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Wszystkie nazwy oraz znaki handlowe

należą do ich właścicieli i zostały użyte

wyłącznie w celach informacyjnych.

Gdy mamy zakorzenione
w pamięci wydarzenia z lat
'80tych wydawać się może,
że dosłownie wszystko było
lepsze. Oranżada smakowała
zdecydowanie szlachetniej,
telewizja prezentowała wyższy
poziom, a nasz domowy kom
puter dawał więcej radości.
Nawet dzieci lepiej się uczyły.
Jest w tym trochę racji, bo nie
każda przeprowadzona refor
ma była udana, ale nie może
my także zapominać, że nasze
wspomnienia nie zawsze od
zwierciedlają pełną rzeczywi
stość. Dla nas kultowe jest
Spectrum, Atari czy Commo
dore, a co będzie zasługiwało
na to miano za kolejnych 30
lat?

Nie jest to łatwe pytanie, ale spróbujmy
zbliżyć się do odpowiedzi. Proponuję
przeprowadzić eksperyment i zastano
wić się, dlaczego zainteresowaliśmy się
właśnie jednym z komputerów, które
dzisiaj wrzucamy do worka "retro"?
Każdy z nas ma przecież bagaż do
świadczeń, a więc możemy dokonać
małej analizy. Oczywiście kiedyś nie
musiel iśmy zdawać sobie sprawy
z konkretnych przyczyn fascynacji , ale
przecież coś sprawiło, że spodobało
nam się Atari, a nie Commodore lub od
wrotnie. Może magnetofon?

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

 gry (lepsze niż wcześniej)
 system operacyjny (multitasking)
 dźwięk (samplowane moduły)
 grafika (szczególnie trójwymiarowa)
 programowanie (pamięć i szybkość).

Zestaw nie jest specjalnie wyszukany,
ale wydaje mi się, że większość z nas
miało podobne priorytety. Zaczynało się
od gier, a później interesowaliśmy się
charakterystycznymi cechami audiowi
zualnymi i programami użytkowymi. Na

koniec niektórzy próbowali swoich sił
w programowaniu. Mój przypadek był
bardziej nietypowy, bo rozrywka nie
przesłaniała mi nigdy użytkowego cha
rakteru sprzętu i tak jest do dziś. Oczy
wiście nie mogę powiedzieć, że nie lu
bię zagrać w jedną z przygodówek czy
platformówek.

Czy dzisiaj podobne cechy możemy od
naleźć w nowych konsolach, smartfo
nach lub pecetach? Z pewnością tak.
Dlaczego więc uparcie chcemy wracać
do wspomnień? Bo to nie tylko wspo
mnienia. Moja odpowiedź związana jest
bardziej ze zjawiskami, które obserwu
jemy na co dzień, ale najczęściej nie
mamy czasu się nam nimi zastanowić
głębiej. Świat się zmienia, czy to nam
się podoba, czy nie i czuć to nie tylko
w powietrzu. Rynek jest coraz bardziej
jednolity, a komputer zaczyna w więk
szym stopniu odpowiadać na wyzwania
producenta niż użytkownika. Gry przy
pominają fi lmy lub na odwrót, bo i takie
przypadki można było zanotować
w ostatnich kilku latach. Czy wszystko
musi nam się podobać? Jasne, że nie,
ale nie może to jednocześnie oznaczać
bezrefleksyjnego odwrócenia się od
zdobyczy techniki XXI wieku.

Mamy przecież czytniki kart pamięci
podłączone do swoich 8bitowym ulu
bieńców. Korzystamy masowo z moni
torów lub telewizorów LCD i chcemy
uzyskać na nich jak najlepszą jakość
obrazu. Układy FPGA na stałe goszczą
już w świecie tak zwanych klonów, choć
może nie lubimy tego określenia. Pa
trząc z tego punktu widzenia, możemy
pójść krok dalej i wyobrazić sobie jak
będą prezentować się dzisiejsze cuda
techniki w erze wyświetlaczy holo
graficznych. Czy zdobędziemy się na
taką wizję? Łatwo zauważyć, że defini
cja retro komputera będzie się płynnie
zmieniać. Nasze wnuki będą z polito
waniem patrzeć na PS4 tak samo jak
my patrzymy na Odrę. Oczywiście jest
to kawał histori i , ale nie będziemy tego
sprzętu używać do odbierania poczty
czy oglądania fi lmów z "jutuba". Dla
mnie najbardziej zaskakującym wnio
skiem jest fakt, że dzisiejsze nowomod

ne urządzenia mobilne też znajdą się
kiedyś w sferze przestarzałych i nie
wartych uwagi. Kto wtedy się nimi zaj
mie? Tacy sami zapaleńcy jak my,
względnie osoby z szerokiego grona
rodziny i znajomych. A może po prostu
my sami na zasłużonej emeryturze?

Adam Zalepa

Wizja
naszych czasów
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Okładka:

Tomasz "Slayer" Pacyna  "Drowned Lullabies"
Zwycięska grafika w kategori i Amiga Pixel Gfx z party Decrunch 2016. Na potrzeby okładki przygotowana została specjalna
wersja o innej orientacji i rozszerzonym kadrze.

Piotr "jubi" Zgodziński  "Amiga vs PC in 1994"
Zwycięska grafika w kategori i Raytraced Gfx z party Decrunch 2016. Na potrzeby okładki wyrenderowana została
specjalna wersja w wyższej rozdzielczości i w 24bitach, wersja konkursowa była ograniczona do możliwości Amigi 500,
czyli trybu HAM6 LoResLace 320x512.



Projekt Jaguar CD Unleashed
Carl z Songbird rozpoczął swój kolejny projekt na konsolę Atari Ja
guar  emulację napędu CD. Napęd jest ciężko dostępny, a ceny są
wysokie. W przypadku powodzenia projektu wydawanie nowych gier
na naszą konsolę mogłoby wejść w nową fazę. W następnym Re
troKompie więcej o projekcie. Na razie przeczytacie więcej na stro
nie:

http: //songbird-productions. com

Nowa gra na Atari Falcon - NetCar
Wyszło nowe preview gry na Atari Falcona. Są to wyścigi  klon zna
nych tytułów Micro Machines i Super Cars. Grafika ładna, ale to dla
tego, że wymagania gry są bardzo wysokie. Do uruchomienia jej potrzebujemy Falcona z CT6x oraz SuperVidelem. Czekamy
na kolejne wersje.

Opóźnienia w produkcji FireBee
Zgodnie z oryginalnymi zapowiedziami, nowa seria Firebee powinna być już dostarczona, lecz wybrany producent komputera
niespodziewanie podniósł cenę, co doprowadziło do szukania nowej fabryki. Produkcja została przeniesiona do szwajcarskiej
firmy, w której już kiedyś były produkowane klony dużych Atari tj . Hades, Medusy oraz pierwsza partia FireBee. Po wyproduko
waniu płyt głównych okazało się jednak, że wystąpił problem podczas produkcji i płyty są wadliwe. W tej chwil i wszystkie układy
są rozlutowywane i szukany jest „bug”. Pewne jest to, że komputer zostanie wyprodukowany. Więcej informacji na stronie:

www. firebee. org

Nowa partia Rotary Pada dostępna
Opisywany w ostatnim RetroKompie zmodyfikowany pad do Jaguara jest już dostępny w sprzedaży, do tego ruszyła produkcja
kolejnej parti i tych urządzeń. Jeśli jesteś zainteresowany napisz do redakcji .

Warto zajrzeć na stronę www.exxoshost.co.uk
Exxos znany ze swoich przeróbek, napraw i udoskonaleń Atari 16/32 bit wprowadza nowe produkty. Jeśli Twojemu Atari coś
dolega, koniecznie wejdź na jego stronę. Jeśli chcesz przyśpieszyć swój komputer to także jest dobre miejsce. Oto przykłady:

 zasilacz do ST/STe  w cenie 55 funtów można kupić zupełnie nowy (sic! ) zasilacz do ST/STe
 zasilacz do Falcona030  w fazie produkcji
 32 MHz do STe rozpoczął się preorder dopałki  220% szybsze STe.

Naprawdę warto się zainteresować.

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

European Atari Jaguar Festival - “eJagfest 2016”
Kolejne świetne party odbędzie się w dniach 5 i 6 l istopada w Kle
inenbroich koło Düsseldorf’u w Niemczech. Poświęcone głównie
konsoli Atari Jaguar, ale nie zabraknie innych konsol oraz kompute
rów. Bezapelacyjnie świetna atmosfera. My się wybieramy, jeżeli
chcesz dołączyć  napisz do nas.

Giełda 80/90 we wrześniu
Druga edycja giełdy komputerowej odbędzie się 18 września w bu
dynku NOT w Gdańsku. Więcej informacji na stronie:

http: //gielda80-90. pl



Spartados x 4.48 dla Atari 8-bit dostępna!
SpartaDOS X doczekał się kolejne wersji i trzeba przyznać, że
chłopaki zrobil i kawał świetnej roboty. Więcej informacji oraz listę
zmian znajdziesz na stronie:

http: //sdx. atari8. info

Flashjazzcat uaktualnił 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 też kawał świetnej pracy wykonanej przez Jonathana Hall idaya.

Konkurs programistyczny ABBUC (Atari Bit Byter User Club)
zakończył się termin składania prac do corocznego konkursu programistycznego. Mamy kilka
świetnych tytułów na małe Atari, m. in. Dimo's Dungeon czy Get Up! Jak co roku czeka nas świet
na dawka nowego softu i hardware.

Nowości na Atari 2600
Tak, na Atari VCS/2600 nadal wychodzą nowe tytuły, wydawane jak kilkadziesiąt lat
temu. Z ostatnich pozycji mamy Conjoined  grę inspirowaną horrorem z domieszką
komedii czy Halo  strzelanina, tytuł jest ogólnie znany z innych nowoczesnych plat
form. Opisy zamieścimy w kolejnym numerze RetroKompa.

Lynx Multi Card
Kolejne rewolucyjne rozwiązanie dla tej konsoli Atari. Wszystkie gry mogą być zpisane
na jednej karcie SD. Więcej w następnym numerze!

Nowy SD-BOX
Pojawiła się nowa wersja cartridge'a SDBox, tym razem z możliwością obsługi pl ików muzycznych SID (PSID lub RSID). Kto
nie ma, ten może już żałować. Więcej informacji na stronie:

http: //www. c64. com. pl

MixSID 1.0
Mamy nowy sprzęt dla Commodore 64. Jest to rozszerzenie pozwalające na odtwarzanie
dźwięku stereo z wieloma dodatkowymi funkcjami. Na oficjalnej stronie projektu:

http: //henning-bekel. de

dostępna jest pełna dokumentacja wraz z instrukcją montażu na różnych modelach płyt
głównych C64.

HotStyle #4
Jest już dostępna nowy magazyn HotStyle, w którym przeczytamy m. in. o im
prezach Decrunch 2016 i Starym Pierniku 11. Polecamy bez zbędnej zwłoki
przejść pod adres:

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

i zapoznać się z zawartością.

Przygotował: Piotr "Piter Krużycki



Poniższy artykuł jest niejako
kontynuacją poprzedniego,
opisującego różnice między
dyskietkami DD i HD, a także
dyskietkami 3.5" i 5.25". Jest
to pierwsza część cyklu,
w którym chciałbym opisać
zarówno strukturę danych na
dyskietce, sposoby zabezpie
czeń przed kopiowaniem,
a także jak działa stacja dys
kietek i jej kontroler.

Przeciętny użytkownik wie, że dyskiet
ka składa się ze ścieżek i sektorów. Na
tym przeważnie wiedza o strukturze
dyskietki się kończy. . . Przyjrzyjcie się
poniższemu ekranowi, pochodzącemu
z programu XCOPY dla komputera
Amiga:

Widzimy numer początkowej ścieżki
i stronę oraz numer końcowej ścieżki
i stronę. A co to jest SYNC o wartości
4489? Skąd akurat taka wartość? Czy
powinno się ją zmieniać w jakichś przy
padkach? No właśnie. . . Zapewne bar
dzo niewiele osób potrafi odpowiedzieć
na to pytanie. Jeśli jednak chcecie być
ekspertami w takich sprawach  zapra
szam do lektury całego cyklu artykułów
temu poświęconych!

Kodowanie FM, MFM i GCR

Wymienione sposoby kodowania są
najczęściej spotykane w komputero
wych stacjach dysków. FM jest starym
sposobem kodowania, stosowanym na
dyskietkach o pojedynczej gęstości.
Dyskietki o podwójnej gęstości używają
MFM.

Natomiast sposób GCR był stosowany
np. w Apple I I i Commodore, ale ze
względu na znaczne różnice w stosun
ku do bardziej popularnych FM i MFM,
opiszę go w oddzielnym artykule.

Dlaczego w ogóle stosuje się kodowa
nie? Otóż, stacja dyskietek zapisuje
(i potem odczytuje) pojedynczy stru
mień danych. Musi on w sobie zawierać
zarówno sygnał zegara (CLOCK) jak
i dane (DATA). Jest to konieczne ze
względu na synchronizację stacji z kon
trolerem  w innym wypadku jakiekol
wiek różnice w prędkości obrotowej
dyskietki (i tym samym prędkości trans
misj i strumienia) powodowałyby po
wstawanie błędów, których nie można
byłoby skorygować.

Zjawisko to nazywa się w transmisj i
szeregowej "j itterem", czyli odchyle
niem od standardowej charakterystyki
sygnału. W wypadku stacji dyskietek
dotyczy ono opóźnienia bądź przyspie
szenia pojawienia się zboczy sygnału.

Jak widać na powyższej i lustracji , im
puls zegarowy jest umieszczony razem
z impulsem danych w tzw. komórce bi
towej (ang. bit cell). W wypadku, gdy bit
danych jest równy 0, nie ma impulsu.
Sygnał zegarowy umożliwia synchroni
zację obwodów kontrolera. Można po
wiedzieć, ze komórka bitowa to dwa
bity  do zakodowania jednego bitu da
nych są używane dwa bity sygnalu FM.
Bit równy "1" jest kodowany jako dwa
następujące po sobie impulsy, nato
miast bit równy "0" jest kodowany jako
impuls i przerwa (brak impulsu).

Dla przykładu, wartość '1011' będzie
zakodowana jako ciąg '11 10 11 11'
(impulsimpulsimpulsbrak impulsu
impulsimpulsimpulsimpuls)

Dyskietki
i co dalej?

część 1.



Można zmieścić więcej danych na tej
samej powierzchni, jeśl i ograniczymy
liczbę impulsów. Taką technikę przyjęto
w kodowaniu MFM.

Metoda ta polega na:

Widać to na rysunku. Przykładowo,
wartość '1001' zostanie zakodowana ja
ko ciąg '01 00 10 01'

Na tej samej powierzchni można zmie
ścić dzięki temu o 50% więcej danych.
Jednak układy separatora danych
w kontrolerze stacji dyskietek muszą
być bardziej precyzyjne, aby poprawnie
wykrywać impulsy zegara i danych.
Ważna jest tutaj faza, dlatego układ de
kodujący nazywa się PLL (ang. Phase
Locked Loop) czyli Pętlą Synchronizacji
Fazy.

Cały układ kontrolera jest oczywiście
bardziej skomplikowany, niż w przypad
ku dekodowania FM, gdzie ważna była
tylko częstotl iwość.

Struktura dyskietki

Dyskietka składa się z wielu niezależ
nych ścieżek  zwykle 40, lub 80, ale
oczywiście jest wiele wyjątków od tej
reguły. Są one ułożone na powierzchni
koncentrycznie, tak jak widać na poniż
szym obrazku:

Ścieżka o numerze 0 znajduje się na
zewnątrz, numery zwiększają się w kie
runku środka dyskietki. Otwór indekso
wy oznacza początek każdej ścieżki, na
początku ścieżki znajduje się sektor
o numerze 1. I tu uwaga: ścieżki nume
rujemy zaczynając od zera, a sektory
od 1. Jeśli dyskietka jest dwustronna,
czyli zapis następuje po obu stronach
(stacja dwugłowicowa)  strony numeru
jemy także jako 0 i 1.

Należy tutaj wspomnieć o jednej, bar
dzo istotnej rzeczy: jeśl i zapisujemy
dyskietkę po obu stronach, korzystając
ze stacji jednogłowicowej  czyli po pro
stu odwracając dyskietkę i wsuwając do
góry nogami, jak ma to często miejsce
np. w Atari XL/XE czy Commodore (sta

cje 1541), dyskietka obraca się w prze
ciwnym kierunku i zapis następuje
w drugą stronę od otworu indeksowego!
Oczywiście aby zapis na drugiej stronie
w stacji jednogłowicowej był w ogóle
możliwy, należy wyciąć otwór zabezpie
czenia przed zapisem. Czasem wystę
pują też stacje, mające zmodyfikowany
czujnik zabezpieczenia i wtedy wystar
czy przełączyć przełącznik w pozycję
"odbezpieczone".

Jeszcze jedna rzecz, o której należy
wspomnieć  przeplot sektorów (ang.
sector interleave)  jest to technika ma
jąca na celu przyspieszenie transmisj i ,
polegająca na dostosowaniu prędkości
odczytu do komputera. Wyobraźmy
sobie taką sytuację: komputer odczytu
je ze ścieżki sektor o numerze 1 i na
stępuje transmisja między stacją a
komputerem.

Dyskietka cały czas się obraca. Ze
względu na powolność transmisj i , za
nim komputer zdąży odczytać sektor o
numerze 2, głowica jest już nad sekto
rem np. 3 czy 4. Zanim obróci się cała
dyskietka tak, żeby głowica była znów
nad sektorem 2, który chcemy odczy
tać, minie sporo czasu  co znów spo
wolni transmisję.

1. Zapisie bitu '1' jako ciągu '01'

2. Zapisie bitu '0', jeśli był po
przedzony również zerem, jako
ciągu '10'

3. Zapisie bitu '0', jeśli był po
przedzony jedynką, jako ciągu
'00'

Schemat metody kodowania FM.



Dlatego sektory zapisuje się z przeplo
tem, czyli zmienioną kolejnością na
ścieżce, co umożliwia odczyt kilku sek
torów w trakcie jednego obrotu dyskiet
ki.

Przykłady przeplotów:

Jak widać, konieczne są dwa obroty
dyskietki, aby odczytać wszystkie sek
tory. Najpierw odczytywane są sektory
19 w trakcie pierwszego obrotu, czyli
co drugi sektor. W drugim obrocie są
odczytywane sektory 1017. Bez prze
plotu wymagane byłoby aż 17 obrotów
(bo tyle jest sektorów w tym przykła
dzie). Jeżeli transmisja jest jeszcze
wolniejsza, stosuje się inne typy prze
plotów, np.

Tutaj wymagane są trzy obroty: naj
pierw sektory 16, potem 712, a w trze
cim obrocie 1317. Jak widać na
powyższych przykładach, pierwszym
sektorem na ścieżce jest zawsze sektor
o numerze 1.

W kolejnej części artykułu przejdziemy
już do bardziej szczegółowego opisu
struktury ścieżki i sektora. Zapraszam
do lektury.

Jerzy "Duddie" Dudek

Przeplot 1: 2

1, 10, 2, 11, 3, 12, 4, 13,

5, 14, 6, 15, 7, 16, 8,

17, 9

Przeplot 1: 3

1, 7, 13, 2, 8, 14, 3, 9,

15, 4, 10, 16, 5, 11, 17,

6, 12

Schemat metody kodowania MFM.

Zapis danych na dyskietce.



Gry na komputery ośmiobito
we nadal powstają. Sprzęt po
pularny w latach osiem
dziesiątych nie jest już co
prawda wspierany przez duże
firmy z branży gier kompute
rowych, jednak interesują się
nim zespoły pasjonatów. Do
świadczenie tych osób, wyni
kające z faktu, że wytrwały
one przy wspomnianych oś
miobitowcach całe dziesięcio
lecia, wpływa na często wyso
ką jakość tych gier. Można
nawet sądzić, że część współ
czesnych tytułów przewyższa
przynajmniej techniczną jako
ścią produkcje sprzed kilku
dekad – czyli z czasów świet
ności komputerów ośmiobito
wych.

Czytelnicy pamiętający tamte czasy –
jest ich na pewno niewielu – z zaintere
sowaniem zapoznają się z najświeższy
mi produkcjami, a cześć z nich (tych
jest z pewnością jeszcze mniej) być
może wyjmie swój stary sprzęt z szafy.
Osoby, które np. z racji wieku nie mają
takich doświadczeń, przedstawione ni
żej gry mogą sprawdzić za pomocą
emulatorów programowych. Być może
zapoznanie się z najnowszymi produk
cjami zachęci część z Was do zgłębie
nia początków elektronicznej rozrywki.
Zapraszam do lektury.

Deep Core Raider to nowa gra dla ZX
Spectrum, stworzona przez Paula Jen
kinsona. Program powstał przy użyciu
popularnego narzędzia do tworzenia
gier zręcznościowych Arcade Games
Designer. Warto wspomnieć, że za wy
syp w ostatnich latach produkcji na ZX
Spectrum odpowiedzialny jest w dużej
mierze właśnie ten edytor. Użycie ta

kich narzędzi wpływa co prawda na
pewne ograniczenia, np. w oprawie au
diowizualnej – specjaliści od gier na ZX
Spectrum od razu rozpoznają charakte
rystyczny styl takich produkcji . Uprasz
czają one jednak tworzenie gry,
pozwalając autorowi skupić się na in
nych sprawach, np. na uatrakcyjnieniu
rozgrywki. Deep Core Raider to właśnie
taka produkcja. Pozbawiona może
technicznych fajerwerków, ale gwaran
tująca naprawdę przyzwoitą zabawę.

Pierwowzorem Deep Core Raider jest
dostępna na wiele platform sprzęto
wych gra Thurst z 1986 roku. Podsta
wowe zasady obu produkcji są
identyczne i chyba powszechnie znane.
Sterujemy statkiem kosmicznym w lewo
lub w prawo. Grawitacja sprowadza na
szą maszynę na ziemię – przeciwdzia
łamy temu siłą ciągu naszej rakiety. Po
drodze musimy zbierać różne zasoby

i zadbać o paliwo do naszego pojazdu.
Oczywiście nie wolno zapomnieć o uni
kaniu ostrzału wroga. Deep Core Ra
ider wyróżnia się m. in. brakiem opcji
zniszczenia pojazdu po zetknięciu ze
ścianami zwiedzanej lokacji i możliwo
ścią strzelania tylko w dół. Gra dostęp
na jest za darmo na stronie projektu.
Na tej samej stronie przeczytać może
my fabularne wprowadzenie do roz
grywki. Oczywiście przy tego typu
zabawie nie jest ono konieczne.

EType to współczesna konwersja na
Atari 130 XE wyścigowej gry dostępnej
już w 1989 roku na popularne w Wiel
kiej Brytanii komputery BBC Micro.
Główną rolę w rozgrywce bierze na sie
bie tytułowy EType – sportowy model
pojazdu marki Jaguar. Maszyna ta
w rankingu stu najpiękniejszych samo
chodów jednego z angielskich dzienni
ków zajęła pierwsze miejsce.

8-bitowa
rozrywka

Deep Core Raider



Oczywiście uroda EType w grze jest
ledwie dostrzegalna – ograniczone
możliwości sprzętu robią swoje. Jak to
jednak bywa w przypadku dobrych
ośmiobitowych produkcji , niedostatki
techniczne rekompensowane są świet
ną zabawą.

Jak na grę wyścigową, EType wyróż
nia się oryginalnym sposobem rozgryw
ki – nie prędkość jest tu najważniejsza.
Do osiągnięcia podstawowego celu, ja
kim jest pokonanie odcinków trasy
w określonych przedziałach czasu, ko
nieczne jest sprawne unikanie kolizj i
z przeszkodami (np. plamy ropy, roboty
drogowe, inne pojazdy) oraz „zbieranie”
policjantów stojących przy drodze –
dzięki temu otrzymamy dodatkowe se
kundy na przejazd. Rozgrywkę uatrak
cyjnia możliwość zmiany sceneri i trasy,
koloru samochodu i przede wszystkim
poziomu trudności oraz perspektywy
jazdy (możliwość przełączenia pomię
dzy widokiem z pozycji pierwszej i trze
ciej osoby).

EType to ciekawe ośmiobitowe wyści
gi, których powstanie może świadczyć
o wciąż dużej aktywności użytkowników
skupionych wokół komputerów firmy
Atari.

Adios a La Casta jest znakomitym pro
duktem hiszpańskiej ekipy pasjonatów
komputerów retro. 4MHz to nazwa
wspomnianej grupy, nawiązująca do
taktowania procesora Zilog Z80, używa
nego m. in. w komputerach Amstrad
CPC. Właśnie na maszyny tej marki po
wstał gra Adios a La Casta.

Przywołana nazwa motywuje też twór
ców do większego wysiłku. Zapewniają
oni, że korzystając z wspomnianych

4MHz, są w stanie osiągnąć tyle co inni
przy 16 i więcej MHz. Można przyznać,
że opisywana produkcja uwiarygadnia
ambicje jej autorów.

Adios a La Casta to gra platformowa,
z humorem nawiązująca do bieżącej
sytuacji politycznej w Hiszpanii . Ko
mentatorzy z tego kraju w głównym bo
haterze gry odnajdują ponoć Pabla
Iglesiasa z parti i Podemos, a w posta
ciach, z jakimi musi się zmierzyć, roz
poznają różnych hiszpańskich
polityków.

Oczywiście polityczna satyra, będąca
fundamentem fabuły, nie każdemu musi
wydawać się interesująca i czytelna. Na
szczęście nie musi. Adios a La Casta to
doskonała gra platformowa z elementa
mi walki, z bardzo dobrze zaprojekto
wanymi i różnorodnymi lokacjami
i dobrze zbilansowanym poziomem
trudności.

Opisywana gra prezentuje wysoki po
ziom techniczny wykonania – ekran gry
bardzo płynnie się przewija, a postacie
są doskonale animowane. Grafika jest
czytelna i szczegółowa, udźwiękowie

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

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

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

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

EType

Adios a La Casta



nie idealnie pasuje do tego typu roz
grywki.

Adios a La Casta można pobrać za dar
mo ze strony grupy 4MHz. Dodatkowo
możliwy jest zakup wersji pudełkowej
gry.

Jam It to koszykówka dostępna na
komputer Commodore 64, wydana
przez niezależną, jednoosobową firmę
Throwback Games. Jest to debiut tego
producenta, dodajmy od razu – niezwy
kle udany.

Autor Jam It – Leigh White jako główną
inspirację dla swojego dzieła podaje in
ną wspaniałą grę sportową z 1983 ro
ku, One on One: Dr. J vs. Larry Bird.
W popularnym pierwowzorze gracz
wcielał się w jednego ze słynnych gra
czy NBA: Larryego Birda lub Juliusa

Ervinga, rywalizujących na zasadach
jeden na jednego.

Jam It nie jest co prawda firmowany
przez nazwiska prawdziwych gwiazd
koszykówki, zapewnia jednak jeszcze
większe emocje i wrażenia. Gracze
mają do dyspozycji po dwóch zawodni
ków w każdej z drużyn i możliwość
ograniczenia kontroli tylko do jednego
koszykarza.

Przydatna możliwość – zwłaszcza dla
początkujących. Rywalizować możemy
z komputerem bądź z żywym przeciw
nikiem. Gra przeznaczona jest dla jed
nego lub kilku (maksymalnie czterech)
graczy. Ta ostatnia opcja możliwa jest
dzięki specjalnemu adapterowi służą
cemu do podłączenia czterech dżojsti
ków. Jak przystało na prawdziwą
koszykówkę, nie mogło zabraknąć po
rządnych statystyk. W podsumowa
niach pojawiają się m. in. zdobyte
punkty, zbiórki, przechwyty i zaliczone
faule. Gra ma solidną oprawę graficzną,

http: //www. 4mhz. e-
s/2015/12/18/adios-a-
la-casta-v099beta-
descarga-dsk/

http: //www. winape. net/

Jam It
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wzbogaconą wspaniałymi efektami:
trzęsący się ekran przy dynamicznym
wsadzie, błyski fleszy i wiwatująca pu
bliczność po zdobytym koszu, a nawet
czirl iderki tańczące w przerwie me
czu.Jam It to kompletna koszykówka,
naprawdę dobrze oddająca cechy real
nej rozgrywki. Program jest niestety
płatny, wersję cyfrową za niewielką
kwotę możemy nabyć na stronie auto
ra.

Caren and the Tangled Tentacles to
znakomita gra przygodowa typu „point
andcl ick”, dostępna dla komputera
Commodore 64. Produkt został stwo
rzony przez trzy osoby wchodzące w
skład niemieckiej grupy PriorArt. Jeśli
miel ibyśmy wskazać klasyczny tytuł,
który miał największy wpływ na powsta
nie Caren and the Tangled Tentacles,
byłaby to niewątpliwie gra Maniac Man
sion, wydana w 1987 roku przez spe
cjal istów od „pointandcl ick” – firmę
LucasArt. Odniesienia do słynnego po
przednika czasami są bardzo jedno
znaczne – np. obraz wiszący w sypialni
głównej bohaterki gry.

Główną postacią przedstawianej pro
dukcji jest Caren – młoda pracownica
instytutu chemicznego. Podczas wyko
nywania swoich obowiązków staje się

świadkiem niepokojącego odkrycia.
Treść gry to różnorakie detektywistycz
ne działania mające prowadzić do roz
wikłania 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
zmieniający swój kształt zależnie od ce
chy wskazanego obiektu – to czytelnie i
sugestywnie zaprojektowane elementy.

Caren and the Tangled Tentacles to
techniczna perełka w kategori i gier na

Commodore 64. Gracz sterujący głów
ną bohaterką ma dostęp do naprawdę
interaktywnych lokacji . Poza podstawo
wymi działaniami, polegającymi na
otwieraniu szafek, drzwi i piekarnika
oraz prowadzeniu rozmów z innymi po
staciami, najciekawsze wydaje się włą
czenie konsoli znajdującej się w jednym
z pokoi Caren i rozegranie partyjki gry
Pong.

Gustowną, kolorową grafikę umilają
ciekawie animowane drobne elementy,
np. paląca się lampka oliwna. Kolejną
zasługującą na uznanie cechą gry jest
profesjonalnie wykonana muzyka i
efekty dźwiękowe towarzyszące roz
grywce. Za pewną słabość Caren and
the Tangled Tentacles specjaliści od
gier przygodowych uznają zbyt proste
zagadki i stosunkowo krótki czas trwa
nia – osoby mniej rozeznane w tego ty
pu produkcjach potraktują to jednak
jako dodatkowy atut.

Gra dostępna jest za darmo na stronie
projektu, gdzie możemy też dowiedzieć
się m. in. o nagrodach, jakie ta produk
cja zdobyła. Naprawdę wypada spraw
dzić ten tytuł.

Jacek Szumowski

https: //www. throwback-
games. net

http: //www. ccs64. com/

http: //martinwendt. de-
/caren/

http: //www. ccs64. com



Z Jerzym „Duddie” Dud
kiem, właścicielem firmy
Retronics i pasjonatem re
trokomputerów, o kuli
sach reedycji starych
polskich gier na małe Atari,
rozmawia Michał „stRing”
RadeckiMikulicz.

MRM: Retro rozwija się nieustannie.
Dawni użytkownicy wracają po la
tach, rodzi się zainteresowanie u no
wych. Pojawiają się nowatorskie
rozwiązania i współczesne rozsze
rzenia. Organizowane są zloty, po
wstają nowe gry. Twoja firma
Retronics także znalazła niszę na
tym prężnie rozwijającym się rynku –
produkujesz na przykład pokrywy
antykurzowe do starych kompute
rów. Skąd pomysł, żeby zająć się
właśnie reedycją gier?

JD: Pomysł był szalony i dziwny. Ja
sam będąc kolekcjonerem, zbierając
różne rzeczy do retrokomputerów, za
cząłem zbierać polskie gry, które jak się
okazało, nie zawsze się wczytywały.
Nośniki te były w opłakanym stanie. Po
stanowiłem uratować je od zapomnie
nia, przez zakup licencji i wydanie ich
ponownie, zarówno na kasetach jak
i dyskietkach. Czułem, że ciężko takie
gry kupić. Ktoś, kto chciałby je mieć
w swojej kolekcji , naprawdę musiałby
się napocić. A nawet jakby znalazł je na
allegro, to ceny byłyby astronomiczne,
a jakość bardzo różna. Ja ich troszecz
kę nazbierałem i wiele z tych pozycji ,
które trafiają w tej chwil i do reedycji ,
pochodzi z mojej kolekcji , po remaste
ringu i odratowaniu sygnału.

MRM: Kiedy zacząłeś realizację pro
jektu? Czy padł pomysł i od razu roz
począłeś działania, czy może
przyszło Ci to do głowy dużo wcze
śniej?

JD: Sam pomysł zrodził się na wiosnę
2015, może trochę wcześniej. W każ

dym razie, na początku tego roku za
cząłem prowadzić rozmowy
z licencjodawcami, żeby zobaczyć czy
w ogóle jest jakakolwiek szansa na to,
żeby coś takiego zrobić.

MRM: W jakiej kolejności zabrałeś
się za projekt? Czy wpierw wykona
łeś próbne renderingi w celach poka
zowych, starałeś się najpierw zdobyć
licencję, czy może zacząłeś od po
szukiwania oryginalnych nośników?

JD: Zaczęło się od ratowania starych
nośników, głównie kaset, bo ja nie by
łem dyskietkami na początku specjalnie
zainteresowany. Dopiero później poja
wił się ten pomysł. Natrafiłem na narzę
dzia, które napisał Krótki, czyli Tomasz
Krasuski i przy ich pomocy udało mi się
odrestaurować sygnał z kaset, które po
siadałem, a które nie działały. Te narzę
dzia potrafią w bardzo zaawansowany
sposób odratować tego typu nośniki.
W momencie kiedy byłem już wyposa
żony w bazę tych gier, stwierdziłem, że
porozmawiam z licencjodawcami
i oczywiście wysłałem im jako próbkę
tego, co chcę zrobić. Udało się uzyskać
zgody. Na początku LK Avalonu i ASF
i nieco później firmy Mirage. Nośniki to
był olbrzymi problem i tylko dzięki po
mocy ludziom dobrej woli , głównie ko
lekcjonerom, udało się pewne rzeczy
pozyskać. Niektóre są naprawdę bar
dzo rzadkie. Może być i tak, że to są je
dyne, istniejące kopie. Pierwsza
dziesiątka, też częściowo jest zdobywa
na. Wiele z tych tytułów pochodzi ze
zbiorów Fuji 'ego czyli Artura Uszyńskie
go, który odegrał niebagatelną rolę
w odzyskiwaniu tych źródeł. Między in
nymi dzięki niemu mam w tej chwil i
zgromadzone i przygotowane do wyda
nia około 160 tytułów. Wersje dyskowe
pozyskiwałem od jeszcze innych osób.
Na allegro czasem te tytuły się pojawia
ją, ale osiągają bardzo wysokie ceny.

