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WHERE BYTES TRAVEL BACK IN TIME.

KOLEKCJONERSKA EDYCJA KULTOWYCH GIER DLA KOMPUTEROW 8-BITOWYCH
+ ekskluzywna poligrafia

« cyfrowo zrekonstruowane oryginaine wkiadki
* 100% wierna kopia oryginatu

- dostepne na kasetach i dyskietkach 5,25" w limitowanym nakiadzi
« wydanie licencyjne

- do kazdego tytutu dolaczona wielkoformatowa mapa gry

- instrukcija i karty kodowe w zestawie

« wysoka dhato$¢ o techniczna strone wydania
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* Kolejne tytuly wkrotce!
-

Tytuly dostepne w przedsprzedaiy dia ATARI KL/XE: Kiatwa (LK Avalon), Miecze Valdgira (ASF), Operation Blood (Mirage), Hans Kloss (LK Avalon), Dwie Wieze
(ASF). Caveman (Mirage), Fred (LK Avalon), Kult (ASF), Magia (Mirage), Wiadcy Ciemnos$ci (LK Avalon).
Niehawem takie tytuly dia Commodore 64/128!

I Www.retronics.eu
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I Miatem sen

Tym tytutem nie zamierzam
namawia¢ Was do analizy
stéw Martina Luther Kinga, ale
jego stowa przypomniaty mi
sie podczas ostatniej obser-
wacji wielu foréw dyskusyj-
nych. Oczywiscie moja szcze-
goélna uwaga jest ciagle zwré6-
cona ku retro komputerom,
ale mam wrazenie, ze wiek-
szo$¢ ludzi nie dostrzega
gtebszego znaczenia tego po-
jecia.

Pisatem co prawa o tym w ksigzce "Za-
pomniana krélowa maszyn", ale widze,
ze wcigz jestem jednym z nielicznych
gtoséw wotajacych na puszczy. Dlatego
w przysztym roku ukaze sie moja nowa
ksigzka publicystyczna, ktoéra bedzie
rozwinieciem tematu drugiej strony me-
dalu informatyki - zaréwno kiedys, jak i
dzisiaj. Zajme sie miedzy innymi tym,
jak zachodzi fatszowanie historii zwig-
zanej z komputerami i ze jest tylko cze-
Scig catego systemu, w ktérym zyjemy.
Dla mnie jest to oczywiste, mam na-
dzieje, ze dla wielu z Was réwniez. Diu-
go wahatem sie, czy pisa¢ dalej na ten
temat, ale w pozytywnej decyzji utwier-
dzity mnie glosy docierajace na mojg
skrzynke mailowa. Dziekuje i prosze
0 wiecej.

W tym numerze zwracamy wiecej uwa-
gi na dwie kwestie: nosniki danych
i sprzetowg réznorodnos¢ komputerow.
Sa to cechy, na ktore patrzy sie teraz
pod zupetnie innym katem. Kiedy$ ta-
Sma magnetofonowa czy dyskietka byty
nie tylko po to, aby zapisa¢ na nich pro-
gram czy gre. Ludzie starali sie upako-
wacé jak najwiecej informacji, a obstuge
uczynic¢ jak najbardziej wygodng. Do te-
go przeciez stuzyly ré6zne systemy Tur-
bo, o ktérych dyskutowatem z kolegami
na przerwach w szkole podstawowej.
Kazdy komputer miat wiasne unikalne
rozwigzanie i mozna bylo poréwnywac
realnie odmienne algorytmy, cho¢ dla
miodego czlowieka - przynajmniej na
poczatku - liczyto sie gtdwnie jak szyb-
ko bedzie wczytywac sie ulubiona gra.

Sprzet retro to, z punktu widzenia dzi-
siejszego nowoczesnego uzytkownika,
kompletny "odjazd". Wystepowanie wie-
lu ré6znych architektur, uktadéw specjali-
zowanych i gniazd, ktére nie posiadajg
ujednoliconych protokotéw, budowy czy
sposobu programowania... Wymienia¢
mozna dtugo i widze, jak ludzie sie dzi-
wig: jak mozna byto godzi¢ sie na taki
absurdalny brak kompatybilnosci? Moja
odpowiedzZ jest jedna - mylicie sie. To
wiasnie réznorodnos¢ jest tym, co pcha
ludzi do przodu, tak wiec proponuje za-
stanowic¢ sie, kto najbardziej korzysta
na dzisiejszym jednym "stusznym" stan-
dardzie.

Rzecz jasna nie da sie ukry¢, ze w wie-
lu miejscach jest to wygodne. Przycho-
dzimy z pracy i nie mamy probleméw
z wczytaniem danych do domowego
komputera. Dzieje sie to jednak tylko
tam, gdzie producenci nam na to po-
zwola. Przy dzisiejszym panowaniu kor-
poracji wiekszos¢ ludzi mysli, ze musi
sie podporzadkowa¢ narzuconym stan-
dardom nie patrzac na to, czy sa one
faktycznie "najlepsze" z mozliwych.
Osobiscie korzystam z wielu starszych
programéw, ktére maja podobng funk-
cjonalnos¢ do nowomodnych odpo-
wiednikéw i nie raz chciatbym wroci¢ do
czasOw, gdy kazdy mogt sobie wybraé
najbardziej dogodng wersje oprogramo-
wania i filozofii pracy. Tam, gdzie to
mozliwe staram sie to robi¢, niestety
technologia opracowywana przez mo-
nopole potrafi odjecha¢ do przodu zbyt
mocno i czesto faktycznie nie mamy
wyboru. O tym, ze mozliwe jest techno-

logiczne niepostuszenstwo udowad-
niam w tekScie "Dzien z zycia
Amigowca".

