika ne2kect2.xif.
Odpowiedni plik kopiujemy do poniz-
szego katalogu:

C:\MINT\1-19-CUR\

systemu na ekranie pojawia sie infor-
macja o aktywnym DHCP, przyznaniu
adresu IP itp. (Rys.6).

Na sam koniec dodam jeszcze kilka
istotnych uwag o plikach i folderach
tworzonych podczas instalacji Easy-
MiNTa. Po pierwsze w Kkolejnym ka-
talogu:



C:\EASYMINT\TMP

mozna znalez¢ bardzo wiele plikow,
a najwazniejszy z nich to POSI-
TION.TMP.

Jesli on nie istnieje, system roz-
pocznie instalacje od pierwszego
etapu, w przeciwnym wypadku pro-
ces rozpocznie sie od etapu drugie-
go. Ponadto w pliku tym zapisane
sg informacje w postaci literowej o
partycji startowej oraz partycji typu
ext2.

Nazwy innych plikbw sa bardziej
czytelne i moga by¢ bezpiecznie
usuniete po zakonczeniu instalacji.
EasyMIiNT tworzy takze w tym sa-
mym katalogu pliki z rozszerzeniem
.CHK, jesli istniejg - system "wie",
ktére pakiety zostaly juz zainstalo-
wane. Jest to jest szczegdlnie waz-
ne w momencie, gdy chcemy
doinstalowywac inne pakiety w péz-
niejszym czasie.

W folderze:
C:\EASYMINT

wszystkie pozostate kernele i ste-
rowniki urzadzen po uzyciu mozna
usunag.

Mam nadzieje, ze powyzszy dos¢
obszerny opis procesu instalacji
systemu FreeMiNT oraz pozostate
informacje o instalatorze pozwolg Ci
drogi Czytelniku lepiej zrozumiec
caly proces. Ten artykut oraz moje
poprzednie teksty dotyczace aplika-
cji obstugujacych poczte elektro-
niczng, moga stanowi¢ razem
prawie kompletny zestaw informacji
dla wszystkich uzytkownikéw kom-
puteréw Atari 16/32 bity, ktorzy ko-
rzystaja z dobrodziejstw Internetu.

Przypomne, ze dotyczy do artykutu
pt. "Klienci poczty elektronicznej na
ATARI" z zerowego numeru czaso-
pisma RetroKomp oraz "Konfigura-
cja i przesytanie plikdbw uzywajac
protokotu FTP" z drugiego numeru
naszego magazynu.

Wszelkie uwagi na temat wszystkich
artykutow prosze kierowac na adres:

mietniow@gmail.com

Piotr "Kroll" Mietniowski
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EXOS

C64 po tuningu

Che¢ przyspieszenia procedur
obstugi napedéw dyskowych
komputeréw 8 bitowej rodziny
Commodore pojawita sie
praktycznie tak szybko jak po-
jawity sie na rynku wspomnia-
ne komputery. W poprzednim
numerze RetroKomp dokona-
tem opisu i préby poréwnania
pracy ze standardem rozsze-
rzenia stosowanego w kom-
puterach Commodore VIC20,
64/128 oraz linii 264 o nazwie
JiffyDos. Rozwigzanie to do-
skonale sprawdzato sie i po-
prawiato znacznie komfort
pracy z napedami dyskowymi
poprzez wprowadzenie
uproszczonego mechanizmu
obstugi z poziomu interprete-
ra ekranowego, dodanie no-
wych komend, dostepnych
dotychczas jedynie z poziomu
oprogramowania oraz znacz-
ne przyspieszenie operacji
dyskowych. W tym artykule
natomiast chciatbym opisaé¢
rozwiazanie o nazwie EXOS
znane réwniez pod nazwa V-
DOS przeznaczone dla kom-
puteréw Commodore 64/128.

Rozszerzenie EXOS lub V-DOS zostato
opracowane przez wéwczas 17 letniego
Johannesa Schemmela. Pierwsza pu-
blikacja o tym rozwigzaniu pojawita sie
w grudniowym wydaniu magazynu
64'er w roku 1986 jako listing miesigca.
Komercyjnie zostat wyprodukowany ja-
ko rozszerzenie w kartridzu instalowane
do expansion portu. Produkcji podjeta
sie firma REX Datentechnik oraz w edy-
cji V-DOS firma Volkner Electronic.
Rozszerzenie nie byto drogie — koszto-
wato okoto 59 DM.

Na niemieckim rynku EXOS konkurowat
Z innymi rozwigzaniami takimi jak Ac-
tion Replay firmy Datel czy Final firmy
RISKA B.V.

Po podiaczeniu kartridza tadowat sie
zmodyfikowany kernal, ktéry oferowat
nastepujace funkcje:

- czternastokrotne przyspieszenie pracy
z napedem dyskowymi w trybie pracy
ce4

- jak w przypadku praktycznie wszyst-
kich tego typu rozwigzan oprogramo-
wane zostaty klawisze funkcyjne F1-F8.
Podstawione zostaty standardowo pro-
cedury listowania zawartosci katalogu
dyskietki, wywotanie operacji tadowania
programu, zapisu programu, urucha-
miania zatadowanego programu. Waz-
ng funkcjg jest tez wywotanie
OPEN1,8,15,"CD:":.closel5, obecnie
szczegOlnie  przydatne do  pracy
z SD2IEC.

Cartridge EXOS.
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BEASIL BEYITEL FEEL

Ekran Commodore 64 z rozszerzeniem EXOS.

- wprowadzono udogodnienie wywoty-
wania kluczowych funkcji za posrednic-
twem skrétow klawiszowych.

Oczywiscie rozszerzenie EXOS lub V-
DOS pojawito sie jako uktad EPROM,
zamieniany z oryginalnym uktadem za-
wierajgcym kernal ROM. Uktad posia-
dat oczywiscie wytacznik, pozwalajacy
na fizyczne odtgczenie rozszerzenia
i zatadowanie oryginalnego kernala. To
rozwigzanie  pozwalato  oczywiscie
zwolni¢ expansion port dla innych roz-
szerzen.

Podsumowujac — rozszerzenie EXOS
lub V-DOS jest dos¢ ciekawym, pro-

stym rozwigzaniem pozwalajagcym na
sprawng wspotprace z napedem dysko-
wym. Doskonale sprawdza sie jako dla
przyktadu jeden z dwoch lub czterech
wsadéw ROM implementowanych do
jednego EPROM zastepujacego orygi-
nalny KERNAL. Jego funkcjonalnos¢
uzupetnia braki podstawowego kernala
w sposéb wystarczajgco poprawiajacy
komfort pracy z napedem dyskowym za
posrednictwem interpretera ekranowe-

go.

Obecnie kiedy powszechnie stosowany
jest emulator SD2IEC rozwigzanie to
daje sobie dobrze rade. Moze by$ z po-
wodzeniem stosowana zamiennie z Jif-

fyDosem. W chwili obecnej EXOS nie
jest juz dostepny w oficjalnej dystry-
bucji jako kartridz. Najczesciej mozna
dostaC to rozszerzenie jako nagrany
EPROM wraz z oryginalnym kerna-
lem.

Jan ,johny” Nadziejowski

Szczegdtowe informacje dostepne sg
na portalach:

http://ar.c64.org/wiki-
/Exos

https://www.c64-wiki-
.de/index.php/V-DOS

http://retro-
port.de/Rex.html

“Hot Style
discmag

C64

. ScCena .opowiadania .NEWSY
.recenzje gier

9 eventy .parties

.technika i robotyka

Retro

Lista skrétéow klawiaturowych rozszerzenia EXOS: Il_ i.' 'lj- 8
CTRL +K Wyswietlenie bleddw kanatu napedu dyskowego G . o
CTRL+0 Wyzwolenie funkcji OLD k' '
CTRL+U Wiaczenie zapisu pamieci RAM z poziomu Basica
CTRL+S Transfer programu do pamieci RAM napedu dyskowego
CTRL+L Transfer programu z pamieci RAM napedu dyskowego
CTRL+V Zamiana programu w pamieci RAM komputera z programem w pamieci

RAM napedu dyskowego

CTRL+F Krokowe podniesienie predkosci napedu dyskowego
CTRL + X Wyswietlenie programu w Basic od aktualnej pozycji
CTRL+2Z Wyswietlenie 50 linii programu Basic przed aktualng pozycja,

CBM +F1,CBM + F3
CBM + F5, CBM + F7
CTRL +A

CTRL + Reset

Przestanie pamieci ekranu do pamieci RAM napedu dyskowego
Przestanie pamieci ekranu z pamieci RAM napedu dyskowego
Wylaczenie fastloadera napedu dyskowego

Uruchomienie komputera bez aktywnego rozszerzenia
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Easy Flash 3

nowe spojrzenie

Do naszej redakcji dotarta
przesytka zawierajaca cartrid-
ge, ktéry zmienia oblicze Co-
mmodore 64. Styszatem o nim
wczesniej, ale nie bytem prze-
konany czy da mi co$ wiecej
niz podtaczony obok interfejs
SD2IEC. Szybko okazato sie,
ze praca z Easy Flash 3 stata
sie moja codziennoscia i dzi-
siaj nie wyobrazam sobie
komputera pozbawionego te-
go przydatnego elementu.

Powiedzmy na poczatek czym jest styn-
ny EF3. Jest to cartridge, ktéry umozli-
wia tatwe programowanie zawartosci
pamieci. Posiada pamie¢ Flash o po-
jemnosci 8 MB, ktéra podzielona jest
na 8 bankéw po 1 MB. Operacje mozna
przeprowadzi¢ na samym C64 za po-
mocg specjalnego programu lub po
podigczeniu z pecetem za pomoca
przewodu USB. Easy Flash 3 ma port
MicroUSB, wiec nie musimy lutowac
przewoddw, wystarczy kupi¢ typowy ka-
bel wykorzystywany np. przy przeno-
szeniu danych z aparatu cyfrowego. To
ogromna zaleta.

Cartridge posiada trzy przyciski, ktére
moga zmienia¢ swoje funkcje w zalez-
nosci od trybu pracy. Standardowo
pierwszy wraca do menu gtdwnego,
w ktérym mozemy uruchamiaé zapro-
gramowane pliki. Drugi przywraca stan
fabryczny C64, czyli zwykly Basic V2.
Za pomoca trzeciego uruchomimy
ostatnio wywotany .CRT, co dziata na-
wet po wytgczeniu C64. Easy Flash 3
wyposazony jest w pamie¢ SRAM
o wielkosci 32 KB i potrafi z niej zrobi¢
dobry uzytek.

Osobiscie jestem zwolennikiem progra-
mowania na C64, do petnego komfortu
wymaga to jednak interfejsu SD2IEC.
Gdzies trzeba magazynowac pliki, ktére
potem "wgramy" na cartridge. Niestety

nie wgramy zupetnie dowolnego pliku,
ale zdecydowang wiekszos¢ przynaj-
mniej z tych bardziej popularnych. Car-
tridge mozna zaprogramowac plikiem
zapisanym w jednym w nastepujgcych
formatow:

- Normal 8k

- Normal 16k

- Ultimax

- Ocean Type 1
- EasyFlash.

Sprawdzajac = powyzsze informacje
w Internecie szybko dojdziemy do wnio-
sku, ze EF3 pozwala skorzystac nie tyl-
ko z gier, ale takze programéw, a wiec
np. réznych odmian Basica. | rzeczywi-
Scie tak jest, obstugiwany jest format
.CRT, ktéry stat sie popularny za spra-
wg  emulatorow
C64. Wiele przy-
datnych infor-
macji mozna zna-
lez¢ na stronie:

c64prese-
rvation.com

Jak juz wspo-
mniatem, cartrid-
ge ma 8 bankdw,
ktorych zawartosc
mozna  urucha-
miac z klawiatury.
Dodatkowo sa
one podzielone
na kilka rodzajéw,
mianowicie "zwy-
kly" tak zwany
Slot, Super Snap-
shot oraz Kernal.
Pierwszy  przyj-
muje dane zapi-
sane jako .CRT
i mozna tu wgrac
np. gre. Musimy
mie¢ gotowy plik,
ktorym programu-
jemy jeden ze
Slotéw. W zalez-

nosci od objetosci pliku moze to po-
trwa¢ dos¢ diugo, bo wedlug moich
testow nawet ok. 5-8 minut. Przy pota-
czeniu USB operacja jest wykonywana
szybciej, a wiec jesli zalezy nam bardzo
na czasie musimy raczej korzystac
z peceta. Dotgczony program o nazwie
EasyProg sprawdza sumy kontrolne pli-
kéw, dlatego moze sie zdarzy¢, ze nie
przyjmie uszkodzonego lub Zle zapisa-
nego .CRT. To kolejna zaleta Easy Fla-
sha.

Drugi rodzaj banku jest okreslany jako
Freezer i pozwala uruchomi¢ odpo-
wiednik Action Replaya. Cartridge ma
trzy przyciski i jeden z nich ma wtedy
funkcje FREEZE, dobrze znang chocby
z Final Ill. Do petnego przekonania
o0 jego funkcjonalnosci trzeba zrobic¢

Cartridge Easy Flash 3 bez obudowy.



wiecej testéw, na co jeszcze nie miatem
czasu, ale "zamrazanie" dziata i mozna
korzysta¢ z menu Action Replaya. Na-
piszemy o tym wiecej w nastepnych nu-
merach RetroKompa.

Najciekawszg funkcjg jest oczywiscie
Kernal i jak sama nazwa wskazuje, po-
zwala ona zaprogramowac Easy Flash
tak, aby po nacisnieciu klawisza w me-
nu uruchamiata sie zawarto$¢ pamieci
ROM. Mozemy wiec tu wgra¢ np. Jiffy-
DOS lub Exos i korzysta¢ z nich "z pal-
ca", po kazdym resecie C64 wybierajac
ulubiony Kernal. Dla mnie jest to naj-
wieksza zaleta EF3, bo mamy duzo
szersza palete funkcji niz popularne
ostatnio 4-in-1 albo 8-in-1 Kernal. Gdy
wydana zostanie nowa wersja Kernala
nie trzeba bawi¢ sie w reczne progra-
mowanie uktadu i lutowanie go na ply-
cie gtéwnej, a w zamian tylko uru-
chamiamy  programowanie  cartrid-
ge'a w wygodnym EasyProg i mamy
ten sam efekt.

Pamie¢ Flash mozna oczywiscie pro-
gramowac wielokrotnie, kasowac za-
warto$¢ bankéw oraz tworzy¢ wilasne
zestawy programow. To ostatnie zain-
trygowato mnie bardziej, bo posiadajac
SD2IEC zawsze chciatlem mie¢ mozli-
wos$¢ szybkiego uruchomienia filema-
nagera, jak np. FIBR i denerwowato
mnie reczne wpisywanie komend LO-
AD ... RUN. Kolejny program przezna-
czony dla Easy Flasha musimy juz
uruchomi¢ na pececie, ale dziata na
kazdym systemie, wymaga tylko zain-
stalowanej Javy. Sprawdzitem jego
dziatanie na Windowsie i Linuksie, dzia-
ta bardzo dobrze. Trudno mie¢ do niego

Programowanie pamieci Flash.

STREFA COMMODORE

Program "EasyProg" po uruchomieniu.

zastrzezenia, bo posiada tylko kilka
opcji i obstuga jest naprawde prosta.
Generalnie do okna programu przecig-
gamy nazwy plikéw .PRG, ktore chce-
my miec zapisane jako zestaw w .CRT,
a potem uruchamiany opcje eksporto-
wania pliku. Dalej musimy go wgra¢ na
cartridge, tak samo jak wczesniej.

Dzieki temu mozna tatwo stworzyé ko-
lekcje ulubionych programéw i wywoty-
wac je duzo szybciej niz bezposrednio
z SD2IEC czy stacji dyskietek. Teore-
tycznie mozna korzysta¢ tylko z pamie-
ci EF3, polecam jednak mie¢ pod-
taczony interfejs z karta pamieci, bo mi-
mo wszystko programowanie cartrid-
ge'a trwa dtuzej niz skopiowanie Kkil-

kuset plikobw na karte SD. Easy Flash
bezproblemowo wspotpracuje z interfej-
sami i nie zajmuje miejsca jako jedno
z liczbowych urzadzen typu 8 czy 9.
W przytoczony spos6b sam stworzytem
plik. CRT z podstawowymi programami,
np. do odtwarzania muzyki SID,
a SD2IEC traktuje jako magazyn da-
nych. Trzeba tylko uwazac¢, aby nie za-
pisywa¢ w jednym katalogu duzej ilosci
plikéw, ale to nic nowego. Jako cieka-
wostke podam, ze EasyProg, za pomo-
ca ktérego programujemy zawartos¢
bankéw, potrafi pokaza¢ nawet diugie
nazwy plikéw, chociaz oczywiscie nie
zawsze zmieszczg sie w catosci na
ekranie w matym okienku.

Jak wida¢ z powyzszego opisu, cartrid-
ge pozwala tworzy¢ wlasne zestawy
gier, programoéw, korzysta¢ z funkcji
FREEZE oraz uruchamia¢ rézne Ker-
nale dla C64. Czy jest wart swojej ce-
ny? Kosztuje okoto 120 do 150 zt
w zaleznosci od sprzedawcy i uwazam,
ze jest to dobra cena za dobry produkt.
Oryginalne cartridge dla C64 sg coraz
drozsze, jest ich coraz mniej, a wielo-
krotne przektadanie nie wptywa dobrze
na zywotno$¢ naszego komputera.
Easy Flash integruje w sobie wiele
funkcji i sprawia, ze mozemy bawi¢ sie
w testowanie réznych plikow bez obawy
0 uszkodzenie. Gdy co$ nie zadziata,
po prostu wykonujemy reset i wgrywa-
my nowy plik .CRT lub Kernal.

Z mojego punktu widzenia zawsze
wazne byto posiadanie stacji 1541, aby
dziataly gry, ktére przy SD2IEC sa pro-
blematyczne. Przyktadem moze by¢
Defender of the Crown czy Elvira. Easy
Flash 3 rozwigzuje ten problem, bo ist-



nieja dla niego przygotowane pliki
z wieloma popularnymi tytutami - w tym
wymienionymi powyzej. Mozna je zna-
lez¢ na stronie:

csdb.dk
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jak na "tréjce". Do tego starsza wersja
nie jest duzo tansza, bo kosztuje w gra-
nicach 100 zt i moim zdaniem jest to
zakup nieoptacalny. W ofertach sprze-
dawcoéw od niedawna mozna réwniez
znalez¢ Easy Flash z pamiecig az 64

Interfejs SD2IEC, z ktérym wspoétpracuje Easy Flash.

W wyszukiwarce wystarczy wpisac fra-
ze EasyFlash i pojawia sie lista, na dzi-
siaj jest ponad 120 archiwéw i ciggle
ich przybywa. To oczywiscie nie jedyne
miejsce, gdzie mozna znalez¢ pliki
.CRT, bo korzysta¢ mozna przeciez
z plikéw nie tylko przeznaczonych stric-
te dla EF3.

Trzeba powiedzie¢ tez, ze szybkosc
uruchamiania gier z cartridge'a nie ma
sobie réwnych. Nic nie hatasuje, nie be-
dziemy mieli klopotow z uszkodzeniem
nosnika. Po prostu naciskamy klawisz
i za chwile mozemy bawi¢ sie ulubio-
nym tytutem. Jezeli zaprogramujemy
zestaw wielu gier, np. 200-in-1, po zre-
setowaniu wracamy do menu i wybiera-
my kolejng gre nawet bez koniecznosci
ponownego wywotywania menu Easy
Flasha. Jest to o wiele szybsze i ta-
twiejsze niz nagrywanie dyskietek, cho¢
mozna powiedzie¢, ze tracimy troche
klimatu.

Dla mnie najwazniejsza jest sama moz-
liwo$¢ uruchamiania gier i programow,
a takze rozwoj samego urzadzenia.
Jest na pewno bardzo udane i powoli
staje sie bardziej popularne w $Swiecie
retro. Uwazajcie tylko, aby nie kupic¢
Easy Flash "jedynki", bo posiada on tyl-
ko 1 MB pamieci i nie kazdy zestaw be-
dzie mozna zaprogramowac tak samo

EXGS V3
Beast System
Turbo Tape
KERHAL 4
KERHAL S
KERHAL &
KERHAL ¥
KERHAL &

20 = 1 A L G ey

Replay Slot1
Replay Slot 2
super Snapshot s
EasyFrog

Kill Cartridge

razie nie potrzebuje nic wiecej niz mgj
EF3, ktory stat sie ulubionym urzadze-
niem dla C64. Dlatego polecam go, nie
tylko osobom zainteresowanym grami.
Mozliwosci tego cartridge'a sa duzo
szersze, musimy sie tylko nauczyé
z nich korzystac..

Kamil Stokowski

Zalety:
- duza ilo$¢ funkgciji

- mozliwos¢ programowania na
C64

- tatwa obstuga

- bezproblemowa wspétpraca z in-
terfejsem SD2IEC

Wady:
- diugi czas programowania

- koniecznos$¢ uzycia komputera
PC (do niektorych opcji)

- brak obstugi niektorych formatoéw

A
B
[
1]
E
F
(£

Menu gtéwne cartridge'a Easy Flash 3.

MB, wtedy banki podzielone sg po 8
MB kazdy. Uwazam to juz za zbyt wie-
le, bo szybko$¢ odczytywania danych
nie bedzie wieksza, a w 1 MB pamieci
Flash zmieScimy praktycznie wszystko,
co chcemy. Gdy dotrze do mnie wersja
z wiekszg pamiecig bedziemy ja testo-
wac i by¢ moze zmienie zdanie, ale na

EasyFlash 3 mozna kupié¢
na stronie:

www.toconasze.pl

Zapraszamy!
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Adapter retro
joystickow

Wsréd fanéw zabytkowych
komputeréw nie wszyscy uzy-
waja prawdziwego sprzetu.
Kto jednak odméwitby grania
na prawdziwym, cyfrowym
joysticku? Nawet jesli uzy-
wasz emulatora, mozesz teraz
grac jak za dawnych lat!