MRM: W sieci, także na portalach
związanych z grami współczesnymi,
było głośno o Twojej reedycji. Czy

miałeś dużo pozytywnych sygnałów
spoza naszego kręgu? Pomijam tutaj
chęć zakupu (nie każdy ma przecież
Atari). Jak reagowali ci ludzie?
JD: Wiele osób nie związanych ze
światkiem Atari przeciera oczy ze zdu
mienia. Czym ja się w ogóle zajmuję?
Czy ktoś to kupi? Te rzeczy wymarły
przecież z dinozaurami. Pod tym kątem
jestem postrzegany jako dziwak, cho
ciaż dziwak z pasją. Bardzo wiele osób
zgłosiło się na początku, w momencie
kiedy pojawiły się pierwsze przecieki.
Pojawiło się też kilka osób z branży
dziennikarskiej, głównie redaktorów
z portali o grach. Chciel i aby te portale
stały się patronatami medialnymi tej ko
lekcji . W ostatniej chwil i , przed odda
niem pudełek do druku, umieściłem na
nich loga tych firm.

MRM: Czy dużo osób było zaangażo
wanych w projekt? Czy może więk
szość działań wykonałeś sam?

JD: Większość działań jest wykonywa
na przeze mnie. W realizacji pomagał
mi także kolega ze studiów Robert Mi
recki, który jest grafikiem amatorem
i nie zajmuje się tym zawodowo.
Współpraca z nim okazała się bardzo
owocna. Na dzień dzisiejszy mam 26
okładek już zaprojektowanych. Pozo
stałe rzeczy jak przygotowanie produk
cji , poligrafia czy nagrywanie robiłem
sam. Oczywiście była niejako współ
praca z innymi osobami, bo byłem
w kontakcie z innymi miłośnikami Atari,
którzy głównie pomagali mi w zdobywa
niu tytułów. O Tomku i Arturze już
wspominałem i na pewno nie udałoby
się bez ich pomocy. Ostatnio udało się
zdobyć ostatni brakujący do pierwszej
dziesiątki tytuł, czyli Magię. Okazało
się, że tego nikt nie ma. Ale gdzieś, cu
dem żeśmy jedną kopię wygrzebali .
Okazało się, że jest ona daleko, bo pod
Świdnicą.

MRM: Licencjodawcy. Tutaj mam kil
ka pytań: Czy trudno było do nich
dotrzeć? Jak reagowali oni na po

Nowe szaty
starych gier



mysł wydania wznowień i czy chcieli
współpracować? Mirage to przecież
dzisiejsza Cenega, ASF to późniejsze
Seven Stars. Jedynie LK Avalon da
lej produkuje pod swoją nazwą, ale
już oczywiście na PC.
JD: LK Avalon to była pierwsza firma,
do której skierowałem swoje kroki. Oka
zało się, że oni mają wykupione prawa
do wszystkich gier firmy ASF. Seven
Stars nie przejęło l icencji . Przed za
mknięciem, ASF sprzedał wszystkie
prawa do tytułów. Jeśli chodzi o Mirage
Media to głównie zasługa Tomasza Ma
zura, że te gry od nich się ukażą. Była
dobra wola i chęć pomocy i dzięki nie
mu udało się podpisać umowę. Tomasz
Pazdan z LK Avalon, z którym rozma
wiałem, wyraził na początku zdziwienie,
ale stwierdził, że będzie mi kibicować
i że wskrzeszenie tego, to fajny pomysł.
Są to osoby, które bardzo dobrze pa
miętają te czasy, bazuje to też na sen
tymencie. Same umowy ograniczone
są ilościowo i czasowo. Na razie nie
wszystkie tytuły mogą być wydane, np.
Robbo i Misja nie są włączone do tej
kolekcji , bo jest skomplikowany status
prawny tych tytułów.

Oprócz tych trzech firm, które wymieni
łeś, trwają rozmowy z innymi firmami
polskimi. Do trzeciej lub czwartej dzie
siątki dołączą kolejne, takie jak Sonix,

Domain Software, Krysal Software, Si
kor Soft, czy StanBit. Tych firm jest spo
ro, udaje mi się pomału docierać do
tych osób związanych bezpośrednio
z biznesami. Jeśli uda mi się podpisać
z nimi umowy, to niewykluczone, że ty
tuły tych firm też dołączą. Dzięki temu
kolekcja może się stać takim kompen
dium wiedzy o polskich grach. Jeśli
chodzi o firmy zagraniczne, to jest to
bardzo skomplikowane, bo w 99% przy
padków nie bardzo wiadomo kogo szu
kać. Firmy dawno nie istnieją, prawa
zostały sprzedane komuś innemu, albo
firmy przekształciły się. Jedna z wiel
kich firm  Mastertronic, która wydawała
mnóstwo gier na różne platformy, oka
zuje się, że wszystkie swoje tytuły
sprzedała firmie Sega.

Zamierzam też rozpocząć rozmowy
z firmą First Star Software i nie będzie
to trudne, bo ta firma istnieje nadal, mi
mo, że z tego co słyszałem, są dość
trudni w negocjacjach. Pierwsza dzie
siątka to tak naprawdę jeden wielki eks
peryment. Wszystko zależy od zbytu.

MRM: Skąd decyzja, że pierwsza
dziesiątka to akurat te tytuły? Czy to
Twoje ulubione gry z dawnych lat,
czy może robiłeś jakieś badania ryn
ku, lub po prostu łatwiej było na nie
zdobyć licencje?

JD: To był czysty przypadek. Ja przej
rzałem to co mam i powiem szczerze:
na początku, jak zacząłem planowanie
tej kolekcji , nawet nie znałem specjalnie
tych gier, bo w nie nie grałem. Do dzi
siaj to się specjalnie nie zmieniło. Mniej
więcej wiem o czym są te gry, bo je
uruchamiałem, żeby chociaż sprawdzić
czy działają. Posłuchałem muzyczki,
zobaczyłem, czy ta gra jest graficznie
fajna. Pierwsze kilka ekranów, żeby
ocenić, czy ta gra do czegoś się w ogó
le nadaje. Często, pod wpływem atrak
cyjności samej okładki, podejmowałem
decyzję, że ta gra powinna się w tym
wydaniu znaleźć. Na przykład Władcy
Ciemności czy Klątwa mi się podobały,
bo miały tajemniczo brzmiące tytuły.
Jestem fanem literatury Stephena Kin
ga, co trochę mnie inspirowało. Część
tytułów znałem ze słyszenia, lub czyta
łem o nich, jak chociażby o Mieczach
Valdgira, czy Hansie Klossie. Były to
bardzo słynne tytuły. Magia, która była
tytułem rzadkim i widać, że wiele osób
jej nie zna, miała z kolei bardzo fajną
okładkę. Absolutnie nie robiłem badania
rynku. Projekt był trzymany w tajemnicy
do samego końca. Nie uważam jednak
tego doboru za jakiś błąd, ponieważ
gdybym skomasował same najlepszy
tytuły w pierwszej dziesiątce, to druga
mogłaby się cieszyć mniejszym zainte
resowaniem.

Pełna kolekcja gier będzie imponująca.



MRM: Opowiedz jak uzyskałeś źró
dło dźwięku do stworzenia wersji ka
setowych? Z istniejących archiwów
CAS, czy może sam zgrywałeś z ory
ginałów? Od razu zapytam, jak
w skrócie wyglądał remastering?

JD: Wszystkie tytuły wydane w wersji
kasetowej są w 100% wierną kopią ory
ginału. Tam nic nie było crakowane, nic
nie było zmieniane, nic nie było doda
wane w stosunku do oryginału, więc
gra jest wydana tak jak była. Jeśli są ty
tuły, które zawierają na końcu kody, któ
re wysyłało się na adres firmy
wydającej grę, żeby wygrać nagrodę 
to to zostawało. Ja tego nie zmienia
łem. Chciałem zachować wartość ko
lekcjonerską tych tytułów.

Oczywiście nie mogłem sobie kasety
po prostu przegrać i wydać tego w tej
postaci, bo wiadomo, że te kasety
w wielu wypadkach nie chciały się
wczytywać. A nawet jeśli , to przegranie
jej jeszcze raz metodą audioaudio, da
łoby efekt opłakany. Tym bardziej, że te
firmy nagrywały celowo kasety z niskim
poziomem sygnału, żeby właśnie nie

dawało się ich przegrać tą
metodą. To wyrafinowane
zabezpieczenia, które ist
nieją w zasadzie we
wszystkich tytułach.

I tak np. Mirage miało
bardzo rozbudowany sys
tem zabezpieczeń. ASF
miał karty kodowe, oprócz
tego kaseta była zabez
pieczona przed kopiowa
niem. Przykładowo
Miecze Valdgira to jest je
den długi rekord. To było
ciężko skopiować w tam
tych latach osobom, które
się na tym nie znały. Ja
używałem narzędzi Krót
kiego czyli A8CAS i zgry
wałem to bezpośrednio
z oryginalnych nośników.
To samo tyczy się oczy
wiście dyskietek. Będą
one również zawierały
zabezpieczenia, wszyst
kie bad sektory, niesfor
matowane ścieżki i inne
rzeczy, które tam były.

Jeśli chodzi o remaste
ring to był podłączony
wysokiej klasy deck ka
setowy do komputera
PC z dobrą kartą dźwię
kową. Gra była zgrywa
na najpierw do pliku
WAV, później była po
prawiana jej jakość
w programach typu Au
dacity i następnie była
poddawana obróbce na
rzędziami A8CAS. Jeśli
się udało, to byliśmy
w domu, jeśl i nie to trze
ba było czasami ręcznie
pewne zmiany wprowa
dzać, w czym pomagał
Krótki oraz Fuji , który
często dostarczał nośni
ki lub ich kopie ze swo
jego archiwum.

MRM: Jak i gdzie
w dzisiejszych cza
sach zamówić nagraną
kasetę z programem

na Atari?

JD: Te kasety są nagrywane przeze
mnie. Nie zlecam tego, bo miałbym
obawy o jakość techniczną, a chcę do
starczyć produkt w 100% wysokiej ja
kości. Nie jest to kopia audioaudio, bo
tak to się niestety odbywa w większości
tego typu firmach. Każda kaseta jest
nagrywana z komputera PC. Używam
specjalnych narzędzi, które pozwalają
dokładnie wysłać bit po bicie do ma
gnetofonu, tak jak to robiło Atari, razem
ze wszystkimi zabezpieczeniami.

Wszystko oczywiście jest skalibrowane
i ustawiane metodą prób i błędów, żeby
uzyskać jak najlepszą jakość. Kasety
są nagrywane z wysokim poziomem
zapisu (+10dB), co powoduje że są
bardzo mocno namagnesowane i ten
sygnał na pewno jeszcze przez kolejne
kilkadziesiąt lat spokojnie się utrzyma.

MRM: Mapy, pudełka, nalepki, wkład
ki itd. Każdy z tych elementów mu
siał być pieczołowicie przygotowany.

Front pudełka gry w wersji taśmowej.

Tylna część pudełka "Władców ciemności".



Opowiedz trochę o tym procesie,
mam tu na myśli techniki druku,
sprzęt użyty do produkcji itd.

JD: Cały proces ewoluował. Najpierw
była chęć wydania prostej kasety z lek
ko poprawioną wkładką. Stwierdziłem,
że oryginalne okładki na pewno nie na
dają się do publikacji w takiej wersji
w jakiej są. Chciałem je ujednolicić, że
by tytuły były w jednym miejscu. Taki
był pomysł, żeby to wydać tak, jak wy
dawały to wspomniane wcześniej firmy
w latach 90. czyli same kasety w pudeł
kach. Wkładka byłaby wtedy wykonana
w lepszej jakości i na lepszym materia
le. Ostatecznie stanęło na super eks
kluzywnym wydaniu z dodatkami, więc
pracy przybyło.

Trzeba było znaleźć drukarnię, co nie
było wcale proste, bo ja po próbnych
wydrukach pudełek, często byłem nie
zadowolony z efektu. Metodą prób
i błędów szukaliśmy drukarni, które mo
gą to zrobić jeszcze lepiej, w granicach
akceptowalnych kosztów. Okazało się,
że najdroższa technologia czyli HP Indi
go pozwala wydać tytuł tak, jak on po
winien być wydany, aczkolwiek
podnosząc nieco koszty.

W ogóle przy takich nakładach jest to
bardzo kosztowne i pracochłonne. Ja
muszę to wszystko zgrać do kupy, ze
wszystkich firm, które miały udział
w projekcie, zawieźć w jedno miejsce,
gdzie ktoś mi to popakuje, ponakleja
naklejki na kasety, popakuje wszystko
do wkładek pozycjonujących, mapy po
składa, ponakleja hologramy, pozamy
ka i zafoliuje pudełka. Sam nie byłbym
w stanie, mając tylko dwie ręce. Muszę
jeszcze koordynować sprzedaż, rozli
czać się z licencjodawcami, prowadzić
firmę i marketing. To muszą wykonać
firmy zewnętrzne.

MRM: Dzisiaj nie trudno (chociaż nie
koniecznie tanio) wykonać porządną
poligrafię czy formę. Jednak przygo
towanie ich projektów to druga stro
na medalu. Czy sam się tym
zajmowałeś i jeśli tak, jakie trudności
napotkałeś?

JD: Poligrafia jest w 100% wykonana
przez nas w CorelDRAW i GIMP, w któ
rym wykonaliśmy bitmapy. Wkładki to
termoformowanie próżniowe. Były one
przeze mnie zaprojektowane, a właści
wie naszkicowane wraz z wymiarami.
Firma zewnętrzna, która wykonuje te
wkładki, wykonała formę, ale to mówiąc

bardzo ogólnie. Jest tu masa innych
rzeczy typu próbne przetłoczenia, do
datkowe prace z tym związane, wyko
nanie wykrojników, żeby wycinać to
z większego arkusza. Jest to dość zło
żony i czasochłonny proces.

MRM: Miałeś już do czynienia wcze
śniej z poligrafią czy dopiero prze
cierałeś szlaki? Nabywałeś jakiejś
wiedzy o tym przed rozpoczęciem
projektu?

JD: To pierwszy taki projekt. Chociaż
mam pewne doświadczenia z poligrafią,
bo nabywałem je przy produkcji pude
łek do pokryw antykurzowych. Z Ro
bertem działamy jako amatorzy. Po
prostu nauczyliśmy się tego pracując
nad tym projektem. Oczywiście drukar
nie często nam odsyłały materiał, że
coś jest nie tak, bo na przykład jakiś
obrazek jest w RGB, a miał być
w CMYK. Projekt wracał i trzeba było
przerobić go na inny standard. Musiel i
śmy się też nauczyć, jak przygotować
projekt finalny, żeby on był taki, jak wy
glądał na ekranie. Musiel iśmy kalibro
wać monitory, żeby uzyskać zbieżność
z faktycznymi, wydrukowanymi kolora
mi.

MRM: Jak dużo próbek musiałeś wy
konać, żeby osiągnąć zadowalający
efekt? Domyślam się, że prototypy –
jeśli powstały, musiały trochę kosz
tować.

JD: Prototypy firmy robią gratis, żeby
pokazać klientowi jak to będzie wyglą
dało. Więc to nie było specjalnie kosz
towe. Pracy jednak było sporo i mam
całą walizkę próbnych wydruków takich
jak mapy, pudełka i różnych innych rze
czy jak na przykład różne rodzaje na
klejek. Jest tego naprawdę dużo.
Trzeba było się dowiedzieć jak wygląda
proces produkcyjny, żeby się upewnić
czy na przykład margines ma mieć dwa
czy trzy centymetry.

Na przykład okazywało się, że pudełko
po zamknięciu ma zostawiony za mały
spad i że na języczku zostawał biały
kolor kartonu i trzeba było wydłużać ten
spad. Jest bardzo wiele takich histori i ,
które wychodziły w trakcie.

MRM: Kupiłem ostatnio kilka nowo
wydanych gier na małe Atari z zagra
nicy. Mimo że inicjatywa jest cieka
wa, jakość pozostawia sporo do
życzenia. Twoim reedycjom wtóruje
wysoka jakość: folia, papier synte
tyczny, HP Indigo itd. Czy na dowol
nym etapie projektu myślałeś

Kolekcja gier zawiera także wiele interesujących dodatków.



o cięciu kosztów i wydaniu tego
w gorszej jakości? Chociażby po to,
by obniżyć cenę końcową.

JD: Biłem się z myślami wielokrotnie,
czy nie obciąć kosztów, ale nie byłbym
zadowolony z tego, co zrobiłem, bo to
by była oszczędność mająca na celu
obniżenie ceny końcowego produktu.
Moje sumienie nie pozwalało mi wydać
tego w takiej formie. Założyłem, że to
ma być produkt premium o najwyższej
możliwej jakości, jaką jestem w stanie
zapewnić. Nawet uwzględniając ewen
tualne podniesienie kosztów. Ostatecz
nie podjąłem decyzję, że tak właśnie
ma być. Będzie to się najwyżej sprze
dawało dłużej, może się nie sprzeda.
Ryzykuję tym trochę. Trzeba pokazać
produkt naprawdę najwyższej klasy, że
by ludzie, jeżeli mają go kupować, go
kupil i . Tu chodziło o to, żeby dać fanom
produkt wysokiej klasy.

MRM: Jak oceniasz jakość produk
tów wydanych w ostatnich latach?
Mam tu na myśli nowowydane gry
dla rynku retro, niekoniecznie na
platformę Atari.

JD: Ja ich nie zamawiałem. Trudno jest
mi się więc odnosić do tego, co robil i in
ni. To zresztą nie było wyznacznikiem,
czy wzorcem dla mnie. Ja sobie posta
wiłem poprzeczkę, wiedziałem jak sam
chcę, jako kolekcjoner, żeby to wyglą
dało i tym się kierowałem przy wyborze
technologii i samego rozwiązania, w ja
ki sposób to będzie wydane.

MRM: Jak byś porównał jakość Two
ich reedycji do wydanych gier za
granicą, w latach świetności kompu
terów 8bitowych?

JD: Nie widziałem jeszcze wydanych
w ten sposób gier dla 8bitowego
sprzętu. Chociaż niektóre były wydawa
ne dość ładnie, na przykład były takie
wydania dla ZX Spectrum, czy innych
platform. Nie zetknąłem się też z tego
typu poligrafią. Sam myślałem co jesz
cze dodać do mojego wydania, żeby
było ono bardziej atrakcyjne. Nie ukry
wam, że jeszcze czymś zaskoczę klien
tów, odbiorców tej kolekcji . Być może
w ostatniej chwil i zostanie coś dołożo
ne.

MRM: Model sprzedaży dla wielu jest
dyskusyjny. Można kręcić nosem na
cenę – chociaż, gdy patrzę na ja
kość, według mnie niesłusznie, ale
problemem jest też ilość produktów
jakie wypuściłeś na raz. Nie każdy
może sobie pozwolić na zakup cało
ści od razu. Jak się do tego odnie
siesz?

JD: Jest to pierwszy projekt tego typu,
więc nie mam doświadczenia w sprze
daży takich produktów. Postanowiłem
eksperymentować. Oczywiście na po
czątku miały się ukazać 34 produkty,
ale doszedłem do wniosku, że pokazu
jąc 10, dam jakiś obraz kolekcji , którą
tworzę. Następne tytuły to będą raczej
partie po 23 sztuki, chociaż będę miał
nakład w większej i lości. Produkcja
mniejszej i lości będzie droższa niż 10
tytułów naraz. To też był czynnik ekono
miczny, który na to wpłynął. Wyprodu
kowanie naraz 10 tytułów, pomimo, że
wymaga wyłożenia większej i lości go
tówki, to jednak jednostkowa cena pro
duktu jest o wiele niższa. To też było
motorem napędowym całości. Model
abonamentowy powstał pod wpływem
nacisku wielu osób, które chciałyby jed
nak kupić całość, ale ich od razu nie
stać. Jestem elastyczny i staram się na
giąć do oczekiwań klientów i dopaso
wać do realiów rynku, mimo że model
abonamentowy jest dla mnie mocno
niewygodny.

MRM: Z pewnością miałeś momenty
zwątpienia o przyszłość projektu,
może nawet próbowałeś przebić gło
wą mur. Były takie momenty że
chciałeś się wycofać z projektu?

JD: Były takie momenty. Może być, że
ludzie tego nie chcą, że jest to nie takie
jak sobie to wymyśliłem i być może
sprzeda się tego 10%, a reszta będzie
świetną dekoracją mojego magazynku.
Stwierdziłem jednak, że skoro zabrną
łem tak daleko i tyle pieniędzy zostało
w to włożone, że to ryzyko należy pod
jąć, nawet jeśli to będzie klapa, to chcę
spróbować. Mam jednak nadzieję, że
kolekcjonerzy, miłośnicy retrosprzętu,

docenią walory tego wydania.

MRM: Jakie są Twoje plany na przy
szłość? Wiem, że chcesz powiększyć
ilość tytułów w kolekcji, także nie
polskich i nie tylko na Atari. Wspo
minałeś również na forum o reedycji
książek wydawnictwa SOETO. Coś
więcej?

JD: Jeśli chodzi o wydawnictwa, to jest
ki lka tematów, ale nie chcę na razie nic
zdradzać.

MRM: W ostatnich latach powstaje
dużo nowych, ciekawych i oryginal
nych projektów na małe Atari, mam
tu na myśli głównie gry. Nie chodzi
mi jednak o porty dawnych lub now
szych produkcji z innych platform.
Czy nie chciałbyś w przyszłości wy
dać czegoś takiego?

JD: Są pewne rozmowy na etapie koń
cowym i będą to tytuły znane, między
innymi kontynuacje hitów z lat 80. Nie
chcę jednak zbyt wiele zdradzać.
Wszelkie inne porty to oczywiście pro
blemy licencyjne. Obecnie jednak mam
dużo projektów rozgrzebanych, więc
nie chcę za bardzo wybiegać w przy
szłość. Retronics zaczął działać
w oparciu o produkcję hardware'u, czy
akcesoriów do różnych komputerów,
między innymi do Atari. Mam zamiar je
produkować i sprzedawać i to jest jakby
podstawa biznesu firmy Retronics,
a działalność wydawnicza to jest jakby
wątek poboczny.

MRM: Dziękuję za rozmowę i życzę
powodzenia w biznesie.

JD: Ja również dziękuję.

Jedna z pokryw przeciwkurzowych produkowana przez Retronics.



Björn Lynne to sympatyczny,
rozmowny, a przy tym szczu
pły gość, który absolutnie nie
wygląda na swoje 50 lat.
O czasach amigowych opo
wiada ciekawie i wyczerpują
co, chociaż trudno pozbyć się
wrażenia, że jest to dla niego
rozdział zamknięty. I to nieste
ty na dobre. Spotkaliśmy się
we włoskiej restauracji, gdzie
pochłonął kilka piw, wielką
pizzę i kawę. A później falafele
na mieście. Sachy/Wanted Te
am poprosił mnie o nietypową
rzecz  dyskietkę z podpisem
Björna, co wywołało wielki
uśmiech tego ostatniego, nie
mniej podpis wykonał,
a szczęśliwy Sachy zawiesił ją
sobie w centralnym miejscu
swojego domu  nad kreden
sem, w którym trzyma dewo
cjonalia. W spotkaniu
uczestniczyli jeszcze Adam
„Scorpik” Skorupa i Wojtek
„XCeed” Panufnik.

Jak wyglądało Twoje pierwsze ze
tknięcie ze sceną?

Mój dobry kumpel, gość o imieniu Ru
ne, znany jako Rusc/Crusaders nauczył
mnie jak robić muzykę na Soundtracke
rze. Zanim go poznałem używałem tyl
ko Aegis Sonix. To taki bardzo stary
program. No a później pokazał mi Pro
trackera.

Raczej Noisetrackera?

Racja, Noisetrackera! Protracker poja
wił się przecież później.

Tak, w 1990 roku.

Właśnie. A to były lata 19881989. Rusc
znał jeszcze paru innych gości, którzy
mieli Amigi i zaczął ich przyprowadzać
do mojego domu. Uważał, że muzyka
którą robię jest niezła i chciał ją poka
zać innym. W ogóle w tamtym czasie
przychodziło do mnie coraz więcej ludzi
i chciało posłuchać mojej muzyki.
W pewnym momencie kilku z nich za
częło mówić o złożeniu dema. I tak wła
śnie powstała grupa Crusaders. Jednak

pierwotna nazwa brzmiała IFF, co
oznaczało International Fart Federation
(śmiech). Po jakichś 3 miesiącach
zmienil iśmy nazwę na Crusaders.

A reszta jest historią!

Otóż. No i tak właśnie wyglądał mój
pierwszy kontakt z demosceną, grupa
mi, produkcjami.

Na pewno spędzałeś wtedy mnóstwo
czasu przed komputerem. Co na to
Twoi rodzice?

Moi rodzice byli rozwiedzeni, mieszka
łem z matką. Zanim pochłonął mnie
Noisetracker uczyłem się całkiem nie

Jestem w najlepszym
momencie

swojego życia
Rozmowa z Björnem Lynne



źle. Ale jak tylko wkręciłem się w scenę
stopnie zaczęły się gwałtowanie pogar
szać. Było coraz gorzej i gorzej. Mam
była sfrustrowana – nie mogła zrozu
mieć dlaczego siedzę przed kompute
rem zamiast się uczyć.

Pewnie mówiła, że to ci nie da pie
niędzy.

Wtedy nawet nie myślałem, że kiedy
kolwiek będę miał z tego pieniądze. Po
prostu robiłem muzykę i nie mogłem
przestać. Kiedy moje moduły zaczęły
się pojawiać w produkcjach Crusaders
i kiedy zacząłem wygrywać music com
pos, stało się to dla mnie o wiele waż
niejsze od szkoły.

Ach, zrobić niesamowity moduł, który
poleci na party w wielkiej hali i którego
będą słuchać setki ludzi, zdobyć pierw
sze miejsce – tym żyłem! Niestety było
to o wiele ciekawsze od szkoły.

Miałem dokładnie tak samo!

Dopiero 10, 15 lat później, kiedy moja
kariera zaczęła nabierać kształtu, ma
ma zrozumiała, że miałem rację.

Czy zanim zacząłeś robić muzykę na
trackerze grałeś na jakimś instru
mencie?

Tak, zanim dostałem Amigę robiłem
proste kawałki na syntezatorze Casio.
Miałem też automat perkusyjny Rolan
da. Używałem wtedy ZX Spectrum. Je
steś młodszy ode mnie, więc nie wiem
czy pamiętasz.

Jasne, że pamiętam. Miałem w szko
le zajęcia na ZX Spectrum!

No więc miałem Spectrum…

… z gumowymi klawiszami.

Z gumowymi klawiszami. I podpięty do
niego interfejs MIDI .

Wow!

Podłączyłem do niego Casio i maszynę
Rolanda i wszystko śmigało. Robiłem
proste muzyczki i nagrywałem na kase
tę. Na lewym kanale była bitmaszyna,
a na prawym Casio. Tak że jeszcze
przed Amigą robiłem muzykę. Pierwsza
rzecz, jaką uruchomiłem na Amidze to
był Defender of the Crown, a druga –
Aegis Sonix.

Jak poznałeś gości, z którymi robiłeś
Eurocharts?

To byli moi starzy kumple ze szkoły,
jeszcze z czasów przed Amigą. Na po

mysł zrobienia Eurochartsów wpadli
śmy we trójkę z El Cubo i Dr.
Outtasight, a później wkręcil iśmy resztę
Crusadersów. Dokładnie pamiętam mo
ment, kiedy wymyśli l iśmy Eurocharts!
To było jak szliśmy do sklepu po coca
colę, bo dużo jej wtedy pil iśmy. Od mo
jego domu do sklepu było około kilome
tra, więc było dużo czasu na gadanie.

Ale w pewnym momencie znudziło
wam się liczenie votek…

Byliśmy bardzo aktywni przez 5 lat, co
dziennie po 46 godzin zajmowaliśmy
się naszymi chartsami. A w łikendy na
wet po 1214 godzin! Nic dziwnego, że
w okolicach 1994 poczuliśmy się wypa
leni. Poza tym wielu z nas już wtedy
pracowało i po prostu nie było czasu i
energii na Eurochart. Ja i El Cubo od
padliśmy pierwsi, bo byliśmy chyba naj
bardziej zaangażowani ze wszystkich.

Chciałbym Cię zapytać jak wspomi
nasz okres pracy nad Bacterią, bo to
jeden z moich ulubionych musicdi
sków w historii . Miałem w szkole
podstawowej kolegę, który nagrał
sobie moduły z Bacterii na kasetę i
słuchał na walkmanie. Moje ulubione
kawałki to „Who Knows” i „Kiliman
zaro” autorstwa Fleshbraina. Pamię
tam, że była między wami spora

Kto, gdzie i dlaczego?



różnica wieku, jak układała się wa
sza współpraca?

Wyobraź sobie, że nigdy nie spotkałem
się osobiście z Fleshbrainem! Kontak
towaliśmy się jedynie l istownie i przez
telefon. Był strasznie nieśmiały. Ale za
to muzę robił niesamowitą. Te zmiany
tempa, klimatu, przejścia…

Rock progresywny.

Dokładnie. Tyle się działo w jego kawał
kach. Pamiętam jak ludzie mówil i mi, że
słuchają moich modułów, a ja im odpo
wiadałem, że powinni raczej posłuchać
Fleshbraina.

Jeden z moich ulubionych kawałków
Twojego autorstwa to „Niagara”, któ
ry został wykorzystany w grze Esca
pe from Colditz. Możesz opowiedzieć
jak ten moduł trafił do gry?

Ha, to dosyć zabawne. Pewnego dnia
ktoś przynosi mi tę grę, włączam, a tam
moja muzyka! Użyli jej po prostu bez
mojej wiedzy i zgody.

Tak jak Ci wspominałem, poprosiłem
czytelników o PPA o propozycję py
tań do Ciebie. Wybrałem kilka z nich.
Worms – w jakim formacie jest ta
muzyka i czy jest szansa na plik XM?

Muzę do Wormsów zacząłem robić wio
sną 1995. Robil iśmy później porty na
Amigę, Segę Saturn, Nintendo Mega

drive, PC. A muzykę robiłem w… Mu
szę sobie przypomnieć, to było 21 lat
temu…

Hmm, niestety nie pamiętam, w jakim to
było formacie. Prawdopodobnie było to
wiele różnych formatów w zależności
od platformy. Jedyne, co pamiętam, to
że główny temat powstał jako moduł.
Może Team17 ma gdzieś te pliki, ja w
każdym razie ich nie mam.
Mam jeszcze kilka pytań od czytelni
ków...

Scorpik: A może my spróbujemy odpo
wiedzieć zamiast Bjorna, zobaczymy na
ile go znamy (śmiech)

Dobra! Następne pytanie  czy nadal
masz Amigę?

Scorpik: Nie!
XCeed: Nie.
BL: Nie mam (śmiech).

Czy masz jakieś niewypuszczone
moduły?

Scorpik: Nie!
XCeed: Tak.
BL: Nie, nie mam żadnych. Wszystko
co miałem już dawno wrzuciłem do In
ternetu.

Czy jest szansa, że jeszcze kiedyś
zrobisz moduł do dema na Amigę?

Scorpik: No fucking way!
XCeed: Może?
BL: No fucking way! (śmiech) Nie, zu
pełnie mnie to już nie interesuje.

Smakuje ci ta pizza? Pieczarki i kur
czak – dwie rzeczy, których nie cier
pię, fuj!

Bardzo! Uwielbiam pizzę, to moje ulu
bione żarcie.

O, czyli od czasów „Bacterii” nic się
zmieniło. Pamiętacie tego scrolla z
animowanym gifem, na którym był
Bjornem jedzący pizzę?



Było tam, no! (śmiech)

W 1999 roku wydałeś album „Revi
ve” z remiksami swoich amigowych
kawałków. Czy planujesz może dru
gą część?

Nie, nie planuję. W ogóle mnie to nie
interesuje w tej chwil i .

Działasz na wielu różnych polach.
Robisz muzykę użytkową royalty
free, wydajesz albumy, piszesz mu
zykę do gier, TV. Co sprawia ci naj
więcej radości?

Zdecydowanie gry. Lubię kiedy muzyka
jest interaktywna i dostosowuje się do
wydarzeń na ekranie.

Scorpik: Myślę, że gry są bardzo ryzy
kowne dla kompozytora, bo tak na
prawdę nigdy nie wiesz, gdzie, w jakiej
dokładnie sytuacji twoja muzyka poleci.
Przy fi lmach czy reportażach sprawa
wygląda inaczej, bo one są linearne i
wiesz, że muzyka będzie akcentować
określoną scenę.

Fakt, tak się może zdarzyć, dlatego
muzyka do gier wymaga więcej pracy,
ale i finalny efekt jest dużo ciekawszy
niż przy zwykłej muzyce ilustracyjnej.

Czy pamiętasz moment w swojej ka
rierze, w którym zdałeś sobie spra
wę, że jesteś w stanie utrzymać się z
samej muzyki?

Pamiętam ten moment doskonale. To
było kiedy dostałem telefon od Team
17. Zapytali czy byłbym gotów rzucić
pracę w Norwegii i przeprowadzić się
do Angli i .

To był 1994 rok.

Tak.

Scorpik: Służyłeś już wtedy w armii?

Nie, w wojsku byłem wcześniej  w la
tach 19861987. Kiedy zadzwonil i do
mnie z Team 17 pracowałem już w wiel
kiej firmie zajmującej się wydobyciem
ropy naftowej.

Czy masz jeszcze dzisiaj jakiś mu
zyczny cel?

Hm, nie mam żadnych. Ale co dokład
nie rozumiesz przez muzyczny cel?
Coś w rodzaju napisania muzyki do
„Gwiezdnych Wojen”?