Szczegolnie polecam raport z imprezy
RetroKomp 2016, a konkretnie Game-
Dev Compo. Jestem dumny z tego, ze
wydarzenie "RetroKomp" rozrasta sie
i dzi$ to juz nie tylko impreza czy maga-
zyn. Wchodzimy coraz bardziej w Swiat
oprogramowania i bedziemy bardzo
mocno promowali powstawanie nowych
gier oraz programéw uzytkowych. Juz
niediugo czekajg nas kolejne zapowie-
dzi dotyczace réznych platform sprzeto-

wych. Tegoroczny konkurs mial wyja-
tkowo wysoki poziom, o czym najlepiej
opowie redaktor Mateusz Eckert, ktére-
go artykut znajdziecie na 66 stronie na-
szego magazynu.

Dziekuje wszystkim przybyltym na Re-
troKkomp 2016, za wsparcie, rozmowy,
dyskusje i che¢ wspottworzenia $rodo-
wiska retro w Polsce. W planach mamy
wyjscie réwniez za granice, co juz cze-
$ciowo sie udato, ale tak naprawde pod
tym wzgledem dopiero raczkujemy.
llos¢ projektow stale sie powieksza
i czasem nie starcza mi doby, aby od-
powiedzie¢ na wszystkie Wasze wiado-
mosci. Czuje jednak gleboki sens
w tym, co robimy i jestem przekonany,
ze kiedys ruch retro doczeka sie odpo-
wiedniego docenienia takze ze strony
medidw gtdwnego nurtu. Mam nadzieje,
ze taki sen przysni mi sie naprawde
catkiem niedtugo.

Adam Zalepa
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Nowa wersja emulatora Hatari 2.0
Dostepna jest nowa wersja emulatora duzych Atari, do pobrania ze
strony:

https://hatari.tuxfamily.org

Dostepna wersja 10.0 HDDRIVERa
Bez tego programu mato kto wyobraza sobie prace z dyskami twardymi,
CD-ROMami i kartami SD/CF. Nowa wersja, kolejny numer - 10.0

Sterownik CD/DVD EXTENDOS w nowej odstonie
Roger Burrows z Anodyne Software wydal nowg wersje sterownika
napedéw CD/DVD dla Atari ST/TT/Falcon i kompatybilnych. Warto sie
nim zainteresowac, takze w przypadku uzywania emulatoréw. Na stronie
http://www.anodynesoftware.com/ znajdziemy réwniez inne
programy przydatne kazdemu Atarowcowi.

FireBee, klon duzych Atari jest juz wysytany
Po rozpoznaniu i naprawieniu btedu na plycie gtéwnej, klon duzych Atari
jest juz wysytany do osdb, ktére go zamoéwity. Troche kazali nam czekac,
mamy nadzieje ze byto warto by¢ cierpliwym. Wiecej na stronie:

firebee.org

Karta turbo CT63e juz wkroétce

Na niedawno zakonczonym party - SillyVenture - Willy pokazat
dziatajgce prototypy karty z 060 na pokiadzie. Jest to juz prawie finalna
wersja dla komputera Atari Falcon 030. Zostalo gtdwnie jeszcze zaktu-
alizowanie narzedzi i sterownikéw do obstugi karty.

Nowy numer gazetki Pro(C)Atari
Goraco zachecamy do zakupienia nowego numeru gazetki traktujacej
tylko o Atari XL/XE. Gazetke w jezyku angielskim zaméwimy na stronie:

https://proc-atari.de

Rewolucja SD na wszystkie konsole Atari: Lynx,
Jaguar, 2600, 5200 i 7800

Wiasnie dotart do nas cart do zapisu i odczytu ROMOw na Atari Lynx za
pomoca kart SD. Rewolucja sie szykuje! Ja juz to czuje, wysyp nowych
tytutdw niebawem i to na wszystkie konsole.

Port gry Gridrunner z VIC-20 na Atari XL/XE
Konwersja gry $wietnego designera od gier Jeffa Minter’a - Gridrunner!
Jest warta polecenia, chociaz to jeszcze wersja beta, ale czekamy na
wersje poprawiong. Port dokonany przez Karolj Nadj znanego w
Srodowisku atarowskim bardziej jako ,Heaven".

Kolejny Swietny port gry z BBC Micro na Atari 8-bit
Konwersja Swietnego tytutu - Spycat. Lekko poprawiona grafika, sprity
itp. Szukajcie jej na stronie znanego atarowca Fandala.

Gembech w wersji 6-tej

Exxos przepisat caly kod programu do testowania predkosci, badania
konfiguracji komputeréw Atari 16/32-bit. Warto pobawi¢ sie tym
znakomitym narzedziem. ktére "prawde nam powie" o tym, co we
wnetrzu Atari sie kryje.