Artykut traktuje o adapterze, ktory
umozliwia podtaczenie klasycznych joy-
stickdw z gniazdem DB9 do wspoicze-
snych komputeréw — potrzeba tylko
gniazda USB, opisywanego modutu
i kabla USB (drukarkowego). Urzadze-
nie jest plug'n'play: kazdy system
wspierajgcy hosta USB wykrywa adap-
ter samoczynnie (Windows od 98
wzwyz, Linux, Mac OS X, Android).
Urzadzenie dziala w taki sposob, ze
joystick nie wykazuje opéznien — gra
dzieki temu przebiega jak na prawdzi-
wym sprzecie, responsywnie i precyzyj-
nie. Od uzytkownika wymaga sie
jedynie  skonfigurowania  joysticka

w emulatorze. Dla systemu
operacyjnego emulowany
joystick jest widoczny zu-
petnie niczym pad czy joy-
stick natywny. Mozna
zatem gra¢ w gry na ,pe-
cecie”, jesli obstuguja joy-
stick i oczywiscie
znajdziemy  odpowiednig
gre — mamy do dyspozycji
wcigz tylko jeden przycisk

Dla wygody istnieje takze
mozliwo$¢ zamiany portéw
joysticka (przez przytrzy-
manie joysticka w lewym
porcie przy podtgczaniu
adaptera pod USB: fire 1 + lewo = lewy
port bedzie portem joysticka #1, fire 1 +
prawo = prawy port bedzie portem joy-
sticka #1) - wybor ten jest automatycz-
nie zapamietywany w urzadzeniu.

Adapter ma dwa porty joysticka — jest
to utatwienie wzgledem podobnego ad-
aptera, ktéry wprawdzie miesci sie

Adapter w trakcie pracy.

w obudowie plastikowej dla wtykow
DB9 ale jest tam tylko jedno gniazdo —
w rezultacie nalezy mie¢ dwa urzadze-
nia i zajg¢ dwa porty USB. Rozmiesz-
czenie gniazd umozliwia zamontowanie
adaptera w obudowie od C64 oraz
A600 wraz z np. Raspberry Pi emuluja-
cym zabytkowe maszyny. Dla innych
obudéw wymagana jest modyfikacja.

Od strony technicznej mamy do czynie-
nia z mikrokontrolerem ATtiny2313,
ktory wprawdzie nie ma sprzetowego
interface USB ale dzieki bibliotece V-
USB (https://www.obdev.at/pro-
ducts/vusb) i opracowanemu w jej ra-
mach nieskomplikowanemu obwodowi
(dwie diody zenera i dwa rezystory)
uzyskano urzadzenie USB HID (human
interface device). Podtgczenie joystic-
kow do uktadu jest trywialne — jest to
tylko 5 przetacznikow zwieranych do
masy dla kazdego z joystickow.

Urzadzenie zostalo opracowane przez
Andreas’a Paul’a (http://www.hexa-
gons.de/index.php/USB_Joystickadap-
ter) natomiast Raf z C64power.com
oferuje je zmontowane i gotowe do
uzycia — 0 szczegoty prosze pytac:
raf@c64power.com

Rafat Szyja
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Amiga Hardware
Programming

Witam w kolejnej porcji ko-
mentarzy do kursu Photona.
Powoli koAczymy omawianie
zagadnien wstepnych (choé
nieraz bedziemy do nich wra-
cad) i przechodzimy do coraz
bardziej skomplikowanych as-
pektéw programowania ukta-
déw specjalizowanych Amigi.
Mam nadzieje, ze materiat
z poprzednich odcinkéw zo-
stat przetrenowany w prakty-
ce i mozemy Smiato stawiaé
kolejne kroki — zapraszam!

Amiga Hardware
Programming 7

Understanding
the Memory

W siédmym odcinku kursu Photon roz-
poczyna od wyjasnienia réznic w spo-
sobach rozktadania danych w pamieci,
pomiedzy komputerami opartymi o pro-
cesor MC680x0 a np. Intel 80x86.
Z pewnych powodéw historycznych, ar-
chitektura intelowska operujgc np. na
dtugim stowie (32-bit) i przenoszac taka
dang do pamieci — uktada bajty w od-
wréconej kolejnosci. W duzym uprosz-
czeniu mozna to sobie wyobrazi¢ przy
pomocy liczby np. 2016 (zaktadajac, ze
kazda cyfra zajmuje jeden bajt, wiec
cala liczba to 32 bity). Gdy takg licze
procesor Intel przeniesie np. z rejestru
do pamieci, to jesli spojrzymy na wyni-
kowa kolejno$¢ bajtow - bedzie to:
6,1,0,2 (czyli odwrotnie). Gdyby przesy-
tat pojedyncze bajty — porzadek zosta-
nie zachowany (2,0,1,6), natomiast
jednorazowe wystanie catej 32-bitowej
liczby spowoduje jej ,odwrécenie”. Na
szczescie nasza Motorola zachowuje
sie logicznie i tego typu sytuacje u nas
nie wystepuja. Photon ttumaczy to kur-
santom przechodzacym z innych plat-
form a ja wyjasniam dla porzadku.

odcinki 7-8

Korzystajgc jednak z okazji, Photon
wprowadza kolejne uzytkowe i bardzo
pomocne aspekty AsmOne, a wiec
sprawy zwigzane z Monitorem Pamieci.
Nazwa tej funkcjonalnosci moze na po-
czatku byc¢ troche niejasna, ale tak na-
prawde chodzi doktadnie o to — tak jak
monitor lub TV prezentujg tres¢ ekranu
(rysunki, zdjecia, animacje), tak monitor
pamieci umozliwia ogladanie zawarto-
Sci pamigci — w sposob ,wizualny”.
Oczywiscie beda to cyferki (duzo cyfe-
rek!), ale wprawne oko moze sporo wy-
czyta¢ z ich odpowiedniego uktadu.
Monitor mozemy uruchomi¢ z menu lub
wpisujac literke ,h”, najczesciej podajac
za nig adres (liczbowo, np. ,h $40000")
lub etykiete (np. ,h init”, bo jak wiadomo
— etykieta to tez adres). Photon pokazu-
je tez komende ,=s", dzieki ktérej mo-
zemy zobaczy¢, jaki offset (dystans) od
poczatku kodu zostat przyporzadkowa-
ny etykiecie podczas ostatniej asembla-
cji.

Nastepnie Photon przytacza znoéw dy-
rektywe SECTION (omdéwiong przez
nas w poprzednim artykule) przypomi-
najac, ze podziat na sekcje umozliwia
systemowi relokacje czesci naszego
programu, czy ,swobodne dopasowanie
miejsca potozenia w pamieci”. Kod relo-
kowalny to witasnie taki, ktory moze
dziata¢ w réznych miejscach pamieci
i moze by¢ przenoszony (re-lokowany)
w rézne obszary, w zaleznosci od po-
trzeb. Przeciwienstwem jego jest kod
(lub dane) roztozone w sposo6b ,abso-
lutny” czyli przydzielony na state pod
zaplanowane, ustalone i niemodyfiko-
walne adresy. Oba sposoby sa dobre,
kazdy do innego celu. Mozliwos¢ relo-
kowania czesci programu na pewno
jest cenna i uzyteczna dla systemu lub
gdy po uruchomieniu dema chcemy do
systemu powrdcic, ale sg tez sytuacje,
ze warto by pewne dane czy kod miaty
Scisle okreslone miejsce (np. wykonie
kodu lub dostep do danych jest szyb-
szy). To koder musi wiedzie¢, co w da-
nej sytuacji jest mu potrzebne i wybraé
odpowiednia metode - zdecydowac,

w jakiej pamieci dany fragment kodu
lub danych powinien by¢é umieszczony.
Przypomniany jest wiec podziat i spe-
cyfika pamieci Chip oraz Fast (Chip —
uktady specjalizowane moga z niej ko-
rzystac¢ a procesor moze by¢ opdzniany
na czas ich dziatania oraz Fast — gdzie
CPU moze dziata¢ ze swojg peing
predkoscig, natomiast specjalizowany
hardware Amigi nie moze tam siegaé
po dane graficzne czy muzyczne). Pho-
ton nadmienia, ze w przypadku produk-
cji na chipset OCS/ECS wygodnie jest
trzymac zaréwno kod dla procesora, jak
i dane dla uktadéw specjalizowanych
w pamieci ChipRAM, gdyz sprzet pra-
cuje na nich bezposrednio (np. CPU
wykonujac program a Copper realizujac
CopperListe) a dodatkowe typy pamieci
(w tym duzo wolniejszy od FastRAM
popularny ,podklapkowy” tzw. Slow-
RAM lub FakeFastRAM) wykorzysty-
wac jako ~ram-dyski”, do
przechowywania danych potrzebnych
pézniej lub na duze bufory do dokony-
wania obliczeh czy przygotowywania
danych ,ha boku”.

Zaletg tego podejscia jest to, ze o ile
zawsze w Amidze mamy ChipRAM, to
Z innymi typami pamieci moze by¢ roz-
nie. Jesli nasza produkcja w catosci
pracuje z ChipRAM, to uruchomi sie na
kazdej innej konfiguracji — a wiec jest to
podejscie bezpieczne, zapewniajace
najwiekszg zgodno$¢ z mozliwie naj-
wiekszg iloscig modeli i konfiguracji
Amig. Tracimy natomiast potencjalng
mozliwos¢ przyspieszenia wykonywa-
nia naszego demka na bardziej rozbu-
dowanych konfiguracjach. Oczywiscie
przyspieszenie to nastgpi jesli odpo-
wiednio przygotujemy algorytm nasze-
go efektu i o ile w ogole taka potrzeba
przyspieszenia sie pojawi, bo jesli na-
sze efekty ,wyrabiajg sie w jednej ram-
ce” — przyspieszenie to nie bedzie
widoczne. Dlatego warto zawsze zasta-
nowic sie, czego potrzebujemy bardziej
i jakie rozplanowanie pamieci da nam
najwiecej korzysci — a to zalezy od kon-
kretnego efektu, ktory projektujemy w



danej chwili i dla kolejnego - sytuacja
moze by¢ juz inna. W trakcie wyjasnien
Photon prébujac zasemblowa¢ kod
otrzymuje biad ,** Word at Odd Ad-
dress”. Jak wspominatem kilkukrotnie,
procesor 68000 nie akceptuje sytuaciji,
gdy nastepna instrukcja lub dana o
wielkosci 16 lub 32 bitébw rozpoczyna
sie pod nieparzystym adresem. AsmO-
ne wychwytuje takie problemy i zgtasza
je nam do poprawy. Gdyby tak nie byto i
asembler posktadat kod Ilub dane
16/32bit od adresu nieparzystego —
procesor ,zbuntowat by sie” a my obej-
rzeli bySmy czerwong ramke Guru Me-
ditation. Instrukcje Motoroli sg wielkosci
co najmniej 2ch bajtéw lub wielokrotno-
Scig tej liczby, wiec sytuacja, ze pod
nieparzystym adresem zacznie sie ko-
lejna — nie powinna sie wydarzy¢. Jed-
nak nasze demo to nie tylko kod, ale i
dane — a te moga by¢ jednobajtowe, a
wiec gdy zdefiniujemy nieparzystg ich
liczbe — kolejny adres bedzie witasnie
Lhie do pary”.

W aktualnym przyktadzie zdefiniowali-
Smy nazwe biblioteki graficznej jako
tancuch znakéw zakonczony zerem
(ASCIIZ) i o ile sama nazwa to 16 zna-
koéw (bo kropka to tez znak o wielkoSci
bajtu), to obowigzkowe zero na koncu
daje ogdlng liczbe 17. Dlatego tez na-
stepujgca za tym napisem CopperLista
miata by sie zacza¢ od nieparzystego
adresu i zeby tak sie nie stato, musimy
wymusi¢ na asemblerze, by kolejny kod
lub dane 16/32bitowe zaczgt ukladac
od parzystego adresu. Mozna to zrobi¢
na kilka sposobdw, chocby dopisujac
dodatkowy bajt na koniec naszego tek-
stu (czyli np.: dc.b ,graphics.libra-
ry”,0,0) albo uzy¢ polecenie asemblera
wymuszajagcej ukftadanie kodu od pa-
rzystego adresu. Photon zastosowat
dyrektywe EVEN, co wymusza uzycie
kolejnego parzystego adresu i zatatwia
sprawe. Ja polecam jednak troche inne:
CNOP 0,4 lub CNOP 0,8, ktére wymu-
szajg rozktadanie kodu w pamieci od
adreséw bedacych wielokrotnoscia licz-
by 4 lub 8. Tracimy pare bajtow, bo ko-
morki pamieci ,opuszczone” pozostajg
niewykorzystane, ale takie podejscie
moze przyspieszy¢ pOzniej pewne ope-
racje w trakcie wykonywania kodu
(sprawa jest dos¢ zawita i oméwimy to
innym razem).

Nastepnie dodana zostaje dyrektywa
SECTION tut,CODE_C (znamy juz ja)
by caly program wraz z CopperListg
trafit do ChipRAM, bo jak wiemy — tylko
z tej pamieci CL moze zosta¢ wykona-
na przez hardware Amigi (dla pewno-
Sci, dyrektywg kalkulatora mozemy
sprawdzi¢, ze etykieta ,init” znalazla sie
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w przestrzeni adresowej ChipRAM, wy-
konujgc ,,? init”).

By jeszcze bardziej moc kontrolowac
gdzie czesci naszego programu zosta-
ng umieszczone w pamieci, mozemy
przydzieli¢ im konkretne i ustalone ad-
resy. Jest to juz do$¢ mocne ingerowa-
nie w rozktad pamieci i moze by¢
niebezpieczne, jesli wczesniej korzysta-
lismy z systemu i planujemy po wyko-
naniu naszego dema do systemu
powrdci¢. Przeciez w to samo miejsce
mogt by¢ wczesniej zatadowany np.
ekran Workbencha, biblioteka czy inny
program i mozemy swoim dziataniem je
nadpisa¢, a wiec ,uszkodzi¢” (czy ,za-
mazac”) i kiedy system nie wiedzac o
tym zacznie znéw uzywac tej przestrze-
ni — zazwyczaj reset nas nie ominie. Z
drugiej strony, jesli piszemy gre lub de-
mo, to raczej chcemy mie¢ petng kon-
trole nad pamiecig (cho¢ mozna mie¢
podobng kontrole nie az tak ,brzydko”
traktujgc system), by wykorzysta¢ zaso-
by komputera do wiasnych celéw, a
uzytkownik uruchamiajac niesystemo-
wa produkcje poniekad milczaco godzi
sie na potencjalng konieczno$¢ resetu
po wyjsciu z naszego programu. Celem
tego odcinka jest jak najlepsze pozna-
nie dostepnych mozliwosci uzytkowania
pamieci, warto wiec poznac i te techni-
ke przydzielania adres6w na state, bo w
pewnych sytuacjach jest to korzystne
lub nieuniknione (a dodatkowo uprasz-
cza to pewne rzeczy, wigc treningowo
warto sie z tym zapoznac). Musimy
wiec pozna¢ nowe dyrektywy organizu-
jace rozktad czesci naszego programu
W pamieci.

Powszechnie spotykang ,para organi-
zujgacg” umieszczenie naszego kodu,
danych czy buforéow roboczych w wy-
branych obszarach pamieci sg polece-
nia: ,ORG adres” i ,LOAD adres”.
Cokolwiek wystgpi w naszym kodzie
zrodtowym ponizej tych dyrektyw — zo-
stanie umieszczone dokfadnie od tego
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adresu. Dyrektywy te mozemy stoso-
wac wielokrotnie, w ten sposoéb przy-
dzielajgc czeSciom swojego demka
odpowiednie przestrzenie pamieci, np.
wymuszajgc konkretne adresy poczat-
kowe dla spakowanych danych, prze-
chowywanych do czasu ich uzycia w
SlowRAM, lub bufory na ekrany graficz-
ne, umieszczone na state w ChipRAM.

Wiemy, ze przy zatadowaniu do pamie-
ci innych programéw mozemy nadpisy-
wac ich kod swoimi danymi powodujac
ich zniszczenie i czesto zawieszenie
komputera (warto to powtarza¢ do znu-
dzenia), jednak jesli piszemy sprzetowo
wymagajace demo, ktoére potrzebuje
kazdego wolnego bajtu to mozemy so-
bie na to pozwoli¢, bo zazwyczaj uzyt-
kownicy zdajg sobie sprawe, jakie
ryzyko ponoszg uruchamiajac nieko-
mercyjne produkcje a te scenowe z za-
tozenia wyciskajg ekstremalnie
mozliwosci sprzetowe, nie muszg wiec
tez szczegdlnie dba¢ o poprawng
wspotprace z systemem (cho¢ oczywi-
Scie najlepiej jest, gdy zachowujg sie
wobec niego ,co najmniej kulturalnie”

). W naszym c¢wiczeniu wybrano w
miare bezpieczny obszar pamieci (tu:
$20000, ale moze tez by¢ np. $40000) i
polecam trzymanie sie tego podczas
whasnych eksperymentéw, jak réwniez
zbadanie, ktére obszary sa bezpieczne
a ktore nie — na whasnej konfiguracji.

Polecam tez po zasemblowaniu przy-
ktadu uzy¢ polecenia ,d adres” (od ,di-
sassemble”) i sprawdzi¢, ze kod
zdisasemblowany wyglada doktadnie
tak, jak nasz kod zrodiowy napisany
edytorze AsmOne a umieszczony za
dyrektywami ORG/LOAD. Dodatkowo
mozemy przy pomocy polecenia ,h ad-
res” przyjrze¢ sie jak wyglada pamiec
od tego adresu i poréwna¢ pokazane
wartosci heksadecymalne z wartoscia-
mi wySwietlonymi przez polecenie ,d
adres” a znajdujacymi sie przed rozka-
zami Motoroli. Okazuje sie, ze to do-
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kladnie te same wartosci i w zaleznosSci
w jaki sposéb na nie patrzymy (czyli jak
je interpretujemy) — tym dla nas sie sta-
ja (czyli programem lub wypelniong
liczbami pamiecig). Tak samo widzi to
CPU — w zaleznosci jak programista
.nakaze” mu interpretowa¢ dany frag-
ment pamieci (jako kod lub jako dane),
tak on odpowiednio zareaguje.

Po co procesor miatby wykorzystywac
zapisane w pamieci instrukcje progra-
mu jako dane i jaki sens ma cos takie-
go? Ano chocby taki, ze piszac np.
interko 4kB czy mniejsze, mozemy ten
obszar pamieci potraktowac jako ,tabli-
ce liczb pseudolosowych” i wykorzystac
jako dane wejsciowe do jakiego$ efektu
wizualnego — kiedys taki trick zastoso-
watem w swoim intrze 4kB do efektu
ognia, ktéry polega na tym, ze jest pew-
nym filtrem uSredniajgcym” wartoSci
okolicznych pikseli (tak ,ptonie” ten
ogien), ale wymaga tez pewnego pseu-
dolosowego ,podsycania” ognia w naj-
nizszej (czesto schowanej za ekranem)
linii poczatkowej. Procedura ktéra ,do-
karmiata ogien” oczywiscie dbata o
pewne urozmaicenia (przesuniecia,
przeskoki wartosci, operacje logiczne
na nich, itp.), ale jako podstawowg ta-
blice ,opatowg” wykorzystywata wtasnie
czes¢ kodu intra, dzieki czemu udato mi
sie zaoszczedzi¢ sporg ilos¢ cennych
bajtéw na kod innych efektéw.

Rozpoznawanie pewnych wartosci hek-
sadecymalnych w pamieci pomaga np.
przy trainowaniu gier, gdy przeciez nie
mamy dostepu do kodu zrddtowego i
musimy korzysta¢ z binarnej postaci
kodu. Wtedy odnalezienie bajtéw odpo-
wiadajgcych za rozkaz RTS (ReTurn
from Subroutine = $4E 75) moze po-
maéc odszuka¢ koniec danej procedury
a kody odpowiedzialne za odejmowanie
(SUB) lub ,skok gdy zero” (BEQ) pomo-
ga zdezaktywowac zmniejszanie liczby
,2yC¢" bohatera w grze. Photon pokazuje
réwniez uzyteczng wersje komendy
monitora pamieci ,h.w adres”, gdy za-
miast w kolumnach bajtowych — moze-
my wyswietli¢ zawartos¢ pamieci
pogrupowang jako stowa (h.w) lub dtu-
gie stowa (h.l). Te same dane pogrupo-
wane w  odpowiednie  kolumny
wygladaja znacznie przejrzysciej przy
zastosowaniu odpowiedniego rozmiaru
- polecam obejrze¢ tak CopperlListe i
rozpoznac swoje komendy. Jak juz wie-
my , MC68000 posiada rozkazy wytacz-
nie o wielkosci bedacej wielokrotnoscig
liczby 2 (brak rozkazéw 1 czy 3 bajto-
wych), wiec takie przegladanie pamieci
w postaci stéw jest bardzo praktyczne,
o ile interesuje nas kod programu. A in-
teresowac¢ nas moze réwniez nasz wia-
sny kod w tej postaci, jesli chcemy w
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trakcie programu (np. co ramke) mody-
fikowa¢ go, by uzyska¢ efekt ,zmien-
nych parametrow wykonania”
niektérych fragmentéw programu czy
modyfikacji CopperListy, co jest podsta-
wa wielu efektéw demoscenowych.