No, na przykład.

Nigdy nie miałem tego typu ma
rzeń ani nie chciałem być gwiaz
dą rocka. To nigdy nie było moim
celem, ani rzeczą, jaką bym
chciał robić.

A czy był taki moment, kiedy
chciałeś rzucić muzykę w cho
lerę i zając się czymś zupełnie
innym?

Nie.

Scorpik: No a w Team 17 nie
miałeś nigdy dość producen
tów, którzy kazali ci robić coś
tak, a nie inaczej, zmieniać,
przerabiać, starać się bardziej?

To był proces stopniowy. Kiedy
zacząłem pracę w Team 17 nie
mogłem uwierzyć w swoje szczę
ście – mam najlepszą robotę na
świecie! Znajomi też byli w szo
ku, kiedy im mówiłem jaką propo
zycję dostałem. Tymczasem po
10 latach miałem dość. Jak od
chodziłem, byłem naprawdę
szczęśliwy.

I lekroć musisz gdzieś wpisać swój
zawód, co wpisujesz? Kompozytor?
Muzyk? Producent, a może po pro
stu przedsiębiorca?

O, to ciekawe pytanie. Kiedyś wpisywa
łem muzyk albo kompozytor, a teraz
wpisuję „music publisher”.

Scorpik: Od jak dawna? Kiedy się
przestawiłeś?

Hmm… 5 lat? 6, może 7? Inna sprawa,
że jak w rubryce zawód wpisujesz „mu
zyk” to dla urzędu skarbowego i innych
instytucji informacja: o, temu gościowi
nie można ufać (śmiech).

Scorpik: A tęsknisz za czasami, kie
dy byłeś „tylko” muzykiem?

Nie, niczego nie żałuję. Myślę, że teraz
jestem w najlepszym momencie życia.
Mam zdrową, 15letnią córkę, wspania
ły dom, jestem otoczony piękną przyro
dą, mam własny interes, jestem
bezpieczny finansowo  nawet gdybym
od jutra nie zarobił ani centa to i tak nic
by mi się nie stało, mam przyjaciół,
piękną żonę, mogę sobie ustalać czas
pracy tak, jak mi się podoba, a jak
chcę gdzieś wyjechać to po prostu to
robię. Najlepszy moment mojego życia
trwa właśnie teraz.



Dziedzina retro komputerów
to nie tylko powrót do czasów
młodości i uruchamianie ulu
bionych gier. Gdy korzystamy
ze starego sprzętu jesteśmy
narażeni na uszkodzenia, któ
re nie muszą wynikać z naszej
winy, a po prostu stopnia zu
życia komputera. Jak mówiła
kiedyś reklama: "dobrze jest
wtedy skorzystać z rady do
świadczonego przyjaciela".
Kierując się tą zasadą posta
nowiliśmy przyjrzeć się bliżej
serwisowi Retrolab.pl, który
według reklamy oferuje na
prawę oraz modyfikacje retro
komputerów, a także konsol.
Oto czego się dowiedzieliśmy
od twórców serwisu.

I le osób stoi za projektem Retro
Lab.pl?

Za projektem RetroLab stoją trzy osoby.
Marek Kasprzak  handlowiec i główny
koordynator prac wszelakich, Sebastian
Chludziński  mistrz lutownicy, przed
którym żadna retro maszyna nie stawia
oporu, oraz Wojtek Szymandera, który
uwielbia projektować i montować przy
stawki i urządzenia peryferyjne głównie
dla komputerów ze stajni Commodore.

Skąd pomysł na ogólnopolski
serwis retro maszyn?

Tak naprawdę początki to chyba akcja
z próbą reaktywacji SECRET SERVICE
(spoczywaj w pokoju) na polakpotrafi .pl
<http: //polakpotrafi .pl>. Na podwalinach
SS, powstał PIXEL i grupa na Facebo
ok SECRET LEVEL (grupa, na której
pełno "retro  świrów" i tam właśnie się
poznaliśmy.

Jak to wszystko się zaczęło, czyli
wasze pierwsze komputery i kie
dy to było?

Marek: Commodore 64  dostałem na
komunię (1992 r. ) komputer, który
wspominam najcieplej. Byłem też po
siadaczem Amigi 500 przez kilka go
dzin. Tak dokładnie kilka godzin, bo
jakimś cudem wymieniłem ją na Amigę
1200 z małą dopłatą (z lokalnego ogło
szenia w gazecie).

Sebastian: Amiga 500 i Atari 2600. Naj
bardziej pamiętam moment, w którym
dostałem rozszerzenie RAM +512kB do
A500 i UFO  rok prawdopodobnie
1994/95. Po wielu latach powróciłem do
retrozabawy dzięki żonie, która kupiła
mi Amigę 1200  wcześniej straciłem
swoją kolekcję po zalaniu piwnicy. . . Do
napraw sprzętu natchnął mnie dez3,
z którym przegadałem wiele godzin na
ten temat i jestem mu wdzięczny za
motywację.

Wojtek: Moim pierwszym komputerem
był C64 na którym dość szybko znudzi
ło mi się granie, za to BASIC sprawiał
mi wiele radości (tak jest do dzisiaj).
Kolejną maszyną była Amiga 600 
prawdziwa miłość od pierwszego wej
rzenia : ) Mam ją do dzisiaj, a mój sied
mioletni syn ma z niej taką samą frajdę
jak ja ponad dwadzieścia lat temu. . .
Obecnie mogę rozwijać pasję do sta
rych sprzętów dzięki żonie, która udaje
że nie zauważa nowych nabytków,
a nawet sama kupiła mi pięknego Com
modore C16 :)

Jak funkcjonuje RetroLab.pl?
Macie główną siedzibę? Można
was odwiedzić osobiście, czy ra
czej skupiacie się na usługach
wysyłkowych?

Marek: Na ten moment, przynajmniej ja
działam zdalnie i na tym się skupiam,
zresztą jako handlowiec, korzystam
głównie z emaila i telefonu. Zawsze
możemy porozmawiać na naszym FB.

Sebastian: Można powiedzieć że cen
trala serwisowa wraz zmagazynem
części i komponentów jest w Gdyni. Tu
taj też wykonywane są naprawy naj
cięższego kalibru. Usługi związane
z naprawą świadczy również Wojtek
w Katowicach. W lokalizacji gdyńskiej
można pojawić się osobiście po wcze
śniejszym ustaleniu terminu. W Katowi
cach Wojtek organizuje niewielkie
biuro, w którym będzie można się spo
tkać, napić kawy i pogadać o retro pasji
i interesach. Szczegóły wkrótce na na
szej stronie internetowej i FB.

Odwiedzając waszą stronę inter
netową można zapoznać się
z projektami zrealizowanymi.
Skupiacie się na jakiejś określo
nej platformie, czy naprawicie
wszystko co dostarczy wam
klient?

Staramy się naprawiać ośmio i szesna
sto bitowce czyli komputery Commodo
re, Amiga i Atari bo tego jest najwięcej.
Czasem trafiają się także konsole,
w tym przypadku korzystamy z usług
naszego przyjaciela Krzysztofa Oda
chowskiego z Retrokliniki. Chętnie na
prawiamy też monitory i sprzęt audio
z dawnych czasów.

Zajmujecie się też sprzedażą
maszyn? Czy człowiek, który po
siadaj dwie lewe ręce, może
u was kupić gotowy retro sprzęt
i od razu przejść do jego użytko
wania?

To jeden z naszych priorytetów  przy
gotowanie gotowych sprzętów dla

Naszą misją
jest edukacja

Rozmowa z twórcami RetroLab. pl



klientów, którzy nie chcą zawra
cać sobie głowy kompletowa
niem czy też naprawą retro
sprzętu. Pomagamy również
w montażu/uruchamianiu/testo
waniu projektów typu DIY do
stępnych w sieci, takich jak
GBA1000 czy Proteina.

Jak widzicie rynek retro
w Polsce? A jak na świe
cie?

Rynek retro w Polsce, jest dość
mocno rozwinięty, wystarczy
popatrzeć na pewien portal na
literkę A. . . niestety ceny retro
sprzętu cały czas rosną, więc
nowo upieczony retro zapale
niec szybko zderza się z rze
czywistością. Co w takim
przypadku? Można wyszukać
uszkodzony sprzęt i oddać go
np. w nasze ręce.

Na pewno dobrze się nim zajmiemy,
a przy odrobinie szczęścia wyjdzie ta
niej niż kupno "sprawnego" na wyżej
wymienionym portalu. Jeśli chodzi o ry
nek na świecie jest on bardzo chłonny,
przykładem są wszelkiego rodzaju mo
dyfikacje do Atariczy Commodore, które
sprzedają się nadzwyczaj dobrze.

Najlepszym przykładem są karty turbo
do Amig, bo te rozchodzą się jeszcze
przed wejściem do amigowych skle
pów. Bardzo cenimy sobie zagraniczny
rynek i na nim chcemy skupić naszą
uwagę. Oczywiście nie pomijamy na
szego kraju, jednak aby utrzymać ten
dencję wzrostową musimy wejść na
rynek światowy!

Rynek starszych komputerów
szczególnie rozkwita pod wzglę
dem sprzętu. Czy myślicie, iż
w kwestii oprogramowania, za
równo gier, jak i użytków nastąpi
też taka ewolucja? Retrosoftwa
re mógł być rynkiem komercyj
nym?

Marek: Uważam, że rynek gier
i oprogramowania dla starszych
sprzętów się już nie rozwija, poza kil
koma nowymi grami, reedycjami sta
rych gier nie mamy co liczyć na
rozwój software'u. Amiga OS to nie
wszystko.

Wojtek: Trochę się w tym temacie
dzieje ale podchodziłbym do tego
z rezerwą. Fajnie, że powstają gry

jak np. Tanks Fury ale jedna jaskółka
wiosny nie czyni  pożyjemy zobaczy
my. . .

Mówicie, iż produkujecie peryfe
ria do starszego sprzętu. Po
wiedzcie coś więcej o waszym
projekcie  Cartridge do Commo
dore 64.

Jest to na razie wstępna wersja kartri
dża który pozwoli na szybkie ładowanie
i przechowywanie wsadów z PC za po
średnictwem złącza USB. Kolejne wer
sje będą udostępniały dodatkowe
funkcje dla programistów ale to na razie
tajemnica.

Temat dynamicznie rozwijamy jednak to
jeszcze nie czas na oficjalne zapowie
dzi, myślimy, że w kolejnych RETRO
KOMPACH pochwalimy się już w pełni
gotowymi produktami!

Planujecie, nazwijmy to podobne
rozwiązania dla innych platform?
A może planujecie jakieś karty
turbo do komputerów typu Ami
ga/Atari?

Dla C64 mamy gotowe projekty sterow
ników silników krokowych, diod LED,
moduły wejść/wyjść dwustanowych,
przystawki RS232 i USB. Chcemy
umożliwić użytkownikowi końcowemu
zmianę C64 w pełni funkcjonalny 8bi
towy sterownik programowalny. Nic tak
nie cieszy +jak poczciwy C64 sterujący
oświetleniem lub roletami w pokoju.

Podobne rozwiązania zaproponujemy
dla Amigi ale na to trzeba będzie jesz
cze trochę zaczekać. Na horyzoncie
pojawia się też ciekawy wzmacniacz
lampowy, który będzie się świetnie
komponował z muzyką SID z C64.

Czy wasz zespół potrzebuje
uzdolnionych ludzi, którzy chcie
liby dołączyć do tak ciekawej ini
cjatywy jaką jest serwis Retro
Lab.pl?

Już wkrótce będziemy poszukiwali za
paleńcówprogramistów znających się
na programowaniu komputerów C64
i Amiga.

Na Waszej stronie internetowej
widać, iż macie sporą ilość part
nerów. Oznacza to, że wspieracie
się na wzajem lub planujecie
wspólne projekty?

Cały czas się wspieramy! Chcemy aby
retro nie kojarzyło się z walką między
danymi firmami, a wspomaganiem się
nawzajem. Organizujemy wraz z Seba
stianem Stecewiczem z Savetheflop

". . .wraz z
naszymi partnerami zro
bimy wszystko, aby lu
dzie nie zapomnieli o
tym, jak kiedyś wyglądał
komputer. . . "

Amiga 1200 w obudowie Infinitiv robi wrażenie.



py.com pierwszą od dawna giełdę
80/90 wirowaną właśnie na przełomie
tych lat.

Współpracujemy z Lukhash'em (twórcą
wspaniałej muzyki! ). Retroklinika poma
ga nam przy konsolach. Mamy wspa
niałą Panią fotograf Patrycję Koziatek
(jest najlepsza w tym co robi! ). Jest też
specjalista od wszelkiego rodzaju mi
krokontrolerów Marcin Doroz. Bardzo
dobrą robotę wykonuje dla nas świetny
grafik Wojtek Cała. W planach jest wie
le wspólnych projektów, ale jak w przy
padku cartridge'a, nie zapeszajmy!

Co sądzicie o kartach FPGA,
emulujących procesory serii 68k
dla Amigi? Czy w przypadku Ata
ri taki projekt również może od
nieść sukces?

Są to bardzo dobre rozwiązania zmie
niające układ cenowy istniejących kart
z dawnych czasów. Karty FPGA przy
spieszają Amigę do granic szaleństwa,
przy niedużych kosztach zakupu. Jed
nym słowem za grosze dostajemy moż
l iwość poznania Amigi w konfiguracji
dla wybrańców, a aplikacje i dema które
nie działają na sprzęcie z 030 pod ma
ską, hulają aż miło.

Czy dobrze dopalony retro kom
puter (bardziej odnosimy się do

Amigi i Atari oraz ich klonów)
może służyć jako komputer co
dziennego użytku?

Wojtek: Na odpowiednio zmodyfikowa
nej Amidze można zrobić wiele, ale jest
to zabawa dla ludzi, którzy znają ten
komputer i jego system "na wylot".
Większość użytkowników PC'tów po
przesiadce na Amigę podda się po kil
kunastu minutach.

Sebastian: Nie, chyba że za maszynę
do pisania. . . Brak wsparcia dla techno
logi wykorzystywanych w przeglądar
kach WWW powoduje słabe działanie
portali internetowych ale na pewno są
tacy którzy próbują.

Cała prawda na temat kondensa
torów. Większość mówi wymie
niać, część mówi póki działa nic
nie dotykać. Tak więc wymieniać,
czy nie? Jeśli tak to na jaki?

Sebastian: Lepiej wymieniać. Nie jest to
duży koszt, a przełoży się na żywot
ność sprzętu zwłaszcza w A600/A1200.
Te najpopularniejsze mają kondensato
ry SMD, których wyciek niszczy płytę
PCB. Wiele osób wymienia kondensa
tory w komputerach zapomi nając
o zasilaczach.

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

Emulacja bardzo rozwinęła się
w ostatnim czasie. Praktycznie każ
dy sprzęt retro jest emulowany
w 100%. Jednak uważamy, że tylko
prawdziwy sprzęt jest w stanie oddać
ducha tamtych lat!

Co sądzicie na temat powrotu
dawnych potentatów na obecny
rynek? Czy taka marka jak Ami
ga, Atari, Commodore ma szan
se, przy odpowiednim marke
tingu zdobyć choćby kilka pro
cent rynku?

Totalnie bez sensu. Ruch Commodore
w kierunku smartfonów to ich gwóźdź
do trumny. Atari próbuje wskrzesić stare
gry za pomocą STEAM z różnym skut
kiem. Chciel ibyśmy aby Amiga wróciła
w glori i chwały, ale chyba na to jest już
za późno.

Pozostaje cieszyć się tym co Amiga ma
jeszcze do zaoferowania poprzez grupę
takich ludzi jak choćby forumowicze
z ppa.pl.

Jaki retro sprzęt polecicie na po
czątek? Jaką konsolę i jaki kom
puter?

Trzeba pamiętać o problemach z nośni
kami w naszych czasach i odbiornikach
TV, które różnie reagują na podłączony
sprzęt sprzed 2030 lat. Oto kilka
sprawdzonych konfiguracji :

1. Atari 65XE lub 800XL wraz z sio2sd
od Lotharka, pozwalającym emulować
stację dyskietek za pośrednictwem PC
i nie tylko poprzez port USB, do tego
kabel TV SCART (euro).

2. C64 musi mieć stację dyskietek,
a same dyskietki to problem, popularny
SD2IEC będący emulatorem stacji ma
niską kompatybilność. Polecamy C64
ze stacją dysków do tego interfejs
XU1541, który pozwoli nam nagrać ob
razy dyskietek na dyskietki pod Win
dows/Linuks.

W ten sposób mamy zestaw jak w ory
ginale  wszystko działa, można poku
sić się o cartridge, ale to jest temat na
osobny artykuł. Do tego kabel TV
SCART (euro). Warto dodać, iż bez
stacji większość demosceny nie działa.

3. A500 z emulatorem stacji Gotek (je
go wadą jest montaż) do tego RAM
512kB i Kickrom 1.3. Do całości kabel
RGBSCART(euro) i mamy super ma
szynę do grania na której śmigać bę
dzie większość gier na Amigę.

4. A1200 z dyskiem CompactFlash i
rozszerzeniem RAM do 4 lub 8MB. Do
tego kabel RGBSCART. Zestaw ten
daje możliwość odpalania setek gier za

". . . uważamy, że tylko
prawdziwy sprzęt jest w
stanie oddać ducha
tamtych lat!"

Płyta główna Amigi 1200 poddana modyfikacjom.



pomocą wygodnej aplikacji WHDLoad,
bez konieczności użycia dyskietek. Le
piej chyba się nie da jeśli chodzi o Ami
gę.

5 . SNES. . .

A może emulator sprzętowy np.
MiST to jest to co powinniśmy
używać do retrozabawy. Czy
oryginalny sprzęt nie powinien
być użytkowany tylko na specjal
ne okazje?

Sebastian: MiST to dobre rozwiązanie
dla kogoś kto chce grać i nie zależy mu
na oryginalnym hardware . Polecam dla
ludzi mających mało miejsca i ograni
czony budżet  płacisz raz i dostajesz
prawie cały świat retro sprzętu w jed
nym pudełku. Polecam i znowu zarekla
muję Lotharka, ponieważ u niego
można to cudo zakupić.

Wojtek: Kocham oryginały! Używam ich
często i jestem przekonany, że przy od
powiednim podejściu i konserwacji są
po prostu. . . nieśmiertelne!

Planujecie pojawić się na zlotach
retro fanów? Czy możecie pomóc
jako sponsor takiego wydarze
nia? Być może planujecie zorga
nizować swoje party?

Na ten moment szykuje się Giełda
80/90, na pewno pojawimy się na PI
XEL HEAVEN 2017. Możliwe że
będziemy także na RIVER
WASH. Planów jest wiele,
sprawdzimy gdzie jeszcze mo
żemy się spotkać i porozma
wiać o retro.

Zobaczymy po giełdzie jaki bę
dzie odzew Trójmiasta  jeśl i
złapie może zrobimy coś dalej.
Mamy zaprzyjaźniony klub Stu
dentka z Sopotu, który jest
chętny do współpracy.

Na sam koniec. Czy da się
z tego żyć? Zapewne nie
jest to wasze główne źró
dło utrzymania. Jednak,
czy przyszłość kształtuje
się w bardziej kolorowych
barwach? Przykładem
może być tu rynek retro w
Wielkiej Brytanii lub
Niemczech.

Sebastian: Nie, zdecydowanie
nie. Cała nasza trójka pracuje,
a RetroLab prowadzimy po

święcając czas, który powinniśmy
spędzać z rodziną czy przyjaciółmi. . .
Ale robimy to dla tego, że to lubimy.
Owszem, pieniądze jakieś są, ale to
raczej mały dodatek pozwalający
dalej się rozwijać, pojechać na Pixe
la czy inne wydarzenie branżowe.
Czasem padam na twarz po 8 go
dzinach lutowania i grzebania w
pracy, a tu w domu czeka czyjeś
spełnienie marzeń do naprawy.

Wojtek: Na razie nie jestem się w stanie
z tego utrzymać, ale bardzo bym chciał
(śmiech). Oprócz retrozabawy prowa
dzę firmę zajmującą się projektowa
niem i montażem urządzeń elek
tronicznych i. . . pracuję jako elektromon
ter oddz. MEP1 w KWK "Wieczorek".

Teraz naprawdę już ostatnie py
tanie. Czy moda na retro jest
chwilowa i przeminie? Obecne
komputery lub konsole raczej nie
będą się kwalifikować do bycia
takim "oldtimerem" jak sprzęty z
lat 80 czy 90tych.

Marek: Chcemy aby trwała i jako retro
lab.pl wraz z naszymi partnerami zrobi
my wszystko aby ludzie nie zapomnieli
o tym jak kiedyś wyglądał komputer i
jak cieszył za każdym jego uruchomie
niem!

Sebastian: Myślę że trwa to już tyle lat,
że co najwyżej spadnie trochę zaintere

sowanie. Obecnie produkowane sprzę
ty w technologi bezołowiowej nie
przetrwają takiego czasu jak C64 itp.
Nawet jeśli będzie ich mniej ponieważ
ta technologia zmniejsza żywotność
sprzętu, to to czy się z niego korzysta
czy nie, niekoniecznie ma znaczenie.
Inna sprawa, że sami producenci gier
robią remakehd, odcinają usługi sie
ciowe, wiec wiele tytułów będzie nie
grywalna. . . Na horyzoncie drobne ruchy
w zabijaniu PS3 są już przecież wi
doczne.

Wojtek: Naszą misją oprócz ożywiania i
modyfikowania starych komputerów jest
również edukacja młodego pokolenia.
Widzę jak na gry sprzed dwudziestu lat
reaguje mój syn Staś i jestem przeko
nany, że prowadząc dodatkowe zajęcia
np. w ramach kółek informatycznych w
szkołach, można skutecznie rozpalać w
dzieciakach retromiłość!

Rozmawiał:
Krzysztof "Radzik" Radzikowski

". . . oryginały! (. . . ) przy
odpowiednim podejściu i
konserwacji są po pro
stu nieśmiertelne!"

Commodore 64 "na warsztacie".



Nową literaturę przeznaczoną dla użytkowników komputerów:

COMMODORE, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM, ATARI, AMIGA

Autorów artykułów pragnących podzielić się wiedzą oraz

doświadczeniami z zakresu użytkowania mikrokomputerów.
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Atari Jaguar miał swoją pre
mierę 15 listopada 1993 roku
w USA, rok później w Europie
oraz Japonii. Na początku wy
dawało się że firma Atari swo
im nowym urządzeniem po
wróci jako wyznacznik tren
dów na rynku gier, który to
odebrano jej w drugiej poło
wie lat '80tych. Porzucono
wszelkie prace nad kompute
rami  ostatnim był Atari Fal
con 030 i skupiono się na pro
mocji najnowszej konsoli. Ha
sła, akcje promocyjne, sam
design i jakość produkcji Ata
ri Jaguara stały na najwyż
szym poziomie. Jedynie co
szwankowało to… co jest naj
ważniejsze.

Z chwilą premiery były dostępne dość
słabe jak na konsolę 64bitową tytuły,
np. Cybermorph czy Club Drive. Co
miesiąc pojawiały się jednak nowe gry,
pojawił się także Doom. Reklamowany
był jako najtańsza opcja zagrania w te
go FPS’a  porównywano koszt zakupu
komputera klasy PC z ceną Atari Jagu
ara oraz gry na cartridge’u  zakup kon
soli Atari był 4krotnie niższy. Pojawił
się również Alien vs Predator, Rayman,
Tempest 2000 i oczywiście wtedy kon
sola sprzedawała się dobrze.

Firma Atari pracowała nad modemem
do zdalnej walki pomiędzy graczami
oraz nad hełmem Virtual Reality. Po
wstały nawet działające prototypy oraz
gry  Missile Command 3D wykorzystu
jąca ten hełm i Ultra Vortek w którym
jest opcja połączenia się z kolegą w in
nym mieście za pomocą lini telefonicz
nej (modem) i zagranie w dwie osoby!
Powstał napęd CD do konsoli i przez
chwilę powiało świeżością, nowy nośnik

pozwolił na umieszczanie fi lmów oraz
animacji , co w tamtych latach było „na
fali”, wszak w tym okresie w kompute
rach domowych królował napęd CD.
W prasie pojawiły się wzmianki o pra
cach na nową konsolą  Atari Jaguar 2!
Powstały prototypy  działające. Na nich
można było uruchomić wszystkie tytuły
z pierwszej wersji konsoli . Nie powstała
niestety żadna gra na nową konsolę.
Na koniec, w 1996 roku firma Atari
ostatecznie wycofała się z rynku gier
wideo.

Pod koniec funkcjonowania firmy pra
cownicy zaczynali zastanawiać się co
zrobią, gdy stracą pracę. Na odważny
krok zdecydował się pracownik Richard
Mil ler. Zwolnił się z Atari Corporation
i założył firmę VM Labs. Aby mieć środ
ki na działalność sprzedał swój dom,
a wszystkie środki przeznaczył nad
pracę nad nową konsolą, która w po
czątkowej fazie nazywana była „Project
X”. Mil ler widział przyszłość w napę
dach DVD.

Był to rok 1995. Firma VM Labs począt
kowo mieściła się w jego sypialni, tam
zaczęły się prace nad projektem i kon
cepcją nowej konsoli . Mil ler znał się na
projektowaniu systemów oraz budowa
niu nowych technologii , wcześniej brał
udział w tworzeniu laptopa nazywanego
Z88. Był przekonany, że będzie mógł
jako mała firma lepiej i szybciej wpro
wadzać nowe technologie do swoich
produktów. Chciał stworzyć sprzęt, jak
sam mówił, podobny do Atari ST, czyli
pełny komputer, który także będzie
atrakcyjny dla wydawców gier, ale
umieszczony w typowych odtwarza
czach DVD znanych producentów. Po
zwoliłoby to przerzucić część kosztów

nieznane dziecko

pracowników Atari

Nuon N2000



dystrybucji i reklamy na potencjalne fir
my współpracujące z VM Labs. W koń
cu podpisał umowy z Samsungiem oraz
Toshibą. W 1995 roku pięć osób zain
westowało w firmę 200 tys. dolarów.
Mil ler zatrudnił pracowników i wynajął
biura.

Działo się to w kwietniu 1995 roku.
Mil ler wynajął także prawnika Nicho
lasa Lefevre, który znany był z tego,
że jako pierwszy wytoczył pozew
antymonopolowy przeciw Microso
ftowi (było to w 1983 roku). Znali się
oni jeszcze z firmy Atari. Lefevre po
mógł mu napisać business plan. Do
zespołu dołączył także Jeff Minter,
który zaczął pracę nad nową wersją
Virtual Light Machine, znanej aplika
cj i oferującej efekty graficzne pod
czas odtwarzania muzyki z konsoli .
VLM znana jest z Jaguara, tutaj wy
korzystując potężne możliwości Nu
ona stworzył coś naprawdę niesa
mowitego. Jeff nie byłby sobą gdyby
nie zrobił nowej wersji Tempesta na
nową konsolę… ale o tym już za
chwilę.

Pracownicy firmy VM Labs składali
się w części z byłych pracowników
Atari, ale byli też nowi zapraszani
przez Mil lera. W najbardziej praco
witym czasie w firmie pracowało
około 100 osób! Celem VM Labs by

ło, jak sami pisali , zainstalowanie tech
nologii Nuon w 75% domach w USA.
Nuon powstał w czasach, gdy ameryka
nie zaczynali kupować odtwarzacze
DVD, a więc rynek był nowy i kl ienci
wybierali dopiero najbardziej odpowied
nie produkty dla siebie.

Należy zwrócić uwagę na to, iż techno
logia Nuon oferowała także specjalne
wersje fi lmów na DVD ze specjalnymi
efektami, np. zooming  czyli można za
trzymać fi lm i podejrzeć jakiś szczegół,
przyjrzeć się mu w dużym przybliżeniu
(20tokrotny zoom) czy specjalne tema
tyczne zakładki pozwalające na
szybsze wyszukanie interesującego
fragmentu albo przeglądanie fi lmu
wyskalowanego do mniejszego okna,
a obok wyświetla nam się streszcze
nie aktualnie wyświetlanej sceny. Nu
on wykonuje wszystkie efekty
w czasie rzeczywistym, jak np. zmia
ny wielkości, obracania obrazu pod
różnymi kątami, stop klatki wraz z ich
zapisywaniem, dodawaniem zakła
dek i inne. Oczywiście fi lmy muszą
być odpowiednio przygotowane, nie
stety tylko kilka tytułów zostało wyda
nych w ten sposób.

Mil ler oraz zarząd VM Labs zaczął
także rozmowy z wielkimi producen
tami gier m. in. Electronics Arts, Acti
vision, Sega, a także mniejszymi, np.
Duranik znany z gier na Atari Falcon
030 czy Jaguar. VM Labs otrzymywał
od dużych firm informację, że rozmo
wy mogą być kontynuowane po zain
stalowaniu 23 mil ionów systemów.
Mniejsi producenci, np. Miracle So
ftware czy Jeff Minter zaczęli pisać
gry. Rozpoczęła się sprzedaż konsoli ,
lecz dużym problemem i późniejszym
powodem nie osiągnięcia zamierzo
nej wielkości sprzedaży był fakt, że

Próby podłączania napędu DVD do prototypu Nuon.

Pad Nuon.



sprzedawcy w marketach i sklepach nie
do końca wiedziel i , czym jest technolo
gia Nuon. NIski budżet na promocję
i reklamę skutkował tym, że klienci wy
bierali tańsze modele odtwarzaczy
DVD  nawet tych samych producen
tów, czyli Toshiby czy Samsunga. Na
opakowaniach była wzmianka o no
wej technologii zaimplementowanej
w odtwarzaczu DVD, ale bez zdjęć
gier czy Virtual Light Machine, co
utrudniało identyfikację w całej masie
produktów.

Do naszej redakcji jednak trafiła kon
sola zakupiona na jednym z portali
aukcyjnych w UK, jeden z ostatnich
modeli z najlepszą i najszybszą wer
sją płyty głównej, tzw. Aeries 3. Te
stowany model to Samsung DVD
N505 wyprodukowany w 2001 roku,
kompletny, w oryginalnym pudełku.
Rozpakowaliśmy go praktycznie tak,
jakby został kupiony przed chwilą
w sklepie z elektroniką. Pudełko
praktycznie identyczne jak do innych
odtwarzaczy i tak jak wspominałem
wcześniej, widać na nim jedynie do
pisane dodatkowe opcje i fakt zaim
plementowania technologii Nuon.

W zestawie udało się
zakupić kilka oryginal
nych gier, tzn. FreeFall
3050 A.D. , Merl in Ra
cing oraz Tempest
3000. Po podłączeniu
całego zestawu nastą
piło wielkie zaskocze
nie, bo nie mogłem
znaleźć portów do po
dłączenia pada, oka
zało się że ten model
wyprodukowany został
bez tych portów! Kto
w VM Labs wpadł na
taki pomysł !? Co
prawda można używać
pilota jako pada ale
jest to totalnie niewy
godne. Konsola trafiła
więc do magika od
elektroniki, Bartka030,
który wypuścił kable
z płyty Nuon na ze
wnątrz konsoli ,
za co mu ser
decznie dzięku
ję. Po kilku
dniach można
było zacząć te
stować gry,
Wcześniej jed
nak włożyłem
płytę muzyką
z Tempesta
2000 z Atari Ja

guara i przetestowałem Virtual
Light Machine  czyli 152 efekty
graficzne zmieniające się i wibru
jące w rytm muzyki. Trzeba przy
znać że Jeff Minter zrobił świetną
robotę. Przyszła kolej na gry.

Trzeba zaznaczyć że na Nuona wyszło
oficjalnie tylko osiem gier oraz cztery
fi lmy przygotowane pod nową technolo
gię, m. in. „Planeta małp”. Bibl ioteka
dość marna. Powstało też kilkadziesiąt
gier typu homebrew czy portów.

Na szczególną uwagę zasługuje Doom,
który jest szybki i świetnie się gra, nie
jest to oficjalny tytuł, lecz kolejny port
z wersji PC. Są też gry proste, takie jak
Breakout czy Pacman. Jest parę dem
pokazujących możliwości konsoli ,
a także emu lator Atari 8 bit. Wersje
homebrew gier, jak i kopie oryginalnych
tytułów bardzo łatwo można zapisać na
zwykłych płytach CD czy DVD. Na dłu
żej jednak usiedliśmy przy oficjalnych
grach na konsolę:

Tempest 3000

Tego tytułu nie trzeba przedstawiać, tu
taj, na Nuon gra jest rewelacyjna, zro

TEMPEST 3000

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

Opakowanie gry "Tempest 3000".

Tempest 3000



biona jeszcze lepiej niż na Atari Ja
guara. Napisana oczywiście przez
Jeffa Mintera. Mamy nowe bronie
i świetne, nowe efekty. Muzyka jest
częściowo zmiksowana z wersji Tem
pesta na Jaguara, co daje naprawdę
świetny w odbiorze soundtrack. Tylko
dla tego tytułu warto było zakupić
konsolę.

Iron Soldier 3

Sequel gry z konsoli Atari Jaguar.
Napisana została tak jak dwie wcze
śniejsze przez Eclipse Software De
sign w 2000 roku. Tak jak
w poprzednich wersjach sterujemy
wielkim, 13nastometrowym robotem.
Bronimy ostatnich miast naszej oj
czyzny nazywanej Zjednoczoną Re
publiką przed ogromną korporacją
PENTA, która próbuje podbić ostatnie
kraje, zmienić w nich ustrój i podpo
rządkować pod swoją dyktaturę.

Do gry wprowadza świetne, długie
intro. Naprawdę spodobało nam się.

Walka podzielona jest na kolejne
misje, a są one urozmaicone,
bronimy na przykład składów
amunicj i , chronimy konwój po
jazdów i pilnujemy, aby dotarł do
bezpiecznej strefy czy też musi
my zniszczyć budynek dowódz
twa silnie strzeżony przez obce
wojska.

W porównaniu z IS i IS 2 mamy
do dyspozycji nowe bronie,
a także możemy wybrać jednego
z trzech robotów. Możemy grać
w dwie osoby  w kooperacji .
Grafika jest szybka i bardzo ład

na, jest to w pełni renderowany świat
3D. Efekty, wybuchy, rozpadające się
budynki wyglądają imponująco. Muzy
ka jest także bardzo dobrą stroną gry.
Sterowanie robotem również bardzo
dobrze wykonano.