Atari 400 / 800 / XL / XE
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VICrossroads

VIC-20 zyskat nowa gre Crossroads, wczesniej dostepng dla
Commodore 64. Jest to tytut z 1987 roku, wymaga tylko 8 kilobajtéw i
obstuguje dwa joysticki (jeden przez User Port). Autor udostepnit hawet
schemat podigczenia drugiego joysticka, tak wiec nie trzeba daleko
szukac. Gre mozna Sciggna¢ na stronie:

http://sleepingelephant.com/ipw—
web/bulletin/bb/viewtopic.php?f=10&t=8256

Streamer dla Amigi 68k

Na Amige pojawit sie program pozwalajgcy uruchomié internetowe radio
w formie streamingu. Obstuguje formaty MPEG, AAC oraz RealAudo,
protokét HTTP i moze dziata¢ w czasie rzeczywistym. Od razu gotowa
jest tez polska wersja jezykowa, a sam program ma wersje dla roznych
procesoréw serii 68k. Streamer jest catkowicie darmowy i dostepny w
Znanym serwisie Aminet:

http://aminet.net/package/comm/www/streamer

Nowe gry dla C64

Grupa RGCD w ostatnim czasie wydata az 3 gry na cartridge'ach dla
Commodore 64 - Moonspire, C-2048 i Jam It. Wszystkie pudetkowe z
wysokiej jakosci grafikg i wieloma dodatkami. Tytuly sa réznorodne,
jedna to zrecznoscidwka, druga logiczna (klon znanej 2048), a trzecia
sportowa - koszykéwka. Grupa ma na swoim koncie wiecej produktow,
mozna je obejrze¢ na ich stronie:

http://rgecd.bigcartel.com/

Relaunch64

Mozna juz pobra¢ nowy edytor pozwalajgcy programowac w asemblerze
procesoréw linii 65xx na nowoczesnych komputerach. Obstugiwane sa
systemy Windows, Linux i MacOS X, a produkt jest darmowy do uzytku
domowego i komercyjnego. Edytor dziata z cross asemblerami, autorzy
wymieniajg 64tass, ACME, ca65, DASM, DreamAss, Kick Assembler i
TMPx. Wszystko do pobrania z ponizszego adresu:

http://popelganda.de/relaunché64.html

Granny's Teeth

Na Commodore 64 mamy nowg gre w stylu niesmiertelnego Jet Set
Willy, ale z tadniejszg grafika. Nie jest to pierwszy tytut wykonany przez
Richarda Baylissa, a odpowiedzialny jest on za kod, grafike i muzyke.
Na jego stronie mozna zapoznac sie tez z wieloma innymi ciekawymi
grami:

http://tnd64 .unikat.sk/g.html#GrannysTeeth

FPGASID

Zamiennik uktadu dzwiekowego SID w technologii FPGA jest juz
testowany. Ma zapewni¢ petng kompatybilno$¢ ze wszystkimi rejestrami
i filtrami, dodatkowo wys$cie stereo oraz interfejs dla przysztych
aktualizacji. Zapowiada sie ciekawie! Wiecej na stronie autora:

http://www.fpgasid.de/alpha-phase

Przygotowal: Piotr "Piter Kruzycki
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Dyskietki
1 co dalej?

W kolejnym cyklu poswieco-
nym dyskietkom i ich struktu-
rze, zajmiemy sie struktura
Sciezki. Kazda Sciezka podzie-
lona jest przez oprogramowa-
nie na sektory. Liczba
sektoréw na Sciezce zalezy od
formatu dyskietki i systemu
operacyjnhego. Warto$¢ ta mo-
ze wynosié¢ od 9 do 18 lub 36
sektoréw, z ktérych kazdy ma
128, 256, 512 lub 1024 bajty
(natomiast w nowszych kon-
trolerach wartoSci moga sie-
gaé nawet 8192 bajtow).
Oczywiscie istnieje mozliwosé
zapisu nietypowych ilosci
sektoréw na Sciezce, a nawet
majacych nietypowe wielko-
§ci, co chetnie byto wykorzy-
stywane przy zabezpieczaniu
oprogramowania, ale o tym
w opowiem kolejnych odcin-

czes¢c 2.

Kazdy sektor sktada sie z pola identyfi-
katora (ang. ID Field) i pola danych
(ang. Data Field). Pole identyfikatora
zawiera adres sektora, a pole danych -
whasciwe dane. Pole identyfikatora jest
tworzone podczas formatowania dys-
kietki. Podczas procesu formatowania
dyskietki kasowane sg informacje, ktore
ewentualnie byly na niej przechowywa-
ne, zapisywane sa pola identyfikatorow
poszczegdlnych sektorow, a takze do-
datkowe informacje, niezbedne do syn-
chronizacji separatora danych.