Zanim wyjasnimy to na przyktadzie,
Photon uzupeinia nasza wiedze o do-
datkowg dyrektywe ,JUMPPTR etykie-
ta”, ktéra to pozwala nam asemblowac i
uruchamia¢ nasz kod tak samo, jak ro-
bilismy to, gdy nie korzystaliSmy z dy-
rektyw ORG i LOAD. Wtedy asembler
sam wiedziat gdzie umiescit nasz kod i
wykonujgc komende ,j” czyli ,jump” uru-
chamiat nasz kod, ktory za kazdym ra-
zem (przy kazdej nowej asemblacji)
mogt znalez¢ sie w innym miejscu. Tu-
taj adres poczatku naszego kodu jest
staly, ale asembler nie wie, gdzie do-
ktadnie umiescilismy poczatek naszego
programu, bo po ORG/LOAD moglismy
umiesci¢ np. naszg CopperListe a pro-
gram wiasciwy dopiero za nig. Dlatego,
gdy chcemy uruchamia¢ nasz program
przy tak wyznaczonej jego lokalizaciji
musimy za kazdym razem wpisywac ,j
init” (czyli jump etykieta”), albo ,j
$20000” (czyli ,jump adres”). Przy do-
daniu JUMPPTR od razu informujemy
AsmOne od jakiego miejsca nalezy za-
cza¢ wykonanie programu i mozemy
uruchamia¢ nasz przyktad jednolitero-
wymi komendami ,a" i ,j".

Wracajac jednak do przyktadu, Photon
pozwolit wykonywac sie efektowi rucho-
mego paska, po czym pokazat, jak nasz
program modyfikowat komendy Cop-
perListy (pod etykietami: waitrasl i wa-
itras2), zeby wywota¢ u widza wrazenie
ruchu. Celem przyktadu jest pokazanie,
ze potozenie paska zalezy od wpisanej
wartosci pod okreslony adres (tu nasze
etykiety: waitrasl i waitras2) i ze by
operacja wpisania nowej wartosci byta
prawidtowa, nalezy postuzy¢ sie prze-
mys$lanym rozmiarem (tu jeden baijt).
Rozmiar wynika ze znajomosci struktu-
ry instrukcji Coppera MOVE i z tego, ze
tylko powinnismy modyfikowa¢ wytacz-
nie cze$¢ odpowiedzialng za pozycje a
calg reszte pozostawia¢ nietknietg —
inaczej zepsujemy komende i przywita-
my sie z Guru. Nastepnie Photon wspo-
mina o mozliwosci zdisasemblowania
whasnego kodu w celu sprawdzenia,
czy wszystko jest ok oraz postuzenia
sie debuggerem, zeby sprawdzi¢ czy
nasz kod wykonuje sie zgodnie z na-
szymi oczekiwaniami. Tu pojawia sie
tez bardzo wazna uwaga — debugger
AsmOne pracuje tylko wtedy, gdy wia-
czone sg przerwania. Wynika to z faktu,
ze AsmOne jak i jego debugger sg po
prostu programami napisanymi dla sys-
temu i w momencie, gdy nasze demo

wytgczy przerwania — odcina tym pro-
gramom mozliwos¢é wykonywania sie.
Wtedy pozostaje nam juz tylko uzycie
sprzetowych debuggeréw typu przy-
stawka Action Replay albo... pisanie
programéw w sposob bardzo dobrze
przemyslany . Kontynuujac, Photon
szybko przeglada swdj kod startowy,
zwracajac uwage na zastosowane roz-
miary danych (.B/.W/.L). My te sprawy
omowiliSmy juz wczesniej, potraktujmy
to wiec jako uzupetnienie wiadomosci,
tym razem w sposo6b praktyczny. W ra-
zie watpliwosci, tego typu sprawy warto
sprawdza¢ z opisem procesora a wie-
dze poszerza¢ przegladajac kursy pro-
gramowania napisane dla dowolnego
komputera zbudowanego na bazie pro-
cesora Motoroli (Amiga, Atari ST czy
Apple Macintosh).

Warte wspomnienia sg mate optymali-
zacje kodu juz na etapie wstepnego pi-
sania. Przykltadem tego jest instrukcja
MOVEQ i jej zastosowanie zamiast
MOVE.W #1,D6. Photon pokazuje jak
wyglada efekt tej zamiany — kod wyni-
kowy krotszy o 2 bajty i 2 cykle proce-
sora sg zaoszczedzone, bo procesor
nie musiat doczytywac z pamieci kolej-
nych 2ch bajtow dtuzszej wersiji instruk-
cji - a MOVEQ wypelnito to samo
zadanie. Warto jednak zwréci¢ uwage,
ze mozna tu zastosowac szybszy roz-
kaz CPU, bo nie zalezy nam na ,gornej”
czesci rejestru i mozemy sobie jg wyze-
rowa¢ bez zadnych strat. Czasami jed-
nak utrzymanie wspomnianych 2ch
gornych bajtow rejestrze jest konieczne
lub dogodne, wtedy juz instrukcja MO-
VEQ nam nie pomoze i musimy uzywac
MOVE.x z odpowiednio dobranym roz-
miarem (.\W/.B).

Jak uzywa¢ wiasciwie instrukcji MO-
VEQ, jakie sg jej ograniczenia - odsy-
tam do podrecznikéw opisujacych nasz
MC68000, bo sa to rzeczy zwigzane z
samym programowaniem procesora a
nie samego hardware Amigi. Tutaj jed-
nak warto dobrze wstucha¢ sie w pora-
dy przedstawione w tym odcinku, bo
cho¢ moze nie sg to rzeczy na tym eta-
pie konieczne, to dobrze rozszerzajg
zrozumienie ,jak to wszystko dziata”.
Wartg zapamietania jest rowniez poka-
zana optymalizacja krétkich skokow
(czesto bedacych skokami zakonczenia
matych petli, dzieki ktérym petla wyko-
nuje sie ponownie) — tu tez mozemy
zaoszczedzi¢ 2 bajty i 2 cykle, tak samo
jak przy MOVEQ.

Na koncu odcinka Photon przerabia
znany nam przyktad ¢wiczebny z pro-
stej ,krechy” na juz zdecydowanie cie-
kawiej wygladajacy i bardzo tradycyjny
~Copper Bar”, dodajac ,gradient”, czyli



tagodne przejscie miedzy sasiadujacy-
mi kolorami w poruszajgcej sie linii. Ta-
kie wtasnie ,ztagodzenie” kolorami daje
szybko bardzo dobrze wygladajgce
wykonczenia efektéw” (stosowane na
fontach, wektorach, itp.), a bazujacych
wlasnie na prostej i tagodnej zmianie
kolorow sasiadujgcych ze sobg linii
ekranu. Dzieki temu prostemu zabiego-
wi mozemy fatwo otrzymac przyjemny
efekt i wrazenie drobiazgowego dopra-
cowania efektu, a zabieg ten zazwyczaj
.mato kosztuje” zaréwno procesor czy
obcigzenie ukladéw specjalizowanych,
jak i uzyskiwany jest bardzo matym na-
ktadem pracy kodera. Zasada jest taka,
ze majac przyktadowy kolor gtéwny (li-
nie w tym petnym czy docelowym kolo-
rze) — nad nig i pod nig ustawiamy
analogiczne linie, ale o kolorach deli-
katnie zmienionych (zmniejszone war-
tosci kolorow RGB o np. 1), czyli
przyblizajgcych sie do koloru tta (zakta-
dajgc, ze tto jest ciemne, bo jesli tto jest
jasniejsze a nasza linia dos¢ ciemna, to
Jrozjasniamy” linie otaczajgce nasz
gtowny kolor, by uzyska¢ ptynne przej-
Scie do koloru tta).

Oczywiscie nalezy teraz zamiast jednej
linii — porusza¢ wszystkimi, inaczej
szybko nadpisali bySmy linie ,przejscio-
we”. Musimy wiec porusza¢ catg po-
wiekszong ,sterta” podkolorowanych
linii tak, by ich odlegtosci miedzy nimi
samymi zostaty co ramke zachowane.
Kolory linii ponad gtéwna i pod nig wca-
le nie musza by¢ doktadnie odbite lu-
strzanie i mozemy sobie kolory
posrednie Sciemniaé czy rozjasniaé
przez inne sktadowe RGB, uzyskujac
jakby dodatkowy efekt ,niejednorodne-
go materialu” naszego paska lub tez
zmniejszajgc dolne wartosci koloréw o
wiekszag warto$¢ niz gérne — otrzymujac
minimalny efekt podobny do 3D (dolne
kolory sg jakby ,zacienione”, co powo-
duje wrazenie, jakby kolory gorne i wia-
Sciwy byly lepiej doswietlone i rzucaty
cien na te dolne). Wybdr zalezy oczywi-
Scie od tego, co w danym miejscu
chcemy osiggnac (jaki efekt wizualny),
warto sobie poeksperymentowac z tymi
wartosciami, zeby mie¢ to ,przetreno-
wane” na przysztosc.

Zachecam do dokonczenia przyktadu w
raz w Photonem, ktéry drobiazgowo ttu-
maczy jaka i po co dang czynnos¢ wy-
konuje. Odcinek ten jest w pewnym
sensie podsumowujagcym poprzednie i
tym razem w sposob praktyczny poka-
zujacym rzeczy przedstawione wcze-
Sniej. Gorgco polecam przerobienie
tego odcinka taka ilos¢ razy, by wszyst-
kie poruszone sprawy byly zrozumiate.
Co wiecej, polecam dokladne odtwo-
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rzenie dziatan Photona, by oswoi¢ sie z
AsmOne, sposobami przegladania pa-
mieci, interpretowania jej zawartosci, li-
czenia offsetbw w bajtach instrukcji
Coppera, itd. Bez tych praktycznych
umiejetnosci, bedziemy gubi¢ sie w ko-
lejnych czesciach kursu, gdzie Photon
bedzie podobne rzeczy wykonywat o
wiele szybciej, bo juz bez ttumaczenia
co w danej chwili robi. Zrozumienie te-
go odcinka daje nam juz naprawde so-
lidny pakiet wiedzy i umiejetnosci, a
wiasny i zakodowany przez siebie Cop-
perBar to jakby zakonczony pierwszy
etap zdobywania wiedzy amigowego
kodera. Jako ¢wiczenie, mozna sprébo-
wac dodac sobie kolejny pasek (lub kil-
ka) w innych kolorach i poruszajgc nimi
z réznymi predkosciami — uzyskamy
naprawde ciekawy i nietrywialny efekt.
No i mozemy mie¢ satysfakcje, ze
wujarzmilismy legendarne CopperBary”!

Amiga Hardware
Programming 8

Displaying
bitmap graphics

W 6smym odcinku kursu zabierzemy
sie w koncu za zawartos¢ bit-plane’ow,
czyli wykorzystamy je do wysSwietlenia
testowej grafiki. Celem odcinka na razie
nie bedzie pokazanie jakiegokolwiek
sensownego elementu grafiki pikselo-
wanej (takich jak obrazek petnoekrano-
wy, logo czy ozdobnik graficzny) a
praktyczne zaznajomienie sie ze sposo-
bem wyswietlania tego typu danych
przez uktady specjalizowane. Jak wy-
gladajg same bit-plane’y, sposéb ,kodo-
wanie koloru” na nich i tym podobne
sprawy wyjasnilismy juz w odcinku
pierwszym, teraz tg teorie zastosujemy
w praktyce.

Skoro chcemy co$ wyswietli¢ na ekra-
nie, najczesciej trzeba przygotowa¢ na
to uktad Copper, czyli odpowiednio na-
pisa¢ badz zmodyfikowa¢ CopperListe
(Photon pokazuje jak porusza¢ sie
szybko w dtugim kodzie zroédlowym, wy-
szukujgc etykiete startowg CL, przy
uzyciu skrétu klawiszowego: Amiga-
shift-s, warte zapamietania i uzywania,
dostepne réwniez z menu).

W naszym ,programie dla Coppera”
mieliSmy do tej pory co prawda rozkaz
wpisujacy pewne wartosci do rejestru
BPLCONO (adres $dff100, czytamy
opis w AHRM) i konfigurujgcy nasze bit-
plane’y, ale w miejscu odpowiedzialnym
za nie wpisaliSmy zero, a wiec tak na-
prawde przejeliSmy nad nimi kontrole

wytaczajac je (dc.w $0100,$0200). Ktos
moze by¢ zdziwiony — skoro nie wy-
Swietlamy bit-plane’éw, to dlaczego wi-
dzimy nasz poruszajacy sie
CopperBar? Ot6z dlatego, ze nasz bar
nie jest wrysowywany w ,pamie¢ obra-
zu”, a wyswietlany od niej niezaleznie
poprzez bezposrednie programowanie
Coppera. Ta niezaleznos¢ koloru w da-
nej linii od binarnej zawartosci bit-pla-
ne’déw jest bardzo uzyteczna i nieraz
dzieki temu zwiekszymy ilos¢ koloréw
widocznych na ekranie, bez zmiany je-
go binarnej zawartosci, np. wykorzystu-
jac  jeden element graficzny w
konkretnym kolorze do "podcieniowania
Copperem” czesci ekranu, w celu uzy-
skania tagodnych przejs¢ miedzy kolej-
nymi liniami (co$ takiego zrobilismy w
odcinku poprzednim).

W programie graficznym wymagato by
to uzycia kolejnych koloréw, jednak jesli
umowimy sie dobrze z grafikiem i nary-
suje on dany element graficzny w jed-
nym kolorze oraz zaproponuje nam
dobrg palete do ,Copperowego podcie-
niowania " (CopperShade/CopperGra-
dient) to zaoszczedzimy sobie cennej
pamieci na kolejny bit-plane (wymaga-
ny do wiekszej ilosci koloréw, a jest to
10kB, bo 256 linii po 320 bitéw a wiec
40 bajtow kazdej) oraz odcigzymy ka-
naty DMA i magistrale, by wykonywaly
zamiast tego co$ innego. Warto tez
wiedzie¢, ze nasze Copperowe cienio-
wanie mozemy wykorzysta¢ nie tylko
(jak tutaj) na kolorze tta (gdzie wigczo-
ne bit-plane’y nie byty nam potrzebne),
ale réwniez na kazdym innym kolorze, z
tym, ze do tego bedzie juz potrzebne
wystapienie” tego koloru na ekranie,
czyli wigczone bit-plane’y.

Wracajac jednak do naszego przyktadu
Photon ttumaczy, ze wtaczajac DMA dla
bit-plane’éw, aktywujemy réwniez DMA
dla Sprite’éw (zwanych czasem ,dusz-
kami/sprajtami” albo ,obiektami gra-
cza”). Sprajty maja jednak pewng
okreslona budowe, zaczynajg sie od
pewnej struktury opisujgcej ich potoze-
nie na ekranie oraz pézniej ich ksztatt.
Jesli wiec wigczymy DMA dla nich a nie
stworzymy odpowiednich dla nich da-
nych (wspomnianej ,struktury sterujgcej
sprajtem”) to hardware Amigi zacznie
pracowac na przypadkowych danych. O
ile czesto po resecie te dane sg wyze-
rowane i zazwyczaj nie wida¢ tego
efektu ubocznego, to czasami zdarza
sie (np. wczesniej byto juz co$ urucho-
mione i pozostaly jakie$ wartosci w ko-
moérkach pamieci), ze na ekranie
pojawig sie przypadkowe ,$mieci”, nie-
raz ,mrygajace” i pojawiajgce sie w roz-
nych miejscach — to wilasnie sg



,zaniedbane sprajty”. Zeby pozby¢ sie
tego nalezy stworzy¢ wyzerowang
strukture nieistniejgcego sprajta, usta-
wi¢ uklady specjalizowane na te dane
oraz wytgczy¢ osobno DMA dla spraj-
tow — dopiero wtedy powinniSmy miec
spokoj z niechcianymi elementami na
ekranie. Jak to zrobi¢, zobaczymy w
kolejnych odcinkach. Teraz jednak sku-
pimy sie na samych bit-plane’ach. Wig-
czamy na razie jeden, wpisujac $1200
do BPLCONQO, gdzie gorny (najbardziej
znaczacy) ,nibble” (okreslenie zestawu
4ch bitéw) konfiguruje ilos¢ wigczonych
bit-plane’éw.

Po uruchomieniu przyktadu wida¢ kolej-
ne ,Smieci” na ekranie, z tym, ze
oprocz sprajtow jest to przypadkowa
zawarto$¢ bit-plane’éw. Przypadkowa,
bo ani nie powiadomilismy Copper
gdzie znajduje sie nasz bit-plane, czyli
obszar pamieci ktéry chcemy wysSwie-
tli¢, ani tez nie stworzyliSmy nic charak-
terystycznego, co mozna by rozpoznac.
Co wiecej, hardware Amigi ma kilka re-
jestrow, do ktérych wpisuje sie adres
kazdego bit-plane’'u z osobna, a Cop-
per wysSwietlajgc dany bit-plane
zwieksza ich wartos¢ w trakcie wysSwie-
tlania. Jesli co ramke nie ,nastawimy
ponownie” Copper na wtasciwe miejsce
poczatku bit-plane’u to wysSwietlane be-
da kolejne fragmenty pamieci i zawar-
to$¢ tych obszaréw — to wlasnie sg te
.Smieci” (w tym aktualnie wyswietlany
fragment ekranu asemblera, stad roz-
poznawalne znaki i napisy takie jak
.dCc.w” migajgce nam przed oczami).
Réwniez ustawienie adreséw bit-pla-
ne’éw to nie wszystko, bo trzeba jesz-
cze zdefiniowa¢ wielko$¢ ekranu i tym
podobne parametry.

Na szczescie, gdy raz wpiszemy w
CopperListe odpowiednie rozkazy kon-
figurujgce ekran — mozemy wielokrotnie
pbézniej je uzywac, rzadko kiedy zacho-
dzi potrzeba ich modyfikacji (od lat
90ch uzywam bardzo podobnej ,wyj-
Sciowej” CL, dodajgc lub modyfikujac
wytacznie elementy potrzebne do zre-
alizowania konkretnego efektu). Wpisz-
my wiec za Photonem wszelkie
potrzebne ustawienia (start i koniec
okna wyswietlania — zaréwno w pionie,
jak i w poziomie, ustawienia pobierania
dla DMA bit-plane’6w), bez zbytniego
wgtebiania sie w dlaczego wihasnie te
wartosci. Oprocz niklego procenta,
praktycznie wszystkie scenowe produk-
cje tworzg ekran low-res (low resolu-
tion, 320x256 punktéw) w systemie PAL
i takie wartosci sa tutaj uzyte. Oczywi-
Scie warto postucha¢ wyjasnien Photo-
na o zawezaniu ekranu i sposobie
pobierania/wys$wietlania przez DMA,
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ale w tej chwili wyjasnianie tego tylko
skomplikuje zrozumienie podstaw. Na-
tomiast rzeczg wartg opisania jest ,mo-
dulo”. Jak wiemy, bit-plane’y to obszary
pamieci, ktére poprzez DMA ,wyrzuca-
ne” sa na ekran. Kazdy bit-plane ma
swoj rejestr, w ktérym przechowywany
jest adres pamieci skad pobra¢ dane do
wysSwietlenia kolejnych pikseli. Ten ad-
res jest ciggle zwiekszany podczas wy-
Swietlania kolejnych danych, ale przy
rozpoczeciu kazdej nastepnej ramki po-
winien by¢ (np. przy pomocy CopperLi-
sty) zndéw ustawiony na poczatek
obszaru pamieci przeznaczonego na
konkretny bit-plane (i widzimy, ze CL ja-
ko uruchamiana od poczatku co ramke
— Swietnie nadaje sie do tego zadania).

Gdy hardware Amigi konczy wyswietla¢
kazda linie, do opisanego wiasnie reje-
stru wskazujgcego z ktérego miejsca w
pamieci pobierane sg dane by wyswie-
tli¢ kolejng linie obrazu (czyli tzw.
wskaznika bit-plane’u, ang. bit-plane
pointer) — istnieje mozliwo$¢ dodania
pewnej dodatkowej wartosci, ktorg jest
wiasnie modulo. Dzieki tej dodanej war-
todci, mozemy w pewnie sposéb prze-
skoczy¢ pewnag ilo$¢  bajtébw i
kontynuowaé¢ wyswietlanie zawartosci
ekranu w z nieciggtego obszaru pamie-
ci, a mimo to uzyskiwac¢ ciagly obraz
(bez przerw i pominie€) na ekranie. Ta
aktualnie mato zrozumiata technika na-
biera sensu dopiero przy praktycznym
wykorzystaniu. Amiga posiada dwa
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specjalne rejestry, do ktérych mozna
wpisa¢ wartosci modulo (osobno dla

bit-plane'éw parzystych i nieparzy-
stych). Zwyczajowo sg ustawione one
na zero i linia po linii wySwietlane sg
kolejne bajty pamieci, czyli kolejne bajty
zawierajgce dane obrazka. Jesli jednak
chcieli bySmy uzyskac¢ efekt rozciggania
czesci obrazka w pionie lub tez efekt
lustrzanego odbicia czesci ekranu, mo-
zemy do tego wykorzysta¢ wtasnie mo-
dulo, by odpowiednio powtarza¢ pewne
linie ekranu.