Jest to gra w pełni wykorzystująca po
tęgę Nuona. Kolejny świetny tytuł,
godny polecenia. Gra została wydana
także na Playstation, lecz to właśnie
na Nuonie jest moim zdaniem lepsza
i ładniejsza.

Merlin Racing

Kolejny sequel gry z Atari Jaguar. Ty
tuł został zmieniony, ale chyba wiado
mo dlaczego, ponieważ na Jaguarze
gra ta nazywa się Atari Karts. Obie gry
napisane przez Miracle Design, a są
to wyścigi samochodowe z kierowca
mi wyglądającymi na dziwne stwory.
Do wyboru mamy 10ciu bohaterów,
każdy z nich różni się rasą, umiejętno
ściami, refleksem itp. Mamy 25 tras do
przejechania, każda z nich jest inna
z różnymi warunkami atmosferycznymi.
Mamy zimę z padającym śniegiem, po
śl izgami, deszcz z kałużami  ogólnie
trasy są bardzo urozmaicone.

Grafika wyświetlana jest 30 klatek na
sekundę, co daje bardzo dobrą płyn
ność. Gra nie zwalania ani na moment
nawet przy dużej i lości oponentów czy
obiektów na ekranie. Grafika jest świet
nie teksturowana, wszystkie efekty po

IRON SOLDIER 3

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

Merlin Racing

Iron Soldier 3



zwalają bardzo dobrze bawić się przy
tym tytule. Można oczywiście zagrać
w dwóch graczy, ekran zostaje po
dzielony przy tej opcji . W grze może
my przeciwnikowi zrobić kilka „złych”
rzeczy, np. zostawić bombę (minę),
możemy do niego strzelać itp. Bar
dzo doba gra na konsolę.

FreeFall 3050 A.D.

Był to pierwszy tytuł wydany na konsolę
Nuon, napisany przez Total Arkade So
ftware TAKS. Jesteś żołnierzem grupy
komandosów specjalizującej się w ata
ku z powietrza. Nazywasz się Alexan
der Menon. Po świetnym i długim intro
wprowadzającym pokazuje nam się już
nie tak dobry obraz gry. Kamera usytu
owana jest za plecami spadającego
w swobodnym locie bohatera, którym
sterujemy tak, aby ominąć przeszkody,

wpaść do odpowie dniego tune
lu. Jednocześnie trzeba walczyć
z wrogami, można też zatrzymać
się na platformach, zbierać bo
nusy czy nowe bronie. Cały czas,
przez kilka minut zbliżamy się do
ziemi, widzimy coraz więcej
szczegółów na powierzchni i co
raz więcej budynków. Cały czas
towarzyszy nam świetna muzyka
wprowadzająca dodatkowy na
strój. Oczywiście mamy tu kilka
naście misj i , wcześniej możemy
poćwiczyć w czterech misjach

treningowych. Gra oferuje
nam kilka rodzajów bro
ni, m. in. granaty, lasery itp.
Plusem gry jest świetny fu
turystyczny klimat oraz
wielu ciekawych wrogów,
a także wspominany już
soundtrack, trochę przypo
minający ten z Tempest
2000 i Tempest 3000. Gra
ciekawa, ale jest to tytuł
trochę słabszy od trzech
opisywanych wcześniej.

Ballistic

To gra znana z innych plat
form. Musisz „zbijać kule
wg koloru i nie doprowa
dzić do tego, aby trafiły one
do centrum rozgrywki. Dys
ponujesz obracanym dział

MERLIN RACING

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

FREEFALL 3050 A.D.

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

Menu główne gry "Space Invaders XL".

Opakowanie gry "The Next Tetris".



kiem, którym wystrze l iwujesz kule
i celujesz tak, aby obok siebie były
kule tego samego koloru. Mamy 3 po
ziomy trudności, możemy bawić się
w dwie osoby oraz trzy wersje gry,
a w jednej z nich rywalizować możesz
z kolegą. Wszystko razem jest nie
złym uzupełnieniem biblioteki każdej
konsoli . Grafika prosta, ale grywal
ność wysoka.

Space Invaders XL

W tej grze od razu wiadomo o co cho
dzi. Niestety wersja na Nuona jest
dość słaba, oczywiście grywalność
jest duża, bo to klasyczny tytuł, ale nie
ma żadnych spektakularnych rozwią
zań. Mamy rozgrywkę z niewidzialny
mi wrogami, z przesuwającymi się
zaporami i inne niespodzianki. Nie są
to jednak takie zmiany jakie mamy
w Tempeście, nie ma co nawet porów
nywać. Gra się jednak przyjemnie
oraz mamy opcję dla dwóch osób.

BALLISTIC

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

SPACE INVADERS XL

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:



The Next Tetris

Kolejny klasyczny tytuł, podobnie jak
wcześniej opisywany Space Invaders
niewiele różniący się od klasycznego
oryginału. Mamy kilka fajnych efektów,
grę na dwie osoby, ogólnie zabawa jest
przyjemna, ale nie jest to gra na tak sil
ną konsolę.

Crayon ShinChan

Tej gry nie udało się uruchomić, ponie
waż działa tylko na koreańskiej wersji
odtwarzacza Samsung DVDN591.
Z grafiki odnalezionej w sieci jest to ry
sunkowa przygodówka, gdzie „mówią”
po koreańsku, więc dla nas praktycznie
bezużyteczna.

Jest jeszcze jeden tytuł w 100% skoń
czony, ale nie wydany  Bust A Move 4
z powodu błędów w kodzie przy opcji
dwóch graczy. Podczas prac był rok
2001 i chyba już nie opłacało się wydać
tego tytułu. Istnieje płyta z nią, może
uda się ją kiedyś zdobyć. Na konsolę
Nuon zapowiadanych było wiele tytułó
w, np. Myst oraz Riven, Space Ace
w super wersji , wszystkie części Dra
gon’s Lair, a także Need for Speed I I .
Miała też powstać świetna strzelanka
Native I I , która miała wyjść wcześniej
również na Jaguara, ale podobnie jak
dla Nuona  nie został ukończona. Mo
żemy tylko pograć w grywalną wersję
demo tej gry. Native został wydany na
Dreamcasta pod tytułem Sturmwind.
Nuon nie ma swojego emulatora na
komputerach, w tej chwil i jest raczej
konsolą martwą. Co prawda działa stro
na:

http: //www. nuon-dome. com

na której mamy bogate źródło plików,
informacji oraz chyba jedyne forum
użytkowników. NIewiele jednak tam się
dzieje. Ostatnio przeportowana została

prosta gra logiczna z 3DO pod tytułem
Kil lMinds. Są plany, aby przepisać po
pularną na inne konsole i komputery
grę FlappyBird. Ostatnią informacją
sprzed dosłownie tygodnia jest wiado
mość, że być może zostanie zbudowa
ny rotary pad specjalnie dla Tempesta
3000. Podjąć się ma tego człowiek, któ
ry od lat buduje podobne urządzenia na

Atari Jaguara. Opis mieliśmy
w poprzednim numerze Retro
Kompa.

Ciekawostką jest fakt, iż na Nu
ona powstało 8 oficjalnych gier,
ale też dostępnych jest 8 róż
nych bardzo dobrze wykona
nych padów, oficjalnie sprze
dawanych m. in. przez Logite
cha czy Samsunga. Firma VM
Labs projektowała i planowała
produkcję wielu akcesoriów do
konsoli , jak padów bezprzewo
dowych czy kart pamięci (bra
kuje tego w Iron Soldier 3
szczególnie) oraz kolejnych
wersji odtwa
rzaczy, np. Sam

sunga DVDN705. Roz
wiązanie na które
postawiło VM Labs było
ciekawe, moim zdaniem
miało szanse powodze
nia. Dwa urządzenia
(konsola i odtwarzacz
DVD z możliwością od
twarzania plików MP3)
w jednym opakowaniu
mogły przyciągnąć po
tencjalnych użytkowni
ków. Brakowało jednak
informacji w marketach
o możliwościach konsoli
oraz przeszkolonych lub
chociaż poinformowa

nych sprzedawców. Pracownicy VM
Labs podobno odwiedzali losowo skle
py z elektroniką, gdzie leżały i miały się
sprzedawać konsole, ale często pra
cownicy marketów nie wiedziel i nic na
temat Nuona, a czasem nawet nie byli
świadomi, że mają ją w swojej ofercie.
Traktowali je jako zwykłe, trochę droż
sze odtwarzacze DVD.

Na zakończenie mogę jednak napisać,
że warto mieć Nuona w kolekcji dla
trzech tytułów  Tempesta 3000, I ron
Soldier 3 i Merl in Racing oraz dla Virtu
al Light Machine. Konsolę można także
postawić w pokoju jako odtwarzacz
DVD, a żona nie będzie świadoma, że
w urządzeniu tym mamy coś więcej. Ja
Nuona traktuję trochę jako kontynuację
l ini Atari Jaguar, chociaż różnią się
wszystkim, a łączy je tylko kilka osób,
które projektowały oba urządzenia.

Piotr "Piter" Krużycki

THE NEXT TETRIS

Ocena:
grafika:

dźwięk:

grywalność:

Konsola 6tej generacji: Nuon

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

Pamięć: 32 MB, 8 bit Fast Ram, 33MHz
Nośnik: płyty DVD oraz CD
Dysk twardy: opcjonalnie, maksymalnie 137GB
Wbudowane: VLM  Virtual Light Machine

Sprzedaż w latach: 20002003
Cena gier: około $30
I lość oficjalnych tytułów: 8 gier oraz 4 fi lmy
I lość dedykowanych padów: 8

Strona internetowa zrzeszająca użytkowników:

www. nuon-dome. com

Pad dla konsoli Nuon produkcji

firmy Logiech.



Na najbliższym SillyVenture
dostępna będzie pełna wersja
długo oczekiwanej gry na
komputer Atari XL/XE. Auto
rem gry jest Arek Lubaszka
znany w świecie Atari jako La
rek. Gra pisana jest w Assem
blerze, a prace trwają już od
kilku lat. Larek zaczął progra
mować ją już w 2010 roku.
W ciągu tego czasu do projek
tu dołączyło parę osób, za
grafikę odpowiada Paweł
Szewczyk, a za muzykę
i dźwięki Bartek „Wieczór”
Wieczorkowski.

Z publikowanych fi lmów, które autor za
mieszcza w sieci ujawniając światu ko
lejne etapy prac, zauważyć można
podobieństwo do dwóch tytułów  Boul
der Dash oraz Robbo. Wiadomo, że
Boulder Dash był chronologicznie pie
rwszy, że Robbo był nim inspirowany.
Teraz mamy trzecie podejście i wygląda
na to, że także będzie to przebój. Laura

prezentuje się świet
nie, rozgrywka podob
no jest szybsza od
wcześniej wspomina
nych tytułów co może
uatrakcyjnić grę. Pre
miera planowana jest
na party Sil lyVenture
2016, będzie też moż
l iwość zakupu wersji
pudełkowej. Gra do
stępna będzie też zu
pełnie za darmo
w formie plikowej do
ściągnięcia z Interne
tu. Planowane są dwie
wersje: na cartridge
oraz dyskietkowa. Do
uruchomienia potrze
bować będziemy kom
puter Atari XL/XE
z minimum 64 KB pa
mięci RAM  w przy
padku wersji na car
tridge. Wydanie dys
kietkowe potrzebuje
minimum 128 KB pa
mięci.

Jeżeli chcemy, aby dźwięki oraz muzy
ka grała nam w STEREO, musimy mieć
odpowiednio przerobiony komputer.
Wersja plikowa wspierać będzie
wszystkie popularne urządzenia emulu
jące napędy podłączane do naszego
Atari. Laurą sterować będziemy oczy
wiście za pomocą joysticka. Nie może
my doczekać się finalnej wersji .
Możecie spodziewać się recenzji tej
świetnej gry w najbliższym numerze
naszego magazynu, zaraz po premie
rze na party SV2k16.

Piotr "Piter" Krużycki

Laura



Nowoczesna technologia,
względnie tanie i ogólnie do
stępne układy scalone, szero
ko pojęta programowalna
elektronika i nieograniczona
wyobraźnia wynalazców, po
zwoliły w ostatnich latach na
zwiększenie możliwości wczy
tywania danych do pamięci 8
bitowego komputera Atari. Al
ternatywą dla wysłużonych
dyskietek czy taśm magne
tycznych stały się karty pa
mięci. Ciężkie i wymagające
osobnego zasilania stacje
5,25" i magnetofony kasetowe
zostały zastąpione przez kom
paktowe, szybkie i bezawaryj
ne urządzenia.

Wśród nich znajdziemy między innymi
SIDE (podłączane do gniazda kartri
dża), oraz SIO2SD czy SIO2PC (podłą
czane do szeregowego gniazda SIO).
Każde z tych akcesoriów ma oczywi
ście swoje wady i zalety, a użytkownicy
korzystają z nich wedle upodobań i po
trzeb. W tym artykule przedstawię jed
nak inne, trochę nowsze urządzenie.
W 2014 roku na konkurs sprzętowy, or
ganizowany co roku przez niemiecki
klub ABBUC, zrzeszający użytkowni
ków komputerów Atari, został zgłoszo
ny niewielki moduł o nazwie SIO2BT.
Twórcą urządzenia jest Marcin Sochac
ki, który wygrał ten konkurs, uzyskując
największą liczbę punktów w głosowa
niu.

W porównaniu do SIDE, SIO2SD czy
SIO2PC, SIO2BT pozwala na przesyła
nie danych do 8bitowego komputera
Atari drogą bezprzewodową, z wyko
rzystaniem technologii Bluetooth. Autor,
poza właściwym urządzeniem, dostar
czył także kompletne oprogramowanie,

w tym między innymi aplikację na An
droida do obsługi SIO2BT, czy program
pozwalający na wprowadzenie popraw
ki do oryginalnego systemu operacyjne
go, znajdującego się w kości ROM
komputera Atari (co zostanie rozwinięte
w dalszej części artykułu). Dodatkowo
została stworzona kompletna i profesjo
nalna dokumentacja (niestety wyłącznie
w języku angielskim) opisująca metody
instalacji i obsługi urządzenia.

Czym tak naprawdę jest SIO2BT? To
sprzętowy emulator stacji dyskietek, ko
rzystający z technologii Bluetooth. Pod
łącza się go do gniazda SIO na
zewnątrz, lub montuje na stałe w obu
dowie komputera. Przy jego pomocy je
steśmy w stanie załadować do pamięci
praktycznie każdy program, grę lub de
mo. Naszym magazynem danych, tu
dzież katalogiem dyskietek, może być
komputer PC, telefon komórkowy lub
tablet, przy czym oba te urządzenia

muszą mieć zainstalowany Android
w wersji 2.1 lub wyższej. Moduł SIO2BT
jest więc układem pośredniczącym
w przesyłaniu i przetwarzaniu danych,
wysyłanych z zewnętrznych urządzeń
magazynujących te dane. Korzystając
ze smartfona z dostępem do bezprze
wodowej sieci WiFi nie musimy nawet
kopiować, czy przenosić oprogramowa
nia, które chcemy uruchomić. Wystar
czy, że ściągniemy na przykład grę
i zapiszemy ją w katalogu, z którego
aplikacja SIO2BT pobierze dane. Warto
dodać, że obsługa tej aplikacji jest bar
dzo wygodna i intuicyjna a cała opera
cja sprowadza się do kilku prostych
czynności: włączenie SIO2BT zamon
towanego wewnątrz komputera, lub
podłączenie go do gniazda SIO na ze
wnątrz, nawiązanie połączenia (np.
z telefonem) i wybranie pliku do załado
wania, oraz włączenie komputera Atari.
Teraz pozostaje tylko czekać na wczy
tanie się programu.

SIO2BT
bezprzewodowa stacja dysków

Atari 800XL komunikuje się z tabletem poprzez SIO2BT.



Producent nie zakłada masowej pro
dukcji , ale urządzenie może być wyko
nane na zamówienie. Moduł
dostarczany jest w formie kompletnie
zmontowanej płytki drukowanej, bez
obudowy, z niezbędnymi częściami
elektronicznymi (kondensatorem i prze
łącznikiem) do montażu wewnątrz kom
putera. Wykonanie własnej obudowy
(można do tego wykorzystać na przy
kład wtyk SIO od magnetofonu pasują
cego do Atari) jest możliwe i zalecane
głównie wtedy, gdy użytkownik będzie
chciał korzystać z SIO2BT z różnymi
komputerami.

Montaż zewnętrzny stwarzał jednak do
niedawna pewien problem: wyłączenie
komputera (wymagane dla programów
odpornych na klawisz reset) wiązało się
z utratą połączenia Bluetooth między
telefonem a modułem – gniazdo SIO
nie jest wówczas zasilane. Problem ten
został poprawiony przez autora w na
stępujący sposób: w najnowszej wersji
łatki systemu operacyjnego dołożono
możliwość „zimnego startu” przy wci
śnięciu klawiszy shift oraz reset. Tym
sposobem oszczędza się też włącznik
zasilania. Przy montażu SIO2BT we
wnątrz komputera, problem z zasila
niem praktycznie przestaje istnieć.
Napięcie 5VDC można pobrać z pola
lutowniczego, znajdującego się przed
włącznikiem komputera Atari. Zaleca
się wtedy zamontowanie osobnego,
niezależnego włącznika, odcinającego
w razie potrzeby zasilanie od zainstalo
wanego modułu.

Aby SIO2BT działało poprawnie i było
całkowicie kompatybilne z dostępnym
oprogramowaniem, wskazane jest wy
konanie pewnej przeróbki komputera.
Niezbędne jest zastąpienie oryginalne
go systemu operacyjnego znajdującego
się w kości ROM komputera tym sa
mym systemem, z naniesionymi przez
autora poprawkami (zmodyfikowane
w nich zostały procedury SIO). Można
to zrobić na dwa sposoby. Pierwszy
(wygodniejszy) jest przeznaczony dla
osób mających zamontowane w swoich
komputerach Atari rozszerzenie Ultima
te1MB autorstwa Sebastiana „Candle”
Bartkowicza. Daje ono możliwość zmia
ny systemu operacyjnego w menu
BIOSu, bez fizycznej podmiany kości
ROM. Drugi sposób (trudniejszy) wy
maga fizycznej zmiany oryginalnej ko
ści ROM, na wcześniej
zaprogramowaną poprawionym syste
mem kość EPROM.

Możliwe jest też korzystanie z modułu
SIO2BT bez ingerencji w system opera
cyjny komputera. Niestety nie jest to
sposób rekomendowany, ponieważ
część oprogramowania po prostu nie
zadziała. Ta metoda zakłada wczytanie
specjalnego loadera, poprawiającego
procedury SIO, przed załadowaniem
właściwego programu. Oprogramowa
nie na Androida jest na bieżąco aktuali
zowane. Najnowsza wersja 2.50 (stan
na czerwiec 2016) pozwala między 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 bę

dzie emulować dla podpiętego pliku
DOSową dyskietkę.

Na zakończenie zadajmy sobie pytanie.
Czy SIO2BT jest na tyle uniwersalnym
urządzeniem, że możemy zapomnieć
o istnieniu innych? Z jednej strony tak,
chociaż akcesorium ma też swoje wa
dy. Przede wszystkim jest nią niska
(a dokładniej standardowa) prędkość
wczytywania danych. W moim Atari
moduł ten jest zainstalowany na stałe,
wewnątrz obudowy i korzystam z niego
w zależności od potrzeb, nie rezygnu
jąc z SIDE czy SIO2PC. Niska cena
SIO2BT jest niewątpliwie atutem, za
kładając, że mamy już zamontowane
Ultimate1MB i nie musimy podmieniać
kości ROM. Niestety dla niektórych
może to okazać się przeszkodą nie do
pokonania. Godne poszanowania jest
to, że autor pomyślał i o takich użyt
kownikach, dostarczając odpowiednie
loadery, mimo że nie każde oprogra
mowanie da się wówczas uruchomić.

Michał „stRing”
RadeckiMikulicz

Zalety:

 gabaryty, prosty montaż

 funkcjonalność (brak potrzeby ko
piowania danych, wystarczy telefon
z dostępem do sieci)

 prosta obsługa

 uniwersalność (działa z każdym
Atari i z każdym DOSem)

Wady:

 niska prędkość działania (jedynie
19200 bit/sek, czyli standardowa
prędkość stacji dysków)

 konieczność podmiany ROM dla
pełnej funkcjonalności

SIO2BT wewnątrz Atari 800 XL.

SIO2BT we wtyczce SIO.



W poprzednich artykułach
bardzo często odwoływałem
się do systemu operacyjnego
MiNT, gdzie począwszy od
kwestii instalacji polskich
znaków na naszych kompute
rach, a skończywszy na apli
kacjach potrzebnych w co
dziennym użytkowaniu Inter
netu na wspomnianym syste
mie. W nawiązaniu do tego,
a co najważniejsze, po suge
stiach moich znajomych po
stanowiłem wrócić do
podstaw i opisać dokładnie 
krok po kroku proces instala
cji tego wielozadaniowego,
ciągle rozwijanego systemu
operacyjnego. Na końcu arty
kułu powróciłem i opisałem
konfigurację Internetu przy
wykorzystaniu protokołu dy
namicznego konfigurowania
hostów, czyli DHCP (ang. Dy
namic Host Configuration
Protocol).

Na początku, zanim przejdę do samego
opisu instalacji , chciałbym napisać kilka
słów o histori i samego systemu. Jako
źródła korzystałem z informacji znale
zionych w Internecie, np. na "Wikipe
dii". Oczywiście to nie jedyne źródło,
ponadto w sieci można znaleźć bardzo
wiele ciekawych artykułów oraz wywia
dy z samymi twórcami. Oczywiście nie
można w tym miejscu pominąć zasług,
które włożył w stabilność systemu mój
serdeczny znajomy, jak i myślę wielu
Czytelników, 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 następców. Razem
z innymi bezpłatnymi komponentami,

jak fVDI (sterowniki urządzeń), XaAES
(widżet GUI) i Teradesk (menedżer pli
ków), MiNT tworzy zamiennik systemu
operacyjnego TOS z pełną wielozada
niowością. Pierwotnie MiNT został wy
dany przez Erica Smitha jako "MiNT is
Not TOS" (gra słowna od "GNU's Not
Unix"). Atari zaadoptowało MiNT jako
oficjalne alternatywne jądro wraz z wy
daniem Atari Falcon, zmieniając zna
czenie akronimu MiNT w "MiNT is Now
TOS". Atari dostarczało MiNT z AES
em w wersji 4.0 (wersja wielozadanio
wa GEMu) pod nazwą MultiTOS.

Po odejściu z rynku komputerowego,
rozwój MiNTa był kontynuowany przez
wolontariuszy. Aktualnie oficjalna na
zwa została jeszcze raz zmieniona
i system nosi nazwę "FreeMiNT", stało
się to na prośbę Erica Smitha. Jak po
daje Wikipedia, powodem była potrzeba
odróżnienia wersji systemu dostarcza
nego przez Atari.

Obecnie w Internecie można znaleźć
kilka starszych dystrybucji MiNTa, któ
re umożliwiają instalację tego systemu
na wolniejszych komputerach, mniej
szych zasobach pamięci RAM, pojem
ności dysku twardego itp. Instalacja
jednak nie jest rzeczą łatwą i wiąże się
z koniecznością zapoznania z syste
mem oraz dokonania odpowiedniej kon
figuracji . Takimi dystrybucjami są np.
KGMD, uMiNT, CrippleMiNT i inne.

Ze względu na dość skomplikowany
sposób instalacji i konfiguracji , do cza
su pojawienia się wspomnianego Easy
MiNTa, omawianego systemu nie
używałem. Zachęcająco brzmiąca na
zwa przekonuje, że instalacja Fre
eMiNTa powinna przebiegać łatwo
i przyjemne, lecz jak się okazuje może
okazać sprawą trudniejszą. Ponadto,
jak wspomniałem w jednym ze swoich
wcześniejszych artykułów, poruszyłem
kwestię instalacji dostępu do Internetu,

chcąc powrócić do tego wątku na końcu
artykuł dokładnie to opisuję, tworząc
kompletny opis instalacji FreeMiNTa.
Moim marzeniem jest opisanie tego
w sposób przejrzysty i przystępny na
wet dla największego nowicjusza 
użytkownika, który po wielu latach od
grzebał ten sprzęt z piwnicy i chciałby
powrócić do lat młodzieńczych lub po
namowach kolegów i ostatnio bardzo
popularnego słowa "RETRO" ponownie
cieszyć się komputerami Atari 16/32 bit,
a proces ten nie powodował wywołanie
niepotrzebnych emocji i frustracji .

Biorąc pod uwagę, że do wygodnej pra
cy w systemie wymagania są większe,
niniejszy artykuł przede wszystkim kie
ruję do użytkowników komputerów 32
bitowych, czyli co najmniej Atari Falcon
030 z pamięcią 14MB. Minimum to jed
nak Atari TT z dodatkową pamięcią TT
RAM. Całkowity komfort uzyskamy przy
użyciu komputera Atari Falcon z akce
leratorem CT60 lub na klonach takich
jak Milan 040 lub Hades 060. Jak
wspomniałem wyżej, dopiero w mo
mencie pojawienia się dystrybucji
EasyMiNTa (warto dodać, że jej auto
rem jest MarcAnton Kehr) i powszech
nie już panującej opini i o prostocie
instalacji , skusiłem się i zainstalowałem
na swoim Falconie.

Początkowo byłem sceptycznie nasta
wiony, przerażał mnie czas instalacji na
Falconie 030, ale i do tego można się
przekonać. System ciągle rozwijany
przez lata zyskiwał coraz większą licz
bę zwolenników. Niestety autor w ze
szłym roku, po 15 latach rozwijania,
porzucił projekt i ostatnią dostępną
wersją jest wydanie o numerze 1.90
z lipca zeszłego roku, do pobrania bez
pośrednio ze strony autora. W porów
naniu do poprzednich wersji , po raz
pierwszy po upublicznieniu pulpitu
Thing, istnieje możliwość jego instalacji .
Do wersji 1.90 istniała opcja zainstalo

EasyMINT
krok po kroku



wania jako pulpitu Teradeska, czyli
cały czas rozwijanego i darmowe
go biurka. Dla użytkowników bar
dziej doświadczonych istnieje
także funkcja konfiguracji Fre
eMiNTa z dowolnym pulpitem,
mam tu na myśli JINNEE, jak i in
ne mniej lub bardziej zaawanso
wane.

Jak łatwo można się domyślić,
każdy z nich ma swoje wady i za
lety, lecz pozostawiam to do oceny
Czytelnikom. Po dłuższym wstępie

możemy przejść już do samego proce
su instalacji krok po kroku. Instalacja
zamyka się w sześciu etapach, dla zo
brazowania czasu trwania i porównania
instalacji poszczególnych części
umieszczam przybliżony czas działania
w przypadku komputera Atari Falcon
030 oraz dla Falcona z akceleratorem
CT63.

Pierwszym i najważniejszym krokiem
jest odpowiednie przygotowanie dysku,
a wiąże się to z utworzeniem przynaj
mniej jednej partycji LNX albo RAW, na
której zostanie zainstalowany system.

Robimy to przy pomocy pro
gramu do obsługi dysku twar
dego, najlepiej HDDRIVERa,
niestety program jest komercyj
ny, lecz warto go posiadać, bo
w chwil i obecnej jest to jedyny
ciągle rozwijany i najlepszy
sterownik dysku twardego. Dla
przetestowania program moż
na pobrać w wersji demonstra
cyjnej ze strony autora Uwe
Seimeta:

We wszystkich wersjach insta
lacyjnych FreeMiNTa domyśl
nym językiem jest niemiecki. W
najnowszych wersjach dołą
czany jest dodatkowy plik lan
guage.eng i należy nim
zastąpić language. lng. Niestety
plik RSC jest tylko w wersji
niemieckiej, zatem po angiel
sku otrzymamy tylko bieżące
informacje.

Ponadto warto wiedzieć, że
proces instalacji najlepiej robić

albo na czystej partycji startowej:

C: \

albo przy wcześniejszym wyłączeniu
wszystkich programów w
katalogu AUTO. W zależ
ności od komputera in
stalację uruchamiamy
przy pomocy programu
EASYMINT.PRG dla ro
dziny procesorów 68k (tj .
dla komputerów seri i ST,
TT, Falcona lub klonów)

lub EASYMINT.APP dla
procesora Coldfire (kom
puter Firebee).

Po uruchomieniu odpo
wiedniego pliku na ekranie
pojawia się okno z wybo
rem komputera (Rys. 1),
na którym instalujemy sys
tem. Po zaznaczeniu od
powiednich partycji jako
startowej C:\ oraz partycji
ext2, program przystępuje
do rozpakowania 3 pod
stawowych plików. Pierw
szy z nich to easymint.zip,
ten etap instalacji trwa w
przypadku Atari Falcon
030 ok. 5 minut. Przy uży

ciu akceleratora CT6x czas ten skraca
się wielokrotnie do ok. 20 sekund. Na
stępne pliki to xaaes.zip oraz thing.zip,
ten etap zajmuje ok. 10 minut lub odpo
wiednio 35 sekund.

Po rozpakowaniu pojawia się okienko,
w którym musimy dokonać wyboru po
siadanej klawiatury, a robimy to po
przez wybór, w rodzimym katalogu
"Poland", odpowiedniej klawiatury: nie
mieckiej, francuskiej, angielskiej itp.
Dalej komputer informuje nas, że na
stąpi ponowne uruchomienie, a sam
proces nie został jeszcze ukończony.

Po uruchomieniu komputera powinna
nastąpić automatyczna kontynuacja, je
śl i jednak tak się nie dzieje, musimy
ręcznie uruchomić odpowiedni pl ik.
Program sam nas poinformuje, że przy
stępuje do utworzenia odpowiedniego
systemu plików, czyli założenie partycji
ext2. Na tym kończy się trzeci etap i
przystępujemy do czwartego (oba po
wyższe zajmują dobrych kilka minut).
W tym momencie pojawia się okno z
wyborem pakietów (Rys. 2), które chce
my zainstalować. Mamy do wyboru 5
możliwości:

 BASIC.TAR  pakiet podstawowy
 NET.TAR  pakiet instalacji sieci
 DEVEL.TAR  pakiet development
 LIBS.TAR  pakiet bibl iotek
 X11.TAR  pakiet X11

http: //www. se-
imet. de/ata-
ri/en/index. html

Rys. 2.

Rys. 1.

Rys. 3.



Dla osób chcących instalować pakiet
DEVELOPMENT warto nadmienić, że
najpierw należy zainstalować pakiet
NET.

Proces instalacji systemu

Przystępujemy do instalacji . Jak łatwo
można się domyślić, do prawidłowego
działania MiNTa wymagany jest pakiet
BASIC, jeśl i jednak chcemy korzystać z
dobrodziejstw Internetu, co w dzisiej
szych czasach jest rzeczą naturalną,
należy zainstalować także pakiet NET.
W momencie jego wybrania program
instalacyjny zapyta nas czy chcemy
przystąpić do konfiguracji Internetu po
zakończeniu instalacji (Rys. 3): odpo
wiadamy TAK.

Następne pytanie dotyczy posiadania
karty sieciowej (NIC) lub modemu (Rys.
4), a dalej  w jaki sposób chcemy go
skonfigurować: ręcznie albo przy użyciu
DHCP (Dynamic Host Configuration
Protocol  protokół dynamicznego konfi
gurowania hostów), który
umożliwia automatyczne
uzyskanie danych od
serwera, np. adresu IP
hosta, adresu IP bramy
sieciowej, adresu serwe
ra DNS i maski podsieci.

W zależności od swojej
wiedzy i umiejętności
wybieramy odpowiednią
opcję, co spowoduje że
wszystko zostanie wyko
nane automatycznie, na
stępnie powracamy do
wyboru kolejnych pakie
tów, których użycie zale
ży od posiadanych
zasobów komputera oraz
wolnej przestrzeni na
dysku. Można z całą
świadomością napisać,
że dla zwykłego użyt
kownika instalacja
dwóch pierwszych pa
kietów w zupełności wy

starczy do prawidłowego działania
systemu. Pozostałe pakiety, czyli DE
VEL i LIBS są przeznaczone dla bar
dziej doświadczonych osób, zwła
szcza dla tych, które chcą programo
wać. Dodajmy, że pakiet X11 to
XWindows dobrze znany z systemu
Linuks.

Ponadto w tam samym oknie mamy
możliwość wyboru czy chcemy, aby
program instalacyjny zachował na
dysku wszystkie pakiety RPM, sys
tem sprawdzania plików (ang. fi le

systemcheck), konfiguracje ręczną sie
ci MICO oraz program do zamykania
systemu (ang. Shutdown). Po wykona
niu tych podstawowych czynności prze
chodzimy do wyboru środowiska AES
(ang. Application Environment Servi
ces) zapewniającą obsługę okien (Rys.
5) oraz przekazywanie komunikatów.
Do dyspozycji mamy samą powłokę z li
nią komend  Login oraz nakładkę gra
ficzną tj. N.AES, XaAES lub TOSa. Ta
ostatnia opcja nie jest raczej zalecana.

Mówiąc krótko wybieramy XaAESa,
który jest darmowy i ciągle rozwijany,
co jest niewątpliwie bardzo ważną zale
tą. Dalej przechodzimy do następnego
etapu  instalator rozpoczyna dalszą in
stalację systemu, co odbywa się w spo
sób całkowicie automatyczny. Program
informuje nas na ekranie o wykonywa
nych czynnościach, tj . kopiowaniu
wcześniej wskazanych pakietów. Czas
instalacji zależy oczywiście od ilości in
stalowanych pakietów. Przystępujemy
do ostatniego etapu, czyli instalacji pl i

ków RPM znajdujących się w poszcze
gólnych pakietach.

Pakiet RPM to archiwum plików wcho
dzących w skład danego programu, bi
bl ioteki czy zbioru dokumentów.
Program instalacyjny informuje nas na
bieżąco o kolejnym instalowanym pa
kiecie RPM. Mamy informacje o tym,
jakie pliki RPM są zawarte w pliku LST,
o czym pisałem wcześniej. 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.