Standardowa dyskietka, uzywana w PC
sktada sie z odstepu przedindeksowego
GAP4, odstepu indeksowego GAP1,
znacznika adresu, odstepu identyfikato-
ra GAP2, sektora z danymi oraz odste-
pu danych, nazywanego czasem
odstepem koricowym - GAP3. Nalezy tu
zaznaczy¢, ze rowniez w 8-bitowych
komputerach format ten jest czesto
identyczny lub bardzo podobny, ze
wzgledu na uzycie standardowych kon-
troleréw stacji dyskietek, zwykle firmy

Znaczniki adres6w sa unikalnymi cig-
gami bajtéw, stuzgcymi do identyfikaciji
réznych pél danych. Wyrézniamy cztery
takie znaczniki, tj.: znacznik indeksowy,
znacznik identyfikatora adresu, znacz-
nik danych i znacznik usunietych da-
nych oraz dodatkowe znaczniki
wystepujace w formacie MFM jak Al
iC2.

Struktura $ciezki w formacie FM jest
przedstawiona na rysunku 1, a w for-
macie MFM na rysunku 2 (patrz strona
8. i 9.). Nalezy zaznaczy¢, ze jest to
format ISO, wspéiczesne PC dodajg
jeszcze dodatkowe pola. Takze inne
systemy komputerowe moga nieznacz-
nie sie rozni¢, ale podstawy pozostajg
te same, zmienia sie tylko liczba i za-
wartos¢ znacznikow. Mozemy wyrdznic
nastepujace odstepy:

GAP4

kach. Western Digital, czasem Intel czy Wystepuje tylko raz na kazdej Sciezce.
NEC). To jest odstep przedindeksowy (ang.
Znacznik Adresu Opis Cigg Zegara Cigg Danych
(CLOCK) (DATA)
Znacznik Adresu Indeksowego Znajduje sie na poczatku sciezki D7 FC
Znacznik Adresu ID Znajduje sie na poczatku pola ID c7 FE
Znacznik Adresu Danych Znajduje sie na poczagtku pola c7 FB
danych
Znacznik Adresu Skasowanych Danych  Znajduje sie na poczatku pola c7 F8
usunietych danych
Al Wystepuje w formacie ISO 0A Al
c2 Wystepuje w formacie IBM PC 14 c2
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Otwir indeksowy
GAP40‘/;:;1 Id1 GAP2 1d2 GAP3 GAP2
PRE: =W POLE
=y ses|  DANYCH
L J
DANE | CRC

FF 00

- 1617 22 1 112 17 1
v
Znacznik Numes Nurmer Mumes Liczha
"‘“I’:E"; Sciezki glowicy Sekiora bajitw CRC
¥ ¥
00 | Zapis jednostronny 00 | 128 bajtow
00 | Zapis dwustronny, strona 0 01 | 256 bajiow
01 | Zapis dwustronny, strona 1 02 | 512 bajiow
03 | 1024 baijty

Rys.1 Struktura sciezki w formacie kodowania FM (1SO).

pre-index gap), umieszczony jest na
koncu Sciezki, tuz przed otworem in-
deksowym. Sklada sie z samych FF
(hex), a jego dtugosc¢ jest zmienna i za-
lezy od predkosci obrotowej dyskietki.
Ma zapobiega¢ nadpisywaniu danych
znajdujacych sie za nim.

GAP1

Odstep indeksowy (ang. index gap),
wystepuje na poczatku kazdej Sciezki.
Skiada sie z 22 bajtow w FM, lub 44 w
MFM. W FM pierwsze 16 bajtow zawie-
ra ciag FF (hex), ostatnie szes¢ - ciag
00. W MFM pierwsze 32 bajty zawiera-
ja ciag 4E (hex), ostatnie 12 - cigg 00.
Te ostatnie bajty stuzg do synchroniza-
cji separatora danych.

Diugosé odstepu GAP1 nigdy sie nie
zZmienia - jest zawsze taka sama. Po

nim nastepuje pole identyfikatora ID1,
ktory jest identyfikatorem pierwszego
sektora.

Zawiera: znacznik adresu (ciag FE), nu-
mer $ciezki, numer gtowicy (strona), nu-
mer sektora, liczbe bajtéw danych oraz
sume kontrolng CRC. Suma kontrolna
umozliwia weryfikacje poprawnosci ca-
tego rekordu, adres Sciezki, strony i
sektora stuzy do sprawdzenia ze naped
odczytuje wtasciwy sektor.

GAP2

Odstep identyfikatora (ang. ID gap) -
oddziela kolejne pola identyfikatoréw od
pél danych. Zawiera 17 bajtéw w FM
lub 34 w MFM - pierwsze jedenascie
zawiera ciagg FF (hex) w FM lub ciag 4E
w MFM , kolejne (sg to bajty synchroni-
zacyjne) - 00.

n 1 n+T

Dlugos¢ tego pola moze sie zmieniac
podczas zapisu (nadpisywania) sekto-
réw. Po tym odstepie nastepuje znacz-
nik danych lub usunietych danych (FB
lub F8) a nastepnie pole danych, skia-
dajace sie z okreslonej w ID1 liczby
bajtéw, a po nim jeszcze suma kontrol-
na CRC.

GAP3

Ten odstep konczy pierwszy rekord.
Jest nazywany odstepem danych (ang.
data gap). Sktada sie z ze zmiennej
liczby bajtdéw, z czego pierwsze n jest
programowane jako FF (hex), a pozo-
state szes¢ to 00.