W przypadku efektu lustra, od pewnej
linii ekranu ustawiamy modulo na war-
tos¢ -40 i Copper zamiast wyswietla¢
kolejne linie obrazka az do dotu ekranu
(modulo ustawione na zero, nic nie
przeskakujemy) zacznie ,cofa¢” sie o
40 bajtéw (modulo -40) i zacznie po-
wiela¢ wyswietlone juz linie poprzednio
— co widz odbierze jako lustrzane odbi-
cie. Gdybysmy modulo ustawili na -80
bajtow, to pomijany bedzie obszar pa-
mieci o wielkosci 2ch linii, czyli oprécz
efektu lustra otrzymamy dodatkowo
efektowne ,Scisniecie” zawartosci odbi-
tego ekranu (bo bedzie lustrzanie odbi-
jana co druga linia), co urozmaici i
urealni nam efekt odbicia. Jesli nato-
miast nasza CopperListe skonstruuje-
my tak, by co linie mogta zmieniac
zawarto$¢ rejestru modulo, a proceso-
rem co ramke wpiszemy w te instrukcje
pewng ,fale” wartosci — otrzymamy
efekt falujgcego rozciggania (powiela-



nie linii) lub $ciskania (pomijanie linii)
obrazu. Dodam jeszcze, ze do tadnego
Sciskania i rozciggania obrazka zazwy-
czaj uzywa sie odpowiednio spreparo-
wanej tablicy wartosci sinusa i te
informacje powinny wystarczy¢ do sa-
modzielnego zakodowania tego efektu.

Wspomniane  rejestry modulo to
BPL1IMOD1($dff108) i  BPL2MOD
($dff10a).

Wréémy jednak do bit-plane’éw. Skoro
jest to obszar pamieci ktdry zamierza-
my wyswietla¢ na ekranie, przed uzy-
ciem warto go sobie  jakos
zarezerwowac. Photon podaje dwie
znane dyrektywy asemblera rezerwuja-
ce blok pamieci. Pod etykietg ,Screen:”
mozna uzy¢ BLK (Block) albo DCB
(Declare Block), podajac typ (.B/.W/.L) i
ilos¢ rezerwowanej pamieci. Na jeden
bit-plane nalezy zarezerwowac 256 linii
po 320 pikseli kazda, a jak wiemy — je-
den piksel to jeden bit. Skoro mamy w
linii 320 bitdéw, to jest to 320/8=40 baj-
tow. Wielkos¢ bloku pamieci, jaki po-
trzebujemy na jeden bit-plane to
256*40, czyli 10240 bajtow (10kB) i ta-
ka warto$¢ podajemy przy dyrektywie
BLK lub DCB. Photon wybrat sobie typ
rezerwowanych danych jako 16-bitowe
stowa, dlatego tez ilos¢ stow w rezer-
wowanym bloku nalezy podzieli¢ przez
2. Pokazat réwniez jak zwieksza¢ czy-
telnos$¢ kodu poprzez zamiane ,magicz-
nych numeréw” na czytelne napisy typu
.bplsize” (rozmiar bitplane’u), do czego
réwniez bardzo zachecam (utatwia to
szybki powr6t do kodu po dtuzszej
przerwie jak i szybkie przerabianie pa-
rametrow liczbowych, jesli dana war-
to$¢ powtarza sie w wielu miejscach).

Do tego celu moze by¢ wykorzystany
zarobwno znak réwnosci ‘=, jak i czesto
spotykana dyrektywa EQU (ang. equ-
al). Wazne jest, by zarezerwowany ob-
szar znajdowat sie na pewno w
ChipRAM, gdyz jak pisaliSmy wcze-
$niej, tylko z tej pamieci hardware Ami-
gi jest w stanie pobra¢ dane do
wysSwietlenia oraz warto zadbad, by
blok zaczynat sie od parzystego adresu
(dyrektywy EVEN lub np. CNOP 0,8).
Osobiscie wole dyrektywe BLK, gdyz
umozliwia ona od razu zainicjowanie
rezerwowanego bloku testowg warto-
Scig, wiec ,BLK.b bplsize,00” spowodu-
je wyczyszczenie tego bloku a ,BLK.b
bplsize,$0f" spowoduje wypeienie bit-
plane’u pionowymi paskami (gdyz poto-
wa kazdego bajtu jest wyzerowana a
potowa ustawiona, sprawdzcie inne
wartosci). Po zasemblowaniu kodu
wraz z zarezerwowanym blokiem i wy-
generowaniu  pliku  wykonywalnego,
rozmiar dotychczasowego kodu zosta-
nie powiekszony o 10kB, czyli nasz ak-
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tualnie pusty i nieuzywany bufor
pamieci przeznaczony na bit-plane.
Oczywiscie programy kompresujace pli-
ki wykonywalne zminimalizujg tg ,stra-
te” pamieci do kilku bajtow, ale warto
tez puste bufory umieszcza¢ w odreb-
nej sekcji BSS_C, by pomniejszy¢ plik i
da¢ wieksza swobode systemowi przy
tadowaniu naszego intra do pamieci
(dzieki temu polepszymy wspotprace
naszego kodu z systemem). Jako alter-
natywne ,rezerwowanie” pamieci, Pho-
ton pokazuje wykorzystanie ,adresu
absolutnego”, czyli przypisanego na
statle jako obszar pamieci na nasz bit-
plane. To bardzo stara i niesystemowa
praktyka (stosowana gtownie w ,daw-
nych czasach” i produkcjach fadowa-
nych ze  Sciezek  dyskietki z
pominieciem systemu plikéw).

Photon wyszukuje sobie ,aktualnie nie-
uzywany” obszar pamieci, jednak nigdy
nie mozemy by¢ pewni, czy przy kto-
rym$ uruchomieniu nie znajdg sie tam
jakies wazne dane innych programéw i
czy nie spowoduje to zawieszenia sie
komputera. Mozna tg technike stoso-
wag, jesli nie mamy zamiaru powracac
do systemu a nasza produkcja przejmie
calg kontrole nad komputerem i bedzie-
my sie trzymac¢ tego podejscia az do
kolejnego resetu. Trzeba tu jednak
dbac drobiazgowo o wszelkie uzywane
obszary pamieci, by samemu sobie nie
narobi¢ ktopotéw i nie zawiesi¢ swojego
kodu nadpisujac go inng czescig swoje-
go programu. Podejscie do powoduje
dodatkowe trudnosci nawet w samym
procesie pisania i testowania whasnej
produkcji, dlatego mimo ze warto znaé
tg technike — polecam raczej nauke na
sekcjach i buforach rezerwowanych
przy pomocy BLK czy DCB, bo wtedy
bedzie nam tatwiej powréci¢ do edytora
AsmOne’a (a wiec i do w petni funkcjo-
nalnego systemu), bez potrzeby cze-
stych rebootéw. Tutaj jednak Photon
uzywa adresu absolutnego (screen =
$60000), zeby uprosci¢ wypetnianie
wartosciami wspomnianych wczes$niej
rejestrow  adresowych  bit-plane’éw
(wskaznikow bit-plane’ow).

By pokaza¢ jakakolwiek grafike na
ekranie, Copper musi wiedzie¢, ktory
obszar pamieci ma potraktowac jako
obraz i wyswietli¢. Trzeba wiec do reje-
strow wskazujacych gdzie leza bit-pla-
ne'y wpisac ich adresy. Kazdy bit-plane
ma osobny rejestr wskazujacy jego po-
tozenie w pamieci (bit-plane pointer) i w
zaleznosci od tego ile bit-plane’éw pla-
nujemy uzy¢ — tyle adreséw nalezy po-
da¢ Copperowi. Peten adres to 4 bajty
(w A500 tak naprawde 3, ale przeciez
chcemy, by nasze demo dziatatlo na
wszystkich Amigach), wiec musimy

uzy¢ 2ch copperowych instrukcji MO-
VE, poniewaz moga one przesta¢ do
rejestrow maksymalnie 16 bitow. Dlate-
go tez adres dzielimy na ,wyzsze sto-
wo” (ang. high word) i ,nizsze stowo”
(ang. low word) petnego adresu. Jako,
ze wybraliSmy ustalony (absolutny) ad-
res naszego bit-plane’u ($00060000) to
mniej znaczace 16 bitbw wpisujemy ja-
ko nizsze stowo ($0000) a bardziej zna-
czace 16 bitéw ($0006) jako ,wyzsza”
czes¢ adresu.

Takie proste przypisanie jest uzyte tutaj
treningowo, zazwyczaj pisze sie krotki
kod pobierajgcy adres bufora pamieci
przeznaczonego na bit-plane, dzieki
czemu ustawiony adres bedzie prawi-
dtowy niezaleznie od tego gdzie w pa-
mieci system umiesci nasz bufor. Tutaj
ustawiamy wskaznik ,na sztywno” tra-
cac ta elastycznosé, ale zyskujac pro-
stote przykladu. Uruchamiajgc go
uzyskamy ,podglad” pamieci w takim
stanie, w jakim znajduje sie jej zawar-
to$¢ pod podanym adresem. Jesli cata
pamiec byta wyzerowana (wyczyszczo-
na), to uzyskany obraz bedzie w kolo-
rze tta. Jesli byly tam jakiekolwiek
niezerowe bajty — oprécz koloru tla zo-
baczymy przypadkowo wygladajace
piksele w kolorze takim, w jakim aktual-
nie ustawiony jest rejestr koloru nr 1,
czyli takim, jaka jest ostatnia wartos¢
wpisana do rejestru $dff182 (moze to
by¢ warto$¢ wpisana jeszcze przez
system lub sam AsmOne, o ile nie
zmieniliSmy zawartosci tego rejestru w
swoim kodzie lub w swojej CL). Prze-
stanie sie nam jednak przewija¢ ,obraz
Smieci w pamieci”, bo CopperLista be-
dzie co ramke ponownie ustawiac re-
jestr wskaznika bit-plane’u na ta sama
warto$¢ poczatkowag ($60000) i wy-
Swietlany bedzie ciggle ten sam frag-
ment pamieci a dzieki temu obraz
bedzie statyczny.

Skoro wyswietlamy juz jakis fragment
pamieci, mozna co$ w to miejsce wpi-
sac i obejrze¢ na ekranie. aby nie byto
wida¢ procesu zapisywania tresci ekra-
nu, mozemy wypetié¢ czyms obszar bit-
plane’u zanim uruchomimy naszg Cop-
perListe, ktéra to z kolei pokieruje
Copperem by wyswietlat obszar nasze-
go bit-plane’u. Unikniemy tym samym
niechcianych blyskéw czy innych wi-
docznych efektéw ubocznych i pokaze-
my widzowi gotowy ekran. Photon
tworzy petle wypetniajgca obszar bit-
plane’u jakimi$ dowolnymi danymi (tutaj
wartosciami pobieranymi z rejestru Sle-
dzenia poziomej pozycji wyswietlania),
tylko po to, by pokazaé, ze cokolwiek
zapiszemy w ten obszar — zostanie po-
kazane na ekranie. Jesli narysujemy
tam wektorowa brytke czy skopiujemy
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piksele obrazka — to wilasnie zobaczy-
my. Po zrealizowaniu przyktadu z od-
cinka proponuje wykona¢ céwiczenie i
wyrysowac raz pionowe a raz poziome
paski w tym obszarze. Majac taki ,pod-
glad” dziatania naszego kodu, warto jak RETROLAE.FPL
najwiecej poeksperymentowa¢ z sa- (
mym kodem asemblera. Taka wizualna
weryfikacja dziatania naszego progra-
mu jest najtatwiejsza i bardzo pomaga
rozwija¢ umiejetnosci pisania kodu dla

CPU. .

Konczac ten odcinek Photon pokazuje
troche ulepszong metode podawania
adresu bit-plane’u w CopperLiscie. Za-
miast ,magicznych numerkéw” (poda-
wania adreséw w postaci liczbowej) w
copperowych instrukcjach MOVE - sto-
suje pomocne mozliwosci AsmOne,
dzieki ktorym moze skorzysta¢ z o wie-

le bardziej czytelniejszej etykiety. Plus POI’.AC"ZY".A M m R‘ETR@
tego zapisu jest taki, ze przy zmianie
adresu bit-plane’'u na inny, asembler
sam przeliczy wtasciwg wartosé, jaka
instrukcja MOVE ma wpisa¢ do rejestru
(w poprzednim zapisie musieli bysmy
zawsze pamieta¢ by zmieni¢ wartosci
liczhowe przy kazdej zmianie potozenia
bufor ekranu). Do przeliczania adresu
wykorzystujemy dostepne w AsmOne
dziatania przesuwania bitow (,>>" i - naprawy, w tym wymiany kondensatoréw, poprawki
»<<") oraz funkcje logiczng AND, stoso- po poprzednich naprawach

wang do wykasowania niepotrzebnych - modyfikacje (réwniez w sposéb, ktéry sam zaproponujesz)

bitdw z dangj wartoscl .(op?raCja .ta - od$wiezymy plastiki, zeby$ mégt dumnie zaprezentowaé swéj
zwana jest tez ,maskowaniem”, bo uzy- retro sorzet brzed przviaciétmi
wamy ,maski” $ffff dla bitéw, ktdre 9 przet przed przyja

WYKONAMY WSZYSTKO DLA WASZYCH RETRO-MASZYN!

chcemy ,ocali¢”). Z kolei przesuwanie
(ang. shifting) wyzszych 16 bitéw adre-
su na dolne 2 bajty pokazuje tez jak
wpisywac podzielony adres do rejestru
Coppera.

- projektujemy peryferia
dla Waszych komputeréw!

- Organizujemy Retro spotkania

Dobrnelismy do korica odcinka i potrafi-
i zajecia dla najmtodszych

my w koricu co$ wyswietli¢ na ekranie.
Proponuje wykonac¢ jak najwiecej ¢wi-
czen, umieszczajgc procesorem rézne
powtarzalne wzorki na ekranie, czy
sprobowac nawet prostej animacji, czyli
czysci¢ co ramke caly ekran (lub mniej-
szy jego obszar) i wrysowywaé tam

- Kupites retro sprzet z drugiej reki od "super sprzedawcy" - ktory
twierdzi "nie mam mozliwosci sprawdzenia
dlatego sprzedaje jako uszkodzone".
Uszkodzone? Nie ma problemu my to naprawimy i jeszcze damy

procesorem chocby i maly kwadracik — gwarancje!

za kazdym razem w innym miejscu. - CHCESZ ZOBACZYC JAK PRACUJEMY ZAPRASZAMY NA NASZ
Mozna pokusic sie tez o odbicia takiego FACEBOOK ORAZ STRONE WWW

testowego obiektu od bocznych linii 0]

ekranu, mozna zwiekszy¢ ich ilos¢ do
kilku, itp. Mozna tez w CopperLiscie co
kilka linii zmieni¢ kolor rysowanego
obiektu (ColorRegisterl) i zobaczy¢ jak
w praktyce dziata ,Copper shading”.
Sama mozliwosé graficznej weryfikaciji
dziatania naszego kodu daje sporo sa-
tysfakcji a kazde takie ¢wiczenie zna- - L — \
czaco podnosi nasze umiejetnosci. Pro.  FAKESSE
Udanych eksperymentow!

[ Znvs

Piotr "Sachy" Sachanowicz
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Podcast

na Amidze

Systemu AmigaOS 4.1 staram
sie uzywaé jak najczesSciej.
Dla wygody jednak odcinki
podcastu AmiWigilia i AMI-
cast, nagrywatem oraz w cato-
Sci przygotowywaiem pod
systemem OS X. Jak sie oka-
zuje niepotrzebnie.

Calo$¢ nagrywania jestem zmuszony
przeprowadzi¢ na Mac, gdyz na amigo-
wych systemach nie uswiadczymy apli-
kacji Skype. Teoretycznie datoby sie to
obejs¢, wpinajgc smartphone do karty
dzwiekowej w naszym komputerze i da-
lej nagrywajac audycje na Audio Evolu-
tion 4. By¢ moze w przysziosci
sprébuje takiego rozwigzania. Jednak
teraz zajmijmy sie post-produkcjg wy-
korzystujgc do tego celu wspomniany
wyzej program. Nadmieni¢ nalezy, ze
pod OS4 sg jeszcze dostepne dwa po-
dobne narzedzia:

- HD-Rec - ktéry nadaje sie bardziej do
tworzenia muzyki, poza tym nie daje
mozliwosci wygodnej pracy na dwdch
Sciezkach jednoczes$nie. Dodatkowo,
przynajmniej na procesorze 1GHz nie
jest nadto wydajny,

- AmiSoundED - ktéry $wietnie przydaje
sie do szybkich poprawek na jednym
pliku dzwiekowym, lub dokonania jego
konwersji.

AudioEvolution 4 cechuje sie wygodng
edycjg wielu Sciezek, bez wchodzenia
czy wychodzenia z edytora sampli. Jest
szybki nawet przy efektach dzwieko-
wych liczonych na zywo. Jest tez dosc
prosty, przez co do tworzenia i edycji
podcastéw nadaje sie rownie dobrze co
stawny Audacity. Smiem twierdzi¢, ze
momentami pracuje sie na nim wygod-
niej niz na opensourcowym odpowied-
niku.

Co jest potrzebne by pracowac ze sto-
sunkowo duzymi plikami dzwiekowymi,
takimi jak audycje trwajgce min. jedng
godzine. Oczywiscie sprzet NG, gdyz
watpie by Amiga 68k, lub nawet z pro-
cesorem PowerPC podofata usuwaniu
szumoéw w czasie rzeczywistym, ofero-
wanym przez Audio Evolution. Teore-
tycznie mozna obej$¢ ten problem,
gdyz usuniecie szumOéw mozemy prze-
prowadzi¢ na pliku dzwiekowym (nie
W czasie rzeczywistym), nastepnie za-
pisa¢ go i wykorzysta¢ w dalszym skia-
dzie odcinka. W moim przypadku,
Pegasos Il G4 1 GHz, wraz z 1 GB
RAM jest w stanie pracowac nad mate-
riatem w czasie rzeczywistym. Oczywi-
Scie nalezy zaopatrzy¢ sie w jakie$
rozsadne nauszne stuchawki. Pozwole
sobie poming¢ temat mikrofonu, choé
w przypadku Amigi trzeba zaopatrzyc
sie w mikrofon studyjny lub mikrofon ze
ztaczem jack 3.5 stworzony dla podca-
sterow np. przez firme iRig.
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4 &0 Evolubon 4.0 13— Sarmplenat

74100 Hz  Project: AMIcast Episode 5 01,07
Load AIFF sample B —

sl

5l

Nazwa * wielos¢ | Data _Komentarz

AMicast_outro afff 12616758

dzisiaj 20:49 https:/dl-web dropbox.com/get/robofamicast/podeast/samples/AMicast_outro.aiff?

guest aiff 539 098934 02.08.2015 10:18 krzysztof@192.168.1.3//1 i

_Episode_5

me.aiff 538 157110 02.08.2015 10:20 krzysztof@192.168.1.3//Public/Shared robo/

_Episode_S

Katalog [wark: podcast/AMicast_Episode_S/AudioEvaluti

_Episode_5_01/Samples

plik [AMIcast_intro.afff

Load

Wolumeny |

[ Nadrzgdny |

Podstawowe oprogramowanie  to,
wspomniany wyzej oraz niezastgpiony
AudioEvolution 4 oraz (dodatkowo)
AmiSoundED lub ffmpeg stuzgcy do
konwersji plikéw z formatéw MP3/MP4
do AIFF. Po pierwsze jest to konieczne
gdyz nagrania mozemy robi¢ w réznych
aplikacjach gdzie plikiem wynikowym
jest standardowa empetréjka. Chcac
tez wzbogaci¢ nasza produkcje o mu-
zyka bedziemy zmuszeni przekonwer-
towac pliki wsadowe do AIFF. Wynika to
z tego, ze AudioEvolution obstuguje tyl-
ko tego typu pliki. W moim przypadku
wyglada to tak, iz nagranie z Audacity
eksportuje od razu do AIFF (wspomnij-
my tez, ze format ten jest bezstratny),
nagranie mojego goscia konwertuje do
AIFF z formatu MP3/4 lub OGG. Muzy-
ka w odcinkach podcastu oczywiscie
tez jest po konwersji z formatow wej-
Sciowych: MP3 lub wszelakich modu-
tow muzycznych za pomoca
HeviliTracker.

Rozpoczynajac prace nad odcinkiem
audycji tworze nowy projekt w progra-
mie AudioEvolution. Nastepnie kopiuje
pliki wsadowe AIFF do katalogu Sam-
ples w nowo stworzonym projekcie
[AE_00.png]. Po pierwsze dla bezpie-
czenstwa, aby dysponowac kopig zapa-
sowg, po drugie caly przedsiewziecie
odnosi sie do jednego katalogu. Jest to
tatwiejsze do przenoszenia, archiwizo-

oy A poa prowa | A

wania oraz utatwia zarzgdzanie danymi.
Pliki znajdujg sie juz na swoim miejscu,
a wiec wczytuje [1] je w ustalonej przez
siebie kolejnosci: 1. intro, 2. moja
Sciezka, 3. Sciezka goscia 4. outro. Je-
Sli wystepuje muzyka mozna jg wczytaé
na samym korncu. W ten sposéb organi-
zuje kazdy odcinek podcastu. Wczyty-
wanie zabiera troche czasu, gdyz
program tworzy reprezentacje dzwieku
w formacie PCG.

Od tej chwili mozemy zaczaé whasciwg
prace. Podstawa to, ustalenie momentu
w ktérym wchodzi nagranie gtosu pro-
wadzgcego podczas intra oraz zgranie
Sciezek: gospodarz i goscia, czyli po
prostu gdzie jest poczatek obrabianego
materialu. Dwie porady: Intro oraz
Outro wraz z tzw. Fade In i Fade Out
(czyli moment zmiany gtosnosci) mam
juz przygotowany wczes$nie. Dzieki te-
mu nie trzeba za kazdym razem usta-
wiac tej podstawowej rzeczy w edytorze
dzwieku. Zgranie dwdch Sciezek najele-
piej realizuje sie gdy posiadamy jeden
plik z dwoma nagraniami, odstuchujac
go mozemy ustali¢ gdzie jest poczatek
wypowiedzi.