Łącznie można powiedzieć, że instala
cja podstawowych pakietów zajmie
szacunkowo ok. 2 godzin. Patrząc na
objętość pozostałych 3 pakietów widać,
że całkowity proces dla Falcona 030
zajmie dobrych kilka godzin, co moim
zdaniem mija się z celem. Mogę tylko
dodać, że wygląda to o wiele lepiej na
komputerze ATARI TT.

UWAGA:

Po zainstalowaniu pakietu BASIC.TAR
program spyta o strefę czasową, w na
szym przypadku konieczne jest oczywi
ście wskazanie pliku POLAND. Jest to
ważne ze względu na fakt, że w tym
momencie proces instalowania jest za
trzymywany i musimy wskazać odpo
wiedni pl ik, aby program kontynuował
pracę. Po zainstalowaniu wszystkich
pakietów wskazujemy jeszcze katalog,

Rys. 4.

Rys. 5.



w którym znajdują się sterowniki karty
sieciowej  w tym przypadku wybiera
my:

C: \MINT\1-19-CUR\

To już ostatni etap instalacji , następuje
ponowne uruchomienie komputera i
możemy być szczęśliwi, że całość do
biegła końca.

Dla użytkowników, którzy chciel iby za
instalować dodatkowe pakiety RPM ist
nieje strona w Internecie, z której
możemy pobrać wszystkie dostępne
pakiety. Należy przejść pod poniższy
adres:

Konfiguracja Internetu

Na zakończenie niniejszego artykułu
chciałbym przejść do procesu konfigu
racji Internetu. W zależności od posia
danej karty sieciowej musimy
skorzystać z odpowiedniego sterowni
ka. W sieci można znaleźć dokładny
opis procesu konfiguracji , lecz jeśli nie

mamy dostępu do Internetu na innym
komputerze, będzie to trudne. Dlatego
powiedzmy kilka słów na ten temat. Ak
tualnie jestem właścicielem kart NE
TUSBEE, opiszę więc dokładnie krok
po kroku proces jej instalacji . Odpo
wiednie sterowniki do tej karty możemy
znaleźć na stronie:

Widnieje tam również bardzo czytelny
wykres, z którego dowiemy się jakiego
sterownika trzeba użyć w zależności od
posiadanego procesora w komputerze
oraz dla jednego z systemów: TOS,
MiNT oraz MagiC.

Dla procesora 030 możemy użyć, odpo
wiednio od wybranego systemu:
enec3.xif, ne2kenec.xif, a dla 060 ko
rzystamy ze sterownika ne2kect2.xif.
Odpowiedni pl ik kopiujemy do poniż
szego katalogu:

C: \MINT\1-19-CUR\

Dla wtajemniczonych proces konfigura
cj i protokołu DHCP można znaleźć na
kolejnej stronie:

Po zainstalowaniu pakietu NET.TAR
konfiguracja sprowadza się do edycji
dwóch plików. Na początek tworzymy
plik mydhcp i zapisujemy go w katalogu
/etc/ na partycji , na której zainstalowali
śmy MiNTa. W pliku tym przy pomocy
dowolnego edytora, np. edytora QED,
wpisujemy następującą linię:

Użycie edytora QED jest
wskazane ze względu na
możliwość zapisania da
nych z prawidłowym zna
kiem końca lini i , co ma
istotne znaczenie właśnie
dla systemów opartych na
jądrze Linuksa. (pozycja
Info w menu File  zazna
czamy opcję newlines
UNIX).

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

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

systemu na ekranie pojawia się 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 kolejnym ka
talogu:

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

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

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

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

Rys. 6.

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



C: \EASYMINT\TMP

można znaleźć bardzo wiele plików,
a najważniejszy z nich to POSI
TION.TMP.

Jeśli on nie istnieje, system roz
pocznie instalację od pierwszego
etapu, w przeciwnym wypadku pro
ces rozpocznie się od etapu drugie
go. Ponadto w pliku tym zapisane
są informacje w postaci l iterowej o
partycji startowej oraz partycji typu
ext2.

Nazwy innych plików są bardziej
czytelne i mogą być bezpiecznie
usunięte po zakończeniu instalacji .
EasyMiNT tworzy także w tym sa
mym katalogu pliki z rozszerzeniem
.CHK, jeśl i istnieją  system "wie",
które pakiety zostały już zainstalo
wane. Jest to jest szczególnie waż
ne w momencie, gdy chcemy
doinstalowywać inne pakiety w póź
niejszym czasie.

W folderze:

C: \EASYMINT

wszystkie pozostałe kernele i ste
rowniki urządzeń po użyciu można
usunąć.

Mam nadzieję, że powyższy dość
obszerny opis procesu instalacji
systemu FreeMiNT oraz pozostałe
informacje o instalatorze pozwolą Ci
drogi Czytelniku lepiej zrozumieć
cały proces. Ten artykuł oraz moje
poprzednie teksty dotyczące aplika
cj i obsługujących pocztę elektro
niczną, mogą stanowić razem
prawie kompletny zestaw informacji
dla wszystkich użytkowników kom
puterów Atari 16/32 bity, którzy ko
rzystają z dobrodziejstw Internetu.

Przypomnę, że dotyczy do artykułu
pt. "Klienci poczty elektronicznej na
ATARI" z zerowego numeru czaso
pisma RetroKomp oraz "Konfigura
cja i przesyłanie plików używając
protokołu FTP" z drugiego numeru
naszego magazynu.

Wszelkie uwagi na temat wszystkich
artykułów proszę kierować na adres:

mietniow@gmail. com

Piotr "Kroll" Mietniowski

Chęć przyspieszenia procedur
obsługi napędów dyskowych
komputerów 8 bitowej rodziny
Commodore pojawiła się
praktycznie tak szybko jak po
jawiły się na rynku wspomnia
ne komputery. W poprzednim
numerze RetroKomp dokona
łem opisu i próby porównania
pracy ze standardem rozsze
rzenia stosowanego w kom
puterach Commodore VIC20,
64/128 oraz linii 264 o nazwie
JiffyDos. Rozwiązanie to do
skonale sprawdzało się i po
prawiało znacznie komfort
pracy z napędami dyskowymi
poprzez wprowadzenie
uproszczonego mechanizmu
obsługi z poziomu interprete
ra ekranowego, dodanie no
wych komend, dostępnych
dotychczas jedynie z poziomu
oprogramowania oraz znacz
ne przyspieszenie operacji
dyskowych. W tym artykule
natomiast chciałbym opisać
rozwiązanie o nazwie EXOS
znane również pod nazwą V
DOS przeznaczone dla kom
puterów Commodore 64/128.

Rozszerzenie EXOS lub VDOS zostało
opracowane przez wówczas 17 letniego
Johannesa Schemmela. Pierwsza pu
blikacja o tym rozwiązaniu pojawiła się
w grudniowym wydaniu magazynu
64'er w roku 1986 jako listing miesiąca.
Komercyjnie został wyprodukowany ja
ko rozszerzenie w kartridżu instalowane
do expansion portu. Produkcji podjęła
się firma REX Datentechnik oraz w edy
cji VDOS firma Völkner Electronic.
Rozszerzenie nie było drogie – koszto
wało około 59 DM.

Na niemieckim rynku EXOS konkurował
z innymi rozwiązaniami takimi jak Ac
tion Replay firmy Datel czy Final firmy
RISKA B.V.

Po podłączeniu kartridża ładował się
zmodyfikowany kernal, który oferował
następujące funkcje:

 czternastokrotne przyspieszenie pracy
z napędem dyskowymi w trybie pracy
C64

 jak w przypadku praktycznie wszyst
kich tego typu rozwiązań oprogramo
wane zostały klawisze funkcyjne F1F8.
Podstawione zostały standardowo pro
cedury listowania zawartości katalogu
dyskietki, wywołanie operacji ładowania
programu, zapisu programu, urucha
miania załadowanego programu. Waż
ną funkcją jest też wywołanie
OPEN1,8,15,”CD:”:close15, obecnie
szczególnie przydatne do pracy
z SD2IEC.

C64 po tuningu

Cartridge EXOS.



 wprowadzono udogodnienie wywoły
wania kluczowych funkcji za pośrednic
twem skrótów klawiszowych.

Oczywiście rozszerzenie EXOS lub V
DOS pojawiło się jako układ EPROM,
zamieniany z oryginalnym układem za
wierającym kernal ROM. Układ posia
dał oczywiście wyłącznik, pozwalający
na fizyczne odłączenie rozszerzenia
i załadowanie oryginalnego kernala. To
rozwiązanie pozwalało oczywiście
zwolnić expansion port dla innych roz
szerzeń.

Podsumowując – rozszerzenie EXOS
lub VDOS jest dość ciekawym, pro

stym rozwiązaniem pozwalającym na
sprawną współpracę z napędem dysko
wym. Doskonale sprawdza się jako dla
przykładu jeden z dwóch lub czterech
wsadów ROM implementowanych do
jednego EPROM zastępującego orygi
nalny KERNAL. Jego funkcjonalność
uzupełnia braki podstawowego kernala
w sposób wystarczająco poprawiający
komfort pracy z napędem dyskowym za
pośrednictwem interpretera ekranowe
go.

Obecnie kiedy powszechnie stosowany
jest emulator SD2IEC rozwiązanie to
daje sobie dobrze radę. Może byś z po
wodzeniem stosowana zamiennie z Jif

fyDosem. W chwil i obecnej EXOS nie
jest już dostępny w oficjalnej dystry
bucji jako kartridż. Najczęściej można
dostać to rozszerzenie jako nagrany
EPROM wraz z oryginalnym kerna
lem.

Jan „johny” Nadziejowski

Szczegółowe informacje dostępne są
na portalach:

Lista skrótów klawiaturowych rozszerzenia EXOS:

CTRL + K Wyświetlenie błędów kanału napędu dyskowego
CTRL + O Wyzwolenie funkcji OLD
CTRL + U Włączenie zapisu pamięci RAM z poziomu Basica
CTRL + S Transfer programu do pamięci RAM napędu dyskowego
CTRL + L Transfer programu z pamięci RAM napędu dyskowego
CTRL + V Zamiana programu w pamięci RAM komputera z programem w pamięci

RAM napędu dyskowego
CTRL + F Krokowe podniesienie prędkości napędu dyskowego
CTRL + X Wyświetlenie programu w Basic od aktualnej pozycji
CTRL + Z Wyświetlenie 50 lini i programu Basic przed aktualną pozycją
CBM + F1, CBM + F3 Przesłanie pamięci ekranu do pamięci RAM napędu dyskowego
CBM + F5, CBM + F7 Przesłanie pamięci ekranu z pamięci RAM napędu dyskowego
CTRL + A Wyłączenie fastloadera napędu dyskowego
CTRL + Reset Uruchomienie komputera bez aktywnego rozszerzenia

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

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

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

Ekran Commodore 64 z rozszerzeniem EXOS.



Do naszej redakcji dotarła
przesyłka zawierająca cartrid
ge, który zmienia oblicze Co
mmodore 64. Słyszałem o nim
wcześniej, ale nie byłem prze
konany czy da mi coś więcej
niż podłączony obok interfejs
SD2IEC. Szybko okazało się,
że praca z Easy Flash 3 stała
się moją codziennością i dzi
siaj nie wyobrażam sobie
komputera pozbawionego te
go przydatnego elementu.

Powiedzmy na początek czym jest słyn
ny EF3. Jest to cartridge, który umożli
wia łatwe programowanie zawartości
pamięci. Posiada pamięć Flash o po
jemności 8 MB, która podzielona jest
na 8 banków po 1 MB. Operację można
przeprowadzić na samym C64 za po
mocą specjalnego programu lub po
podłączeniu z pecetem za pomocą
przewodu USB. Easy Flash 3 ma port
MicroUSB, więc nie musimy lutować
przewodów, wystarczy kupić typowy ka
bel wykorzystywany np. przy przeno
szeniu danych z aparatu cyfrowego. To
ogromna zaleta.

Cartridge posiada trzy przyciski, które
mogą zmieniać swoje funkcje w zależ
ności od trybu pracy. Standardowo
pierwszy wraca do menu głównego,
w którym możemy uruchamiać zapro
gramowane pliki. Drugi przywraca stan
fabryczny C64, czyli zwykły Basic V2.
Za pomocą trzeciego uruchomimy
ostatnio wywołany .CRT, co działa na
wet po wyłączeniu C64. Easy Flash 3
wyposażony jest w pamięć SRAM
o wielkości 32 KB i potrafi z niej zrobić
dobry użytek.

Osobiście jestem zwolennikiem progra
mowania na C64, do pełnego komfortu
wymaga to jednak interfejsu SD2IEC.
Gdzieś trzeba magazynować pliki, które
potem "wgramy" na cartridge. Niestety

nie wgramy zupełnie dowolnego pliku,
ale zdecydowaną większość przynaj
mniej z tych bardziej popularnych. Car
tridge można zaprogramować plikiem
zapisanym w jednym w następujących
formatów:

 Normal 8k
 Normal 16k
 Ultimax
 Ocean Type 1
 EasyFlash.

Sprawdzając powyższe informacje
w Internecie szybko dojdziemy do wnio
sku, że EF3 pozwala skorzystać nie tyl
ko z gier, ale także programów, a więc
np. różnych odmian Basica. I rzeczywi
ście tak jest, obsługiwany jest format
.CRT, który stał się popularny za spra
wą emulatorów
C64. Wiele przy
datnych infor
macji można zna
leźć na stronie:

c64prese-
rvation. com

Jak już wspo
mniałem, cartrid
ge ma 8 banków,
których zawartość
można urucha
miać z klawiatury.
Dodatkowo są
one podzielone
na kilka rodzajów,
mianowicie "zwy
kły" tak zwany
Slot, Super Snap
shot oraz Kernal.
Pierwszy przyj
muje dane zapi
sane jako .CRT
i można tu wgrać
np. grę. Musimy
mieć gotowy plik,
którym programu
jemy jeden ze
Slotów. W zależ

ności od objętości pl iku może to po
trwać dość długo, bo według moich
testów nawet ok. 58 minut. Przy połą
czeniu USB operacja jest wykonywana
szybciej, a więc jeśli zależy nam bardzo
na czasie musimy raczej korzystać
z peceta. Dołączony program o nazwie
EasyProg sprawdza sumy kontrolne pli
ków, dlatego może się zdarzyć, że nie
przyjmie uszkodzonego lub źle zapisa
nego .CRT. To kolejna zaleta Easy Fla
sha.

Drugi rodzaj banku jest określany jako
Freezer i pozwala uruchomić odpo
wiednik Action Replaya. Cartridge ma
trzy przyciski i jeden z nich ma wtedy
funkcję FREEZE, dobrze znaną choćby
z Final I I I . Do pełnego przekonania
o jego funkcjonalności trzeba zrobić

Easy Flash 3
nowe spojrzenie

Cartridge Easy Flash 3 bez obudowy.



więcej testów, na co jeszcze nie miałem
czasu, ale "zamrażanie" działa i można
korzystać z menu Action Replaya. Na
piszemy o tym więcej w następnych nu
merach RetroKompa.

Najciekawszą funkcją jest oczywiście
Kernal i jak sama nazwa wskazuje, po
zwala ona zaprogramować Easy Flash
tak, aby po naciśnięciu klawisza w me
nu uruchamiała się zawartość pamięci
ROM. Możemy więc tu wgrać np. Jiffy
DOS lub Exos i korzystać z nich "z pal
ca", po każdym resecie C64 wybierając
ulubiony Kernal. Dla mnie jest to naj
większa zaleta EF3, bo mamy dużo
szerszą paletę funkcji niż popularne
ostatnio 4in1 albo 8in1 Kernal. Gdy
wydana zostanie nowa wersja Kernala
nie trzeba bawić się w ręczne progra
mowanie układu i lutowanie go na pły
cie głównej, a w zamian tylko uru
chamiamy programowanie cartrid
ge'a w wygodnym EasyProg i mamy
ten sam efekt.

Pamięć Flash można oczywiście pro
gramować wielokrotnie, kasować za
wartość banków oraz tworzyć własne
zestawy programów. To ostatnie zain
trygowało mnie bardziej, bo posiadając
SD2IEC zawsze chciałem mieć możli
wość szybkiego uruchomienia fi lema
nagera, jak np. FIBR i denerwowało
mnie ręczne wpisywanie komend LO
AD . . . RUN. Kolejny program przezna
czony dla Easy Flasha musimy już
uruchomić na pececie, ale działa na
każdym systemie, wymaga tylko zain
stalowanej Javy. Sprawdziłem jego
działanie na Windowsie i Linuksie, dzia
ła bardzo dobrze. Trudno mieć do niego

zastrzeżenia, bo posiada tylko kilka
opcji i obsługa jest naprawdę prosta.
Generalnie do okna programu przecią
gamy nazwy plików .PRG, które chce
my mieć zapisane jako zestaw w .CRT,
a potem uruchamiany opcję eksporto
wania pliku. Dalej musimy go wgrać na
cartridge, tak samo jak wcześniej.

Dzięki temu można łatwo stworzyć ko
lekcję ulubionych programów i wywoły
wać je dużo szybciej niż bezpośrednio
z SD2IEC czy stacji dyskietek. Teore
tycznie można korzystać tylko z pamię
ci EF3, polecam jednak mieć pod
łączony interfejs z kartą pamięci, bo mi
mo wszystko programowanie cartrid
ge'a trwa dłużej niż skopiowanie kil

kuset plików na kartę SD. Easy Flash
bezproblemowo współpracuje z interfej
sami i nie zajmuje miejsca jako jedno
z liczbowych urządzeń typu 8 czy 9.
W przytoczony sposób sam stworzyłem
plik. CRT z podstawowymi programami,
np. do odtwarzania muzyki SID,
a SD2IEC traktuję jako magazyn da
nych. Trzeba tylko uważać, aby nie za
pisywać w jednym katalogu dużej i lości
pl ików, ale to nic nowego. Jako cieka
wostkę podam, że EasyProg, za pomo
cą którego programujemy zawartość
banków, potrafi pokazać nawet długie
nazwy plików, chociaż oczywiście nie
zawsze zmieszczą się w całości na
ekranie w małym okienku.

Jak widać z powyższego opisu, cartrid
ge pozwala tworzyć własne zestawy
gier, programów, korzystać z funkcji
FREEZE oraz uruchamiać różne Ker
nale dla C64. Czy jest wart swojej ce
ny? Kosztuje około 120 do 150 zł
w zależności od sprzedawcy i uważam,
że jest to dobra cena za dobry produkt.
Oryginalne cartridge dla C64 są coraz
droższe, jest ich coraz mniej, a wielo
krotne przekładanie nie wpływa dobrze
na żywotność naszego komputera.
Easy Flash integruje w sobie wiele
funkcji i sprawia, że możemy bawić się
w testowanie różnych plików bez obawy
o uszkodzenie. Gdy coś nie zadziała,
po prostu wykonujemy reset i wgrywa
my nowy plik .CRT lub Kernal.

Z mojego punktu widzenia zawsze
ważne było posiadanie stacji 1541, aby
działały gry, które przy SD2IEC są pro
blematyczne. Przykładem może być
Defender of the Crown czy Elvira. Easy
Flash 3 rozwiązuje ten problem, bo ist

Program "EasyProg" po uruchomieniu.

Programowanie pamięci Flash.



nieją dla niego przygotowane pliki
z wieloma popularnymi tytułami  w tym
wymienionymi powyżej. Można je zna
leźć na stronie:

csdb. dk

W wyszukiwarce wystarczy wpisać fra
zę EasyFlash i pojawia się l ista, na dzi
siaj jest ponad 120 archiwów i ciągle
ich przybywa. To oczywiście nie jedyne
miejsce, gdzie można znaleźć pliki
.CRT, bo korzystać można przecież
z plików nie tylko przeznaczonych stric
te dla EF3.

Trzeba powiedzieć też, że szybkość
uruchamiania gier z cartridge'a nie ma
sobie równych. Nic nie hałasuje, nie bę
dziemy mieli kłopotów z uszkodzeniem
nośnika. Po prostu naciskamy klawisz
i za chwilę możemy bawić się ulubio
nym tytułem. Jeżeli zaprogramujemy
zestaw wielu gier, np. 200in1, po zre
setowaniu wracamy do menu i wybiera
my kolejną grę nawet bez konieczności
ponownego wywoływania menu Easy
Flasha. Jest to o wiele szybsze i ła
twiejsze niż nagrywanie dyskietek, choć
można powiedzieć, że tracimy trochę
klimatu.

Dla mnie najważniejsza jest sama moż
l iwość uruchamiania gier i programów,
a także rozwój samego urządzenia.
Jest na pewno bardzo udane i powoli
staje się bardziej popularne w świecie
retro. Uważajcie tylko, aby nie kupić
Easy Flash "jedynki", bo posiada on tyl
ko 1 MB pamięci i nie każdy zestaw bę
dzie można zaprogramować tak samo

jak na "trójce". Do tego starsza wersja
nie jest dużo tańsza, bo kosztuje w gra
nicach 100 zł i moim zdaniem jest to
zakup nieopłacalny. W ofertach sprze
dawców od niedawna można również
znaleźć Easy Flash z pamięcią aż 64

MB, wtedy banki podzielone są po 8
MB każdy. Uważam to już za zbyt wie
le, bo szybkość odczytywania danych
nie będzie większa, a w 1 MB pamięci
Flash zmieścimy praktycznie wszystko,
co chcemy. Gdy dotrze do mnie wersja
z większą pamięcią będziemy ją testo
wać i być może zmienię zdanie, ale na

razie nie potrzebuję nic więcej niż mój
EF3, który stał się ulubionym urządze
niem dla C64. Dlatego polecam go, nie
tylko osobom zainteresowanym grami.
Możliwości tego cartridge'a są dużo
szersze, musimy się tylko nauczyć
z nich korzystać. .

Kamil Stokowski

Zalety:

 duża ilość funkcji

 możliwość programowania na
C64

 łatwa obsługa

 bezproblemowa współpraca z in
terfejsem SD2IEC

Wady:

 długi czas programowania

 konieczność użycia komputera
PC (do niektórych opcji)

 brak obsługi niektórych formatów

EasyFlash 3 można kupić
na stronie:

www. toconasze. pl

Zapraszamy!

Interfejs SD2IEC, z którym współpracuje Easy Flash.

Menu główne cartridge'a Easy Flash 3.



Wśród fanów zabytkowych
komputerów nie wszyscy uży
wają prawdziwego sprzętu.
Kto jednak odmówiłby grania
na prawdziwym, cyfrowym
joysticku? Nawet jeśli uży
wasz emulatora, możesz teraz
grać jak za dawnych lat!

Artykuł traktuje o adapterze, który
umożliwia podłączenie klasycznych joy
sticków z gniazdem DB9 do współcze
snych komputerów – potrzeba tylko
gniazda USB, opisywanego modułu
i kabla USB (drukarkowego). Urządze
nie jest plug'n'play: każdy system
wspierający hosta USB wykrywa adap
ter samoczynnie (Windows od 98
wzwyż, Linux, Mac OS X, Android).
Urządzenie działa w taki sposób, że
joystick nie wykazuje opóźnień – gra
dzięki temu przebiega jak na prawdzi
wym sprzęcie, responsywnie i precyzyj
nie. Od użytkownika wymaga się
jedynie skonfigurowania joysticka

w emulatorze. Dla systemu
operacyjnego emulowany
joystick jest widoczny zu
pełnie niczym pad czy joy
stick natywny. Można
zatem grać w gry na „pe
cecie”, jeśl i obsługują joy
stick i oczywiście
znajdziemy odpowiednią
grę – mamy do dyspozycji
wciąż tylko jeden przycisk
; )

Dla wygody istnieje także
możliwość zamiany portów
joysticka (przez przytrzy
manie joysticka w lewym
porcie przy podłączaniu
adaptera pod USB: fire 1 + lewo = lewy
port będzie portem joysticka #1, fire 1 +
prawo = prawy port będzie portem joy
sticka #1)  wybór ten jest automatycz
nie zapamiętywany w urządzeniu.

Adapter ma dwa porty joysticka – jest
to ułatwienie względem podobnego ad
aptera, który wprawdzie mieści się

w obudowie plastikowej dla wtyków
DB9 ale jest tam tylko jedno gniazdo –
w rezultacie należy mieć dwa urządze
nia i zająć dwa porty USB. Rozmiesz
czenie gniazd umożliwia zamontowanie
adaptera w obudowie od C64 oraz
A600 wraz z np. Raspberry Pi emulują
cym zabytkowe maszyny. Dla innych
obudów wymagana jest modyfikacja.

Od strony technicznej mamy do czynie
nia z mikrokontrolerem ATtiny2313,
który wprawdzie nie ma sprzętowego
interface USB ale dzięki bibl iotece V
USB (https: //www.obdev.at/pro
ducts/vusb) i opracowanemu w jej ra
mach nieskomplikowanemu obwodowi
(dwie diody zenera i dwa rezystory)
uzyskano urządzenie USB HID (human
interface device). Podłączenie joystic
ków do układu jest trywialne – jest to
tylko 5 przełączników zwieranych do
masy dla każdego z joysticków.

Urządzenie zostało 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
użycia – o szczegóły proszę pytać:
raf@c64power. com

Rafał Szyja

Adapter retro
joysticków

Adapter w trakcie pracy.



Witam w kolejnej porcji ko
mentarzy do kursu Photona.
Powoli kończymy omawianie
zagadnień wstępnych (choć
nieraz będziemy do nich wra
cać) i przechodzimy do coraz
bardziej skomplikowanych as
pektów programowania ukła
dów specjalizowanych Amigi.
Mam nadzieję, że materiał
z poprzednich odcinków zo
stał przetrenowany w prakty
ce i możemy śmiało stawiać
kolejne kroki – zapraszam!

W siódmym odcinku kursu Photon roz
poczyna od wyjaśnienia różnic w spo
sobach rozkładania danych w pamięci,
pomiędzy komputerami opartymi o pro
cesor MC680x0 a np. Intel 80x86.
Z pewnych powodów historycznych, ar
chitektura intelowska operując np. na
długim słowie (32bit) i przenosząc taką
daną do pamięci – układa bajty w od
wróconej kolejności. W dużym uprosz
czeniu można to sobie wyobrazić przy
pomocy liczby np. 2016 (zakładając, że
każda cyfra zajmuje jeden bajt, więc
cała liczba to 32 bity). Gdy taką liczę
procesor Intel przeniesie np. z rejestru
do pamięci, to jeśl i spojrzymy na wyni
kową kolejność bajtów  będzie to:
6,1,0,2 (czyli odwrotnie). Gdyby przesy
łał pojedyncze bajty – porządek zosta
nie zachowany (2,0,1,6), natomiast
jednorazowe wysłanie całej 32bitowej
l iczby spowoduje jej „odwrócenie”. Na
szczęście nasza Motorola zachowuje
się logicznie i tego typu sytuacje u nas
nie występują. Photon tłumaczy to kur
santom przechodzącym z innych plat
form a ja wyjaśniam dla porządku.

Korzystając jednak z okazji , Photon
wprowadza kolejne użytkowe i bardzo
pomocne aspekty AsmOne, a więc
sprawy związane z Monitorem Pamięci.
Nazwa tej funkcjonalności może na po
czątku być trochę niejasna, ale tak na
prawdę chodzi dokładnie o to – tak jak
monitor lub TV prezentują treść ekranu
(rysunki, zdjęcia, animacje), tak monitor
pamięci umożliwia oglądanie zawarto
ści pamięci – w sposób „wizualny”.
Oczywiście będą to cyferki (dużo cyfe
rek! ), ale wprawne oko może sporo wy
czytać z ich odpowiedniego układu.
Monitor możemy uruchomić z menu lub
wpisując literkę „h”, najczęściej podając
za nią adres (l iczbowo, np. „h $40000”)
lub etykietę (np. „h init”, bo jak wiadomo
– etykieta to też adres). Photon pokazu
je też komendę „=s”, dzięki której mo
żemy zobaczyć, jaki offset (dystans) od
początku kodu został przyporządkowa
ny etykiecie podczas ostatniej asembla
cj i .

Następnie Photon przytacza znów dy
rektywę SECTION (omówioną przez
nas w poprzednim artykule) przypomi
nając, że podział na sekcje umożliwia
systemowi relokację części naszego
programu, czy „swobodne dopasowanie
miejsca położenia w pamięci”. Kod relo
kowalny to właśnie taki, który może
działać w różnych miejscach pamięci
i może być przenoszony (relokowany)
w różne obszary, w zależności od po
trzeb. Przeciwieństwem jego jest kod
(lub dane) rozłożone w sposób „abso
lutny” czyli przydzielony na stałe pod
zaplanowane, ustalone i niemodyfiko
walne adresy. Oba sposoby są dobre,
każdy do innego celu. Możliwość relo
kowania części programu na pewno
jest cenna i użyteczna dla systemu lub
gdy po uruchomieniu dema chcemy do
systemu powrócić, ale są też sytuacje,
że warto by pewne dane czy kod miały
ściśle określone miejsce (np. wykonie
kodu lub dostęp do danych jest szyb
szy). To koder musi wiedzieć, co w da
nej sytuacji jest mu potrzebne i wybrać
odpowiednią metodę  zdecydować,

w jakiej pamięci dany fragment kodu
lub danych powinien być umieszczony.
Przypomniany jest więc podział i spe
cyfika pamięci Chip oraz Fast (Chip –
układy specjalizowane mogą z niej ko
rzystać a procesor może być opóźniany
na czas ich działania oraz Fast – gdzie
CPU może działać ze swoją pełną
prędkością, natomiast specjalizowany
hardware Amigi nie może tam sięgać
po dane graficzne czy muzyczne). Pho
ton nadmienia, że w przypadku produk
cji na chipset OCS/ECS wygodnie jest
trzymać zarówno kod dla procesora, jak
i dane dla układów specjalizowanych
w pamięci ChipRAM, gdyż sprzęt pra
cuje na nich bezpośrednio (np. CPU
wykonując program a Copper realizując
CopperListę) a dodatkowe typy pamięci
(w tym dużo wolniejszy od FastRAM
popularny „podklapkowy” tzw. Slow
RAM lub FakeFastRAM) wykorzysty
wać jako „ramdyski”, do
przechowywania danych potrzebnych
później lub na duże bufory do dokony
wania obliczeń czy przygotowywania
danych „na boku”.

Zaletą tego podejścia jest to, że o ile
zawsze w Amidze mamy ChipRAM, to
z innymi typami pamięci może być róż
nie. Jeśli nasza produkcja w całości
pracuje z ChipRAM, to uruchomi się na
każdej innej konfiguracji – a więc jest to
podejście bezpieczne, zapewniające
największą zgodność z możliwie naj
większą ilością modeli i konfiguracji
Amig. Tracimy natomiast potencjalną
możliwość przyspieszenia wykonywa
nia naszego demka na bardziej rozbu
dowanych konfiguracjach. Oczywiście
przyspieszenie to nastąpi jeśl i odpo
wiednio przygotujemy algorytm nasze
go efektu i o i le w ogóle taka potrzeba
przyspieszenia się pojawi, bo jeśli na
sze efekty „wyrabiają się w jednej ram
ce” – przyspieszenie to nie będzie
widoczne. Dlatego warto zawsze zasta
nowić się, czego potrzebujemy bardziej
i jakie rozplanowanie pamięci da nam
najwięcej korzyści – a to zależy od kon
kretnego efektu, który projektujemy w
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danej chwil i i dla kolejnego  sytuacja
może być już inna. W trakcie wyjaśnień
Photon próbując zasemblować kod
otrzymuje błąd „** Word at Odd Ad
dress”. Jak wspominałem kilkukrotnie,
procesor 68000 nie akceptuje sytuacji ,
gdy następna instrukcja lub dana o
wielkości 16 lub 32 bitów rozpoczyna
się pod nieparzystym adresem. AsmO
ne wychwytuje takie problemy i zgłasza
je nam do poprawy. Gdyby tak nie było i
asembler poskładał kod lub dane
16/32bit od adresu nieparzystego –
procesor „zbuntował by się” a my obej
rzeli byśmy czerwoną ramkę Guru Me
ditation. Instrukcje Motoroli są wielkości
co najmniej 2ch bajtów lub wielokrotno
ścią tej l iczby, więc sytuacja, że pod
nieparzystym adresem zacznie się ko
lejna – nie powinna się wydarzyć. Jed
nak nasze demo to nie tylko kod, ale i
dane – a te mogą być jednobajtowe, a
więc gdy zdefiniujemy nieparzystą ich
liczbę – kolejny adres będzie właśnie
„nie do pary”.

W aktualnym przykładzie zdefiniowali
śmy nazwę bibl ioteki graficznej jako
łańcuch znaków zakończony zerem
(ASCI IZ) i o i le sama nazwa to 16 zna
ków (bo kropka to też znak o wielkości
bajtu), to obowiązkowe zero na końcu
daje ogólną liczbę 17. Dlatego też na
stępująca za tym napisem CopperLista
miała by się zacząć od nieparzystego
adresu i żeby tak się nie stało, musimy
wymusić na asemblerze, by kolejny kod
lub dane 16/32bitowe zaczął układać
od parzystego adresu. Można to zrobić
na kilka sposobów, choćby dopisując
dodatkowy bajt na koniec naszego tek
stu (czyli np. : dc.b „graphics. l ibra
ry”,0,0) albo użyć polecenie asemblera
wymuszającej układanie kodu od pa
rzystego adresu. Photon zastosował
dyrektywę EVEN, co wymusza użycie
kolejnego parzystego adresu i załatwia
sprawę. Ja polecam jednak trochę inne:
CNOP 0,4 lub CNOP 0,8, które wymu
szają rozkładanie kodu w pamięci od
adresów będących wielokrotnością licz
by 4 lub 8. Tracimy parę bajtów, bo ko
mórki pamięci „opuszczone” pozostają
niewykorzystane, ale takie podejście
może przyspieszyć później pewne ope
racje w trakcie wykonywania kodu
(sprawa jest dość zawiła i omówimy to
innym razem).
Następnie dodana zostaje dyrektywa
SECTION tut,CODE_C (znamy już ją)
by cały program wraz z CopperListą
trafił do ChipRAM, bo jak wiemy – tylko
z tej pamięci CL może zostać wykona
na przez hardware Amigi (dla pewno
ści, dyrektywą kalkulatora możemy
sprawdzić, że etykieta „init” znalazła się

w przestrzeni adresowej ChipRAM, wy
konując „? init”).