Zadaniem tego odstepu jest oddzielenie
konca pola danych od nastepnego pola
ID - jest konieczny ze wzgledu na to, ze
podczas zmiany predkosci obrotowej
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dyskietki mogtoby zosta¢ nadpisane
kolejne pole ID.

Kazdy kolejny sektor na dysku rozpo-
czyna sie odstepem GAP2, a konczy
odstepem GAP3.

WYKRYWANIE
| KOREKCJA BLEDOW

Mozemy wyrdznic trzy typy btedow: za-
pisu, odczytu i wyszukiwania. Btad za-
pisu (ang. write error) jest wykrywany
przez procedure odczytujgca dane pod-
czas kolejnego obrotu dyskietki i po-
rébwnujacg z danymi w buforze. Jesli
nie sa zgodne, nastepuje kolejna préba
zapisu. Proces ten jest powtarzany do
skutku, ale nie wiecej niz 10 razy. Po
10 razie uznaje sie, ze sektor jest
uszkodzony i nie moze by¢ uzyty.

Bledy odczytu (ang. read error) dzieli-
my na dwa rodzaje: takie, ktére moga

by¢ skorygowane podczas kolejnego
odczytu, oraz takie, ktére nie dajg sie
skorygowacé i sg uznawane za nieod-
wracalne. Bledy wyszukiwania (ang.
seek error) - wystepuje wtedy, gdy gto-
wica napedu nie moze odnalez¢ Sciezki
o okreslonym numerze - jest to poréw-
nywane podczas procesu odczytu pola
identyfikatora ID.

Gdy taki btad wystapi, oprogramowanie
rekalibruje naped poprzez przesuniecie
glowicy nad Sciezke o numerze 0, co
powoduje wyzerowanie licznika $Scie-
zek. Po tym proces wyszukiwania jest
powtarzany.

Wszystkie procesy detekcji btedéw na
dyskietce opieraja sie na sumie kontrol-
nej CRC (ang. Cyclic Redundancy
Check). Jak juz wczesniej wspomnia-
tem, kazde pole jest zakonczone dwu-
bajtowg sumg kontrolng CRC. Suma ta
moze by¢ generowana programowo,

lub sprzetowo. Wiekszos¢ kontroleréw
stacji dyskietek generuje i sprawdza jg
sprzetowo. Poniewaz CRC jest liczbg
dwubajtowa, to prawdopodobiefnstwo
wystgpienia bledu wynosi 1/2"16. Licz-
ba ta jest resztg z dzielenia ciagu da-
nych przez relatywnie krotki dzielnik,
zwany generatorem lub wielomianem
CRC. Dla CRC-16 wyglada on tak, jak
ponize;j.

16, .15, 2
P=x"+X"+x"+1

Po przyswojeniu tych informacji, moze-
my przej$¢ do stosowanych przez pro-
ducentow oprogramowania zabez-
pieczen, majacych uniemozliwi¢, a
przynajmniej utrudni¢ nielegalne kopio-
wanie. Opowiem o tym w kolejnym od-
cinku.

Jerzy "Duddie" Dudek

Otwésr indeksowy
GAP4 o‘ém Id1  GAP2  Id2 GAP3 GAP2
JNDEX (A1) Eﬂ?ﬁ‘w POLE
(FF) EEE:““’ DANYCH
v
DANE CRC
4E 00 4E 00 FF | 00
» 3233 pr} 1 2223 3 1 NS T
v
iy “"[:g;l Scits |  glowky Sekdors baw | SRC
L J L
00 | Zapis jednostronny 00 | 128 bajtow
00 | Zapis dwustronny, strona 0 01 | 256 bajiow
01 | Zapis dwustronny, strona 1 02 | 512 bajtow
03 | 1024 baijty

Rys.2 Struktura sciezki w formacie kodowania MFM (I1SO).



INTEGRALJHA

8-bit: Uklady

dzwiekowe

W latach '80-tych XX wieku na
rynku komputeréw byto wiele
firm startujacych w wyscigu
0 palme pierwszenstwa w ka-
tegorii domowej rozrywki.
Oczywiscie nie musze wymie-
nia¢ ich nazw, bo znamy je
wszyscy. Wraz z rozwojem
sprzetu trzeba byto pomysileé
o coraz lepszym dzwieku.
Komputery musiaty wiec zo-
sta¢ wyposazone w specijali-
zowane uktady scalone
o0 duzej skali integraciji.
W przypadku zastosowan au-
dio mozemy méwi¢ o analo-
gowych generatorach stero-
wanych cyfrowo.

AY-3-8910

Jednym z najwazniejszych uktadow byt
popularnie nazywany "AY", a mowiac
precyzyjnie General Instrument AY-3-
8910. Jest to 3-kanalowy generator,
ktory stat sie staltym elementem wielu
komputeréw, poczawszy od ZX Spec-
trum, Atari ST czy Amstrada CPC, a na
kartach do Apple Il konczac. Pozwala
uzyskac prostokatny przebieg w 8 okta-
wach, a poza tym moze by¢ uzyty do
tworzenia szumu.