Celem wygodniejszej pracy najlepiej
powiekszy¢ sobie obszar roboczy za
pomoca lupy [2]. Dodatkowo bardzo
przydatny jest "Zoom horyzontalny" [3],
ktoéry jakby rozciaga obraz probki

1090 130 10 130 1200 130 1590 1330 1090

dzwieku w poziomie, lub inaczej zwiek-
sza dokfadno$¢ osi czasu. Podczas
sktadania odcinkéw bardzo duzo korzy-
sta sie wlasnie z tych narzedzie. Kolej-
na podstawowg funkcja jest
przesuniecie Sciezki dzwiekowej po osi
czas [4]. Przydaje sie to przy pierw-
szym ustaelniu pozycji Sciezek wzgle-
dem siebie oraz intra/outra oraz przy
wycinaniu zbednych dzwigekéw z tha na-
grania, czyli stawnego yyyy lub eeee.
Nie zapominajmy 0 najwazniejszym na-
rzedziu programu, czy Play i Pau-
zal/Stop. Opcje te [5] znajdujg sie
w okienku Control lub co jest wygod-
niejsze pod klawiszem spacji. Wykorzy-
stujgc 0$ czasu, znajdujacg sie nad
gldwnym obszarem roboczym z wizu-
alizacja plikow dzwiekowych mozemy
swobodnie porusza¢ sie po projekcie.
Wystarczy klikng¢ na zadany czas i na-
cisng¢ Spacje celem odtworzenia farg-
mentu, nastepnie naciskajac ja po-
nownie zatrzymamy odtwarzanie dzwie-
ku.

Bardzo przydatny, a wrecz niezbedny
jest panel Mixer, na ktérym to mozna
wyciszy¢ dang Sciezke [6], regulowac
jej gtos$nos¢ oraz nadawac efekty w
czasie rzeczywistym. Nadmieni¢ nalezy,
ze auycje typu podcast najlepiej publi-
kowac jako poliki Mono. Nagrania oczy-
wiscie mogg by¢ Stereo, ale wazne na
koncu jest to aby koncowy plik byt Mo-
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O HDlirobo/AMicast/podeast/AMIcast_Episode S/AudioEvolution/AMicast_Episode 5 01/Samples ﬁ
Set Destination ‘HD1.rubquM\cast,lpadcast,lAMIcastiEpi5udej,lAudiuEvu\utiuanM\casthp\sadejiOl,lSamp\es |W
Name > Size  Date Bits | Comment

ay

o AMicast_intro.aiff 5 MB dzisiaj --rwed httpsy/dl-web.dropb n/get/robo/amicast/podeast/samples/AMicast_intro.aiff?

AMIcast_intro.aiff.pcg 8kB dzisiaj | --rw-d

o

AMIcast_outro.aiff.pcg 17 kB dzisiaj | --rw-d

q

AMIcast_outro aiff 12 MB dzisiaj --rwed httpsy/dl-web.dropb

n/get/robo/amicast/p fsamples/AMIcast_outro,aiff?

9 guest.aiff 514 MB|02.08.2015 --rwed krzysztof@192.168.1.3//Public/Shared robo/AMicast/podeast/AMIcast_Episode_5
guest.aiff.pcg 1 MB: dzisiaj | --rw-d
2 me.aiff 513 MB|02.08.2015 --rwed krzysztof@192.168.1.3//Public/Shared robo/AMicast/podcast/AMIcast_Episode_5
me.aiff.pcg 1 MB: dzisiaj | --rw-d _l-
_IEIE%
& files, 0 folders, 1 GB (Selected: 0 files, 0 folders, 0 B) |
A

no, gdyz podcastow stucha sie w roz-
nych sytuacjach: na telefonie, na jednej
stuchawce, we dwoje - kazdy na stu-
chawce lewej lub prawej itd.

Mixer na poczatku wykorzystamy wyci-
szajgc Sciezke goscia i outro, by moc
swobodnie dopasowac¢ do siebie intro
oraz glos prowadzacego. Nastepnie
przywracamy gtosno$¢ goscia i ustala-
my poczatek nagranej rozmowy row-
niez za pomocg narzedzia przesuniecia
[4].

Ustalilismy poczatek nagrania oraz
zgralismy je z wyjsciem (Fade Out) in-
tra. Teraz mozemy przystapi¢ do reduk-
cji szumoéw oraz tla nagrania w czasie
rzeczywistym. Realizuje sie to przez
okno Mixer, w ktérym to mozemy wy-
bra¢ do trzech efektéw jednoczesnie

dziatajacych [7]. Klikamy wiec w pierw-
szy (od gory) prostokat zlokalizowany
nad suwakiem gtosnosci. Otworzy sie
okno Select Effect, z ktérego wybiera-
my Noise Gate z zaktadki Gain. W przy-
padku tworzenia tak nieskompliko-
wanych dzwiekéw jakimi sg nagrania z
gtosem, jest to witasciwie jedyny po-
trzebny efekt. Dzieki niemu, nawet na
ustawieniach zaproponowanych przez
program pozbedziemy sie duzej ilosci
niepotrzebnego tta. Wykorzystujgc to
narzedzie, uzyskuje sie znacznie mniej
recznego wycinania szumoéw. Kazdy
efekt mozna wiaczyc¢ i wytaczy¢ w cza-
sie rzeczywistym (poprzez czerwong
kropke), dzieki czemu mozna poréwnaé
efekt przed i po.

Wspomnijmy tez o dwoch efektach, kto-
re moga sie przyda¢ w wyjatkowych sy-
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tuacjach: Amplifty oraz Compressor.
Pierwszy z wymienionych tutaj efektow
podbija dzwiek, co jest przydatne jesli
jedno z nagran mamy cichsze niz dru-
gie. Umozliwia to wyréwnanie lub do-
branie  pozioméw  gtosnosci  roz-
moéwcow. Wspomnimy jeszcze o efek-
cie LowPass, ktéry potrafi zredukowac
szumy nagrania. Jest to przydatne gdy
nasz rozméwca nie posiada za wyso-
kiej jakosci mikrofonu. Na wolniejszych
maszynach uzycie dwéch efektéw pra-
cujgcych w czasie rzeczywistym moze
by¢ dos¢ problematyczne, dlatego ist-
niej opcja nadania efektu a nastepnie
zapisania tak zmodyfikowanego sampla
do pliku. Klawiszem F6 przywotujemy
okno Sample File List, gdzie zgroma-
dzone sg wszystkie sample znajdujace
sie w danym projekcie. Dzieki prawemu
klawiszowi myszy kliknietemu na wy-
branej prébce dzwiekowej wybieramy
Plugins z menu Effect.

Uzyskujemy dostep do tych samych
funkcji co w czasie rzeczywistym, tyle,
ze na dany plik AIFF zostanie natozony
wybrany efekt, a nastepnie plik zostanie
zapisany w katalogu Samples projektu
z dodatkowym rozszerzeniem _effl.
Dodatkowo nowo stworzony plik pojawi
sie automatycznie w gtéwnym oknie
programu oraz oczywiscie na liscie do-
stepnych sampli. Lista ta oferuje wiele
dodatkowych opcji: od edytora sampli
do podziatu plikéw Stereo na lewy i
prawy kanat (Channel Spliter). Nie be-
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dziemy tu omawia¢ szczegodtow, choé
wiemy juz, ze rozdzielenie pliku stereo
bywa przydatne. Przyblizmy narzedzia
przydatne przy dalszej edycji nagrania:

- narzedzie edycji sampla [8] - za po-
mocg niego mozemy edytowa¢ wybra-
ng Sciezke, czyli kopiowac, wycinac jej
fragmenty [9]. Najczesciej stuzy do za-
znaczenia (prawy klawisz myszki) po-
czatku fragmentu oraz jego konca
(klawisz ALT wraz z lewym przyciskiem
myszki) i nastepnie jego wycieciu. W
ten sposéb pozbywam sie niechcianych
czesci nagrania, a wykorzystujac jedno-
czesnie narzedzie przesuniecia [4] do-
pasowujg reszte Sciezek do siebie na
wzajem,

- narzedzie podziatu (Split) [10] - stuzy
do podzielnia $ciezki mniejsze frag-
menty,

- narzedzie ... [11] - stuzy do regulaciji
gtosnosci danego sampla. Oznacza to,
ze mozna np. stopniowo zwiekszy¢ po-
ziom gtosnosci poczatku utworu (Fade
In), jego $rodek natomiast podgtosnic,
a koniec stopniowo $ciszy¢ (Fade Out).
Obrazujac mechanizm dziatania po pro-
stu rysujemy krzywa raz wzrastajgca, a
raz malejgca. Jej edycja opiera sie na
kilkaniu lewym klawiszem myszy celem
dodania punktéw, a z wcisnietym klawi-
szem Shift i lewym klawiszem myszy
usuwamy punkty. Potozenie poszcze-
golnych punktéw regulujemy poprzez
ich przecigganie na zadane pozycje.

- lokatory [12] - sg to znaczniki na linii
czasu wybranych miejsc. Zaznaczamy
je klikajgc wybrane miejsce na linii cza-
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su, a nastepnie naciskajac klawisz L.
Dzieki temu za pomocg klawiszy nume-
rycznych mozemy szybko przeskakiwaé
pomiedzy réznymi miejscami w projek-
cie. Usuwanie polega na dwukliku na
znaczniku i wybraniu funkcji Delete.

Mozna powiedzie¢, ze w wiekszosci ca-
ta edycja nagrania jest juz opisana wraz
z podstawowymi narzedziami uzytymi
podczas pracy. Calej reszty, czyli co
wycigé, co usuna¢, kiedy tto jest zbyt
wyrazne opisac sie nie da. Trzeba dojs¢
do tego samemu, poczatki sg moze nie
tyle co trudne, a mozolne. Jednak kaz-
dy proces nauki czego$ nowego ma ten
etap zawarty w sobie. Po zoptymalizo-
waniu projektu odcinka, dodaniu muzy-
ki, wycieciu niepotrzebnych rzeczy
pozostaje jeszcze przygotowanie pliku
wynikowego AIFF. Stuzy do tego ko-
menda Master project z menu File. Z
racji, ze efekty w czasie rzeczywisty sa
do$¢ obcigzajace, caty proces konsu-
muje troche czasu. Efektem jest prawie
finalny plik, ktory podlega dalszej ob-
rébce.

Chcac zadowoli¢ naszych stuchaczy,
powinno sie przygotowa¢ plik Mono,
128 kbps, lub 192 kbps z VBR, ale
przede wszystkim podda¢ go normali-
zacji. Normalizacja jest to wyréwnanie
poziomow gtosnosci, czyli efekt korco-
wy bedzie réwny, nie uswiadczymy
nagtych skokéw poziomu gtosnosci.
Proces ten przeprowadzamy réwniez w
naszym gtownym programie. Co praw-
da program CodeAudio, ktérym przygo-
tujemy finalne nagranie w formacie
MP3 tez ma taka opcje, jednak ufam
bardziej AudioEvolution. Do tego celu

najlepiej przygotowaé sobie projekt tyl-
ko pod to zadanie. Do tak przygotowa-
nego projektu wczytujemy wyeks-
portowane gotowe nagranie w formacie
AIFF, klawiszem F6 przywotujemy liste
sampli. Klikamy prawym klawiszem
myszki na wczytanym samplu i wybie-
ramy Effects>Normalize. W oknie Am-
plifier, zaznaczamy Normalize oraz
klikamy Apply Amplifier. Proces musi
chwile potrwa¢, po czym otrzymujemy
juz plik wynikowy, czyli wsad do uzy-
skania gotowego do publikacji pliku
MP3.

Eksport znormalizowanego AIFF do for-
matu mp3 mozna dokona¢ za pomoca
narzedzie CodeAudio. Program oferuje
cate bogactwo funkcji. Dla podcastera
najwazniejsze jest uzyskanie dzwieku w
trybie Mono o znosnych parametrach
128 kbps lub 192 kbps z VBR. Z racji,
ze efektem wykonanej pracy jest tak
jakby audycja radiowa nie ma sensu
ustawia¢ lepszej jakosci. Oczywiscie
zalezy to od celu lub materiatéw jakie
chcemy przekazac lub uzyskac. Finalny
plik wgrywa sie na serwer, podaje sie
edycji plik XML z opisem odcinka pod-
castu, lecz temat typowej pracy z
dzwiekiem jest juz zakoniczony.

Jak wida¢ na Amidze bez wiekszego
problemu mozna zaja¢ sie sktadaniem
nazwijmy to audycji radiowych. Nie
mam doswiadczenia z zakresie tworze-
nia muzyki na sprzecie NG, cho¢ za-
pewne wiele o0s6b jest w stanie
wykorzysta¢ nasz komputer do tych ce-
16w.

Krzysztof "Radzik" Radzikowski

KRZYSZTOF RADZIKOWSKI

AmigaOS 4. 1

Emulfacia

Poradnik nie tylko dla poczatkujqcych

Pierwsza ksigzka
o systemie

AMIGA 0S 4.1

dostepna
w dwdch wersjach
jezykowych

DAM IGA.net.pl

Przejdz na

naszg strong

KRZYSZTOF RADZIKOWSKI

AmigaOSs 4. 1

Emulation

Complete Guide Not Just For Beginners




Lata 80. XX wieku byty bez
watpienia bardzo interesujg-
cym czasem dla_entuzjastow
komputeryzacji. Swiatowa ek-
splozja popularnosci mikro-
komputeréw 8-bitowych i 16-
bitowych, spowodowata, ze
prawie kazdy liczacy sie pro-
ducent elektroniki chciat mieé¢
w swojej ofercie komputer do-
mowy. Efektem tego byta
mnogos¢é réznigcych sie do
siebie znacznie standardéw
ktére byty obecne na rynku.

Poczynajgc od wielu niekompatybilnych
pomiedzy sobag modeli firmy Commodo-
re, poprzez 8-bitowe Atari, ZX Spec-
trum, Amstrada, Apple Il, az do bardziej
egzotycznych (w kazdym razie w Pol-
sce) modeli takich, jak Sam Coupe,
BBC Micro, czy TRS 80. Sytuacja taka
powodowata bardzo silng konkurencje
miedzy producentami oraz duze zagu-
bienie klientow, ktérzy mieli problem z
wyborem konkretnego modelu dla swo-
ich potrzeb.

Ostatecznie w latach 90. stalo sie ja-
sne, ze na rynku zapanuje jeden stan-
dard, czyli komputery pracujace na
procesorach x86, pod kontrolg syste-
mow firmy Microsoft, jednak juz w la-
tach 80. firma Billa Gatesa do spotki z
japonskimi  producentami elektroniki
probowata zapanowaé¢ na rynku 8-bi-
towcoéw, promujgc standard kompute-
row MSX.

W ponizszym artykule przyblize czytel-
nikom RetroKompa ten ciekawy watek
w historii komputeryzacji i mam nadzie-
je, ze zachece uzytkownikéw i kolekcjo-
ner6w retrosprzetu do zainteresowania
sie tym formatem.

Krok ku standaryzaciji

Standard MSX (wg niektorych zrédet
oznaczajacy Machines with Software
eXchangeability) powstat w celu wypra-
cowania wspdlnej bazy dla wielu produ-
centéw sprzetu, dzieki ktéremu firmy
zamiast tworzy¢ konkurencyjne syste-
my, majace mate szanse na powodze-
nie na rynku mogly skorzysta¢ z
gotowego projektu i wspdlnie osiggnaé
tak zwany efekt skali, zalewajgc rynek
kompatybilnymi miedzy sobg maszyna-
mi.

Pomystodawcag koncepcji MSX byt Ja-
ponczyk Kazuhiko Nishi, twérca jedne-
go z pierwszych magazynéw
komputerowych w Kraju Kwitngcej Wi-
$ni, czyli ASCII, prezes firmy ASCII Cor-
poration i jednocze$nie wiceprezes
Microsoftu, odpowiedzialny za rynek
dalekowschodni. Nishi namoéwit do swo-
jego pomystu Billa Gatesa, a pdzniej
wielu Japonskich producentéw elektro-
niki, takich jak Sony, Toshiba, Panaso-
nic, czy Yamaha, ktorzy mogli
wypuszcza¢ komputery z logo MSX,
pod warunkiem, ze spetniaty one mini-

Kazuhiko Nishi

(padre del sistema MSX )

/

Kazuhiko Nishi i Bill Gates.

Standard

malne wymagania dla standardu i ko-
rzystaly ze  stworzonego  przez
Microsoft systemu MSX-Basic i MSX-
Dos.

Pierwotne minimalne wymagania dla
MSX to: CPU Zilog Z80 taktowane ze-
garem 3,85 MHz, minimum 8kb pamieci
RAM, uklad graficzny Texas Instru-
ments TMS9918, popularny chip audio
AY-3-8910, oraz ROM zawierajacy wy-
Zej wymienione oprogramowanie syste-
mowe. Wszystkie komputery musialy
mie¢ taki sam uktad klawiatury, z wy-
dzielonym blokiem kursora, oraz kom-
patybilny port kartridza i ztgcza wej-
Scia/wyjscia.

Producenci mogli jednak modyfikowac
maszyny, wyposazajac je np. w wiek-
szg ilos¢ pamieci RAM, wbudowang
stacje dyskéw, czy chociazby tak jak
Yamaha, w port MIDI. Firmy pracujace
nad MSX zawigzaly stowarzyszenie na-
zwane MSX Association, ktérego zada-
niem byto popularyzowanie standardu
na Swiecie i jak najwieksza propagacja
sprzetu.
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MSX na Swiecie

Od samego poczatku komputery z logo
MSX byly najbardziej popularne w Ja-
ponii i Korei Potudniowej, jednak celem
ich tworcow byto zdominowanie catego
Swiatowego rynku. W Europie kompute-
ry MSX zdobyly umiarkowang popular-
nos¢, a prawdziwy sukces osiggnety
tylko w Holandii, gdzie byty produkowa-
ne przez firme Philips. Do tej pory ma-
szyny  wyprodukowane przez ten
koncern, maja w Holandii status kulto-
wych, poréwnywalny z ZX Spectrum w
Wielkiej Brytanii. Poza Holandig maszy-
ny rodem z Japonii popularne byly w
krajach takich jak Niemcy, czy Hiszpa-
nia. Préby rozpropagowania MSX w
Stanach Zjednoczonych byly jednak
delikatnie méwigc nieudane.

Rynek nasycony komputerami Commo-
dore 64 nie przyjgt nowego standardu i
tylko jedna amerykanska firma, czyli
Spectravideo (produkujgca komputery
w Hongkongu) prébowata przebi¢ sie
ze swoimi klonami na rynku USA. Aku-
rat wtasnie sprzet tej firmy, a konkretnie
model Spectravideo X'Press SVI-738
zdoby} sobie uzytkownikéow w Polsce,
poniewaz decyzje o jego sprowadzeniu
i dystrybucji podjeta Skfadnica Harcer-
ska (0 czym w szczegOtach pisze w
dalszej czesci artykutu). Co ciekawe
komputery MSX zdobyty spora popular-
nos¢ w krajach arabskich, z Arabig

Saudyjska i Kuwejtem na czele. Firmy
Sakhr i Al-Alamiah produkowaty kilka-
nascie ré6znych modeli na licencji MSX i
staly sie pierwszymi szeroko dostepny-
mi komputerami na Bliskim i Srodko-
wym Wschodzie.

Innymi ciekawymi miejscami, do kto-
rych trafity MSX-y w wigkszych ilo-
Sciach byly Kuba (gdzie rzad zakupit te
komputery do szkét), oraz Brazylia i Ar-
gentyna, gdzie produkowane byty lokal-
ne klony. Komputer w standardzie
MSX, wyposazony w genlock trafit na-
wet na radziecka stacje kosmiczng
MIR, gdzie stuzyt do naktadania napi-
sO6w na materialy wideo. Ostatecznie
jednak promowany przez Japonczykow
do spotki z Microsoftem standard nie
zdominowat $wiata informatyki w takim
stopniu, w jakim planowali to jego twor-
cy. MSX zdobyt sporg popularno$¢ w
wielu krajach, jednak nie zawojowat ani
rynku amerykanskiego, ani brytyjskie-
go, przez co nie mozna méwi¢ o Swia-
towym sukcesie. Od momentu swojej
premiery, w roku 1983 standard MSX
przechodzit ewolucje, prébujac nadgzy¢
za szybko rozwijajagcym sie rynkiem
komputeréw domowych, jednak kazda
kolejna odstona komputera sprzedawa-
ta sie w mniejszej ilosci i produkowana
byta przez mniejsza ilos¢ licencjobior-
cow. Firma Microsoft wycofala sie z
przedsiewziecia w roku 1986. Ostatnia
wersja komputera MSX w wersji Turbo

R przestata by¢ produkowana przez fir-
me Panasonic w roku 1993.

Technikalia - Hardware

Pierwsza odstona standardu MSX za-
prezentowana zostala w roku 1983,
ostatnia w 1990 roku. Na przestrzeni lat
zmienialy sie specyfikacje, od ktérych
spetnienia MSX Association, uzaleznia-
to zgode na udzielenie licencji. W po-
nizszej tabeli znajduje sie syntetyczne
poréwnanie kolejnych odston MSX-a,
opracowane na podstawie informacji ze
stron MSX Resource Center
www.msx.org, Old Computers www.old-
computers.com, oraz Wikipedii.

W kwestii pamieci masowej w kompu-
terach MSX standardem byta wbudo-
wana stacja 3,5” (czesto 1-stronna o
pojemnosci 360kB), cho¢ zdarzaly sie
tez egzemplarze (szczegOlnie w stan-
dardzie MSX1) bez wbudowanej staciji
dyskéw, a modele potudniowoamery-
kanskie czesto posiadaty stacje 5,25".
Niezaleznie od dyskietek za pamiec
masowg mogt stuzy¢ magnetofon. Bar-
dzo popularne, szczegdélnie na Zacho-
dzie i w Japonii, byly takze kartridze.
Jako, ze port kartridzy byt czesto wyko-
rzystywany do montowania roznych
rozszerzen, wiele modeli MSX posiada
dwa porty, jeden dla kart z oprogramo-
waniem, drugi dla opcjonalnych Kkart
rozszerzajgcych mozliwosci.