By jeszcze bardziej móc kontrolować
gdzie części naszego programu zosta
ną umieszczone w pamięci, możemy
przydziel ić im konkretne i ustalone ad
resy. Jest to już dość mocne ingerowa
nie w rozkład pamięci i może być
niebezpieczne, jeśl i wcześniej korzysta
l iśmy z systemu i planujemy po wyko
naniu naszego dema do systemu
powrócić. Przecież w to samo miejsce
mógł być wcześniej załadowany np.
ekran Workbencha, bibl ioteka czy inny
program i możemy swoim działaniem je
nadpisać, a więc „uszkodzić” (czy „za
mazać”) i kiedy system nie wiedząc o
tym zacznie znów używać tej przestrze
ni – zazwyczaj reset nas nie ominie. Z
drugiej strony, jeśl i piszemy grę lub de
mo, to raczej chcemy mieć pełną kon
trolę nad pamięcią (choć można mieć
podobną kontrolę nie aż tak „brzydko”
traktując system), by wykorzystać zaso
by komputera do własnych celów, a
użytkownik uruchamiając niesystemo
wą produkcję poniekąd milcząco godzi
się na potencjalną konieczność resetu
po wyjściu z naszego programu. Celem
tego odcinka jest jak najlepsze pozna
nie dostępnych możliwości użytkowania
pamięci, warto więc poznać i tę techni
kę przydzielania adresów na stałe, bo w
pewnych sytuacjach jest to korzystne
lub nieuniknione (a dodatkowo uprasz
cza to pewne rzeczy, więc treningowo
warto się z tym zapoznać). Musimy
więc poznać nowe dyrektywy organizu
jące rozkład części naszego programu
w pamięci.

Powszechnie spotykaną „parą organi
zującą” umieszczenie naszego kodu,
danych czy buforów roboczych w wy
branych obszarach pamięci są polece
nia: „ORG adres” i „LOAD adres”.
Cokolwiek wystąpi w naszym kodzie
źródłowym poniżej tych dyrektyw – zo
stanie umieszczone dokładnie od tego

adresu. Dyrektywy te możemy stoso
wać wielokrotnie, w ten sposób przy
dzielając częściom swojego demka
odpowiednie przestrzenie pamięci, np.
wymuszając konkretne adresy począt
kowe dla spakowanych danych, prze
chowywanych do czasu ich użycia w
SlowRAM, lub bufory na ekrany graficz
ne, umieszczone na stałe w ChipRAM.

Wiemy, że przy załadowaniu do pamię
ci innych programów możemy nadpisy
wać ich kod swoimi danymi powodując
ich zniszczenie i często zawieszenie
komputera (warto to powtarzać do znu
dzenia), jednak jeśli piszemy sprzętowo
wymagające demo, które potrzebuje
każdego wolnego bajtu to możemy so
bie na to pozwolić, bo zazwyczaj użyt
kownicy zdają sobie sprawę, jakie
ryzyko ponoszą uruchamiając nieko
mercyjne produkcje a te scenowe z za
łożenia wyciskają ekstremalnie
możliwości sprzętowe, nie muszą więc
też szczególnie dbać o poprawną
współpracę z systemem (choć oczywi
ście najlepiej jest, gdy zachowują się
wobec niego „co najmniej kulturalnie”
  ) . W naszym ćwiczeniu wybrano w
miarę bezpieczny obszar pamięci (tu:
$20000, ale może też być np. $40000) i
polecam trzymanie się tego podczas
własnych eksperymentów, jak również
zbadanie, które obszary są bezpieczne
a które nie – na własnej konfiguracji .

Polecam też po zasemblowaniu przy
kładu użyć polecenia „d adres” (od „di
sassemble”) i sprawdzić, że kod
zdisasemblowany wygląda dokładnie
tak, jak nasz kod źródłowy napisany
edytorze AsmOne a umieszczony za
dyrektywami ORG/LOAD. Dodatkowo
możemy przy pomocy polecenia „h ad
res” przyjrzeć się jak wygląda pamięć
od tego adresu i porównać pokazane
wartości heksadecymalne z wartościa
mi wyświetlonymi przez polecenie „d
adres” a znajdującymi się przed rozka
zami Motoroli . Okazuje się, że to do



kładnie te same wartości i w zależności
w jaki sposób na nie patrzymy (czyli jak
je interpretujemy) – tym dla nas się sta
ją (czyli programem lub wypełnioną
liczbami pamięcią). Tak samo widzi to
CPU – w zależności jak programista
„nakaże” mu interpretować dany frag
ment pamięci (jako kod lub jako dane),
tak on odpowiednio zareaguje.

Po co procesor miałby wykorzystywać
zapisane w pamięci instrukcje progra
mu jako dane i jaki sens ma coś takie
go? Ano choćby taki, że pisząc np.
interko 4kB czy mniejsze, możemy ten
obszar pamięci potraktować jako „tabli
cę liczb pseudolosowych” i wykorzystać
jako dane wejściowe do jakiegoś efektu
wizualnego – kiedyś taki trick zastoso
wałem w swoim intrze 4kB do efektu
ognia, który polega na tym, że jest pew
nym „fi ltrem uśredniającym” wartości
okolicznych pikseli (tak „płonie” ten
ogień), ale wymaga też pewnego pseu
dolosowego „podsycania” ognia w naj
niższej (często schowanej za ekranem)
lini i początkowej. Procedura która „do
karmiała ogień” oczywiście dbała o
pewne urozmaicenia (przesunięcia,
przeskoki wartości, operacje logiczne
na nich, itp. ), ale jako podstawową ta
blicę „opałową” wykorzystywała właśnie
część kodu intra, dzięki czemu udało mi
się zaoszczędzić sporą ilość cennych
bajtów na kod innych efektów.

Rozpoznawanie pewnych wartości hek
sadecymalnych w pamięci pomaga np.
przy trainowaniu gier, gdy przecież nie
mamy dostępu do kodu źródłowego i
musimy korzystać z binarnej postaci
kodu. Wtedy odnalezienie bajtów odpo
wiadających za rozkaz RTS (ReTurn
from Subroutine = $4E 75) może po
móc odszukać koniec danej procedury
a kody odpowiedzialne za odejmowanie
(SUB) lub „skok gdy zero” (BEQ) pomo
gą zdezaktywować zmniejszanie l iczby
„żyć” bohatera w grze. Photon pokazuje
również użyteczną wersję komendy
monitora pamięci „h.w adres”, gdy za
miast w kolumnach bajtowych – może
my wyświetl ić zawartość pamięci
pogrupowaną jako słowa (h.w) lub dłu
gie słowa (h. l). Te same dane pogrupo
wane w odpowiednie kolumny
wyglądają znacznie przejrzyściej przy
zastosowaniu odpowiedniego rozmiaru
 polecam obejrzeć tak CopperListę i
rozpoznać swoje komendy. Jak już wie
my , MC68000 posiada rozkazy wyłącz
nie o wielkości będącej wielokrotnością
liczby 2 (brak rozkazów 1 czy 3 bajto
wych), więc takie przeglądanie pamięci
w postaci słów jest bardzo praktyczne,
o i le interesuje nas kod programu. A in
teresować nas może również nasz wła
sny kod w tej postaci, jeśl i chcemy w

trakcie programu (np. co ramkę) mody
fikować go, by uzyskać efekt „zmien
nych parametrów wykonania”
niektórych fragmentów programu czy
modyfikacji CopperListy, co jest podsta
wą wielu efektów demoscenowych.

Zanim wyjaśnimy to na przykładzie,
Photon uzupełnia naszą wiedzę o do
datkową dyrektywę „JUMPPTR etykie
ta”, która to pozwala nam asemblować i
uruchamiać nasz kod tak samo, jak ro
bil iśmy to, gdy nie korzystaliśmy z dy
rektyw ORG i LOAD. Wtedy asembler
sam wiedział gdzie umieścił nasz kod i
wykonując komendę „j” czyli „jump” uru
chamiał nasz kod, który za każdym ra
zem (przy każdej nowej asemblacji)
mógł znaleźć się w innym miejscu. Tu
taj adres początku naszego kodu jest
stały, ale asembler nie wie, gdzie do
kładnie umieścil iśmy początek naszego
programu, bo po ORG/LOAD mogliśmy
umieścić np. naszą CopperListę a pro
gram właściwy dopiero za nią. Dlatego,
gdy chcemy uruchamiać nasz program
przy tak wyznaczonej jego lokalizacji
musimy za każdym razem wpisywać „j
init” (czyli „jump etykieta”), albo „j
$20000” (czyli „jump adres”). Przy do
daniu JUMPPTR od razu informujemy
AsmOne od jakiego miejsca należy za
cząć wykonanie programu i możemy
uruchamiać nasz przykład jednolitero
wymi komendami „a” i „j”.

Wracając jednak do przykładu, Photon
pozwolił wykonywać się efektowi rucho
mego paska, po czym pokazał, jak nasz
program modyfikował komendy Cop
perListy (pod etykietami: waitras1 i wa
itras2), żeby wywołać u widza wrażenie
ruchu. Celem przykładu jest pokazanie,
że położenie paska zależy od wpisanej
wartości pod określony adres (tu nasze
etykiety: waitras1 i waitras2) i że by
operacja wpisania nowej wartości była
prawidłowa, należy posłużyć się prze
myślanym rozmiarem (tu jeden bajt).
Rozmiar wynika ze znajomości struktu
ry instrukcji Coppera MOVE i z tego, że
tylko powinniśmy modyfikować wyłącz
nie część odpowiedzialną za pozycję a
całą resztę pozostawiać nietkniętą –
inaczej zepsujemy komendę i przywita
my się z Guru. Następnie Photon wspo
mina o możliwości zdisasemblowania
własnego kodu w celu sprawdzenia,
czy wszystko jest ok oraz posłużenia
się debuggerem, żeby sprawdzić czy
nasz kod wykonuje się zgodnie z na
szymi oczekiwaniami. Tu pojawia się
też bardzo ważna uwaga – debugger
AsmOne pracuje tylko wtedy, gdy włą
czone są przerwania. Wynika to z faktu,
że AsmOne jak i jego debugger są po
prostu programami napisanymi dla sys
temu i w momencie, gdy nasze demo

wyłączy przerwania – odcina tym pro
gramom możliwość wykonywania się.
Wtedy pozostaje nam już tylko użycie
sprzętowych debuggerów typu przy
stawka Action Replay albo. . . pisanie
programów w sposób bardzo dobrze
przemyślany   . Kontynuując, Photon
szybko przegląda swój kod startowy,
zwracając uwagę na zastosowane roz
miary danych (.B/.W/.L). My te sprawy
omówil iśmy już wcześniej, potraktujmy
to więc jako uzupełnienie wiadomości,
tym razem w sposób praktyczny. W ra
zie wątpliwości, tego typu sprawy warto
sprawdzać z opisem procesora a wie
dzę poszerzać przeglądając kursy pro
gramowania napisane dla dowolnego
komputera zbudowanego na bazie pro
cesora Motoroli (Amiga, Atari ST czy
Apple Macintosh).

Warte wspomnienia są małe optymali
zacje kodu już na etapie wstępnego pi
sania. Przykładem tego jest instrukcja
MOVEQ i jej zastosowanie zamiast
MOVE.W #1,D6. Photon pokazuje jak
wygląda efekt tej zamiany – kod wyni
kowy krótszy o 2 bajty i 2 cykle proce
sora są zaoszczędzone, bo procesor
nie musiał doczytywać z pamięci kolej
nych 2ch bajtów dłuższej wersji instruk
cj i  a MOVEQ wypełniło to samo
zadanie. Warto jednak zwrócić uwagę,
że można tu zastosować szybszy roz
kaz CPU, bo nie zależy nam na „górnej”
części rejestru i możemy sobie ją wyze
rować bez żadnych strat. Czasami jed
nak utrzymanie wspomnianych 2ch
górnych bajtów rejestrze jest konieczne
lub dogodne, wtedy już instrukcja MO
VEQ nam nie pomoże i musimy używać
MOVE.x z odpowiednio dobranym roz
miarem (.W/.B).

Jak używać właściwie instrukcji MO
VEQ, jakie są jej ograniczenia  odsy
łam do podręczników opisujących nasz
MC68000, bo są to rzeczy związane z
samym programowaniem procesora a
nie samego hardware Amigi. Tutaj jed
nak warto dobrze wsłuchać się w pora
dy przedstawione w tym odcinku, bo
choć może nie są to rzeczy na tym eta
pie konieczne, to dobrze rozszerzają
zrozumienie „jak to wszystko działa”.
Wartą zapamiętania jest również poka
zana optymalizacja krótkich skoków
(często będących skokami zakończenia
małych pętl i , dzięki którym pętla wyko
nuje się ponownie) – tu też możemy
zaoszczędzić 2 bajty i 2 cykle, tak samo
jak przy MOVEQ.

Na końcu odcinka Photon przerabia
znany nam przykład ćwiczebny z pro
stej „krechy” na już zdecydowanie cie
kawiej wyglądający i bardzo tradycyjny
„Copper Bar”, dodając „gradient”, czyli



łagodne przejście między sąsiadujący
mi kolorami w poruszającej się l ini i . Ta
kie właśnie „złagodzenie” kolorami daje
szybko bardzo dobrze wyglądające
„wykończenia efektów” (stosowane na
fontach, wektorach, itp. ), a bazujących
właśnie na prostej i łagodnej zmianie
kolorów sąsiadujących ze sobą lini i
ekranu. Dzięki temu prostemu zabiego
wi możemy łatwo otrzymać przyjemny
efekt i wrażenie drobiazgowego dopra
cowania efektu, a zabieg ten zazwyczaj
„mało kosztuje” zarówno procesor czy
obciążenie układów specjalizowanych,
jak i uzyskiwany jest bardzo małym na
kładem pracy kodera. Zasada jest taka,
że mając przykładowy kolor główny (l i
nię w tym pełnym czy docelowym kolo
rze) – nad nią i pod nią ustawiamy
analogiczne linie, ale o kolorach deli
katnie zmienionych (zmniejszone war
tości kolorów RGB o np. 1), czyli
przybliżających się do koloru tła (zakła
dając, że tło jest ciemne, bo jeśli tło jest
jaśniejsze a nasza linia dość ciemna, to
„rozjaśniamy” l inie otaczające nasz
główny kolor, by uzyskać płynne przej
ście do koloru tła).

Oczywiście należy teraz zamiast jednej
l ini i – poruszać wszystkimi, inaczej
szybko nadpisali byśmy linie „przejścio
we”. Musimy więc poruszać całą po
większoną „stertą” podkolorowanych
lini i tak, by ich odległości między nimi
samymi zostały co ramkę zachowane.
Kolory lini i ponad główna i pod nią wca
le nie muszą być dokładnie odbite lu
strzanie i możemy sobie kolory
pośrednie ściemniać czy rozjaśniać
przez inne składowe RGB, uzyskując
jakby dodatkowy efekt „niejednorodne
go materiału” naszego paska lub też
zmniejszając dolne wartości kolorów o
większą wartość niż górne – otrzymując
minimalny efekt podobny do 3D (dolne
kolory są jakby „zacienione”, co powo
duje wrażenie, jakby kolory górne i wła
ściwy były lepiej doświetlone i rzucały
cień na te dolne). Wybór zależy oczywi
ście od tego, co w danym miejscu
chcemy osiągnąć (jaki efekt wizualny),
warto sobie poeksperymentować z tymi
wartościami, żeby mieć to „przetreno
wane” na przyszłość.

Zachęcam do dokończenia przykładu w
raz w Photonem, który drobiazgowo tłu
maczy jaką i po co daną czynność wy
konuje. Odcinek ten jest w pewnym
sensie podsumowującym poprzednie i
tym razem w sposób praktyczny poka
zującym rzeczy przedstawione wcze
śniej. Gorąco polecam przerobienie
tego odcinka taką ilość razy, by wszyst
kie poruszone sprawy były zrozumiałe.
Co więcej, polecam dokładne odtwo

rzenie działań Photona, by oswoić się z
AsmOne, sposobami przeglądania pa
mięci, interpretowania jej zawartości, l i
czenia offsetów w bajtach instrukcji
Coppera, itd. Bez tych praktycznych
umiejętności, będziemy gubić się w ko
lejnych częściach kursu, gdzie Photon
będzie podobne rzeczy wykonywał o
wiele szybciej, bo już bez tłumaczenia
co w danej chwil i robi. Zrozumienie te
go odcinka daje nam już naprawdę so
l idny pakiet wiedzy i umiejętności, a
własny i zakodowany przez siebie Cop
perBar to jakby zakończony pierwszy
etap zdobywania wiedzy amigowego
kodera. Jako ćwiczenie, można spróbo
wać dodać sobie kolejny pasek (lub kil
ka) w innych kolorach i poruszając nimi
z różnymi prędkościami – uzyskamy
naprawdę ciekawy i nietrywialny efekt.
No i możemy mieć satysfakcję, że
„ujarzmil iśmy legendarne CopperBary”!

 
W ósmym odcinku kursu zabierzemy
się w końcu za zawartość bitplane’ów,
czyli wykorzystamy je do wyświetlenia
testowej grafiki. Celem odcinka na razie
nie będzie pokazanie jakiegokolwiek
sensownego elementu grafiki pikselo
wanej (takich jak obrazek pełnoekrano
wy, logo czy ozdobnik graficzny) a
praktyczne zaznajomienie się ze sposo
bem wyświetlania tego typu danych
przez układy specjalizowane. Jak wy
glądają same bitplane’y, sposób „kodo
wanie koloru” na nich i tym podobne
sprawy wyjaśnil iśmy już w odcinku
pierwszym, teraz tą teorię zastosujemy
w praktyce.

Skoro chcemy coś wyświetl ić na ekra
nie, najczęściej trzeba przygotować na
to układ Copper, czyli odpowiednio na
pisać bądź zmodyfikować CopperListę
(Photon pokazuje jak poruszać się
szybko w długim kodzie źródłowym, wy
szukując etykietę startową CL, przy
użyciu skrótu klawiszowego: Amiga
shifts, warte zapamiętania i używania,
dostępne również z menu).

W naszym „programie dla Coppera”
mieliśmy do tej pory co prawda rozkaz
wpisujący pewne wartości do rejestru
BPLCON0 (adres $dff100, czytamy
opis w AHRM) i konfigurujący nasze bit
plane’y, ale w miejscu odpowiedzialnym
za nie wpisaliśmy zero, a więc tak na
prawdę przejęl iśmy nad nimi kontrolę

wyłączając je (dc.w $0100,$0200). Ktoś
może być zdziwiony – skoro nie wy
świetlamy bitplane’ów, to dlaczego wi
dzimy nasz poruszający się
CopperBar? Otóż dlatego, że nasz bar
nie jest wrysowywany w „pamięć obra
zu”, a wyświetlany od niej niezależnie
poprzez bezpośrednie programowanie
Coppera. Ta niezależność koloru w da
nej l ini i od binarnej zawartości bitpla
ne’ów jest bardzo użyteczna i nieraz
dzięki temu zwiększymy ilość kolorów
widocznych na ekranie, bez zmiany je
go binarnej zawartości, np. wykorzystu
jąc jeden element graficzny w
konkretnym kolorze do "podcieniowania
Copperem” części ekranu, w celu uzy
skania łagodnych przejść między kolej
nymi l iniami (coś takiego zrobil iśmy w
odcinku poprzednim).

W programie graficznym wymagało by
to użycia kolejnych kolorów, jednak jeśli
umówimy się dobrze z grafikiem i nary
suje on dany element graficzny w jed
nym kolorze oraz zaproponuje nam
dobrą paletę do „Copperowego podcie
niowania ” (CopperShade/CopperGra
dient) to zaoszczędzimy sobie cennej
pamięci na kolejny bitplane (wymaga
ny do większej i lości kolorów, a jest to
10kB, bo 256 lini i po 320 bitów a wiec
40 bajtów każdej) oraz odciążymy ka
nały DMA i magistralę, by wykonywały
zamiast tego coś innego. Warto też
wiedzieć, że nasze Copperowe cienio
wanie możemy wykorzystać nie tylko
(jak tutaj) na kolorze tła (gdzie włączo
ne bitplane’y nie były nam potrzebne),
ale również na każdym innym kolorze, z
tym, że do tego będzie już potrzebne
„wystąpienie” tego koloru na ekranie,
czyli włączone bitplane’y.

Wracając jednak do naszego przykładu
Photon tłumaczy, że włączając DMA dla
bitplane’ów, aktywujemy również DMA
dla Sprite’ów (zwanych czasem „dusz
kami/sprajtami” albo „obiektami gra
cza”). Sprajty mają jednak pewną
określoną budowę, zaczynają się od
pewnej struktury opisującej ich położe
nie na ekranie oraz później ich kształt.
Jeśli więc włączymy DMA dla nich a nie
stworzymy odpowiednich dla nich da
nych (wspomnianej „struktury sterującej
sprajtem”) to hardware Amigi zacznie
pracować na przypadkowych danych. O
ile często po resecie te dane są wyze
rowane i zazwyczaj nie widać tego
efektu ubocznego, to czasami zdarza
się (np. wcześniej było już coś urucho
mione i pozostały jakieś wartości w ko
mórkach pamięci), że na ekranie
pojawią się przypadkowe „śmieci”, nie
raz „mrygające” i pojawiające się w róż
nych miejscach – to właśnie są
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„zaniedbane sprajty”. Żeby pozbyć się
tego należy stworzyć wyzerowaną
strukturę nieistniejącego sprajta, usta
wić układy specjalizowane na te dane
oraz wyłączyć osobno DMA dla spraj
tów – dopiero wtedy powinniśmy mieć
spokój z niechcianymi elementami na
ekranie. Jak to zrobić, zobaczymy w
kolejnych odcinkach. Teraz jednak sku
pimy się na samych bitplane’ach. Włą
czamy na razie jeden, wpisując $1200
do BPLCON0, gdzie górny (najbardziej
znaczący) „nibble” (określenie zestawu
4ch bitów) konfiguruje i lość włączonych
bitplane’ów.

Po uruchomieniu przykładu widać kolej
ne „śmieci” na ekranie, z tym, że
oprócz sprajtów jest to przypadkowa
zawartość bitplane’ów. Przypadkowa,
bo ani nie powiadomil iśmy Copper
gdzie znajduje się nasz bitplane, czyli
obszar pamięci który chcemy wyświe
tl ić, ani też nie stworzyliśmy nic charak
terystycznego, co można by rozpoznać.
Co więcej, hardware Amigi ma kilka re
jestrów, do których wpisuje się adres
każdego bitplane’u z osobna, a Cop
per wyświetlając dany bitplane –
zwiększa ich wartość w trakcie wyświe
tlania. Jeśli co ramkę nie „nastawimy
ponownie” Copper na właściwe miejsce
początku bitplane’u to wyświetlane bę
dą kolejne fragmenty pamięci i zawar
tość tych obszarów – to właśnie są te
„śmieci” (w tym aktualnie wyświetlany
fragment ekranu asemblera, stąd roz
poznawalne znaki i napisy takie jak
„dc.w” migające nam przed oczami).
Również ustawienie adresów bitpla
ne’ów to nie wszystko, bo trzeba jesz
cze zdefiniować wielkość ekranu i tym
podobne parametry.

Na szczęście, gdy raz wpiszemy w
CopperListę odpowiednie rozkazy kon
figurujące ekran – możemy wielokrotnie
później je używać, rzadko kiedy zacho
dzi potrzeba ich modyfikacji (od lat
90ch używam bardzo podobnej „wyj
ściowej” CL, dodając lub modyfikując
wyłącznie elementy potrzebne do zre
alizowania konkretnego efektu). Wpisz
my więc za Photonem wszelkie
potrzebne ustawienia (start i koniec
okna wyświetlania – zarówno w pionie,
jak i w poziomie, ustawienia pobierania
dla DMA bitplane’ów), bez zbytniego
wgłębiania się w dlaczego właśnie te
wartości. Oprócz nikłego procenta,
praktycznie wszystkie scenowe produk
cje tworzą ekran lowres (low resolu
tion, 320x256 punktów) w systemie PAL
i takie wartości są tutaj użyte. Oczywi
ście warto posłuchać wyjaśnień Photo
na o zawężaniu ekranu i sposobie
pobierania/wyświetlania przez DMA,

ale w tej chwil i wyjaśnianie tego tylko
skomplikuje zrozumienie podstaw. Na
tomiast rzeczą wartą opisania jest „mo
dulo”. Jak wiemy, bitplane’y to obszary
pamięci, które poprzez DMA „wyrzuca
ne” są na ekran. Każdy bitplane ma
swój rejestr, w którym przechowywany
jest adres pamięci skąd pobrać dane do
wyświetlenia kolejnych pikseli . Ten ad
res jest ciągle zwiększany podczas wy
świetlania kolejnych danych, ale przy
rozpoczęciu każdej następnej ramki po
winien być (np. przy pomocy CopperLi
sty) znów ustawiony na początek
obszaru pamięci przeznaczonego na
konkretny bitplane (i widzimy, że CL ja
ko uruchamiana od początku co ramkę
– świetnie nadaje się do tego zadania).

Gdy hardware Amigi kończy wyświetlać
każdą linię, do opisanego właśnie reje
stru wskazującego z którego miejsca w
pamięci pobierane są dane by wyświe
tl ić kolejną linię obrazu (czyli tzw.
wskaźnika bitplane’u, ang. bitplane
pointer) – istnieje możliwość dodania
pewnej dodatkowej wartości, którą jest
właśnie modulo. Dzięki tej dodanej war
tości, możemy w pewnie sposób prze
skoczyć pewną ilość bajtów i
kontynuować wyświetlanie zawartości
ekranu w z nieciągłego obszaru pamię
ci, a mimo to uzyskiwać ciągły obraz
(bez przerw i pominięć) na ekranie. Ta
aktualnie mało zrozumiała technika na
biera sensu dopiero przy praktycznym
wykorzystaniu. Amiga posiada dwa

specjalne rejestry, do których można
wpisać wartości modulo (osobno dla
bitplane'ów parzystych i nieparzy
stych). Zwyczajowo są ustawione one
na zero i l inia po lini i wyświetlane są
kolejne bajty pamięci, czyli kolejne bajty
zawierające dane obrazka. Jeśli jednak
chciel i byśmy uzyskać efekt rozciągania
części obrazka w pionie lub też efekt
lustrzanego odbicia części ekranu, mo
żemy do tego wykorzystać właśnie mo
dulo, by odpowiednio powtarzać pewne
linie ekranu.

W przypadku efektu lustra, od pewnej
l ini i ekranu ustawiamy modulo na war
tość 40 i Copper zamiast wyświetlać
kolejne linie obrazka aż do dołu ekranu
(modulo ustawione na zero, nic nie
przeskakujemy) zacznie „cofać” się o
40 bajtów (modulo 40) i zacznie po
wielać wyświetlone już linie poprzednio
– co widz odbierze jako lustrzane odbi
cie. Gdybyśmy modulo ustawil i na 80
bajtów, to pomijany będzie obszar pa
mięci o wielkości 2ch lini i , czyli oprócz
efektu lustra otrzymamy dodatkowo
efektowne „ściśnięcie” zawartości odbi
tego ekranu (bo będzie lustrzanie odbi
jana co druga linia), co urozmaici i
urealni nam efekt odbicia. Jeśli nato
miast naszą CopperListę skonstruuje
my tak, by co linię mogła zmieniać
zawartość rejestru modulo, a proceso
rem co ramkę wpiszemy w te instrukcje
pewną „falę” wartości – otrzymamy
efekt falującego rozciągania (powiela



nie l ini i) lub ściskania (pomijanie l ini i)
obrazu. Dodam jeszcze, że do ładnego
ściskania i rozciągania obrazka zazwy
czaj używa się odpowiednio spreparo
wanej tablicy wartości sinusa i te
informacje powinny wystarczyć do sa
modzielnego zakodowania tego efektu.
Wspomniane rejestry modulo to
BPL1MOD1($dff108) i BPL2MOD
($dff10a).

Wróćmy jednak do bitplane’ów. Skoro
jest to obszar pamięci który zamierza
my wyświetlać na ekranie, przed uży
ciem warto go sobie jakoś
zarezerwować. Photon podaje dwie
znane dyrektywy asemblera rezerwują
ce blok pamięci. Pod etykietą „Screen:”
można użyć BLK (Block) albo DCB
(Declare Block), podając typ (.B/.W/.L) i
i lość rezerwowanej pamięci. Na jeden
bitplane należy zarezerwować 256 lini i
po 320 pikseli każda, a jak wiemy – je
den piksel to jeden bit. Skoro mamy w
lini i 320 bitów, to jest to 320/8=40 baj
tów. Wielkość bloku pamięci, jaki po
trzebujemy na jeden bitplane to
256*40, czyli 10240 bajtów (10kB) i ta
ką wartość podajemy przy dyrektywie
BLK lub DCB. Photon wybrał sobie typ
rezerwowanych danych jako 16bitowe
słowa, dlatego też ilość słów w rezer
wowanym bloku należy podziel ić przez
2. Pokazał również jak zwiększać czy
telność kodu poprzez zamianę „magicz
nych numerów” na czytelne napisy typu
„bplsize” (rozmiar bitplane’u), do czego
również bardzo zachęcam (ułatwia to
szybki powrót do kodu po dłuższej
przerwie jak i szybkie przerabianie pa
rametrów liczbowych, jeśl i dana war
tość powtarza się w wielu miejscach).

Do tego celu może być wykorzystany
zarówno znak równości ‘=’, jak i często
spotykana dyrektywa EQU (ang. equ
al). Ważne jest, by zarezerwowany ob
szar znajdował się na pewno w
ChipRAM, gdyż jak pisaliśmy wcze
śniej, tylko z tej pamięci hardware Ami
gi jest w stanie pobrać dane do
wyświetlenia oraz warto zadbać, by
blok zaczynał się od parzystego adresu
(dyrektywy EVEN lub np. CNOP 0,8).
Osobiście wolę dyrektywę BLK, gdyż
umożliwia ona od razu zainicjowanie
rezerwowanego bloku testową warto
ścią, więc „BLK.b bplsize,00” spowodu
je wyczyszczenie tego bloku a „BLK.b
bplsize,$0f” spowoduje wypełnienie bit
plane’u pionowymi paskami (gdyż poło
wa każdego bajtu jest wyzerowana a
połowa ustawiona, sprawdźcie inne
wartości). Po zasemblowaniu kodu
wraz z zarezerwowanym blokiem i wy
generowaniu pliku wykonywalnego,
rozmiar dotychczasowego kodu zosta
nie powiększony o 10kB, czyli nasz ak

tualnie pusty i nieużywany bufor
pamięci przeznaczony na bitplane.
Oczywiście programy kompresujące pli
ki wykonywalne zminimalizują tą „stra
tę” pamięci do kilku bajtów, ale warto
też puste bufory umieszczać w odręb
nej sekcji BSS_C, by pomniejszyć plik i
dać większą swobodę systemowi przy
ładowaniu naszego intra do pamięci
(dzięki temu polepszymy współpracę
naszego kodu z systemem). Jako alter
natywne „rezerwowanie” pamięci, Pho
ton pokazuje wykorzystanie „adresu
absolutnego”, czyli przypisanego na
stałe jako obszar pamięci na nasz bit
plane. To bardzo stara i niesystemowa
praktyka (stosowana głownie w „daw
nych czasach” i produkcjach ładowa
nych ze ścieżek dyskietki z
pominięciem systemu plików).

Photon wyszukuje sobie „aktualnie nie
używany” obszar pamięci, jednak nigdy
nie możemy być pewni, czy przy któ
rymś uruchomieniu nie znajdą się tam
jakieś ważne dane innych programów i
czy nie spowoduje to zawieszenia się
komputera. Można tą technikę stoso
wać, jeśl i nie mamy zamiaru powracać
do systemu a nasza produkcja przejmie
całą kontrolę nad komputerem i będzie
my się trzymać tego podejścia aż do
kolejnego resetu. Trzeba tu jednak
dbać drobiazgowo o wszelkie używane
obszary pamięci, by samemu sobie nie
narobić kłopotów i nie zawiesić swojego
kodu nadpisując go inną częścią swoje
go programu. Podejście do powoduje
dodatkowe trudności nawet w samym
procesie pisania i testowania własnej
produkcji , dlatego mimo że warto znać
tą technikę – polecam raczej naukę na
sekcjach i buforach rezerwowanych
przy pomocy BLK czy DCB, bo wtedy
będzie nam łatwiej powrócić do edytora
AsmOne’a (a więc i do w pełni funkcjo
nalnego systemu), bez potrzeby czę
stych rebootów. Tutaj jednak Photon
używa adresu absolutnego (screen =
$60000), żeby uprościć wypełnianie
wartościami wspomnianych wcześniej
rejestrów adresowych bitplane’ów
(wskaźników bitplane’ów).

By pokazać jakąkolwiek grafikę na
ekranie, Copper musi wiedzieć, który
obszar pamięci ma potraktować jako
obraz i wyświetl ić. Trzeba więc do reje
strów wskazujących gdzie leżą bitpla
ne’y wpisać ich adresy. Każdy bitplane
ma osobny rejestr wskazujący jego po
łożenie w pamięci (bitplane pointer) i w
zależności od tego ile bitplane’ów pla
nujemy użyć – tyle adresów należy po
dać Copperowi. Pełen adres to 4 bajty
(w A500 tak naprawdę 3, ale przecież
chcemy, by nasze demo działało na
wszystkich Amigach), więc musimy

użyć 2ch copperowych instrukcji MO
VE, ponieważ mogą one przesłać do
rejestrów maksymalnie 16 bitów. Dlate
go też adres dziel imy na „wyższe sło
wo” (ang. high word) i „niższe słowo”
(ang. low word) pełnego adresu. Jako,
że wybraliśmy ustalony (absolutny) ad
res naszego bitplane’u ($00060000) to
mniej znaczące 16 bitów wpisujemy ja
ko niższe słowo ($0000) a bardziej zna
czące 16 bitów ($0006) jako „wyższą”
część adresu.