Uktad posiada generator obwiedni, czyli
mozliwo$¢ kontrolowania nastepuja-
cych faz dzwieku:

- narastania

- opadania

- podtrzymania

- wybrzmiewania.

Nazywamy to modelem ADSR, co jest
skrotem od poje¢ oznaczajgcych wy-
mienione fazy w jezyku angielskim: At-
tack, Decay, Sustain oraz Release.

Doktadnie oznaczajg one ponizsze
funkcje:

- Attack — czas narastania dzwieku od
zera do poziomu maksymalnego

- Decay — czas opadania dzwieku od
poziomu maksymalnego do poziomu
podtrzymania (czyli Sustain)

- Sustain — poziom podtrzymania, gdy
dzwiek jest generowany dluzszy czas
(wybrzmiewanie)

- Release — czas opadania dzwieku od
poziomu podtrzymania do zera (wy-
brzmiewanie kornicowe oraz zanikanie).

Funkcje te sa obstugiwane poprzez 18
rejestrow w pamieci komputera. Uklad
AY moze generowaé¢ dzwiek pseudo-
stereofoniczny, ktory w sensie technicz-
nym polega na utworzeniu sygnatu ste-
reo z materialu monofonicznego.
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Uktad AY-3-8910 a ptycie gtéwnej

Algorytm uzyskiwania polega¢ moze na
odtwarzaniu drugiej Sciezki mono na
kanale prawym i lewym, przy odpo-
wiedniej korekcji wzgledem siebie oraz
wprowadzeniu odpowiednich opdznien.
Nie wszyscy producenci komputerow
korzystali z tej funkcji, ale miata ona za-
stosowanie np. w Amstradach, gdzie
pierwszy kanat generowany byt na le-
wym kanale stereo, drugi na prawym
kanale stereo, a trzeci na obydwu ka-
natach. Dzieki rejestrom kontrolujacym
poziom gtosnosci na kazdym kanale
mozna rowniez odtwarza¢ sample.

POKEY

Nastepny w kolejce jest uktad Pokey
oznaczony symbolem CO12294, ktéry
montowany byt w 8-bitowych kompute-
rach Atari oraz réznych konsolach do
gier. Poza funkcjami dzwiekowymi jest
on odpowiedzialny za obstuge klawiatu-
ry oraz portu szeregowego.
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Pokey posiada 4 kanaly, a na kazdym
mozemy regulowaé czestotliwos¢, po-
ziom dzwieku oraz generowac¢ szum.
Dodatkowa mozliwoscia jest filtr goérno-
przepustowy, ktéry powoduje ttumienie
sygnatow o czestotliwosciach lezacych
ponizej okreslonej wartosci. Dziata on
jednak tylko na dwoch pierwszych ka-
natach. Za pomocg Pokeya mozna
analogicznie odtwarza¢ sample, ale
uzyskujemy lepsza jakosé, to znaczy
prébki 8-bitowe, zamiast 4-bitowych.
Zajmuja one jednak wiekszg ilos¢ pa-
mieci, co przy komputerach wyposazo-
nych w 64 kB RAM jest wazne.

SID

Ostatnim ukladem, o ktérym chce po-
wiedzie¢ jest SID, czyli Sound Interface
Device, ktory stat sie popularny nie tyl-
ko za sprawg Commodore 64. Zostat
opracowany na poczatku lat '80-tych
przez Roberta Yannesa, ktéry pézniej
stworzyt znana firme Ensoniq. Zostata
ona nastepnie przejeta przez Creative
Technology i potagczona z E-MU Sys-
tems. Mozna powiedzie¢, ze mozliwo-
Sci SID spowodowaty wielkie zmiany na
rynku gier, bo wielu autoréw zaczeto
mysle¢ o bardziej rozbudowanych
Sciezkach dzwiekowych. Uktad byt pro-
dukowany przez firme MOS Technolo-
gy, ktéra pozniej zostata kupiona przez
Commodore, przy okazji zmieniajac jej
nazwe na Commodore Semiconductor
Group (w skrdcie CSG).

SID to 3-kanatowy generator dzwieku.
Potrafi tworzy¢ 4 rdzne przebiegi na
kazdym kanale - tréjkatne, pitoksztattne
i prostokatne. Zostat opracowany w kil-
ku wersjach, w nowej ksztaity fal moz-
na nawet f#gczy¢. Do innych cech
uktadu nalezy mozliwos¢ tworzenia
szumu, generator obwiedni ADSR oraz
programowalny filtr, ktéry moze praco-
wac jako dolnoprzepustowy, gérnoprze-
pustowy lub  Srodkowoprzepustowy.

Pozwala to uzyska¢ bardziej skompliko-
wane brzmienie. Za pomoca 4-bitowe-
go rejestru gtosnosci mozna takze
odtwarza¢ sample.