MSX Basic i MSX DOS

MSX 1 MSX 2 MSX 2+ MSX turboR
CPU Zilog Z80A 3579  Zilog ZBOA3,579  Zilog Z80A3579  ASCII R800 14,32 Oprogram'owame systemowe
MHz (8-bit) MHz (8-bit) MHz (8-bit) Mhz (16-bitowa komputeréw MSX byto od po-
jednostka czatku przygotowywane przez
arytmetyczna, 8- firme Microsoft. W pamieci
bitowa szyna ROM komputera znajdowaty sie
danych) kolejne wersje jezyka Basic, co
RAM Minimum 8 kB, Minimum 64 kB, Minimum 64 kB, 256kb-512 kB \Iyolriﬁftgr?a%hbgfgig\?v;gﬁrd?:;e\g
standardem bylo 64  standardem byto standardem bylo preter MSX-Basic dostarczany
kB 128 kB-256 kB 128 kB-256 kB przez Microsoft byt dos¢ dobrze
Video Ram 16 kB 64-196 kB 64-196 kB 128-196 kB rozwiniety, pozwala na bezpo-
Grafika Texas Instruments  Yamaha V9938, Yamaha V9958, Yamaha V9958, srednie programowanie dzwie-
TMS-9918, Max 512x424 podobne podobne ku, grafiki i sprite'éw, a od
Max 256x192, 16 interlace, 16 koloréw rozdzielczoscijak  rozdzielezosci jak wersji 3.0 takze support dia
koloréw z palety 512 W MSX 2, jednak MSX 2, jednak hardwarowego scrolla.
trybie 256x212/424 mozliwosc mozliwosc . . . .
mozliwe uzyskanie  uzyskania do 19268 uzyskania do 19268 Mimo, ze'qbs}uga Sta(f“ dygkow
256 kolordw barw jednoczesnie  banw jednoczesnie byla mozliwa bezposrednio z
jednoczednie poziomu MSX-Basu:,_ to nie na-
- : : - - - lezata ona do najwygodniej-
Audio AY-3-8910, 3 kanaly AY-?.T891’Q, 3 kanaly, Yamaha YM2413, 9- Yamham24B, 9 szych. Rownolegle 7
mozliwosc 11 kanatow 11 kanafow +ukiad ,zaszytym” w ROM jezykiem
rozbudowy PCM i port MIDI Basic, firma Microsoft przygoto-
kartridzem MSX- wata wiec dyskowy system
| 'AUDIOMSX-Music _ operacyjny MSX-DOS. System
Software MSX Basic 1.0 MSX Basic 2.0-2.1  MSX Basic 3.0 MSX Basic 4.0 ten jest bardzo podobny w ob-



szczego6lnie w Japonii. Z po-
czatku, w czasie obowigzywa-

nia standardu MSX1 duzg

czes$¢ powstajgcych produkciji
stanowity co prawda konwer-
sje z ZX Spectrum, jednak

jednoczesnie wiele stynnych
japonskich firm, takich jak Ko-

nami, Square, Hudson, Taito,
czy Enix zaczeto tworzy¢ gry

wykorzystujgce hardware
MSX-a do granic mozliwosci.

To wihasnie ze wzgledu na

che¢ konkurowania na rynku

Tytut Deweloper Rok wydania Rodzaj gry Hardware
Space Manbow Konami 1989 Shoot-em-up MSX2/2+
Aleste 2 Compile 1990 Shoot-em-up MSX2/2+
Penguin Adventure ‘Konami 1987 Action Adventure  MSX1
Castlevania:Vampire Konami 1986 Platform Adventure  MSX2/2+
Killer

Bomber Man Hudson Soft 1984 Action MSX1
Metal Gear 2: Solid  Konami 1990 Action Adventure MSX2/2+
Snake

SD Snatcher Konami 1990 RPG MSX2/2+
Golvellius 2 Compile 1987 Action Adventure MSX2/2+
Yuureikun — System Sacom 1989 Shoot-em-up MSX2/2+
Mr.Ghost

Thexder Game Arts 1986 Shoot-em-up MSX1

gier powstat standard MSX2,
ktéry znacznie podniést mozli-
wosci graficzne sprzetu, dzieki
czemu mozliwe byto powsta-

studze do stynnego MS-DOS-a i korzy-
sta nawet z tego samego formatu zapi-
su dyskow, dzieki czemu przenoszenie
danych pomiedzy MSX a PC byto ba-
nalnie proste. Wynikato to z faktu, ze
wedtug pierwotnych zatozen MSX As-
sociation i Microsoftu MSX-DOS miat
sie sta¢ standardem ws$réd komputerow
domowych, podczas gdy MS-DOS w
komputerach biurowych, przy zachowa-
niu mozliwosci wymiany danych pomie-
dzy oboma systemami.

MSX-DOS posiada podobne komendy i
strukture plikbw, co ,starszy” brat na
komputery z procesorami x86. Na dys-
kietce systemowej znajdziemy znajome
pliki, takie jak COMMAND.COM, czy

Ekran MSX Basic.

AUTOEXEC.BAT. Na poziomie progra-
mowym natomiast, MSX-DOS byt kom-
patybilny z innym popularnym syst-
emem operacyjnym dziatajgcym na pro-
cesorach Zilog 2780, czyli stynnym
CP/M.

Efektem tego, byt system operacyjny,
ktory jak na swoje czasy byt jednocze-
Snie przyjazny uzytkownikowi, oraz da-
wat dostep do sporej ilosci istniejgcego
oprogramowania biurowego napisane-
go dla CP/M.

MSX na rynku gier

Komputery MSX zdobyly catkiem nieztg
popularnos¢ jako maszyny do gier,

™ L1

nie wielu Swietnych gier.

Moze niewiele 0s6b zdaje sobie z tego
sprawe, ale to wkasnie na tym sprzecie
powstaty pierwsze odstony takich styn-
nych serii jak Castlevania, Metal Gear
Solid, Puyo Puyo, czy Bomberman.
MSX posiada takze swoje wersje takich
gier jak R-Type, Final Fantasy I, Contra,
czy Dragon Slayer.

Obok subiektywne zestawienie 10 naj-
lepszych tytutdw, jakie ukazaly sie na
MSX (na podstawie Retro Gamer Vide-
ogames Hardware Handbook). Moze
MSX nie zdobyt takiej popularnosci
wéréd graczy jak Commodore 64, jed-
nak na pewno odcisnat swoje pietno na
historii gier komputerowych. Takze na
dzien dzisiejszy komputery MSX pozo-
stajg popularnym sprzetem do retroga-
mingu (co prawda nie w Polsce, ale
moze ten artykut to zmieni :)) i na brak
nowych produkcji homebrew nie mozna
narzeka¢. Nowe gry powstajg chociaz-
by przy okazji konkursu MSXDev
(www.msxdev.org), a ich poziom jest
naprawde niezty.

MSX w Polsce

Komputery MSX trafity do Polski w roku
1986 za posrednictwem Centralnej
Sktadnicy Harcerskiej, ktéra postanowi-
ta sprowadzi¢ model SpectraVideo SVI-
738. Pomyst ten byt, jak sie okazato,
dosy¢ kontrowersyjny. Udato mi sie od-
kopa¢ w moim prywatnym archiwum
magazyn Komputer, z pazdziernika
1986 roku, w ktérym znajduje sie arty-
kut Zenona Rudaka ,MSX — japonski
standard”. Poza przyblizeniem zatozen
samego formatu MSX, autor opisuje
okolicznosci pojawienia sie MSX w Pol-
sce:



»(...) w Sktadnicy Harcerskiej — jak nas
poinformowano — pojawig sie mikro-
komputery firmy Spectra-video (Hong-
kong) zrealizowane w standardzie
MSX. Decyzja o zakupie komputeréw
do Skfadnicy Harcerskiej zostata podje-
ta po konsultacji z gronem przedstawi-
cieli klubéw komputerowych, prasy
informatycznej i fachowcéw. Rozwaza-
no zalety i wady (w tym i ewentualng
cene) kilku typow mikrokomputerow

€.

Komisja proponowata, aby nie bra¢ pod
uwage mozliwosci zakupu Spectra-vi-
deo, gdyz:

- jest to komputer na polskim rynku zu-
petnie nieznany;

- brak oprogramowania i literatury;

- standard MSX ,zatlamuje sig”, nie ma
wiec chyba sensu lansowanie go w kra-
N

- w Spectra-video wykorzystywane sg
dyskietki o rozmiarach 3,5”, a wiec inne
niz w Commodore, Atari 800 XL i IBM
PC (5,25") i inne niz w popularnym w
kraju Amstradzie (3")"

Ostatecznie artykut nie precyzuje kto i
dlaczego podjat decyzje o sprowadze-
niu MSX-6w, skoro fachowcy to odra-
dzali. Autor w swoim artykule jako
najwieksza wade komputera podaje
matg ilos¢ dostepnego w Polsce opro-
gramowania, ale zauwaza tez zalety
MSX, takie jak petna zgodnos¢ progra-
mowa i sprzetowa pomiedzy wieloma
modelami, dobry interpreter Basic-a i
mozliwos¢ przenoszenia danych po-
miedzy MSX-DOS i MS-DOS. Kompu-
tery MSX nie zagoscily niestety na
tamach magazynu Komputer na state,
w zadnym bowiem z kilkunastu przej-
rzanych przeze mnie wydan z lat 86-89

dzeniem byta cena, co zostato opisane
w nastepujacy sposob:

»(...) trzeba mie¢ Swiadomos¢, ze w
handlu dokonuje sie wyboru i kompro-
misow: kupuje sie to na co nas stac (...)
albo nie kupuje sie nic”. Dyrektor pod-
kresla, ze udato sie kupi¢ ,sprzet przy-
zwoitej jakosci”, do kupienia w
».godziwej cenie”, nie udato sie jednak
zdoby¢ srodkéw na zakup odpowiedniej
ilosci oprogramowania. Jako gtéwna
zaleta SVI-738 wskazana jest kompaty-
bilnos¢ z CP/M.W podsumowaniu wy-
wiadu mozemy zapoznal¢ sie z
zestawieniem ilosci i cen sprowadzone-
go sprzetu, z ktérej wynika, ze CSH,

sprowadzita m. in. 1700 monitoréw
czarno-bialych, 300 monitoréw koloro-
wych, 400 zewnetrznych stacji 5,25",
1000 drukarek,300 plotteréw i 100 roz-
szerzen pamieci o dodatkowe 64 kB.

Sam komputer SVI-738 byt udang kon-
strukcja, opartg na hardware standardu
MSX2, jednak posiadat zaledwie 64kB
pamieci RAM, wiec nie dziatata na nim
spora czes$¢ oprogramowania, wyma-
gajacego MSX2 z 128 kB pamieci. Cie-
kawostka jest fakt, ze SVI-738 to
najprawdopodobniej pierwszy komputer
domowy, ktéry zostat wyposazony w
klawiature z polskimi znakami. W chwili
obecnej komputery MSX niestety nie sg

nie odnalaztem kolejnego artykulu na P07 dwoma tysigcami komputeréw, w Polsce nadmiernie popularne ws$rod
ich temat.

Blizsze informacje na te- Nazwa Typ Producent _Cena

mat sprowadzenia SVI-  SD Drive + Covox Czytnik kart SD + karta ~ Repro Factory MSX Shop 60 Euro

738 do Polski znajdziemy dzwiekowa

z kolei w Bajtku z listopa- ..

da 1986. Znajduje sie tam FM PAQ Karta dZwiekowa Repro Factory MSX Shop 39 Euro
przeprowadzony przez  |DE ATA Kontroler IDE Repro Factory MSX Shop 65 Euro

Stawomira Polaka i Ro- . i

mana  Wojciechowskiego SD 512 Czytnik kart SD 8hitsdever 75 Euro

wywiad z Wojciechem  CF 640 Czytnik kart CF 8hitsdever 65 Euro

Szanterem,  dyrektorem . .

Centralnej Skiadnicy Har- Mega Mapper r\Rn%zszerzeme RAM 1-4  8hitsdever 45 Euro

cerskiej. Z wywiadu do-

wiadujemy sig, ze CSH  MegaFlashRom SCC+SD Czytnik kart SD, z MSX Cartridge Shop 99-149 Euro w zaleznosci

sprowadzita do  Polski
2000 sztuk komputeréw
SVI-738, a gtbwnym argu-
mentem za ich sprowa-

pamiecia Flash do
emulacji kartridzy i
opcjonalnie
rozszerzeniem RAM

od konfiguracji




fanéw retro sprzetu. Na zlotach poja-
wiaja sie rzadko i raczej na zasadzie
ciekawostki, niezbyt czesto mozna je
takze naby¢ na Allegro, a jakiekolwiek
rozszerzenia pojawiaja sie niezwykle
rzadko. W tej sytuacji nieztym zrodiem
sprzetu staje sie niemiecki Ebay, gdzie
mozna znalez¢ sporo ciekawych ofert.

MSX a demoscena

Komputery MSX poza graczami zainte-
resujg tez z pewnoscig mitosnikéw de-
mosceny. Co prawda ilo$¢ produkcji nie
jest tak duza, jak w przypadku ,wiodg-
cych” platform, takich jak C64, Amiga,

tegorocznym Revision. Inne warte obej-
rzenia na pierwszy rzut dema to Syn-
tax Infinity/Tulou&Traktor (MSX2), MSX
20th  Anniversary/Abyss  Productions
(MSX2), Bold/Dvik&Joyrex (MSX1),
IO/Logon System (MSX1), czy MSX
Unleashed/Dvik&Joyrex (MSX1).

Mozliwos$ci rozszerzenia
w XXI wieku

Wsréd fanéw MSX istnieje takze spory
rynek rozszerzeh hardware. Znalaztem
co najmniej kilka firm handlujgcych réz-
nego rodzaju rozszerzeniami do tych
komputeréw. Oczywiscie najwiekszg

Komputer Spectravideo SVI-738

czy ZX Spectrum, jednak bez problemu
mozna znalez¢ ciekawe dema na ten
sprzet. Istnieje co najmniej kilka grup,
na czele z Dvik-Joyrex (http://www.dvik-
joyrex.com/), Lieves!Tuore
(http://lwww.kameli.net) i Bandwagon,
ktére specjalizujg sie w demach na
MSX. Produkcje tworzone sg takze
przez grupy znane z innych platform,
takie jak Traktor, Noice, czy Jumalauta.
Duza cze$¢ dem stworzona jest dla
standardu MSX2, z kolei MSX turboR
nie zdobyt wielkiej popularnosci, wsrod
scenowcOw i powstato zaledwie kilka
dedykowanych produkcji.

Demoscena MSX byla aktywna juz w
latach 80-tych XX wieku, 0 czym
Swiadczy obszerna lista grup dziataja-
cych na scenie, ktéra mozemy znalezé
na stronie https://www.msx.org/wiki/Ca-
tegory:Groups . Do chwili obecnej pro-
dukcji scenowe powstaja w ilosci kilku
rocznie, czego S$wietnym przyktadem
jest rewelacyjne demo Baltak Rampa-
ge, grupy Traktor, ktére zajeto 2 miej-
sce w Oldskool Demo Compo na

grupe stanowia kartridze pozwalajg-
ce na wykorzystanie kart CF, SD,
badz urzadzen IDE jako pamieci
masowej. Czesto takze wystepuja
rozszerzenia pamieci, oraz Kkarty
dzwiekowe. Ponizej zestawienie kil-
ku najciekawszych rozszerzen, jakie
udato mi sie znalezc.

Oczywiscie wyzej wymienione ze-
stawienie nie zawiera wszystkich
dostepnych rozszerzen, wypisatem
tylko te najciekawsze. Poza typowy-
mi rozszerzeniami, mozna tez zna-
lez¢ sporo kartridzy z grami,
zar6éwno z nowymi produkcjami, jak i
reedycjami starych hitbw. W MSX
mozna takze wykorzysta¢, produko-
wany przez naszego rodaka Lothar-
ka emulator stacji dyskéow HXC,
ktory obstuguje format obrazu dys-
kietek MSX czyli *.DSK.

Zakonczenie

Mam nadzieje, ze powyzszy artykut
cho¢ troche przyblizyt czytelnikom

Retrokompa ciekawe maszyny, jakimi
sg komputery MSX. Z historycznego
punktu widzenia, stanowity one jedna z
pierwszych prob standaryzacji w Swie-
cie mikrokomputeréw, przy jednocze-
snym zachowaniu konkurencji miedzy
producentami sprzetu. Czy ekspery-
ment sie powiddt to kwestia dyskusyijna,
jednak doswiadczenia jakie wyciagnat z
niego Microsoft na pewno zostaly wy-
korzystane przez firme w jej kolejnych
dziataniach, ktére ostatecznie doprowa-
dzity do zdominowania rynku systemow
operacyjnych.

Z punktu widzenia fana retro kompute-
réw, MSX stanowi ciekawa nisze, zu-
petnie inng, niz popularne w Polsce
modele komputeréw firm Commodore,
Atari, czy Sinclair. Sprzet ten moze by¢
interesujacy zaréwno dla fanéw gier,
jak i mitosnikdw demosceny, a jego sto-
sunkowo rzadkie wystepowanie w na-
szym kraju powoduje, ze mamy okazje
wkroczy¢ na czesto niezbadany przez
nas teren i zapoznac sie z zupetnie no-
wa platformg sprzetowa. Dzieki kompa-
tybilnosci formatu dyskietek z MS-DOS
w dos¢ fatwy sposdb mozna nagrac
Sciggniete z internetu oprogramowanie,
wiec zakup czytnikéw kart SD, czy CF
jest opcjonalny.

Mateusz ,, Tfardy” Eckert

Ciekawe strony o MSX

https://www.msx.org/ —
wiadomosci, forum, MSX-
wiki

http://www.faqg.msxnet.org/
— rozbudowane FAQ

http://www.generation-—
msx.nl/ - strona z archi-
wum gier na MSX

http://www.msxdev.org -
strona MSX Development
Compo

http://www.ebsoft.fr/shop/
— Repro Factory MSX Shop,
sklep hardware & software

http://www.msxcartridge-
shop.com/ - MSX Cartridge
Shop

http://www.8bitsdever.com/
— sklep hardware



"Xenos"
Autor: Jok / Dreamweb
drugie miejsce w Amiga Pixel Gfx

"Lighthouse"
Autor: Oni / Poo-Brain
trzecie miejsce w Amiga Pixel Gfx

"Silent Dance"
Autor: Koyot1222
czwarte miejsce w Amiga Pixel Gfx




"Angel of sorrow"
Autor: Darklight / Ghostown
piate miejsce w Amiga Pixel Gfx

"Long Journey"
Autor: PikkuMyy / Dreamweb
szoste miejsce w Amiga Pixel Gfx

TIHEEDDE 88:88:86: 23

SUPERMHRKET

"Miasto w obiektywie"
UHS. 256D Autor: Rogal / Pixel Nation
Z1.85.2816 6sme miejsce w Amiga Pixel Gfx



AL S
AL TN

TR
AL

\\\\\’\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ AN

-







zaagAey eye AYaid oy
D{SMIZSIDAY YaIJA]

‘im
-eq 3Is aludIms WAl Azid | alusziepAim
klelsaidsm gn| elnziuebio a10pf qoso ad
-ni6 eiods obamoxpoig eziowod aiuol
-2l M wppsAzsm apazid za) Awsieigaz
‘moaJsoigpo Adnub [ezsydm  8zo
-zsal op opelop | [orezexo azozsal ofp
-edAm /T0Z Sawes onay X8uldazozs
auzoolofzsAzid Age >er Jepop oqpe
oimeldod ‘9Azsdain 0o wAoklezpaimpo
»31zp zalumos AysAwod zelo eluazazis

RS T

- |5
:&.5}1:35 g

-ods moioleziuebio aswolb m Awew
eupal niuazrepAm od znl 3is Afeizpaim
-0p | epelop alu efdewloul qoso NjBIMm
op epmeid 0D ‘wadnydiay 1zpnign Azd
als|Am s02 sop 8z ‘9imuew 3is Awisnw
alu AomelsAm oxel Aw e kooum | bzpalz
eplod ‘Buueres wasou pod elew Aokl
-ezpaimpo zApb auzem ozpieq waluepz
wiow 0] 1SaC "oysliq dpmeideu ojAq
JljIsod 31s otAg euzow YdAIop M moleq
op 9z ‘ofeimesds wNNUBD M BlUBZOLOd

“3|IMy2 zelooyo ofelbez | ojpeisn
qoso yosky z 00€-00z [euwfeu 03 z|
oklAzid az>e1 d6ow ofelws qoso eokisA

01030 1ameu 9Azoeqoz ojfow omAz eu
dmelsAim kzseu az ‘dlnoezs Ifoeziexo)
lulaims  pdIzp  eluaziepAm  obst
B2 9l9¥eI} M YBuI08zazs 1sal Byel osom
-0oslaiw uzodisAt — oy otoxo eu el
seupal faluw aIN eluaziepAm Apjadse
apjisAzsm 2kln 3i1s 1w ofepn alumAp|BIqo
BOUOY Op 8lu azow 2Aq | eloreziueb
-10 eluazpim npund z 3dlnsido dzaidwi