Takie proste przypisanie jest użyte tutaj
treningowo, zazwyczaj pisze się krótki
kod pobierający adres bufora pamięci
przeznaczonego na bitplane, dzięki
czemu ustawiony adres będzie prawi
dłowy niezależnie od tego gdzie w pa
mięci system umieści nasz bufor. Tutaj
ustawiamy wskaźnik „na sztywno” tra
cąc tą elastyczność, ale zyskując pro
stotę przykładu. Uruchamiając go
uzyskamy „podgląd” pamięci w takim
stanie, w jakim znajduje się jej zawar
tość pod podanym adresem. Jeśli cała
pamięć była wyzerowana (wyczyszczo
na), to uzyskany obraz będzie w kolo
rze tła. Jeśli były tam jakiekolwiek
niezerowe bajty – oprócz koloru tła zo
baczymy przypadkowo wyglądające
piksele w kolorze takim, w jakim aktual
nie ustawiony jest rejestr koloru nr 1,
czyli takim, jaką jest ostatnia wartość
wpisana do rejestru $dff182 (może to
być wartość wpisana jeszcze przez
system lub sam AsmOne, o ile nie
zmienil iśmy zawartości tego rejestru w
swoim kodzie lub w swojej CL). Prze
stanie się nam jednak przewijać „obraz
śmieci w pamięci”, bo CopperLista bę
dzie co ramkę ponownie ustawiać re
jestr wskaźnika bitplane’u na tą samą
wartość początkową ($60000) i wy
świetlany będzie ciągle ten sam frag
ment pamięci a dzięki temu obraz
będzie statyczny.

Skoro wyświetlamy już jakiś fragment
pamięci, można coś w to miejsce wpi
sać i obejrzeć na ekranie. aby nie było
widać procesu zapisywania treści ekra
nu, możemy wypełnić czymś obszar bit
plane’u zanim uruchomimy naszą Cop
perListę, która to z kolei pokieruje
Copperem by wyświetlał obszar nasze
go bitplane’u. Unikniemy tym samym
niechcianych błysków czy innych wi
docznych efektów ubocznych i pokaże
my widzowi gotowy ekran. Photon
tworzy pętlę wypełniającą obszar bit
plane’u jakimiś dowolnymi danymi (tutaj
wartościami pobieranymi z rejestru śle
dzenia poziomej pozycji wyświetlania),
tylko po to, by pokazać, że cokolwiek
zapiszemy w ten obszar – zostanie po
kazane na ekranie. Jeśli narysujemy
tam wektorową bryłkę czy skopiujemy



piksele obrazka – to właśnie zobaczy
my. Po zrealizowaniu przykładu z od
cinka proponuję wykonać ćwiczenie i
wyrysować raz pionowe a raz poziome
paski w tym obszarze. Mając taki „pod
gląd” działania naszego kodu, warto jak
najwięcej poeksperymentować z sa
mym kodem asemblera. Taka wizualna
weryfikacja działania naszego progra
mu jest najłatwiejsza i bardzo pomaga
rozwijać umiejętności pisania kodu dla
CPU.

Kończąc ten odcinek Photon pokazuje
trochę ulepszoną metodę podawania
adresu bitplane’u w CopperLiście. Za
miast „magicznych numerków” (poda
wania adresów w postaci l iczbowej) w
copperowych instrukcjach MOVE  sto
suje pomocne możliwości AsmOne,
dzięki którym może skorzystać z o wie
le bardziej czytelniejszej etykiety. Plus
tego zapisu jest taki, że przy zmianie
adresu bitplane’u na inny, asembler
sam przeliczy właściwą wartość, jaką
instrukcja MOVE ma wpisać do rejestru
(w poprzednim zapisie musiel i byśmy
zawsze pamiętać by zmienić wartości
l iczbowe przy każdej zmianie położenia
bufor ekranu). Do przeliczania adresu
wykorzystujemy dostępne w AsmOne
działania przesuwania bitów („>>” i
„<<”) oraz funkcję logiczną AND, stoso
waną do wykasowania niepotrzebnych
bitów z danej wartości (operacja ta
zwana jest też „maskowaniem”, bo uży
wamy „maski” $ffff dla bitów, które
chcemy „ocalić”). Z kolei przesuwanie
(ang. shifting) wyższych 16 bitów adre
su na dolne 2 bajty pokazuje też jak
wpisywać podzielony adres do rejestru
Coppera.

Dobrnęliśmy do końca odcinka i potrafi
my w końcu coś wyświetl ić na ekranie.
Proponuję wykonać jak najwięcej ćwi
czeń, umieszczając procesorem różne
powtarzalne wzorki na ekranie, czy
spróbować nawet prostej animacji , czyli
czyścić co ramkę cały ekran (lub mniej
szy jego obszar) i wrysowywać tam
procesorem choćby i mały kwadracik –
za każdym razem w innym miejscu.
Można pokusić się też o odbicia takiego
testowego obiektu od bocznych lini i
ekranu, można zwiększyć ich ilość do
kilku, itp. Można też w CopperLiście co
kilka lini i zmienić kolor rysowanego
obiektu (ColorRegister1) i zobaczyć jak
w praktyce działa „Copper shading”.
Sama możliwość graficznej weryfikacji
działania naszego kodu daje sporo sa
tysfakcji a każde takie ćwiczenie zna
cząco podnosi nasze umiejętności.
Udanych eksperymentów!

Piotr "Sachy" Sachanowicz



Systemu AmigaOS 4.1 staram
się używać jak najczęściej.
Dla wygody jednak odcinki
podcastu AmiWigilia i AMI
cast, nagrywałem oraz w cało
ści przygotowywałem pod
systemem OS X. Jak się oka
zuje niepotrzebnie.

Całość nagrywania jestem zmuszony
przeprowadzić na Mac, gdyż na amigo
wych systemach nie uświadczymy apli
kacji Skype. Teoretycznie dałoby się to
obejść, wpinając smartphone do karty
dźwiękowej w naszym komputerze i da
lej nagrywając audycję na Audio Evolu
tion 4. Być może w przyszłości
spróbuję takiego rozwiązania. Jednak
teraz zajmijmy się postprodukcją wy
korzystując do tego celu wspomniany
wyżej program. Nadmienić należy, że
pod OS4 są jeszcze dostępne dwa po
dobne narzędzia:

 HDRec  który nadaje się bardziej do
tworzenia muzyki, poza tym nie daję
możliwości wygodnej pracy na dwóch
ścieżkach jednocześnie. Dodatkowo,
przynajmniej na procesorze 1GHz nie
jest nadto wydajny,

 AmiSoundED  który świetnie przydaje
się do szybkich poprawek na jednym
pliku dźwiękowym, lub dokonania jego
konwersji .

AudioEvolution 4 cechuje się wygodną
edycją wielu ścieżek, bez wchodzenia
czy wychodzenia z edytora sampli . Jest
szybki nawet przy efektach dźwięko
wych liczonych na żywo. Jest też dość
prosty, przez co do tworzenia i edycji
podcastów nadaje się równie dobrze co
sławny Audacity. Śmiem twierdzić, że
momentami pracuje się na nim wygod
niej niż na opensourcowym odpowied
niku.

Co jest potrzebne by pracować ze sto
sunkowo dużymi plikami dźwiękowymi,
takimi jak audycje trwające min. jedną
godzinę. Oczywiście sprzęt NG, gdyż
wątpie by Amiga 68k, lub nawet z pro
cesorem PowerPC podołała usuwaniu
szumów w czasie rzeczywistym, ofero
wanym przez Audio Evolution. Teore
tycznie można obejść ten problem,
gdyż usunięcie szumów możemy prze
prowadzić na pliku dźwiękowym (nie
w czasie rzeczywistym), następnie za
pisać go i wykorzystać w dalszym skła
dzie odcinka. W moim przypadku,
Pegasos I I G4 1 GHz, wraz z 1 GB
RAM jest w stanie pracować nad mate
riałem w czasie rzeczywistym. Oczywi
ście należy zaopatrzyć się w jakieś
rozsądne nauszne słuchawki. Pozwolę
sobie pominąć temat mikrofonu, choć
w przypadku Amigi trzeba zaopatrzyć
się w mikrofon studyjny lub mikrofon ze
złączem jack 3.5 stworzony dla podca
sterów np. przez firmę iRig.

Podcast
na Amidze



Podstawowe oprogramowanie to,
wspomniany wyżej oraz niezastąpiony
AudioEvolution 4 oraz (dodatkowo)
AmiSoundED lub ffmpeg służący do
konwersji pl ików z formatów MP3/MP4
do AIFF. Po pierwsze jest to konieczne
gdyż nagrania możemy robić w różnych
aplikacjach gdzie plikiem wynikowym
jest standardowa empetrójka. Chcąc
też wzbogacić naszą produkcję o mu
zyką będziemy zmuszeni przekonwer
tować pliki wsadowe do AIFF. Wynika to
z tego, że AudioEvolution obsługuje tyl
ko tego typu pliki. W moim przypadku
wygląda to tak, iż nagranie z Audacity
eksportuje od razu do AIFF (wspomnij
my też, że format ten jest bezstratny),
nagranie mojego gościa konwertuje do
AIFF z formatu MP3/4 lub OGG. Muzy
ka w odcinkach podcastu oczywiście
też jest po konwersji z formatów wej
ściowych: MP3 lub wszelakich modu
łów muzycznych za pomocą
Hevil iTracker.

Rozpoczynając pracę nad odcinkiem
audycji tworzę nowy projekt w progra
mie AudioEvolution. Następnie kopiuje
pliki wsadowe AIFF do katalogu Sam
ples w nowo stworzonym projekcie
[AE_00.png]. Po pierwsze dla bezpie
czeństwa, aby dysponować kopią zapa
sową, po drugie cały przedsięwzięcie
odnosi się do jednego katalogu. Jest to
łatwiejsze do przenoszenia, archiwizo

wania oraz ułatwia zarządzanie danymi.
Pliki znajdują się już na swoim miejscu,
a więc wczytuje [1] je w ustalonej przez
siebie kolejności: 1. intro, 2. moja
ścieżka, 3. ścieżka gościa 4. outro. Je
śl i występuje muzyka można ją wczytać
na samym końcu. W ten sposób organi
zuje każdy odcinek podcastu. Wczyty
wanie zabiera trochę czasu, gdyż
program tworzy reprezentację dźwięku
w formacie PCG.

Od tej chwil i możemy zacząć właściwą
pracę. Podstawa to, ustalenie momentu
w którym wchodzi nagranie głosu pro
wadzącego podczas intra oraz zgranie
ścieżek: gospodarz i gościa, czyli po
prostu gdzie jest początek obrabianego
materiału. Dwie porady: Intro oraz
Outro wraz z tzw. Fade In i Fade Out
(czyli moment zmiany głośności) mam
już przygotowany wcześnie. Dzięki te
mu nie trzeba za każdym razem usta
wiać tej podstawowej rzeczy w edytorze
dźwięku. Zgranie dwóch ścieżek najele
piej realizuje się gdy posiadamy jeden
plik z dwoma nagraniami, odsłuchując
go możemy ustalić gdzie jest początek
wypowiedzi.

Celem wygodniejszej pracy najlepiej
powiększyć sobie obszar roboczy za
pomocą lupy [2]. Dodatkowo bardzo
przydatny jest "Zoom horyzontalny" [3],
który jakby rozciąga obraz próbki

dźwięku w poziomie, lub inaczej zwięk
sza dokładność osi czasu. Podczas
składania odcinków bardzo dużo korzy
sta się właśnie z tych narzędzie. Kolej
ną podstawową funkcją jest
przesunięcie ścieżki dźwiękowej po osi
czas [4]. Przydaje się to przy pierw
szym ustaelniu pozycji ścieżek wzglę
dem siebie oraz intra/outra oraz przy
wycinaniu zbędnych dźwięków z tła na
grania, czyli sławnego yyyy lub eeee.
Nie zapominajmy o najważniejszym na
rzędziu programu, czy Play i Pau
za/Stop. Opcje te [5] znajdują się
w okienku Control lub co jest wygod
niejsze pod klawiszem spacji . Wykorzy
stując oś czasu, znajdującą się nad
głównym obszarem roboczym z wizu
alizacją plików dźwiękowych możemy
swobodnie poruszać się po projekcie.
Wystarczy kliknąć na żądany czas i na
cisnąć Spację celem odtworzenia farg
mentu, następnie naciskając ją po
nownie zatrzymamy odtwarzanie dźwię
ku.

Bardzo przydatny, a wręcz niezbędny
jest panel Mixer, na którym to można
wyciszyć daną ścieżkę [6], regulować
jej głośność oraz nadawać efekty w
czasie rzeczywistym. Nadmienić należy,
że auycje typu podcast najlepiej publi
kować jako poliki Mono. Nagrania oczy
wiście mogą być Stereo, ale ważne na
końcu jest to aby końcowy plik był Mo



no, gdyż podcastow słucha się w róż
nych sytuacjach: na telefonie, na jednej
słuchawce, we dwoje  każdy na słu
chawce lewej lub prawej itd.

Mixer na początku wykorzystamy wyci
szając ścieżkę gościa i outro, by móc
swobodnie dopasować do siebie intro
oraz głos prowadzącego. Następnie
przywracamy głośność gościa i ustala
my początek nagranej rozmowy rów
nież za pomocą narzędzia przesunięcia
[4].

Ustali l iśmy początek nagrania oraz
zgraliśmy je z wyjściem (Fade Out) in
tra. Teraz możemy przystąpić do reduk
cji szumów oraz tła nagrania w czasie
rzeczywistym. Realizuje się to przez
okno Mixer, w którym to możemy wy
brać do trzech efektów jednocześnie

działających [7]. Klikamy więc w pierw
szy (od góry) prostokąt zlokalizowany
nad suwakiem głośności. Otworzy się
okno Select Effect, z którego wybiera
my Noise Gate z zakładki Gain. W przy
padku tworzenia tak nieskompliko
wanych dźwięków jakimi są nagrania z
głosem, jest to właściwie jedyny po
trzebny efekt. Dzięki niemu, nawet na
ustawieniach zaproponowanych przez
program pozbędziemy się dużej i lości
niepotrzebnego tła. Wykorzystując to
narzędzie, uzyskuje się znacznie mniej
ręcznego wycinania szumów. Każdy
efekt można włączyć i wyłączyć w cza
sie rzeczywistym (poprzez czerwoną
kropkę), dzięki czemu można porównać
efekt przed i po.

Wspomnijmy też o dwóch efektach, któ
re mogą się przydać w wyjątkowych sy

tuacjach: Amplifty oraz Compressor.
Pierwszy z wymienionych tutaj efektów
podbija dźwięk, co jest przydatne jeśli
jedno z nagrań mamy cichsze niż dru
gie. Umożliwia to wyrównanie lub do
branie poziomów głośności roz
mówców. Wspomnimy jeszcze o efek
cie LowPass, który potrafi zredukować
szumy nagrania. Jest to przydatne gdy
nasz rozmówca nie posiada za wyso
kiej jakości mikrofonu. Na wolniejszych
maszynach użycie dwóch efektów pra
cujących w czasie rzeczywistym może
być dość problematyczne, dlatego ist
niej opcja nadania efektu a następnie
zapisania tak zmodyfikowanego sampla
do pliku. Klawiszem F6 przywołujemy
okno Sample File List, gdzie zgroma
dzone są wszystkie sample znajdujące
się w danym projekcie. Dzięki prawemu
klawiszowi myszy klikniętemu na wy
branej próbce dźwiękowej wybieramy
Plugins z menu Effect.

Uzyskujemy dostęp do tych samych
funkcji co w czasie rzeczywistym, tyle,
że na dany plik AIFF zostanie nałożony
wybrany efekt, a następnie plik zostanie
zapisany w katalogu Samples projektu
z dodatkowym rozszerzeniem _eff1.
Dodatkowo nowo stworzony plik pojawi
się automatycznie w głównym oknie
programu oraz oczywiście na liście do
stępnych sampli . Lista ta oferuje wiele
dodatkowych opcji : od edytora sampli
do podziału plików Stereo na lewy i
prawy kanał (Channel Spliter). Nie bę



dziemy tu omawiać szczegółów, choć
wiemy już, że rozdzielenie pliku stereo
bywa przydatne. Przybliżmy narzędzia
przydatne przy dalszej edycji nagrania:

 narzędzie edycji sampla [8]  za po
mocą niego możemy edytować wybra
ną ścieżkę, czyli kopiować, wycinać jej
fragmenty [9]. Najczęsciej służy do za
znaczenia (prawy klawisz myszki) po
czątku fragmentu oraz jego końca
(klawisz ALT wraz z lewym przyciskiem
myszki) i następnie jego wycięciu. W
ten sposób pozbywam się niechcianych
części nagrania, a wykorzystując jedno
cześnie narzędzie przesunięcia [4] do
pasowują resztę ścieżek do siebie na
wzajem,

 narzędzie podziału (Split) [10]  służy
do podzielnia ścieżki mniejsze frag
menty,

 narzędzie . . . [11]  służy do regulacji
głośności danego sampla. Oznacza to,
że można np. stopniowo zwiększyć po
ziom głośności początku utworu (Fade
In), jego środek natomiast podgłośnić,
a koniec stopniowo ściszyć (Fade Out).
Obrazując mechanizm działania po pro
stu rysujemy krzywą raz wzrastającą, a
raz malejącą. Jej edycja opiera się na
kilkaniu lewym klawiszem myszy celem
dodania punktów, a z wciśniętym klawi
szem Shift i lewym klawiszem myszy
usuwamy punkty. Położenie poszcze
gólnych punktów regulujemy poprzez
ich przeciąganie na żądane pozycje.

 lokatory [12]  są to znaczniki na lini i
czasu wybranych miejsc. Zaznaczamy
je klikając wybrane miejsce na lini i cza

su, a następnie naciskając klawisz L.
Dzięki temu za pomocą klawiszy nume
rycznych możemy szybko przeskakiwać
pomiędzy różnymi miejscami w projek
cie. Usuwanie polega na dwukliku na
znaczniku i wybraniu funkcji Delete.

Można powiedzieć, że w większości ca
ła edycja nagrania jest już opisana wraz
z podstawowymi narzędziami użytymi
podczas pracy. Całej reszty, czyli co
wyciąć, co usunąć, kiedy tło jest zbyt
wyraźne opisać się nie da. Trzeba dojść
do tego samemu, początki są może nie
tyle co trudne, a mozolne. Jednak każ
dy proces nauki czegoś nowego ma ten
etap zawarty w sobie. Po zoptymalizo
waniu projektu odcinka, dodaniu muzy
ki, wycięciu niepotrzebnych rzeczy
pozostaje jeszcze przygotowanie pliku
wynikowego AIFF. Służy do tego ko
menda Master project z menu File. Z
racji , że efekty w czasie rzeczywisty są
dość obciążające, cały proces konsu
muje trochę czasu. Efektem jest prawie
finalny plik, który podlega dalszej ob
róbce.

Chcąc zadowolić naszych słuchaczy,
powinno się przygotować plik Mono,
128 kbps, lub 192 kbps z VBR, ale
przede wszystkim poddać go normali
zacji . Normalizacja jest to wyrównanie
poziomów głośności, czyli efekt końco
wy będzie równy, nie uświadczymy
nagłych skoków poziomu głośności.
Proces ten przeprowadzamy również w
naszym głównym programie. Co praw
da program CodeAudio, którym przygo
tujemy finalne nagranie w formacie
MP3 też ma taką opcję, jednak ufam
bardziej AudioEvolution. Do tego celu

najlepiej przygotować sobie projekt tyl
ko pod to zadanie. Do tak przygotowa
nego projektu wczytujemy wyeks
portowane gotowe nagranie w formacie
AIFF, klawiszem F6 przywołujemy listę
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
chwilę potrwać, po czym otrzymujemy
już plik wynikowy, czyli wsad do uzy
skania gotowego do publikacji pl iku
MP3.

Eksport znormalizowanego AIFF do for
matu mp3 można dokonać za pomocą
narzędzie CodeAudio. Program oferuje
całe bogactwo funkcji . Dla podcastera
najważniejsze jest uzyskanie dźwięku w
trybie Mono o znośnych parametrach
128 kbps lub 192 kbps z VBR. Z racji ,
że efektem wykonanej pracy jest tak
jakby audycja radiowa nie ma sensu
ustawiać lepszej jakości. Oczywiście
zależy to od celu lub materiałów jakie
chcemy przekazać lub uzyskać. Finalny
plik wgrywa się na serwer, podaje się
edycji pl ik XML z opisem odcinka pod
castu, lecz temat typowej pracy z
dźwiękiem jest już zakończony.

Jak widać na Amidze bez większego
problemu można zająć się składaniem
nazwijmy to audycji radiowych. Nie
mam doświadczenia z zakresie tworze
nia muzyki na sprzęcie NG, choć za
pewne wiele osób jest w stanie
wykorzystać nasz komputer do tych ce
lów.

Krzysztof "Radzik" Radzikowski

Pierwsza książka

o systemie

AMIGA OS 4.1
dostępna

w dwóch wersjach

językowych



Lata 80. XX wieku były bez
wątpienia bardzo interesują
cym czasem dla entuzjastów
komputeryzacji. Światowa ek
splozja popularności mikro
komputerów 8bitowych i 16
bitowych, spowodowała, że
prawie każdy liczący się pro
ducent elektroniki chciał mieć
w swojej ofercie komputer do
mowy. Efektem tego była
mnogość różniących się do
siebie znacznie standardów
które były obecne na rynku.

Poczynając od wielu niekompatybilnych
pomiędzy sobą modeli firmy Commodo
re, poprzez 8bitowe Atari, ZX Spec
trum, Amstrada, Apple I I , aż do bardziej
egzotycznych (w każdym razie w Pol
sce) modeli takich, jak Sam Coupe,
BBC Micro, czy TRS 80. Sytuacja taka
powodowała bardzo silną konkurencję
między producentami oraz duże zagu
bienie klientów, którzy mieli problem z
wyborem konkretnego modelu dla swo
ich potrzeb.

Ostatecznie w latach 90. stało się ja
sne, że na rynku zapanuje jeden stan
dard, czyli komputery pracujące na
procesorach x86, pod kontrolą syste
mów firmy Microsoft, jednak już w la
tach 80. firma Bil la Gatesa do spółki z
japońskimi producentami elektroniki
próbowała zapanować na rynku 8bi
towców, promując standard kompute
rów MSX.

W poniższym artykule przybliżę czytel
nikom RetroKompa ten ciekawy wątek
w histori i komputeryzacji i mam nadzie
ję, że zachęcę użytkowników i kolekcjo
nerów retrosprzętu do zainteresowania
się tym formatem.

Krok ku standaryzacji

Standard MSX (wg niektórych źródeł
oznaczający Machines with Software
eXchangeabil ity) powstał w celu wypra
cowania wspólnej bazy dla wielu produ
centów sprzętu, dzięki któremu firmy
zamiast tworzyć konkurencyjne syste
my, mające małe szanse na powodze
nie na rynku mogły skorzystać z
gotowego projektu i wspólnie osiągnąć
tak zwany efekt skali , zalewając rynek
kompatybilnymi między sobą maszyna
mi.

Pomysłodawcą koncepcji MSX był Ja
pończyk Kazuhiko Nishi, twórca jedne
go z pierwszych magazynów
komputerowych w Kraju Kwitnącej Wi
śni, czyli ASCI I , prezes firmy ASCI I Cor
poration i jednocześnie wiceprezes
Microsoftu, odpowiedzialny za rynek
dalekowschodni. Nishi namówił do swo
jego pomysłu Bil la Gatesa, a później
wielu Japońskich producentów elektro
niki, takich jak Sony, Toshiba, Panaso
nic, czy Yamaha, którzy mogli
wypuszczać komputery z logo MSX,
pod warunkiem, że spełniały one mini

malne wymagania dla standardu i ko
rzystały ze stworzonego przez
Microsoft systemu MSXBasic i MSX
Dos.

Pierwotne minimalne wymagania dla
MSX to: CPU Zilog Z80 taktowane ze
garem 3,85 MHz, minimum 8kb pamięci
RAM, układ graficzny Texas Instru
ments TMS9918, popularny chip audio
AY38910, oraz ROM zawierający wy
żej wymienione oprogramowanie syste
mowe. Wszystkie komputery musiały
mieć taki sam układ klawiatury, z wy
dzielonym blokiem kursora, oraz kom
patybilny port kartridża i złącza wej
ścia/wyjścia.

Producenci mogli jednak modyfikować
maszyny, wyposażając je np. w więk
szą ilość pamięci RAM, wbudowaną
stację dysków, czy chociażby tak jak
Yamaha, w port MIDI . Firmy pracujące
nad MSX zawiązały stowarzyszenie na
zwane MSX Association, którego zada
niem było popularyzowanie standardu
na świecie i jak największa propagacja
sprzętu.

Standard

Kazuhiko Nishi i Bill Gates.



MSX na świecie

Od samego początku komputery z logo
MSX były najbardziej popularne w Ja
ponii i Korei Południowej, jednak celem
ich twórców było zdominowanie całego
światowego rynku. W Europie kompute
ry MSX zdobyły umiarkowaną popular
ność, a prawdziwy sukces osiągnęły
tylko w Holandii , gdzie były produkowa
ne przez firmę Phil ips. Do tej pory ma
szyny wyprodukowane przez ten
koncern, mają w Holandii status kulto
wych, porównywalny z ZX Spectrum w
Wielkiej Brytanii . Poza Holandią maszy
ny rodem z Japonii popularne były w
krajach takich jak Niemcy, czy Hiszpa
nia. Próby rozpropagowania MSX w
Stanach Zjednoczonych były jednak
delikatnie mówiąc nieudane.

Rynek nasycony komputerami Commo
dore 64 nie przyjął nowego standardu i
tylko jedna amerykańska firma, czyli
Spectravideo (produkująca komputery
w Hongkongu) próbowała przebić się
ze swoimi klonami na rynku USA. Aku
rat właśnie sprzęt tej firmy, a konkretnie
model Spectravideo X'Press SVI738
zdobył sobie użytkowników w Polsce,
ponieważ decyzję o jego sprowadzeniu
i dystrybucji podjęła Składnica Harcer
ska (o czym w szczegółach piszę w
dalszej części artykułu). Co ciekawe
komputery MSX zdobyły sporą popular
ność w krajach arabskich, z Arabią

Saudyjską i Kuwejtem na czele. Firmy
Sakhr i AlAlamiah produkowały kilka
naście różnych modeli na licencji MSX i
stały się pierwszymi szeroko dostępny
mi komputerami na Bliskim i Środko
wym Wschodzie.

Innymi ciekawymi miejscami, do któ
rych trafiły MSXy w większych ilo
ściach były Kuba (gdzie rząd zakupił te
komputery do szkół), oraz Brazylia i Ar
gentyna, gdzie produkowane były lokal
ne klony. Komputer w standardzie
MSX, wyposażony w genlock trafił na
wet na radziecką stację kosmiczną
MIR, gdzie służył do nakładania napi
sów na materiały wideo. Ostatecznie
jednak promowany przez Japończyków
do spółki z Microsoftem standard nie
zdominował świata informatyki w takim
stopniu, w jakim planowali to jego twór
cy. MSX zdobył sporą popularność w
wielu krajach, jednak nie zawojował ani
rynku amerykańskiego, ani brytyjskie
go, przez co nie można mówić o świa
towym sukcesie. Od momentu swojej
premiery, w roku 1983 standard MSX
przechodził ewolucję, próbując nadążyć
za szybko rozwijającym się rynkiem
komputerów domowych, jednak każda
kolejna odsłona komputera sprzedawa
ła się w mniejszej i lości i produkowana
była przez mniejszą ilość licencjobior
ców. Firma Microsoft wycofała się z
przedsięwzięcia w roku 1986. Ostatnia
wersja komputera MSX w wersji Turbo

R przestała być produkowana przez fir
mę Panasonic w roku 1993.

Technikalia  Hardware

Pierwsza odsłona standardu MSX za
prezentowana została w roku 1983,
ostatnia w 1990 roku. Na przestrzeni lat
zmieniały się specyfikacje, od których
spełnienia MSX Association, uzależnia
ło zgodę na udzielenie l icencji . W po
niższej tabeli znajduje się syntetyczne
porównanie kolejnych odsłon MSXa,
opracowane na podstawie informacji ze
stron MSX Resource Center
www.msx.org, Old Computers www.old
computers.com, oraz Wikipedii .

W kwesti i pamięci masowej w kompu
terach MSX standardem była wbudo
wana stacja 3,5” (często 1stronna o
pojemności 360kB), choć zdarzały się
też egzemplarze (szczególnie w stan
dardzie MSX1) bez wbudowanej stacji
dysków, a modele południowoamery
kańskie często posiadały stacje 5,25”.
Niezależnie od dyskietek za pamięć
masową mógł służyć magnetofon. Bar
dzo popularne, szczególnie na Zacho
dzie i w Japonii , były także kartridże.
Jako, że port kartridży był często wyko
rzystywany do montowania różnych
rozszerzeń, wiele modeli MSX posiada
dwa porty, jeden dla kart z oprogramo
waniem, drugi dla opcjonalnych kart
rozszerzających możliwości.

MSX Basic i MSX DOS

Oprogramowanie systemowe
komputerów MSX było od po
czątku przygotowywane przez
firmę Microsoft. W pamięci
ROM komputera znajdowały się
kolejne wersje języka Basic, co
w latach 80. było standardem w
komputerach 8bitowych. Inter
preter MSXBasic dostarczany
przez Microsoft był dość dobrze
rozwinięty, pozwala na bezpo
średnie programowanie dźwię
ku, grafiki i sprite'ów, a od
wersji 3.0 także support dla
hardwarowego scrolla.

Mimo, że obsługa stacji dysków
była możliwa bezpośrednio z
poziomu MSXBasic, to nie na
leżała ona do najwygodniej
szych. Równolegle z
„zaszytym” w ROM językiem
Basic, firma Microsoft przygoto
wała więc dyskowy system
operacyjny MSXDOS. System
ten jest bardzo podobny w ob



słudze do słynnego MSDOSa i korzy
sta nawet z tego samego formatu zapi
su dysków, dzięki czemu przenoszenie
danych pomiędzy MSX a PC było ba
nalnie proste. Wynikało to z faktu, że
według pierwotnych założeń MSX As
sociation i Microsoftu MSXDOS miał
się stać standardem wśród komputerów
domowych, podczas gdy MSDOS w
komputerach biurowych, przy zachowa
niu możliwości wymiany danych pomię
dzy oboma systemami.

MSXDOS posiada podobne komendy i
strukturę plików, co „starszy” brat na
komputery z procesorami x86. Na dys
kietce systemowej znajdziemy znajome
pliki, takie jak COMMAND.COM, czy

AUTOEXEC.BAT. Na poziomie progra
mowym natomiast, MSXDOS był kom
patybilny z innym popularnym syst
emem operacyjnym działającym na pro
cesorach Zilog Z80, czyli słynnym
CP/M.

Efektem tego, był system operacyjny,
który jak na swoje czasy był jednocze
śnie przyjazny użytkownikowi, oraz da
wał dostęp do sporej i lości istniejącego
oprogramowania biurowego napisane
go dla CP/M.

MSX na rynku gier

Komputery MSX zdobyły całkiem niezłą
popularność jako maszyny do gier,

szczególnie w Japonii . Z po
czątku, w czasie obowiązywa
nia standardu MSX1 dużą
część powstających produkcji
stanowiły co prawda konwer
sje z ZX Spectrum, jednak
jednocześnie wiele słynnych
japońskich firm, takich jak Ko
nami, Square, Hudson, Taito,
czy Enix zaczęło tworzyć gry
wykorzystujące hardware
MSXa do granic możliwości.

To właśnie ze względu na
chęć konkurowania na rynku
gier powstał standard MSX2,
który znacznie podniósł możli
wości graficzne sprzętu, dzięki
czemu możliwe było powsta
nie wielu świetnych gier.

Może niewiele osób zdaje sobie z tego
sprawę, ale to właśnie na tym sprzęcie
powstały pierwsze odsłony takich słyn
nych seri i jak Castlevania, Metal Gear
Solid, Puyo Puyo, czy Bomberman.
MSX posiada także swoje wersje takich
gier jak RType, Final Fantasy I , Contra,
czy Dragon Slayer.

Obok subiektywne zestawienie 10 naj
lepszych tytułów, jakie ukazały się na
MSX (na podstawie Retro Gamer Vide
ogames Hardware Handbook). Może
MSX nie zdobył takiej popularności
wśród graczy jak Commodore 64, jed
nak na pewno odcisnął swoje piętno na
histori i gier komputerowych. Także na
dzień dzisiejszy komputery MSX pozo
stają popularnym sprzętem do retroga
mingu (co prawda nie w Polsce, ale
może ten artykuł to zmieni : )) i na brak
nowych produkcji homebrew nie można
narzekać. Nowe gry powstają chociaż
by przy okazji konkursu MSXDev
(www.msxdev.org), a ich poziom jest
naprawdę niezły.

MSX w Polsce

Komputery MSX trafiły do Polski w roku
1986 za pośrednictwem Centralnej
Składnicy Harcerskiej, która postanowi
ła sprowadzić model SpectraVideo SVI
738. Pomysł ten był, jak się okazało,
dosyć kontrowersyjny. Udało mi się od
kopać w moim prywatnym archiwum
magazyn Komputer, z października
1986 roku, w którym znajduje się arty
kuł Zenona Rudaka „MSX – japoński
standard”. Poza przybliżeniem założeń
samego formatu MSX, autor opisuje
okoliczności pojawienia się MSX w Pol
sce:

Ekran MSX Basic.



„(. . . ) w Składnicy Harcerskiej – jak nas
poinformowano – pojawią się mikro
komputery firmy Spectravideo (Hong
kong) zrealizowane w standardzie
MSX. Decyzja o zakupie komputerów
do Składnicy Harcerskiej została podję
ta po konsultacji z gronem przedstawi
ciel i klubów komputerowych, prasy
informatycznej i fachowców. Rozważa
no zalety i wady (w tym i ewentualną
cenę) kilku typów mikrokomputerów
(. . . )"

Komisja proponowała, aby nie brać pod
uwagę możliwości zakupu Spectravi
deo, gdyż:

 jest to komputer na polskim rynku zu
pełnie nieznany;
 brak oprogramowania i l iteratury;
 standard MSX „załamuje się”, nie ma
więc chyba sensu lansowanie go w kra
ju;
 w Spectravideo wykorzystywane są
dyskietki o rozmiarach 3,5”, a więc inne
niż w Commodore, Atari 800 XL i IBM
PC (5,25”) i inne niż w popularnym w
kraju Amstradzie (3”)”

Ostatecznie artykuł nie precyzuje kto i
dlaczego podjął decyzję o sprowadze
niu MSXów, skoro fachowcy to odra
dzali . Autor w swoim artykule jako
największą wadę komputera podaje
małą ilość dostępnego w Polsce opro
gramowania, ale zauważa też zalety
MSX, takie jak pełna zgodność progra
mowa i sprzętowa pomiędzy wieloma
modelami, dobry interpreter Basica i
możliwość przenoszenia danych po
między MSXDOS i MSDOS. Kompu
tery MSX nie zagościły niestety na
łamach magazynu Komputer na stałe,
w żadnym bowiem z kilkunastu przej
rzanych przeze mnie wydań z lat 8689
nie odnalazłem kolejnego artykułu na
ich temat.