Specyficznym brzmieniem jest tutaj tak
zwane arpeggio, czyli generowanie
dzwiekéw nalezacych do akordu, ale
nie razem, lecz w krétkich odstepach
czasowych. SID posiada takze ze-
wnetrzne wyjscie pozwalajgce na tacze-
nie szeregowe wielu uktadéw. Do
dyspozycji mamy 29 rejestrow, niektore
sg mozliwe tylko od odczytu, w przy-
padku innych mozna
zmienia¢  zawartos¢.
Uktad zostat bardzo
dobrze wykorzystany
w warunkach polskich.
Opracowano synteza-
tor mowy z mozliwo-
Scig zmiany tempa
czytanego tekstu oraz
wysokosci i modulaciji
gtosu. Wbudowano na-
wet takie funkcje jak
rozpoznawanie  skro-
téw oraz sktadanie li-
czb, przez co program
uzyskat szerokie za-
stosowanie.

Powyzsze 3 uktady sg
najbardziej popularne
wséréd komputerow 8-
bitowych, ale z pewno-
Scig najwieksza "karie-
re" zrobit SID. Jego
duze mozliwosci wy-
korzystali producenci
nowoczesnego Opro-
gramowania muzycz-
nego, tak zwanych
wtyczek VST. W
sprzedazy znajdujg sie
produkty emulujgce
SID, jak na przyklad SE64.

Zbudowany jest w formie 2 oscylatoréw,
dla ktérych mozemy ustawiaé rézne
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Uktad POKEY jes

t trudniejszy do rozpoznania.

ksztalty fali. Dodatkowag funkcjg jest
szybki "arpegiator”. lIstniejg rowniez
wtyczki pozwalajagce emulowac kilka
uktadoéw SID jednoczesnie, jak na przy-
ktad QuadraSID.

Ze wzgledu na popularno$¢ tego typu
oprogramowania, charakterystyczny
dzwiek z Commodore 64 mozemy zna-
lez¢ w wielu piosenkach takich wyko-
nawcow jak Nelly Furtado, Jennifer
Lopez, Varius Manx czy Agnieszka
Chylinska. W ostatnim czasie pojawita
sie nawet sieciowa wersja emulatora o

MOS 6581, czyli tak zwany "stary" SID.

nazwie WebSID. Niestety nie kazda
wtyczka czy program potrafi wiernie na-
Sladowa¢ dzwiek SIDa, a dla bardziej
wyrobionych uszu dotrg réznice i niedo-
skonatosci w stosunku do oryginalnego
C64. Niezaleznie od popularnosci kaz-
dy ze wspomnianych uktadow jest wart
uwagi. Ich réznorodnos$¢ pokazuje jak
zmienialy sie pomysty na generowanie
dzwiekéw w komputerach oraz jak na-
stepowat ich rozwoj. Szkoda, ze dzisiaj
nie mamy tak szerokiego pola do popi-
Su w dziedzinie sprzetowego tworzenia
dzwieku typu Synth, chyba ze zacznie-
my interesowac sie urzgdzeniami prze-
znaczonymi na rynek muzyczny.

Kamil Stokowski



110 procent
Asemblera

Arkadiusz Lubaszka, autor
gry Laura (recenzja w tym
numerze na stronie 18),
odpowiada na pytania
zwiazane z jego ostatnia
produkcja.

Retrokomp: Przede wszystkim
dziekujemy za udostepnienie gry
przed premiera. Powiedz prosze,
kto przygotowat wydanie pudet-
kowe Laury?

Arkadiusz Lubaszka: Wszystko jest zro-
bione przeze mnie. Oczywiscie wyko-
rzystatem grafike zrobiong przez Ripka,
ale pomyst i wykonanie catosci jest mo-
je. Tym samym biore na siebie wszyst-
kie gromy za niedociagniecia, jesli
takowe sa.

R: W instrukcji widnieje informa-
cja o wersjach nosnikéw, na kté-
rych miataby sie ukazaé¢ gra.
Chodzi o wydanie na karcie SD
i SIOCART. Co mozesz o tym po-
wiedzie¢? Czy i kiedy beda tako-
we dostepne?

AL: Pierwotnie tak miato by¢, ale pracy
przy wydaniu kartridza byto (i jeszcze
troche jest) tak duzo, ze raczej pozo-
statych wydan nie bedzie. Inny nosnik
oznaczalby tez konieczno$¢ zamowie-
nia innego ksztattu wkiladek z gabki.
Przy niskim nakladzie (przypuszczam,
ze nie sprzeda sie tego tyle co kartri-
dzy) koszty by paradoksalnie wzrosly.
SIOCART wymyslitem kilka lat temu. To
SIO2SD  pozbawione  wyswietlacza
i przyciskow.

Takie pudeteczko (mam nawet taki pét-
prototyp) z wtykiem SIO, ktére podia-
czasz do Atari i uruchamiasz gre wig-

czajac komputer. To by byto dla mnie
idealne rozwigzanie - takie medium dla
jednej konkretnej gry z mozliwoscig za-
pisu danych!

R: Czy edytor pozioméw Laura
Konstruktor bedzie dostepny i je-
$li tak, to kiedy?

AL: Edytor bedzie gotowy po pewnym
czasie od premiery Laury. Na poczatek
gracze muszg sobie pogra¢ w oryginat.
W sumie to dobrze, ze mi przypomnia-
tes, bo musze w koncu zabra¢ sie do
przygotowania go. Generalnie to Laura
Konstruktor juz istnieje i dziata, ale jest
typowym narzedziem z mndstwem opcji
potrzebnych mi przy tworzeniu gry. Fi-
nalnie bedzie troche uproszczony.