""OIAZONOMS E[S
OMIAZS 31V ‘O3Ag AINCYA

zaagAey Be AyalD 1oy

ADNZ
—UMINGIX=A{YDJeM /uoD * Sq
-n3noA - mmm//:sdaqy

1 MIN feiuany

"MOYIUISaZoN 8T Awslidiw e-ONOd
M nfaiuniuiw M eulezsoy z mobaj
-0y a1zpzalpo od 1weysimouels 0Z 0toX0
z Awsielsoz Apb 3jaizpaiu pn "YyoAwdYo
8qz91| klupaimodpo Jeigez 3is epn oq
-le eznp ez 158l alu 9s0|1 Yyai Age Azo Am
-egO Wafelw Sawes) 0118y XBuId8zZIZS
pazid zemaluod eremopngz aluw
ozpleq efouamyal; Yol walaiuiny wAu
-ep pazid 1nuiw g eu Awsielalgz yoAu
-13Yo ddnio ‘moxqgny| | ¥a|nzsoy 19e1sod
M pjuiwodn augoip AAg eluelbAm op
UoAI0p| M || Yequioy [eMON Z8) Az prey
19T M U mofaiuiniuiL ey aze)
Awsiremoziuebloz njemiiss) Ssezopod




zaagAey eye AyalD 1oy

aar
nTagbzyg=aiyniemn/uod " aq
-n3anok-mmm//:sdaqy

:Azaidwi z oapIpn

‘dwoxonay elusazsAzl
-eMo1S agnINoA ajeuey BU JEMOMIBSIO
BUZOW 2I0P B ‘BUDJRN  10SOW
-[6zadn ¥31zp wanzpemolidazid a10py 1w
-Aoklezpaimpo z yoepeimAm m JazsAisn
dzexo warelw wAzo o aleiwst Adj
-0X0 | NYUID8ZIZS 3I2SaIW M SIUBMOPAD
-9pz Azaidwi apjel eu aiuemoqaziodez
0q wAjzsAzid nyos m moaloigpo euolb
obazsydim op 9aznop aizpdq [eimy
-e} alueMOpPAIaPZ ISOUIOMN® U IWeu
-e10s ezod azye) ofeluisiez alusazrepAm
nwazo »dizp elzim z o1sel ‘nuoibay
Sind AL ‘Poyoez AL ‘xemes efzims
-9} i epaw suexo| azxe) dis Aimelod

"BDON DiJew alumotb
Iweuoys|8l z eio|qeb za) eihg AmersAim
[ozseu op wanjepop WAt 'dS @ouea
-pv Aogawes “seowealq °h Azsleus
-9zoomou 0%alu od addy ‘Iaplauyos
‘alopowwo) ‘Uely wuly 1dzids Azsloiu
-zolfeu zazidod JsisewospIA Awly g
BIS SIMZeU 0 B-ONOd Uuop “fi nyaim
XX 0L Ye| po Azsmezood simouels
/G imelsAm 3is weu ofepn waobo

‘remiBnisod sApapy
d1s walsaindwoy wpel {Azoewnp | ey
-uozfew z feizpals duizpob peuod A101y
[231m azow 1e] 09 0030 NyaIm m ued
Azsuelrs pepihzid eu el yoAzsieis qoso
I z8) ofhq sl ydok1-08 qn| yoki-0L
yoele| M auozpoin Aqoso zelo zalzpojuw
‘1091zp Apmouels 9s0zsydIM 03 YdoAok[
-eZpaIMpo O 1Zpoyd ljsar nasleiw wAu
-zoopim [aizpareq m eihg exer eloewlojul
Age 01 AwsiemobAloys oxgAzs aziob
eu azyel ais alnpleuz IfoAzodsya 9320
9z ‘dmelds aiqos Ijemepz omoxrezood
AosAzsm  aIN  ailsueas od 9z
-e1 3|IMyd eu ofemelsoz aluddiseu | eu
-1 op 3i1s waluepn pazid ofeib | ofepels
goso oJods ‘ysAmowly mosuess yoeu
-1zpoB m ezozsemwz e tBowzm 3is 0okzo
-euz yoni GT-yT Auizpob yoeoloxo m
oJsaidop wAumotb njoy m exsimouess et
-BZP3IMPO QSO ISOZSHIIA\ ‘MOWNf Sseu
yohoklebajgo 9Azemnez ojfq euzow
alu | awufoyods 3is epdzoez ezaidw

‘azpemn
[elow 2kuywn ojfow au 09 ‘waluem
-0salajurez wWAznp ozpreq 3dis AAzsIo 81
Bysimouels ondid eu 1wAokzpemoid 1w
-epoyas e walaued Azpdiw njoy wArew
M nwny z AupzalAzid remojuszaidez
opuauIN lufels 8z wepinpoid z ysim
-ouels By (zoagAey exe WAydID) eu
-1oJeN elp easleiw dmojod oklfeimelsoz
K106 n ades m IS wapmelsn 1seiwo}
-eu wes ‘gemoxeds 3is wi Awszowod
BlUP 9lUdZOuodeZ ®BU B eup WAU

-MOtB Njoy M ydl JIMeISzoJ a1zpaqg alu
-pkszol az ‘Awsijieisn uaizp uspal seu
n kueisoz aluelulezsoy 8z ‘Obzpalp

‘Apdeisn ejuejisez topo.z Iloeziueh
-10 aluelwz od sre wapkid z Awsjqoid
omoloslozid 3is Apmelod -auozokjpod
‘auoimelszos ofAg oxisAzsm Qg'0T op
aluelauab | 6 po Awsidzoez 810gos M

*31zsa1 JImelsn Age
nsezo olods aizpdq elup obsuddiseu
9z ‘okbzpam XauAzoodpo Auoznisez eu
dIs Awsirepn zz Auizpob ojoxo waluejis
-ez z mowa|qoid dklhmiasqo aiu | npeid
op AwslAzokipod ‘IfoAzodsye 9320
azel Awsiimelszoy -eysimouels pod
A01s 1 eysaziy Jemmeisnod zelo esnq
Z 14D A1ozimajal moteiwzos ysAuzeyod
semoxedAm Age weu ofezajez alUMOID
‘walozoam yareld m aizpesez m 3is
019z00dz0l Sawes 049y >BuINaZIZS

"'QVYZOVZ SVYZD AMVLSAM

"210)eIuU0Y WA}
-e1s M Awsalsal | Awsiionziod aiu moj
-ewlone nyewsl [eluw aIN ‘nuodsues)
aidels eu Awsiduxin fein) seupar ‘lwel
-addiy z oimelz 3is feroys yareq ‘nloipz
BUAZOJOd Z XaImopzo azel dis femz
-apo 1My [a1urelso A\ - pmeqez” aloms
0 9IMEego M B-JewoIXy N aIsezd WAl m
ofeimisod MOSOW 3|l 810S wezelqoAp

‘Adiya [anisuiezsoy
[suoluzelAzidez Aiozimalal 1zompo | el




-a10ez N-)|dVvS z sng eiup obalop| zeio
aluizpob [aiop) o walusziepim pazid
oMo Awsliielsn  aluzo9)eIso  YdAu
-Z2IU0J3I9] YoBMOWZOoS nyj|iy Zelo ljrew
alueiwAm [angAzs od >eupal aidoxs
-oplajey m el 3is efelusiwz nuodsues
efoeniAs eulezsoy z ndzids 19s0|1
[oznp eluazolelsop ensamy eremelsoz
-od waluemzAm wAzsloluw aiu a[edpn

"|oS0UZ31(Z0J dfew efemopomods
waimed z gemooeidiodsm ifzexo [aius
-9zom okfew aiu Awsiemowlapod anel
1foxe gsouzolueyuods 01s3z9 | [amopom
-ez Aoelud opeu egAyD ‘obamolupnmp
op oBamolupoupal z eluaziepAm uiwial
3IS weu feydalzol ukzoAzid yonpel z ue
Apaiy aiupepjop weidiwed alu 0] aizp
-esez M "93iuiod yoAumad geudiun 3is
ofepn alu ezaldwi ezsmiald ezseu 0}
9z ‘oyel omozou el 0tAq alu Age yeupar

‘lwexuAzsew o1l Z yoeysimouels
o peuod o 1om 91osnd otAgq euzow ot
-elws | tuemozAoaids Awsidiw Mdzids
d1s1| alujelauab elUZoAlS 281U0Y pod “liw
-ny 1 nBaziqojoy z yoelosob o aloewloy
-ul amexa10 zal Adukdeu epmed Auons
97 ‘MOIaDUOY YdAZSHAIM zaq 8zdozsal
yeupal euiezsoy z emopedim 3dije
skyel elmuowz 8z ‘urey wo]l aluw Az
-ein eloewloyul emexarn azsaon [alow
Ny zelo eqpsS 3is femzapo iselwyohieN

emoyooqslagy rvuoxls -
/PTISEL6EETVBELZTT—SSwed
—0I39Y-YDUTDODZDZS /WOD * O
—ogooez MMM/ /:sdaqy

Aoklnwoad YTWITF -

HAZDZ-LEDON=ALYDIBM /WOD * ]
-n3anoAk-mmm//:sdajqy

Jamod 792 wni
-0} zelo |doaxa ‘|deaseuere ‘|dedd ‘h
olal @dfrewa) o yosAmolaulaul Ijeuod
By Bu I[oewlojul 81usdnNzIm eu 3is wat
-emopAdapz eiupnib 291uoy pod Bemn
zelo Irew awelwAim od 1 eluazsoid

-ez 1S39) 09pIS tamed [aizpreq zelod
3Is tezi|qz Azaidwi uiwia]l “emolupoupal
alzpdq ezaidwi az ‘zawumol Awsiep
-epiez aluddspy  eiuemoziuehiojodsm
op 3is kzsoibz 2i0» qoso aloAzodsye

bpdg gmouels  ofeisozod  iselw
-0]eN 'GT 0f0X0 l|alw Awalizpdq Xsimou
-e1S yoAusepw a9z ‘gleisn dis weu ofepn
aluddism | gepklbAm ew 01 el opjzs
feismod aizpesez m nyuiaizpzed M

**AQOHOS
3ZSMY3Id 3IS VCVYNAZOVZ

Miuiaizpzed
eu obaulfoeziuebio eluexiods ulwial
Awsijsanio  awuddispy  wessindwoy

| lwejosuoy 1wWAuzos z suezeimz aluazl
-epAm Awalnziuebloz nyos wAzsAzid m
8z ‘Awsijieisn 1 Awsijeimewzoiod ows
-ildosezo ausepw 1omeu elepAm - pAIs
-ejue- qniy NXYuIN8Z9ZS M UO I1Zzpemoid

“BpVRd Op Jelweu wathqopz wagos
-0ds 010 Wpe] | IWeqoso ewoM(iy Z em
-0wzoJ emexald dis erezeimAim Azaidwi
SBZOpod ‘UO02JAID aimzeu O AIselue)
3I9UBMUOY GT0Z 90°2Z NUP M WAUBMOZ
-lueflo o 1w feluwodsm (uozig olpzod)

reyalN ebaj0y ‘NyuINazizS WAZSH3IM
aluemopAoapz 1 epodoaiu wAuozotod
M elzexo emoxel 3is eimelod aiuemalzp
-odsaiu aiutednz -oowod sezd usywel
'U msamy @1 m 1w otfow s Ainm
-INy wniua) amoaslaiw 02 zazid yazl
-epAm yoAuur Aulwiay adideu zalumol
AAq a1sanjo wAzsleiuzod m epoxzsazid

‘losuoy | mosandwoy euolsiy z
3Is elueuzodez op zalzpojw | 1991Zp Jed
-3yoez dmAizos zszidod ouem obazo
-B|p ZeJo 02 eu ‘02 od elUsIWNZ0JZ Yeiq
I1Az0 — ensamy eupal wpjsAzsm spszid
efels  aizpoyzsezid U Mol ZI0Z
[0231m [B1UW po Bizpesez m eludZIepAMm
ndAy obay Ifezivebio qoid yoAu
-ZoJ owlw waurezd) M 1Az 19S0M0OIS
-leiw fauuizpoa [aloms pn "wanpedAzid
alutednz 3is p1zpoiz dzaidwi eu jsAwod

PARN O X = 740 ¥4
JIMIDOSYIM 3IS 0L 09320 dO

‘Sawes) 0419y }aul03zazs
remnsaj dis tAgpo g9 obans
-UAzsApn efeulpuedy] Aoin Azid
NYUID9Z2ZS M ISOU|OAN 3IUDy
M 9T0Z 0bain| gz-22 ydelup m

9OT0C Ss=we) oI33Y
IOUTODZOZS

oL

HN3]5




(‘'md 9t0) sifew gsd - EMNUIN“ 'S
(mdzL0) sprezip\pei - Jrey Jay ul uns auyy yum i ayl® -z

('md v01) zd|aym ® umolsoys - JYBIN Je sasse|buns” T
OnN3a aio

('md 820) younuoaq - .jol SWOI|SAN YSBMIBAIY" °E

('md €80) Addo|H - ,pay a1y NoA" ¢

(md zvT) UMOISOYD - MOOqrAY" T
ON3d aT1im

('md 020) umolsoys / IpoY — ,18usds BJos” g

('»d 660) IqNC — .766T Ul Dd SA BBy T
X49 d3JVH1AVY

(‘'md 0g0) ubisa@ aIMInA / Jey - .43IMOdP9D" '€

('md 880) Auisgan|g % J8ke|s - ,puepsoys” 'z

('md 680) OUIA ®MO( - Isny“ 'T
X49 319YLNI3X3

('»d o0T) urelg-00d / uQ - ,8snoyybii” -¢

(md 21T1) gamwealq / ¥or - Souax"” 'z

(md v€1) umolsoys / 1ehe|s - saige|n paumoig” ‘T
X49 13XId VOINY

(»d g171) UeN82Y — J93eWld||0J0S 8yLl” '

(»d ge1) 9PIYUONOW - JOATpUN-y” g

('md 65T) TR EEEEEL UMOISOYD) / Jedzzer - difewoiny* "1
XS 319vLNI3X3

(‘md geT1) 19210 — oelL Uo Yoeg” ‘s

(»d 6£T) ueNe2y — Jeagadelg-1ad v1" '

(md €271) UMOISOYD / Jedzzer — X0 "IN 9N [[eD” ' T
XS daXOVHL VOINY

(‘md 250) L1000 0000 senneees wea| paue - J3jji4 odwod younioag“ ‘¢

(mdz.0) |d"A208dS - ,01uaquBIN“ "2

('md 280) UMOISOY9 - ,8S0Y SINS ar* T

OYLNI ® ON3Q A3NIFGINOD

(yoesinjuoy ysAujohazozsod m eoslaiw azsmiaid Azn)

IMINAM
9T0Z UDUNIdaQ




bisueseg reyoliN
:amodnub a193lpz

)}9Z20|\ WSO
:Aured z e103lpz

umojsoys) / 124p|s

0l ez BlUBZOR(Q
-0Z 0Q jundoezs — v1zsal | AOYO[
‘Aogquing  ‘XJwxi9 ‘OUIM 9102
younioag m 1jAzom Aiop aps
-Am | sezo ez woblo wisAzsm
alnydizp  aluzospias  obaep
‘eqa|yo  doremey  Auzodizpm
-3lu | Pfz319 01 zaidwl aluemoz
-lueblio 9z ‘Walpn “JeIzp vuAzoeZ
IS s00 mjpols m Apb ‘Iizp
-3IM ai1zpn| zinkumaz eu 3is Ao
-elnpleuz Age ‘lwresinyuoy pazid
116ull yoAuzoAznw siuazpemoidm
za) 9Azemzos ouepy (jos [e1
m 9ideisAm tBow aiu Auols az ‘epoyzs)
Azaidwi eluszpemold op Jalsuelajuoy
sppel azel dis AgrepAzid "ysAmolosou
-z99t0ds yoeipaw | yoeloy eu eluezsaiw
-ez | nuelid obaumAiAzod eiusiqol ‘Aured
pazid nyewip| elued3dneU po Soboy 11Az0
‘. MOIpBW PO BXBIMOfZO“ Z3) opfeliqez

‘lamouaas
105820 aluazpemold - wifisAzsm apazid
— Jdzidsam Age ‘AqOsO amou g-Z O
Aued [aokiqos Adije siuazsydimod wAq
remolabnsez ol Amou eN “klupazidod
eloApa z niueumogiod m euojeuosopn
efelsoz Azoezl esew 9z QIS
-anjpod ouem ‘yapedm owl ‘11Azosels
-op | IfemolobAzid Aured o) eu aiuelads

alop| ‘eoeud yol | 1zpn -dusdsowsp
I1Az0 ‘dusrew emizesm [aizpreqleu ¥y
Adwpop [eiuoowleu sueme amoldzids
I ediuyod aulfoeziueblo oz ‘epoyzs

i9eq
3Is yoes zy "0T eu mopjund g 981w Aw
-21zpdq ol ez ‘ewAznn 3is puan Aokus
-0J Ud} Ijsar "9 audow alep [suzooiobal
‘0T — T I[eMs m Apjund € eu wauado
GTOZ nyol z 3lbAp3 eugaznod ozpireq
aluads [owizpos lezseu eu 1sal ‘mers
-pod n eoeid exel “eqopod 3dis 1w 0zp
-req |ooyasplo | (SO0 alumoif) dbiwy
eu [ol awemoquniapin 11Azo0  ‘Azaid
-WI eapl ewes ‘WanjiuAm wAlqop waly
-fed 159l 09 ‘qoso OGT peuod aiwns m af

OHIZPaIMPO "3Ydap M dis wapmeqg Aued
wAuepn o}Aq younioaq ‘oklnmownspod

oeld yons
-319Amz eluelbapo / eiuezeyod | MOYs”
obazsydim ‘Amerdo [e1sAzooin [aizpreq
dyoos1 azow opjeigez 0yd ‘slumesds
I 030gAzS ojzsod ‘Aziosuods Ifemopunin
210D ‘emozoazl Apoibeu | ppanels am
-0lA1S Wi 0U0ZI3IM ‘MOIZBIDAMZ AMASH
ouelhzopo 1ouezAued  1931UydBIWISN
aje ‘luazodwz 115zoods yoejsaziy Ies
M ydAuoimelszos eN ‘poibeu a1uszodim
I MoXIUAMm aluazsoibo ox|A1 znl ouemou
-e|dez yauelod Aujaizpaiu Auzosuols eN

od1no

'NAI0|0Y 09381U
IMOSINXUOY Aq efepop oumad eu (|jeq-xX
ByAznw ‘nzsy eyyelb ‘uewsy ‘nzsy
:aluemowrelfbold) | expebezolpAH”  als

-owy M euemowrelboidez ‘amAl wAw
-es WAl 0 wawyy euemolidsu| ‘aa10aQ
ewap moblo zazud siusignbez” oihq
NsInxjuoy wsaluaziyedopalu yeupal wAzs
-ydimleN ‘winnoads Xz [Biu m osnd
-0p 8lugazooupal 0I0MS ‘00ZTV | 00SY
eu 1foynpoid obayey [supal m 9Azd
-ktod 1I210y2 81U Njodwoy ISOUISZSON
eu Ibemn z amobio oz “usw
-nbre aluw feuoxazid aIN “PIIM M Ofeld
-9jod alu 00zT 3biwy eu Addoj4 owap
AgApb ‘[aiulkoxene aiuzoeuz epk|hAm
tBow 3loxnpoid kuemopoy eu SINUOM

[ ] ] *d FE gk
e * * &
e ¥ g ' EEETEY |
kB B E L} ]
s g saBBBE¥

‘niuemMopoy | niuemowrelbfold m sudsow
3Is kInzo alu e ‘9Aziom) 81U8dS BU $0O
boyo ai0p ‘goso elp emAreussye em
-ey210 9Ag 9zow 18np ud) 3z ‘JISAN A1
-fe1zsy 81soid gemowiue | 9emosAl SO0
yoebiwy eu eemzod Aoy ‘9soy Am
-01dAns ¥Az3[ zelo pAznw op Jawud znl




Aueluwodspy “saluoo/A1laqan|g huddls
-opn | fesideu alop| ‘eizpdzieu amob
-lwe amexald 9aApjeld m gemolsalazid
wiu m Awsiigioyd dloynpold tuzemod
ZIu juswAladsya [zoel Imouels onu|
‘alupazidod ziu Auemopngzol [aizpieq
0931u 042 “13||1i} odwod zalumoJ 01 005
abiwy eu (Auagan|g :aulbus ‘redzzer
eyAznw ‘1eke|s ‘1poD eyuelbndAiys)
L9S0Y SINS ar“ oyIaul 9zseu 19|10y
Z ofAq (@) 9T) 9ZSHAIM SRIMBIN "3XAZ
-nw euley 1 mopjund z ||010S 8zZNBIM BU
Aoklemaimod ‘obo| ewseld auelupdAim
Awaizpleuz aznul p\ AV + I8y wini
-0ads X7 dwlofe|d eu wazel WA 9|
odwod Auls|oy 01 (aniz exAznw ‘wore
eelb ‘sAIBAL  :poy) “olliaquIBN¢
amoilfeqolp - ¥ Y| |d'Ad2ads edije seu
eisoluazid sojzsazid m [ojep azozsar

'Z091SM Apeyap aimp
seu eJo9 Iloxnpouid yewip Amojooyasp|o
- omoBiwe ‘AuzoibpeisoN (emoxdimzp
©yzaps euwslAzid | Aoy ‘obo| au
-pey) aje1ap o klosoregp | wapfews WAz
-np z eupal IreuoxAim aimoued oipjoeld
/ ohul - amouesyd oupal - a1soid 19|
odwod AmodAr ‘alnzexsm emzeu ewes
el ‘01 (xau2o eyAznw ‘Twis eyjielb
‘Ayoes :poy) weal pawepy Adnib (9
-A1s oipoeud) J9|y - odwod yosunioag“