Bliższe informacje na te
mat sprowadzenia SVI
738 do Polski znajdziemy
z kolei w Bajtku z listopa
da 1986. Znajduje się tam
przeprowadzony przez
Sławomira Polaka i Ro
mana Wojciechowskiego
wywiad z Wojciechem
Szanterem, dyrektorem
Centralnej Składnicy Har
cerskiej. Z wywiadu do
wiadujemy się, że CSH
sprowadziła do Polski
2000 sztuk komputerów
SVI738, a głównym argu
mentem za ich sprowa

dzeniem była cena, co zostało opisane
w następujący sposób:

„(. . . ) trzeba mieć świadomość, że w
handlu dokonuje się wyboru i kompro
misów: kupuje się to na co nas stać (. . . )
albo nie kupuje się nic”. Dyrektor pod
kreśla, że udało się kupić „sprzęt przy
zwoitej jakości”, do kupienia w
„godziwej cenie”, nie udało się jednak
zdobyć środków na zakup odpowiedniej
i lości oprogramowania. Jako główna
zaleta SVI738 wskazana jest kompaty
bilność z CP/M.W podsumowaniu wy
wiadu możemy zapoznać się z
zestawieniem ilości i cen sprowadzone
go sprzętu, z której wynika, że CSH,
poza dwoma tysiącami komputerów,

sprowadziła m. in. 1700 monitorów
czarnobiałych, 300 monitorów koloro
wych, 400 zewnętrznych stacji 5,25”,
1000 drukarek,300 plotterów i 100 roz
szerzeń pamięci o dodatkowe 64 kB.

Sam komputer SVI738 był udaną kon
strukcją, opartą na hardware standardu
MSX2, jednak posiadał zaledwie 64kB
pamięci RAM, więc nie działała na nim
spora część oprogramowania, wyma
gającego MSX2 z 128 kB pamięci. Cie
kawostką jest fakt, że SVI738 to
najprawdopodobniej pierwszy komputer
domowy, który został wyposażony w
klawiaturę z polskimi znakami. W chwil i
obecnej komputery MSX niestety nie są
w Polsce nadmiernie popularne wśród



fanów retro sprzętu. Na zlotach poja
wiają się rzadko i raczej na zasadzie
ciekawostki, niezbyt często można je
także nabyć na Allegro, a jakiekolwiek
rozszerzenia pojawiają się niezwykle
rzadko. W tej sytuacji niezłym źródłem
sprzętu staje się niemiecki Ebay, gdzie
można znaleźć sporo ciekawych ofert.

MSX a demoscena

Komputery MSX poza graczami zainte
resują też z pewnością miłośników de
mosceny. Co prawda ilość produkcji nie
jest tak duża, jak w przypadku „wiodą
cych” platform, takich jak C64, Amiga,

czy ZX Spectrum, jednak bez problemu
można znaleźć ciekawe dema na ten
sprzęt. Istnieje co najmniej ki lka grup,
na czele z DvikJoyrex (http: //www.dvik
joyrex.com/), Lieves!Tuore
(http: //www.kameli .net) i Bandwagon,
które specjalizują się w demach na
MSX. Produkcje tworzone są także
przez grupy znane z innych platform,
takie jak Traktor, Noice, czy Jumalauta.
Duża część dem stworzona jest dla
standardu MSX2, z kolei MSX turboR
nie zdobył wielkiej popularności, wśród
scenowców i powstało zaledwie kilka
dedykowanych produkcji .

Demoscena MSX była aktywna już w
latach 80tych XX wieku, o czym
świadczy obszerna lista grup działają
cych na scenie, którą możemy znaleźć
na stronie https: //www.msx.org/wiki/Ca
tegory:Groups . Do chwil i obecnej pro
dukcji scenowe powstają w ilości ki lku
rocznie, czego świetnym przykładem
jest rewelacyjne demo Baltak Rampa
ge, grupy Traktor, które zajęło 2 miej
sce w Oldskool Demo Compo na

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).

Możliwości rozszerzenia
w XXI wieku

Wśród fanów MSX istnieje także spory
rynek rozszerzeń hardware. Znalazłem
co najmniej ki lka firm handlujących róż
nego rodzaju rozszerzeniami do tych
komputerów. Oczywiście największą

grupę stanowią kartridże pozwalają
ce na wykorzystanie kart CF, SD,
bądź urządzeń IDE jako pamięci
masowej. Często także występują
rozszerzenia pamięci, oraz karty
dźwiękowe. Poniżej zestawienie kil
ku najciekawszych rozszerzeń, jakie
udało mi się znaleźć.

Oczywiście wyżej wymienione ze
stawienie nie zawiera wszystkich
dostępnych rozszerzeń, wypisałem
tylko te najciekawsze. Poza typowy
mi rozszerzeniami, można też zna
leźć sporo kartridży z grami,
zarówno z nowymi produkcjami, jak i
reedycjami starych hitów. W MSX
można także wykorzystać, produko
wany przez naszego rodaka Lothar
ka emulator stacji dysków HXC,
który obsługuje format obrazu dys
kietek MSX czyli *.DSK.

Zakończenie

Mam nadzieję, że powyższy artykuł
choć trochę przybliżył czytelnikom

Retrokompa ciekawe maszyny, jakimi
są komputery MSX. Z historycznego
punktu widzenia, stanowiły one jedną z
pierwszych prób standaryzacji w świe
cie mikrokomputerów, przy jednocze
snym zachowaniu konkurencji między
producentami sprzętu. Czy ekspery
ment się powiódł to kwestia dyskusyjna,
jednak doświadczenia jakie wyciągnął z
niego Microsoft na pewno zostały wy
korzystane przez firmę w jej kolejnych
działaniach, które ostatecznie doprowa
dziły do zdominowania rynku systemów
operacyjnych.

Z punktu widzenia fana retro kompute
rów, MSX stanowi ciekawą niszę, zu
pełnie inną, niż popularne w Polsce
modele komputerów firm Commodore,
Atari, czy Sinclair. Sprzęt ten może być
interesujący zarówno dla fanów gier,
jak i miłośników demosceny, a jego sto
sunkowo rzadkie występowanie w na
szym kraju powoduje, że mamy okazję
wkroczyć na często niezbadany przez
nas teren i zapoznać się z zupełnie no
wą platformą sprzętową. Dzięki kompa
tybilności formatu dyskietek z MSDOS
w dość łatwy sposób można nagrać
ściągnięte z internetu oprogramowanie,
więc zakup czytników kart SD, czy CF
jest opcjonalny.

Mateusz „Tfardy” Eckert

Ciekawe strony o MSX

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

http: //www. faq. 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. 8bits4ever. com/
- sklep hardware

Komputer Spectravideo SVI738
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"Long Journey"
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gronaodbiorcówwrokuprzyszłymbo
zapotrzebowanienatakieimprezyzde
cydowaniewmieścieSzczecinkuioko
licyistniejeoczymmiałemokazję
usłyszećwwywiadachzodwiedzający
miktóreprzeprowadziłemdziękiuprzej
mościMarcina,aktóremożna
obserwowaćnakanaleyoutubestowa
rzyszeniaRetrokomp.

Wideozimprezy:

https://www.youtu-
be.com/watch?v=542g5Blw
JDU

Autor:CichyakaRaybeez



Wdniach2728lutego2016w
kinieWolnośćwSzczecinku
przyulicyKardynałaWyszyń
skiego65odbyłsięfestiwal
SzczecinekRetroGames.

ODCZEGOTOSIĘWŁAŚCIWIE
ZACZĘŁO…?

Pomysłnaimprezęzrodziłsięzupełnie
przypadkiem.Wswojejrodzinnejmiej
scowościczyliwCzarnemmimoróż
nychpróborganizacjitegotypu
wydarzeniawzasadzieodmniejwięcej
2012rokunaprzeszkodziestała
przedewszystkimjednakwestia–czyli
brakzrozumieniapoco,nacoorazdla
czegowartopoprzezrozrywkęzachę
caćdzieciimłodzieżdozapoznaniasię
zhistoriąkomputerówikonsol.

Przeszkodąwpóźniejszymokresiebyły
równieżnapięteterminyinnychwyda
rzeńprzezcomiejscoweCentrumKul
turyniemogłomiwtejkwestiina
tamtenczaspomóc.Zupełnieniespo
dziewaniepojawiłasiętakowaokazjaw
położonymnieopodalizdecydowanie
większymSzczecinku.KolegaMichał

(pozdroBizon)wspomniałmioorgani
zowanymwdniu27.06.2015konwencie
fantastykionazwieGryfcon.Podczas
imprezywywiązałasięciekawarozmo
wazkilkomaosobamiitakimotospo
sobemzdobyłemnamiardoPawła.

ProwadzionwSzczecinkuKlubFanta
stykiwydająnawetwłasneczasopi
smo.Porozmawialiśmyiustaliliśmy,że
wprzyszłymrokuzorganizujemywyda
rzeniezwiązanezróżnymikonsolamii
komputerami.Wstępnieokreśliliśmy
terminspotkaniaorganizacyjnegona
październik.

ZACZYNAJĄSIĘPIERWSZE
SCHODY…

Wpaździernikuwzasadziepowstał
szkicjaktomawyglądaćiwstępnie
udałonamsięustalić,żewłasnychsta
nowiskbędziemymieliokoło15.Nato
miastpozostałestanowićbędą
ekspozycjeosóbktórezgłosząsiędo
współorganizowania.Wstępniezakła
daliśmyrównież,żeimprezabędzie
jednodniowa.Terminimprezyzbliżałsię
corazbardziejPawełskleciłtekstza

proszeniaipowymianiemailioraz
uwagpodkoniecgrudniazdecydowa
łemsięnawrzucenieinformacjinakilka
portaliinternetowychotematyceretro
tj,ppa.pl,atariarea.pl,exec.plorazfo
rumc64.power

https://www.youtu-
be.com/watch?v=NOG3J-ZCzVE
–filmikpromujący

https://www.facebo-
ok.com/Szczecinek-Retro-
Games-1127384133973514/
-stronafejsbookowa

NatychmiastodezwałsięSkibaorazku
mojejucieszeciekawąinformacjąura
czyłmnieTomRain,żezmontująjakąś
ekipęwypadowązKoszalinajednak
jeszczebezwiększychkonkretów.Ze
stronyPawłanapłynęłyteżciekawein
formacjeogościachzKołobrzeguiRu
mii.Podkoniecstyczniageneralnielistę
sprzętumieliśmysprecyzowanąiśmia
łomożnabyłopuścićwicioponad40
stanowiskachzretromaszynkami.

Jednakabyniebyłotakróżowojako,że
tonaszapierwszaimprezanieudało
sięuniknąćpewnychpotknięć.Wzasa
dzietoniepamiętamdokładniekiedy
anizjakichprzyczynrozjechałnamsię
terminwydarzeniazjednodniowegodo
dwudniowego.Chybanatłokpracyza
wodowejiczęstospontanicznośćakcji
jakiepodejmowaliśmyniemającwcze
śniejokazjiwspółpracowaćzPawłem
spowodowałamałerozbieżności.

Wcaleniemniejszymwyzwaniempo
zostawałakwestiadostarczeniadużej
ilościsprzętuzKoszalina.Sytuacja
transportuzmieniałasięjakwkalejdo
skopiejednakposzybkiejwymianie
mailiorazkilkurozmowachtelefonicz
nychostatecznieustaliliśmykrótko
przedwydarzeniemoktórejgodzinie
orazktóregodniabuszSAPIKuzabie

Szczecinek
RetroGames2016



(trzypierwszemiejscawposzczególnychkonkursach)

COMBINEDDEMO&INTRO

1.„JeSuisRose”Ghostown(087pkt.)
2.„Membertro”Speccy.pl(072pkt.)
3.„DecrunchCompoFiller”WantedTeam(057pkt.)

AMIGATRACKEDMSX

1.„CallMeMr.Cox”–Jazzcat/Ghostown(173pkt.)
2.„L4CD1Brakebeat”–AceMan(139pkt.)
3.„BackonTrack”–Voicer(133pkt.)

EXECUTABLEMSX

1.„Automatic”Jazzcat/Ghostown(159pkt.)
2.„4Fun4Ever”MotionRide(135pkt.)
3.„TheScrollermaker”–AceMan(115pkt.)

AMIGAPIXELGFX

1.„DrownedLullabies”Slayer/Ghostown(134pkt.)
2.„Xenos”Jok/Dreamweb(112pkt.)
3.„Lighthouse”Oni/PooBrain(100pkt.)

EXECUTABLEGFX

1.„Rust”Jok&Vino(089pkt.)
2.„Ghostland”Slayer&Blueberry(088pkt.)
3.„C64POWER”Raf/VultureDesign(030pkt.)

RAYTRACEDGFX

1.„AmigavsPCin1994”–Jubi(099pkt.)
2.„SofaScener”–Codi/Ghostown(070pkt.)

WILDDEMO

1.„RYJbook”Ghostown(142pkt.)
2.„YouAteRed”Floppy(083pkt.)
3.„RiverwashWelcomeTo!”Decrunch(078pkt.)

OLDDEMO

1.„SunglassesatNight”Ghostown&Whelpz(104pkt.)
2.„Thegirlwiththesuninherhair”MadWizards(072pkt.)
3.„Mruwa”PSBmagic(046pkt.)

Decrunch2016
WYNIKI



jużCinterdomuzykiorazjęzykskrypto
wyRose,którypozwalanaAmigach
OCSrysowaćianimowaćprostekształ
ty.Myślę,żetenduetmożebyćcieka
wąalternatywądlaosób,którechcą
cośnascenietworzyć,anieczująsię
mocnewprogramowaniuikodowaniu.

Konkursnakodowanąprodukcjęmógł
wyglądaćznacznieatrakcyjniej,gdyby
demoFloppynaAmigę1200niepole
ciałowWild.Nieprzekonałmnieargu
ment,żeorgowiezuwagina
koszernośćkompotuniechcielipołą
czyćwjednejkategoriiprodukcjina
A500iA1200,skorojednocześniedo
puściliwniejZXSpectrum.Najwięk
szymjednakniedopatrzeniemkonkursu
było„zagubienie”przezorgówdema
Decree.Inspirowanafilmemotymsa
mymtytule,zaprogramowanawAmo
sie„Hydrozagadka”(programowanie:
Aszu,Asman,grafika:Aszu,muzyka:
Xball)napewnododałabykonkursowi
niecokolorytu.

OUTRO

Nasłonecznyniedzielnyporanekzapla
nowanojużtylkoogłoszeniewynikówi
wręczenienagród.Narozstawionychw
salikrzesłachspoczęlizmęczeni,ale
uśmiechnięcipartyzanci.Odczytano
ksywyzwycięzców,wręczonoimstylo
westatuetkiinagrodyrzeczowe,które
ufundowalisponsorzy.Poszłoszybkoi
sprawnie,choćzabrakłomożetrochę
bardziejuroczystejoprawy,większego
„show”ipokazania/odegraniazwycię
skichprac.

Podsumowując,Decrunchbyłoudanym
party.Bawiłemsięwdechę.Odwiedziło

jewsumieponad150osób,cojestcał
kiemdobrymwynikiem.Samaideaim
prezy,czyliukierunkowaniejejna
Amigę(głównieOCS)ioldschoolbar
dzomisiępodoba.Takapracaupod
staw,jestnanaszejrodzimejscenie
bardzopotrzebna.Edycjęzroku2015
oceniłemna3punktywskali1–10.
Tegorocznejdajemocne6.Jeślitenro
snącytrendsięutrzyma,zarokbędzie
mymieć9punktówna10.Ażstrachsię
bać!

Szkoda,żeorganizacyjnepotknięciai
sprzętoweawarienajmocniejdotknęły
tąnajbardziejwrażliwąmaterię,czyli
demoscenę.Ludziiichprace,które

specjalnienatopartyprzygotowaliido
starczyli.Mimowpadek,wartopodkre
ślić,żemasarzeczyzostała
udoskonalonawporównaniuzedycją
poprzednią.Nanowyrokzasugerował
bympowiększenieekipyrobiącejparty
o23noweosoby,abywesprzeć–
przedewszystkimprowadzenieczęści
scenowej.

Zabrakłoteż„człowiekaodmediów”,
czylikogośodnakręcaniaklimatuprzed
party,robieniapozytywnegopijaruiza
mieszanianaforachimediachspołecz
nościowych.Przydałbysiętakżejakiś
konferansjerdoprowadzeniaimprezy
(szkoda,żeStonyniemógłwystąpićw

tejroli).Wartorozważyćteż
wprowadzeniemuzycznychjingli
przedkonkursami,abyznajdują
cysięnazewnątrzludziewie
dzieli,gdywśrodkucośsię
zaczynadziać.Wiem,żeorgani
zowanieimpreztociężkiinie
wdzięcznykawałekchleba,
dlategoserdeczniedziękuje
wszystkimorgomzaczasiwy
siłekktórywłożyliwDecrunch
2016.Wino,Grxmrx,Gumboy,
Jokovireszta–szacun!Dozo
baczeniazarok!

Slayer/Ghostown

Zdjęciazparty:
KosmaMoczek

Zdjęciegrupowe:
MichałBarański



scenowcyspozakraju.Wkonkurencji
świetniezaprezentowalisięnietylko
starzywyjadacze(Jok,Darklight),alei
młodsistażemartyścitacyjakKoyot
czyPikkuMyy.Dlatejdrugiejbyłoto
zresztąpierwszeodwiedzonepartyw
życiu(ipewnienieostatnie).Wartoteż
wspomniećopracachcałkiemnowego
„narybka”wświeciepixelartu(Rogal,
Nata).Przyjemnośćzodbiorukonkursu
zepsułojednaksłabejegopoprowadze
nie(błędywwyświetlaniu,kolorach,po
myloneksywy).Czasemnaprawdę
zdumiewamnie,dlaczegotakbanalna
czynność,jakwyświetleniekilkunastu
obrazkówprzerastaniektórychorgani
zatorów.

WildDemoCompotradycyjniezdomi
nowałyanimacje.„RiverwashWelcome
To!”byłozdjęciowąinvitkąna,mające
odbyćsięnapoczątkuwrześniawKa
towicach,partyRiverwash,anasz
„RYJbook”typowymcrazydemem,w
którymbawimysięwszukaniepośród
scenowcówichcelebryckichsobowtó
rów.Największąniespodziankąwkom
pociebyłojednakdemo„YouAteRed”
(kod:Maq,grafika:Def,Slizgi,mMuzy
ka:XCeed)grupyFloppy,czylipierw
szaamigowaprodukcjatejformacjiod

niemal15lat,która–znieconieja
snychprzyczyn–zostałapokazanaw
Wild,anieDemoCompo.Tokróciutkie
dentronaAmigę1200zawieratylkokil
kaefektów,alezatocałkiemciekawych
(np.promienieświatła).Jestdynamicz
ne,aprzyjemnamuzykawklimacie
drum&bassprzenosinasgdzieśna
koniecdrugiejpołowylat90tych.Po
zakończeniukonkursu,okazałosię,że
organizatorzyzapomnieliodwóchpro
dukcjachPixelNation.Mimo,żezostały
onepuszczonepokompo,pewiennie
smakpozostał.Szczególniecałkiem
dopracowanaanimacja„MoonRaiders”
zasługujetunawzmiankę.

Najważniejszyminajbardziejprestiżo
wymkonkursemkażdejimprezyjest
DemoCompo.Niestetytenpunktpro
gramurozczarował.Zapowiedzibyło
sporo(takżeodorganizatorówparty–
grupyDreamweb),alewyszłoztego
niewiele.Finalniewgłównymkonkursie
imprezy,wszrankistanęłytylkotrzy
malutkieintra.Mieliśmywięcraczejdo
czynieniazeswoistą”scenowąpara
olimpiadą”niżcompozprawdziwego
zdarzenia.Niemniejsłowauznaniana
leżąsięchoćdlatychkilkuosób,któe
brałyudziałwtworzeniutychprodukcji.

„Decrunchcompofiller(cracktrosty
le)”grupyWantedTeam(kod:Sachy,
grafika:Sim1,muzyka:Mccnex)to,jak
samanazwawskazuje,typowycompo
filler.Prostejednoekranoweintro/
cracktropanowiewykonalijednakzdu
żymsmakiemidbałościąodetale(ład
nelogo,fontyiprzyjemnaścieżka
dźwiękowa).Nostalgiczny,amigowo
oldschoolowyklimatprodukcjicofanas
dwiedekadywstecz.

Jeszczedalejwprzeszłośćprzeniosła
nasekipaspeccy.pl.Ich4kilobajtowe
„MemberTro„(kod:Tygrys,grafika:
at0m,muzyka:Ziutek)tokolejnycompo
filler,tymrazemnaplatformęZXSpec
trum48kB+AY.Wintrzeznajdziemy
wypełnianeplasmąlogo,powiewający
nawietrzescrollzpunktówifajnąmu
zykę.Niewielewiększe(16kB)byłoz
koleinaszeinterko„JeSuisRose”
(skrypt/grafika:Codi,Slayer,muzyka:
JazzCat,engine:Blueberry)naAmigę
500.Torównieżcompofiller,choćnieco
bardziejrozbudowanyniżpoprzednie.
Introstanowiraczejeksperymentniż
poważnąprodukcję.Chcieliśmywnim
przetestowaćwpraktyceciekaweami
gowenarzędzia,którenapisałiudo
stępniłBlueberry/Loonies.Wspomniany



wał,umożliwiającądodaniedobrzmień
wygenerowanychprzezCinterazwy
kłychsampli.

WTrackedMusicwystawionoaż16
prac.Wartobybyłoprzemyślećwpro
wadzenieograniczeniacodoilości
utworównajednegomuzyka(rekordzi
stawystawiłtuaż4swojekawałki)–
niezawszeidzietobowiemwparzez
ichjakością.Dominowałypieśnielek
troniczne,najczęściejtypowo„amigo
we”wbrzmieniu.Wartoodnotować
zarównopowrotydomuzykowaniapo
latachVoicera,OpalaiGrogona,jaki
pojawieniesięcałkiemnowychosóbw
trackerowymświecie(Creonix).Cieka
wybyłkawałek„Future'sMalfunction„
duetuCornyiJakimzdobrymibrzmie
niami,mogącyrobićzaniezłysound
trackdodema,jednaknajwiększe
owacjęzebrał(ponownie)JazzCat.

Potuzinie,mniejlubbardziejelektro
nicznychmodków,jegowyróżniający
sięstylistycznieodreszty„CallMeMr.
Cox”zabrzmiałjakbalsamdlauszu.
Żywatrąbka,gitara,tłustybas,soczy
styklimatidoskonałamelodianiepo
zostawiałyżadnychwątpliwościcodo
tego,ktowygra.Niktsięwówczasnie

spodziewał,żenanastępnyblokkon
kursowybędziemymusielipoczekaćaż
dopółnocy.

Naimprezachtegotypuzawszejestza
małoczasu,abychoćchwilępogadaćz
każdymznajomym,alerobiłemcow
mojejmocy.Czaspozakompotami,
spędzonynazewnątrzupływałszybkoi
przyjemnie.Przyświetnejpogodziei
sączeniuproduktudestylacjizacieru
zbożowegodojrzewającegowdębowej
beczcemieliśmy(Ghostown)wkońcu
okazję,abypogadaćoprzyszłychpla
nach.Udałomisięteżniecodłużejpo
rozmawiaćzdawnoniewidzianymi
znajomymi(Grogon)itymiwidzianymi
całkiemniedawno(V12,Mccnex,Sa
chy).NaDecrunchpojawiłsięrównież
MichałBarański,którynagrywałmate
riałydofilmudokumentalnegoodemo
scenie,przeprowadzającwywiadyz
cobardziejtrzeźwymiscenowcami.
Nieukrywam,żezpewnymniepokojem
czekamnafinalnyefektjegoprac;)Nie
chodzimiwcaleobrakkompetencjiMi
chała(bojestwręczprzeciwnietopro
fesjonalista),aleoto,czy„stan”
indagowanychweWrocławiuscenow
cówpozwoliłmuzebrać„wystarczająco
wartościowy”materiałfilmowy.

Gdywkońcu,poparugodzinach,wy
startowałdrugiblokkonkursowyparty
zancipadalijużzezmęczenia.Z
powoduróżnychniesprzyjającychczyn
ników,konkursyzakończyłysięokoło3
nadranem,przyprawiepustejsali.
„Położony”wwieluaspektachdrugi
blokkompotówtoniestetynajwiększai
najbardziejfrustrującawpadkaorgani
zacyjnategorocznejimprezy.

Wgraficznychkonkurencjachdojrzeć
możnabyłopewneułomnościbigscre
ena(nasyceniekolorów,źleustawiony
overscan),aletragediiniebyłowidy
wałemjużgorszejjakościekrany.W
dośćciekawejkategoriiAmiga500
RaytracedGfxwystawionotylkodwie
prace,obiezawodowe(CodiiJubijak
zwykledaliradę).Konkurencjatajest
dośćtrudnaistanowinieladawyzwa
nie,każdyraymusibyćwykonanyna
amigowymsofcie,nakonfiguracjizgod
nejzA5001MB.Natomiastwspomnia
neAmigaPixelGfxCompobyło
prawdziwymhighlight’emparty,jeśli
chodziojakośćgrafik.Zgłoszono12ry
sunkównabardzowysokimpoziomie.
PogdańskimLOADERROR,byłoto
kolejnepikselowanekomponapolskim
party,któregomogąnampozazdrościć



szaniaswojejobjętościwprostpropor
cjonalniedoczasutrwaniaimprezy.Za
dostawcęwęglowodanówrobiłtujeden
samotnyfoodtruckzbułami,którego
zapasyskończyłysięznacznieszybciej
niżoficjalnepunktyprogramuimprezy
wsobotę.Sytuacjępodratowałnieco
SebalozGessler,urządzającgrillowe
rewolucjeprzedbudynkiemparty(jak
podsumowałjedenzuczestników:
„Twojakiełbaskauratowałamiżycie.”).
Brakowałoteżjakiegośkranikazzim
nympiwem.Naszczęściewewszystko
coniezbędne,możnasiębyłozaopa
trzyćrelatywniebliskowokolicznych
sklepachistacjipaliw.

Jako,zewspomnianyfoodtruckniedo
końcaprzypadłnamdogustu,postano
wiliśmywrazzCahirem,Tygrysem
iJazzCatemprzekąsićcośwokolicy.
Jenotpoleciłmijakaśtajskaknajpę
przecznicedalej,któraokazałasię–jak
dlamnie–strzałemwdziesiątkę,choć
JazzCattradycyjnienarzekał,żenie
mielitampierogówruskich,ajegowo
łowinaprzypominawsmakuikonsy
stencjimeduzęzrodzinystułbiopławów
zgłębinMorzaCzarnego.

Wpierwszejczęścisobotyodbyłosię
teżkilkakonkursówdlagraczy.Nieje
stemjakimśwytrawnymfanemłama
niajoysticka,alepołupaniawSensible
Soccerwtakzacnymgronieniemo
głemsobieodmówić.Jako,żemojara
dośćzgrywSWOSzdecydowanie
przewyższaumiejętności,miałemna
dzieję,żetakjakroktemu,turniejzo
stanierozegranysystememligowym,
dziękiczemubędąsobiemógłpograć

(iprzegrać)wielerazy.Niestety,tymra
zemwybranosystempucharowy,gdzie,
jużwpierwszymmeczu,Davkapokonał
mnie2:1kończącmojązabawęznaj
lepszągrąnaAmigę.

Ponadto,roktemuAmigawrozgryw
kachwSWOSbyłapodłączonadodu
żegoekranu,copodnosiłoatrakcyjność
widowiska,atymrazemwiększośćpo
jedynkówodbyłasięnamałymekranie.
Tokolejnyminus.Ciekawostkąbyłkon
kurswInternationalKarate,wktórym
dosterowaniapostaciamiwykorzystano
matydotańca,obsługiwaneprzezRy
siaMKIIznajnowszymsoftem.

KOMPOTY

WramówceDecrunch2016zaplano
wanosporokonkursówscenowych,
któremiałysięodbyćwdwóchblokach.
Trzebaprzyznać,żejaknatak„nie
opierzone”partyidopierodrugąjego
edycjęwystawionocałkiemsporoprac.
PoziomAmigaPixelGraphicsiAmiga
TrackedMusicbyłpierwszoligowy.In
nekompotynieokazałysięjużtakso
czyste,alenadal„niebyłowstydu”.Tak
jaknagdańskimLOADERROR,taki
tutajopróczgłównegobigscreena,na
salibyłteżmniejszyinfoscreen,naktó
rymwyświetlanonumeryprac,tytułyitd.
Tobardzodobrypomysł.Odpalonykil
kadniprzedparty,systemuploadupro
dukcjikonkursowych(ijednocześnie
systemdogłosowania)naDecrunch
równieżzasługujenapochwałę.

Jakopierwszepoleciałyutworymu
zyczne.Jednymzdwóchdźwiękowych
kompotówbyłoExecutableMusicczyli
muzykawykonywalnanadowolnaplat
formęsprzętową816bitdostarczona
jakoplikniewiększyniż32kB.Usły
szeliśmy6kawałkównaC64,Atarii
Amigę.Wplatformach8bitowychnaj
ciekawiejwypadłMotionRidezeskocz
nym,oldskoolowym„4Fun4Ever”na
małeAtari,anaAmidzeJazzCat.Jego
„Automatic”czylielectrochipzwoko
deramia’laDaftPunktoutwór,jakiego
natejplatformiejeszczeniebyło.Użyty
jestwnimCinter–świetnysynthnapi
sanyprzezBlueberry’egonamałeAmi
gi.

Nowościąbyłowykorzystaniespecjal
nejfunkcji,którąnaszduńskikolega
specjalnienatęokazjęzaimplemento



Wrocławnigdyniebyłjakimś
specjalnieistotnympunktem
namapiedemoscenowych
imprez.Roktemu,zinicjatywy
kilkuosóbzwiązanychzPPA,
cośsięjednakwtymtemacie
zaczęłozmieniać.Narodziłsię
wówczaspomysłeventułą
czącegozjednejstrony
światretro/gier,azdrugiej
środowiskodemosceny.

PierwszaedycjaDecrunchParty,odby
łasięnapoczątkumaja2015izebrała
dośćprzychylneopiniedotycząceczę
ściretroiniecomniejprzychylnewczę
ścidemoscenowej.Jakmówiąplotki,
organizatorzypartyświadomibłędów
jakiewtedypopełnili,wyruszyliwra
machpokutydoLichenia,anastępnie
spędzilitydzieńnamedytacjiwherce
gowińskimMedziugorie.Tam,pohydro
kolonoterapidoznalidemoscenowych
objawień.Miałotozaowocowaćdrugą,
znacznieulepszoną,edycjąpartyza
planowanąna2022maja2016.

CZYTOTU?

TegoroczneDecrunchzorganizowano,
takjakroktemu,naulicyHubskiej,we
wrocławskimklubieToTu(wcześniej
działałtam,dośćkultowywpewnych
kręgach,klubmuzycznyMadness).Ten
należącykiedyśdoPKP,położonynie
conauboczu,surowy,industrialnybu
dynekstanowibezwątpieniadoskonałą
miejscówkę.Demoscenawszakodza
wszelubitakieprzemysłoweklimaty.

Wtymrokuimprezazostaławydłużona
iwystartowałajużwpiątekpopołudniu.
Byłtodzieńtypoworozruchowy,bez
zaplanowanychczęścikonkursowych.
Wieczornąatmosferęrozpoczętego
scenowegoweekendurozkręciłykon
certyisety(AceMan,DJMario,Katod
iSkipp).

WrazzJazzCatemprzyjazddoWrocła
wiazaplanowaliśmynasobotę.Naj
pierwtradycyjnieczekałonas
zalogowaniesięwpobliskimhotelu,po
zostawieniesamochodunahotelowym
parkingu,anastępniespacernaparty
place(któryznaszegomiejscanocle
gowegozajmowałjedyne10minut).
Gdydotarliśmydocelu,przedklubem
panowałaprawdziwiepiknikowaatmos
fera.Orgowienaprawdęsiępostarali
itymrazemzałatwili(pewniewewspo
mnianymMedziugorie)doskonałąpo
godęnaczastrwaniacałejimprezy.Nie
pamiętamjużdawnoscenowegoparty,
podczasktóregomieliśmytakwakacyj
nąiletniąaurę.Częśćosóbniemalcały
weekendspędziłaprzedbudynkiem,na
swobodnychrozmowach,integracjiile
niwejdegustacji(albodrzemcepotej
że).

Popierwszychpowitaniachizubożeniu
kieszeniogarśćmonet(65pesosza
wszystkiedni)weszliśmydośrodka.
Wklimatyczniezaciemnionejsaligłów
nejrozstawionocałkiemspororetro

maszyn.Zichtrzewiwydobywałysię–
jakżemiłedlauchakażdegoretrofana–
oldskulowedźwiękiiujmującepopier
dywania.Wewnątrzznajdowałosięteż
kilkastoiskzfajnymiretrogadżetami
(koszulki,kubkiitd.).Trochężałuję,że
niezrobiłemtamzakupówodrazu,bo
gdysobieprzypomniałemonichwnie
dzielęrano,niebyłojużponichśladu.

Podbigscreenem(tymrazemusytu
owanymznacznielepiejniżroktemu)
zobaczyliśmyCahira,prowadzącego
wykładonarzędziachdotworzenia
demnaAmigę.Kodowaniejestdla
mnieczarnąmagią,aleKrystianana
prawdęmiłosięsłucha.Facetmasporą
wiedzęipotrafiprzekazaćjąwprzy
stępnyiciekawysposób.Widać,że
akademickiedoświadczenierobiswoje,
astudencizuczelninaktórejpracujeto
prawdziwifarciarze.

PewnymmankamentemDecrunchbyło
zapleczegastronomiczne,araczejjego
brak.Jakwiadomo,żołądkipartyzantów
mająmagicznązdolnośćdopowięk
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