‘Ifonpoad yaAl niusziomy m feizpn Areiq
201 ‘qoso NI Yyahki e|p poyo 3is kza
-eU eluBUZN BMOJS [aluw aIN “elusziepz
obamizpmesd z odwod ziu  epeidwijo
-ered Bmouads, kisioms 8z elusluAzo
op [zoes 23 m AwsiBIN "eanul appnew
Az oq|&1 Aduers puelzs m ‘Azaidwi
alsINyuoy WAUMOIB m alufeuld ‘sjaimalu
obay1 z ofzsAm s ‘(gamwealq Adnib
— Aued moloreziuehio po azyel) olods
ojAq 1zpaimodez ‘femolezozol nuwelb
-oid pund uay Aj@isalN rodwo) owsaq
159l Azaidwi [epzey wasinjuoy wAm
-oznsaud [aizpreqgleu | wAzsleluzemleN

‘Sueiwzm eu Ny alnbnjsez
Slaprey uoo“ eloewiue euemodeidop
wapjfed alujobazozs reisozod ews
-alu uaimad ‘odwoy od auozozsnd suo
Afe1s0z 8z ‘oWl ‘uoneN [axid yoelynp
-oid yoomp o 1@IUwodez Azioyeziuehio
97 ‘3IS Ofezex0 ‘NSIN}UOy NIUSZOUOXeZ
od 'YoAi-06 18] Amotod [aibnip 2aluoy
eu saizph seu Isouszid sseq P wnip
alpewipy M ejAznw euwslfzid e ‘au
-zolwreuAp 1sar ‘(epems aluaiwolid du)
yoAmesa1o Wwajed 0] Bz aje ‘Mo 3o ey
-Ip oA eIBIMEZ 00ZT 3bIWy 'U 0)usp
apinioosy o1 ‘odwo) owaq alu B ‘Pl
M euezeyod efe1soz — uAzoAzid yoAus
-elolu 028U z — ®eIOY ‘1B] GT [ewsalu

po 1loewuoy (81 eloynpoid emobiwe ezs
-muald 11Azo ‘Addojq4 Adnib (paad-X ey
-Aznw ‘16z11S ‘1@ exyelb ‘be :poy)
pay a1y NoA“ owsap eupal o}Aq arood
-woy M byueizpodsaiu bzsydimleN ‘Mol
-0IMOQOS YooAIgalad Yol MOIMOUDIS
poisod aiuexnzs m 3is Awimeq wAIoM
M ‘wawap Azeld wAmodAl MooqrAd”
zseu B ‘ysemuanly Aued ‘yoeaimol
-y M elusazim nyiezood eu 3i1s 9Aqpo
adkfew “eu &xUAUI BMOID3[PZ OJAQ .joL
WO\ Usemianiy® “aloewiue Aremou
-lwopz awlhkoApen odwo) owaqd plIM

"MQI0YeZ
-luebio yoAiopaiu eiseiszid moxzeiqo
niseuny|iy aiuapaimsAim el ‘9souuAzo
eufeueq el obazoe|p ‘sluw emalwnpz
dpmeldeu  wasez) (AmAsy auojAw
-od ‘yoeio|oy ‘niuepaimsAim m Apdiq) aiu
-azpemoidod obal agets yeupal onsdaz
NSINX3uUOoy nloigpo z 9souwsalAzid “(ereN
‘leboy) nue |axid spams m eyglieu”
obamou wapjed yoeoeid o aiuwodsm
za) ouepn “(siueiso aiu alumad 1) nioAz
M Aued suozpaimpo azsmuald kizsaiz
01 ofAq leibrnup ey el@ AAANMI AZ0
10/03 el Aoey 10sAue wazels Ispojw
1 9re ‘(ybipireg Mor) azoepelAm Azieis
oA alu 3is Ijemoyuazaldez aluBIMS
ilouainyuoy A\ ‘nlesy ezods Aomouads




J19s04pzezod weu ebow obaiop ‘Aued
wpjsjod eu odwoy auemojasyid aulajoy
01 0{Aq 'HOHY3 AvOo1 wpisyepb od
‘alwoizod wpjosAm ozpleq eu moxuns
-A1 ZT ouozsoibz yyelb gsoxel o 1zpoys
sl ‘Aued  wayybiybly wAmizpmelad
ofAq odwo) X9 |oxid eblwy au
-ejuwodsm iselwoleN "gNT 00SY z fau
-pobz 1[oeinbiyuoy eu ‘ainjos wAmobiwe
eu AueuoxAm 2Aq 1snw Aes Apzey ‘siu
-eMzAM epe| aIu IMOUE]S | eupnil 9sop
158l 1 efouainyuoy (dpel Iep apiimz
el igne 1 1po)) amopomez aigqo ‘ade.d
aImp 0Y|A1 ouoimelsAm Xj9 padeihey
005 eblwy obsrey femexs0 9sop
M Auenja 1osoxel [ezsio6 znl wapem
-Apim - o}Aq aiu npaben spe ‘(uedsiano
Auoimelisn ajz ‘m0ioj0y dluadAseu) eus
-910sh1q 19souwoin aumad ojAq euzow
9azllop yoeluainyuoy yosAuzoyelb Ap

‘Azaidwi [auzooioba) eulkoez
-luebio eypedm eoklnisnyy [aizpregleu
1 eZSydImleu A1a1salu 01 mojodwoy 3o|q
1Bnip yoepjadse npm M Auozojod”
‘lles feisnd ameld Azid ‘waues peu
€ 0j0X0 3IS AAZzouoxez Asinjuoy ‘Mmoxiu
-UAzo yoAoklelAzidsalu yoAuzos npomod
Z ewazodwz oz znl ieped 1ouez
-Aued Amosinyuoy ojq 16nip femouels
-Aw ‘yoeuizpob nred od ‘nouoy m Apo

[

L W A R T

‘Amouwly fearew  AMoIosonem
ooklezorelsAm“geiqaz nw pjomzod moo
-MOUIS NIMBIOIM oM ydoAuemobepul
Jueist Azo ‘o) o o ‘(eisieuolsay
-0.d 01 - alumioazid zodim 1sal 0q) ereys
-IIN 1fousladwoy Xeiq 0 afeam 1w 1Zpoyd
aIN (: oeud obal pjaje Aujeul eu wexazo
waloxyodaiu wAumad z 9z ‘wemAnn aiN
IWeIMOUdIS - IWwAmzazn [eizpleq 02
- z ApemAm oklezpemoldazid ‘slusds
-owap 0 obaujeiuawnyop nwijy op Aell
-orew femAibeu Ai1op ‘pisueleg feyoin
zoalumol 3is pmelod younioag eN “(Ayoa
-eS ‘X8UJJW ‘ZT-A\) OUMEP3IU Wanjed
IwAueizpim 1WA | (uobolo) 1wAwoleuz
IWAURIZPIM BIU OUMEP Z QBIMBWZOI
-od [oznip 02alu za) IS W ofepn "yoeu
-e|d yoAzsAzid o gepebod Age ‘dlzexo
nouoy M (umoisoys) Awsisiw 83z2aq
[emoqgdp m obaosklemazilop obamozoqz
niaioez Ifoelfisap npnposd niuazoks
| aizpobod [euaims Azid -siuwslAzid
1 0)gAzs remAidn ziieumaz eu Auozpadds
‘lwelodwoy ezod sez) ‘Aoow [slow
M 00 waqos 9 ‘wAwoleuz wApzey
z 9epebod 3j1mys Jo0yo Age ‘nsezd orew
ez 159[ azsmez ndAl oba) yoezaidwi eN

‘Aooutod op
ze 9eyazo0d |jaIsnw Awaizpdq AMmosiny
-uoy ojq Auddiseu eu az ‘femaizpods

alu sezomom 3IS PIN eibAm op ‘obey
op 09 1psomidiem yoAupez Areimelsoz
-od alu eipojaw ereuoysop | ewlp A1s
-Azo0s ‘seq Aisnp ‘eselb ‘exgen emAz
‘nzsn e|p wesfeq el pIwzigqez .xod
N BN [[eD* A1zsal po a1uzoAisiAis dis
AokleluzoiAm obal ‘moxpow  yoAuzoiu
-oipjgl@ [feizpreq gn| feuw ‘suizny od

1epzzer (siumouod) feiqaz dloemo
azsydimleu eupal ‘ewsp op >oen
-punos Ajzaiu ez 9iqos AdkbBow ‘lwrelu
-alwziq 1wAlqop z wper | Aulod manp
“‘uonounyeiN s, 2imn4“ yaremey tAq Am
-e)a1D “(X1uoal1)) alvaIms wAMmolax R
M q0SO yoAmou wapjfes dis aluaimelod
1 el “euobolo | eredO ‘eI22IOA yorle)
od eiuemodAznw op Ajoimod oumolez
JeMOIOUPO OMBAA ‘NIUBIWZIq M ,BM
-obiwe“ omodAr [alosdzolfeu ‘suzoluon
919 Iusaid Aremouiwoqg -krosoxel yol
z azled M wWaIMO(Q 0} aIZpl 9Zsmez alu
— (pfemey aloms ¢ ze n pmeisAim eis
-1zpioxal) exAznw obsupal eu mgiomin
10S0|I Op 09 elUdZoIURIBO BlusZPeM
-oldm 99jsAwazid otkq Agq ouepn -oeud
9T Ze ouomelsAM JISnN payoeil A\

‘ldwres yoAp
-fmz eiou) zoazid ysAuemossusbAim
ualwziq op aluepop kokleimijzown ‘fem




-ojuswa|dwrez 3lzexo 3] eu alueads
eba|oy pisunp zseu kiop ‘foxuny [au
-lefoads aluelsAzioyAm ojAq BIDSOMON

16
-lwy afew eu obs.Auagan|g zazid Aues
-ideu yuAs Auaims — Jsjuid wiu m 1sal
RAzN "o4Aq a1u azoazsal siwiope(d (a1 eu
obanjel ‘Jomin 01 Yund yeq e|e 1weiap
-oyom z diyd - on99|d 11429 onewoiny*
obar "1eDzzer azpiwy eu e ‘Lely arew
BU J9ATpuUN4y” WAMO|00MSpI0  ‘WAu
-ZJ0)S 9Z 9pIyuUOoNo fpedAim [aimexald
-feu yoAmouq g yoewuopeld p db6IWY
I ey ‘v9D eu modfemey 9 Awslazs
-Aisn @ ze ziu Azsydim a1 yd oxel
BUO0ZOJRISOP 1 9T-8 BMm01dzIids dwiloy
-1e|d eujomop eu euemAuodim exAznw
11420 21sny 8jgeIndax3 ojkq molodwioy
YoAMoX3IMZPp Yyoomp Z WAUpar "auzdAz
-nw Alomin  Apeiosjod azsmiuaid oxer

‘dremyood eu alnbnysez zalumoli
younioag eu (eluemosoi op walsAs
alusazooupal 1) yosAmosinyuoy 1foxnp
-04d npeojdn waisAs ‘Aured pazid 1up ey
- Auojedpo “sAwod Alqop ozpreq ol
‘pu AmA ‘oeuad Alswnu ouepaimsAm wAi
-0p| U ‘uaalasojul Azsleluw zay tAq 1res
eu ‘“euasloashiq obaumotb zooido feim
I Y1 ‘doYd3a avo wysuepb eu yel
el ".nNpAIsm ojAq alu“ [epeu afe ‘21sAzd
-0s ye1 znl dis Afezexo aiu Ajodwoy au
-u| ‘AmoBijozsmiald Aq 2ISNIA payoeIL
ebiwy | solydel |oxid ebiwy woizod
oeld olods wapjes ouoimelsAim dloApa
obal ebnip osaidop 1 Aued suoziaido
-aIu“ yey eu xel az ‘peuzAzid eqezil
"4oexo|q yoomp m 9Aqpo 3is Ateiw 2101
‘YoAMmouads Mmosinyuoy olods ouem
-oue|dez 9TOZ younidag aocmouwel A\

ALOdINOM

-

' ) :‘;; £
Aty
i

)

‘wayos wAzsmouleu z |[MIN €IS
-RY zazid auemiBnisqo ‘eauel op Arew
ourisAzioyAm 1weloeisod eluemolals op
WwAIOP| M ‘Dreley [euoieulslul M SINy
-uoy tAq Bxpsomeal) ‘snuiw Auldjoy ol
‘aluene WArew eu 3is erAqpo moxuApal
-0d 2S0ZS)3dIM Wazel WA B ‘@)SIMOopIM
osoulfoxene oyisoupod 09 ‘nuenia obaz
-np op euozokpod eikq SOMS M Yyoey
-mA1Bzos m ebiwy nwal Mol ‘olpeuod

31wy eu kib bzsda)
-feu z dmeqez klow okzouoy T:z auw
reuoyod exaeq ‘nzosw wAzsmiald m znf
‘a1zpb ‘Amoreyond waisAs ouelgim waz
-el wA) ‘A1v1salN Azes ajaim (peibazid 1)

w

oelbod tbow siqos pdq nwazo dizp
‘wAmoBl wawaisAs Aueibazos aluels
-0z [aiuim ‘nway ol xel el az ‘3laizp
-eu wapelw ‘1psowdleiun ezszAmazid
aluemopAoepz SOMS m AIB z 9sop
-eJ elow 9z ‘oyer 'JIMQWPO a1qos wath
-oWw alu - aluolh wAuoez yer m - 19920S
a|qisuas m eiuednjod ape ‘exonsAol eiu
-ewet waue) wAumenim swppel was
-a[ aIN ‘AzoeiB e|p MosInyuoy eIy Zal
aI1s offgpo A10gos 1953z0 [azsmuald A\

‘obaurez) ezIo\ uigdib z
mometdolginis Auizpos z dznpaw 1louals
-Asuoy 1 myews m eulwodAzid euimot
-om obal e ‘yopsni moboiaid wey oW
alu 8z ‘pevjozieu alulhoApen 1edzzer
J0yd ‘ikisalzp m warezns — aluw e|p
el — 3is efezex o vIop ‘[ojep adluzoazid
addleuy eysfer sexel 1w posjod jouar
£211050 M S09 gIskyezid weredzzer |
wasAIBAL ‘wanyed z zeim  Awsiim
-ouelsod ‘misnb op weu jpedAzid eouoy
op alu onnpooy Aueluwodsm az ‘oxer

‘mijed 1foers 1 yoedaps
yoAuzoloxo m oysl|g aumAieas 94zn
-edoez ofAgq 3Is euzow ‘aupdgzalu 02
o1sAzsm am 810$379zs eN “wamid wAu
-wiz z eyiuely sobanfel zay ofemoelg
(., 919AZ 1w efemoreln eyseqiony elom]“
2MOMIUISazon  z  uspal  femownspod
yel) Aued wapuApng pazid alonjomal
amo|ub oklfezpkzin ‘Ig|sse9 zojegas
023U femolespod 3foenAs '310q0s m
Azaidwi nwelsboid Apjund aupelio ziu
[8100Azs aluzoeuz 3is AtAzouoxs Asedez
0baiop] ‘lweng z Xonnpoo Aulowes
uapal Ny ygol mouepomo|Bdm domelsop
ez ‘Azaidwi eluemi nsezo op alujeuold
-1odoud 1soidm 19s013[qo [aloms eluezs

¢ v ENN

-~
BRGNS




-3dimod op 9soujopz kuzolbew efew
mouezAued ppktoz ‘owopeim ser eiq
obal [ozoel e ‘auzoiwouonseb azos|dez
04AQ younioag wausweyuew wAumad

‘azleinley imizpmead
01 alnoeud (2101 eU 1UjBZON Z 1DUBpNIS B
‘aloms 1q0J 81USZOPRIMSOP BpjdIWapeXe
9z ‘gepip\ ‘qosods Amexaid 1 Auddis
-Azid m Bl gezexazid yenod | dzpam
kiods ew 19294 "eyonys dis ofw dpmeld
-eu euensAny sre ‘eifew eurezo suw
e|p 1sal aiuemopoy 36wy eu wap
BlUSZIOM) Op yodeizpdzieu 0 pepiAm
obaokzpemoid ‘enyed AwsiAzoeqoz
(nway ol zu [aids| suzoeuz wAuemo
-mAsn wazel wA) wausaiosbiq pod

‘npe|s yowu od znl ojAq aiu ‘ouel |8i1zp
-9lu M YyoIu 0 wafeluwodAzid aiqos Apb
0q ‘nzel po modnyez we) watgqolz alu
9z ‘dlnfez dyooiL “("pH HANY ‘BYINZS03)
jweazpeb - onal 1wAule) z 3si01s ey
z9) 3Is ofemopleuz zneumapn “eluemAp
-1aidod aoklnwin 1 Kdimzp amonysplo
— euejolial obapzey eyon elp spw azxel
— 3I1s AremAgopAm 1maziy Yol 7 "ukzsew

onal olods wapjfed ouoimeiszos [au
-motb 11es [suoluwaloez aiuzoArewiy A\
‘Bypois op Awslzsam (lup 8pjpsAzsm
ez sosad G9) 18uow sieb o uazsan
niuazognz | yoelueumod yosAzsmiald od

(82
-[31 od aowazip oqpe) iloeisnbap [emiu
-9] | IloeiBaul ‘yoemowzold yasAupoqoms
eu ‘wanjuApng pazid epzpdds puaxaam
Ayed rewsiu qoso 9s3z) -dine kiulg| | bu
-[Koexem yer Awsiaiw obaloy sezopod
‘Aared obamouads oumep znl weidiwed
aIN ‘Azaidwi [ared eluem) sezo eu 3pob
-od ‘reuoysop (suobnizpay wAueluw
-odsm am alumad) Ijimierez wazel WA |
llejeisod 3is dpmesdeu aimobiQ eld)
-sowre emoyiuyid amizpmeld eremoued
wagnp pazid ‘ni@d op Awsieiop Apo
‘Gnuiw 0T auApal remowlez obamob
-9jo0u eosfeiw obazseu z Aiopy) aoed
-Aued eu Jaoeds aiuddiseu e ‘nbupred
WAMO[210Y BU NPOYI0OWES BIUSIMRISOZ
-od ‘ni@1oy wpysigod m 3dis aiuemoboez
seu ofexazo alulfoApen  muaid
-feN -310q0s eu Awsiemouedez em
-e0IM Op pzelAzid werepzzer z zeipn

(ddms 1
poiey ‘oueN £d ‘UeNaIY) A1Bs | Add
-uoy Ap10d1zos npusysam obamouads
o0ba1dz00dzos  digysowre  kulozoaipn
‘YoAmosInyuoy 19$8z0 yosAuemoue|dez
zaq ‘Amoyonizos omodAl usizp 01 Ag
‘niupntod od xareid m znl efemoneIsAm |
BUOZNIPAM Bfe1S0Z ezZaldwl nyol WAl M

‘Arewpy) amoisAwazid ael 1gn| 9zsm
-BZ PO Yezsm euadsowaq ‘dMmoosloiw
kreuoysop eiuaidiem zaqg Imouels YauAp
-nq Aujelsnpul ‘Amoins ‘nzoogn eu 09
-alu Auozotod ‘dMd op sApapj Aokzajeu
ua] ‘(ssaupe\ AuzoAznw gnpy ‘yoebaiy
yoAumad m Amojny 9sop ‘wey rereizp
[Blus®ZOM) N0l 8IgNP]  WIDSMBI0IM
am ‘lanisgny Aain eu ‘nway xou Mel el
‘ouemoziuefioz younidag suzoolobal

¢NLOL AZD

'9T0Z elew gz - 0z eu euemour|d
-ez Aued loApa ‘buozsdan aiuzoeuz
‘ebnip gemooomoez 0} ofelN “uaimelgo
yoAmouadsowap Ieuzop Idelalouo|oy
-0lpAy od ‘we] -auobnizpay wsuImob
-9018y M 1foeihpaw eu uaizpAl Ij1zpdds
aluddseu e ‘eluayodl] op Aimjod yoew
-el M llAzsnuiAm ‘yiugadod Apamm appel
Mopdtq 1wopems Aued Aziojeziueblio
‘pjojd eimow der ‘femousosowsp 10S
-329 m aujAyoAzid [sluw ova1u | 0na1 19S5
-3z0 99kzoA1op aluldo aujAyoAkzid gsop
efelqaz | GToz efew nyiezood eu 3is ey
-Agpo ‘Aured younioaq eloAps ezsmiald

‘Audasowap 0ysimopous
[d1IBnup z e ‘“aibjonaa reims
- Auosns [aupsl z - obaokzo
-} nwana jsAwod sezomom
dIS jizpoJeN "Jeludiwz 0}dzoez
aloewal wAl m yeupal 3i1s s02
‘Ydd z ysAuezeimz qoso nyjjiy
AmAreldiul z ‘nwia) Yoy "zaidwi
yoAmouassowap aidew eu
wapjund wAuolsi aiupeldads
swnjel jAq aiu ApBiu mepooipn

axo0odey Ajxxed

MREDOIM

"MIOL

‘efew ZZ-0C

9T0Z UDuUNnIdad

gL

HN315




1d - etxojutpabpasisata Tomed
Ju9I03Ne Z 3YRJUOY

1d - SPbpoSISATI MMM
jzex93 znl 3uoxys evu [Azaley

Autertpsu jeuoajed -

uszxeplim z saloersx -
mojxshjae eloowoad -
Apetmim - ‘iii!!)
Aqgoy T oxj3sx eyaxls -
9 Sxopounto) o AxFnjyAjxe -
Mmojxeoouoy z aloersx -

34A3d s[fzusoasx -

:OM3IOTUUSDTWSTd SUZSTRZIOTIN

abpa sJan ),




sizp 1 [exozom Asaandwoyonyip

diNOIOU LR

VIOINWY - JDdJ AVHLISIY - WNYLDIdS XZ - FHOAOWINO0D - 1YLV