Edytor bedzie miat mozliwo$¢ wygene-
rowania gry z jednym etapem, ktory
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chcemy przetestowac, albo gotowej gry
z maksymalnie 32 etapami (moze byc¢
mniej). Nie bedzie to jednak ta sama
gra, co oryginal. Nie bedzie intro. Be-
dzie tez lekko zmieniona grafika tytuto-
wa, bo chce, aby widniat na niej autor
nowych etapdw.

R: Podobno wykonane zosta-
to 100 kopii gry. Czy to praw-
da i czy w razie
zainteresowania  planowane
sa kolejne partie?

AL: Prawda. Jesli znajdzie sie kolejnych
stu chetnych, to moge pomysle¢ nad
wznowieniem. Ogrom pracy jest..
ogromny, wiec na razie chciatbym od
tego odpoczaé. Gdybym do ceny gry
doliczyt mojg prace (méwie tylko o pro-
dukcji wersji pudetkowej, a nie o two-
rzeniu gry przez kilka oséb), to pewnie

Arkadiusz Lubaszka ze swoim najnowszym dzieckiem.



nikt by nie chciat jej kupi¢, bo koszto-
wataby wiecej niz nowosci na PS4. Tak
sobie mysle, ze gdyby kto$ inny chciat
wyprodukowaé gre na licencji, to chet-
nie bym dat mu btogostawienistwo. Jest
tez szansa, ze powstanie angielska
wersja gry (przynajmniej plikowa). Mo-
ze réwniez w NTSC.

R: Czy podobieistwo Laury
(chodzi o pierwsze jej ,,szkice”)
do powszechnie znanej Lary
Croft (zarébwno posta¢ jak
i otoczka) jest catkowicie zamie-
rzone?

AL: Po tym, co z Laurg zrobit Ripek, to
z Lary Croft nie za wiele zostato. A to,
ze zamiast tadnej kobiety z jeszcze fad-
niejszym biustem mamy malg dziew-
czynke, to zawdzieczamy wihasnie
Ripkowi. Pewnego razu napisat, ze jesli
ma robi¢ grafike do gry, to ma ona
(Laura) wygladac tak - i pokazat grafike
tytulowg z malg Laura. Grafika byla
Swietna, wiec tak zostato. Pomyslatem
tez, ze to bedzie fajna niespodzianka
dla graczy, ktorzy widzieli dotychczaso-
wa roboczag grafike, wiec gra zostata
utajniona.

Faktem jest, ze przy wymyslaniu Laury
chciatem, aby to byta taka nasza Lara
Croft, wiec podobienstwo jest jak naj-
bardziej zamierzone. Jest szansa, ze to
podobienstwo do Lary Croft bedzie
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w przysziosci wieksze, bo po gtowie
chodzg mi juz kolejne czesci gry. | to
nie bedzie taka prosta kontynuacja,
czyli nowe etapy/grafika, ale inna gra.

W miedzyczasie powstanie réwniez
spin-off... Plany sg potezne i sam nie
wiem, co z nich wyjdzie. Pewnie sporo
tez zalezy, jak obecna Laura zostanie
przyjeta przez graczy. Sygnaly sg na
razie pozytywne, ale gra owiana jest ta-
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imie |Laura.

ka tajemnica, ze kazdy pewnie szykuje
sie na co$ totalnie odjazdowego, a to
przeciez jest dos¢ zwykta gra.

R: Do tej pory korzystates gtow-
nie z Turbo-Basica XL, ale Laura
zostata napisana w stu procen-
tach w asemblerze?

AL: Potwierdzam. 110% asemblera,
ktérego uczylem sie piszac gre. Chwila-
mi byto ciezko. W sumie to ta gra nie
jest jako$ strasznie trudna technicznie
do zrobienia, ale dla mnie to wyzyny, na
ktore byto bardzo ciezko wejs¢. Ciesze
sie ogromnie, ze projekt udato mi sie
doprowadzi¢ do konca.

Oczywiscie bez Ripka i Wieczora to nie
bytaby Laura, ktérg mamy obecnie.
A i trzeba tu wspomnie¢ Sebana, bez
ktérego nie byloby kartridza. Zenon Ra-
koczy stworzyt specjalnie dla Laury
schemat carta, ale to Seban wprowadzit
do niego konieczne poprawki i zapro-
jektowat ptytke oraz pomogt mi w jej te-
stach. Tenchi meczyt sie testujac
bardzo doktadnie sama gre, jak i poz-
niej gotowy cart z gra.

R: Dziekuje za rozmowe.
Z Arkiem rozmawial

Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz



Jedng z moich ulubionych
gier dla ZX'a byt "Ant Attack",
ktéra powstata w 1983 roku
i gratem w nia jakieSs 3 lata
poézniej. Jak na dzisiejsze
standardy bytby to raczej od-
grzewany kotlet, ale wtedy re-
alia byly zupetnie inne. Gra
reklamowana byta jako pierw-
sza na Swiecie przygodéwka
3D w rzucie izometrycznym,
mimo to jest raczej rzadko
wymieniana na listach "the
best of", przynajmniej w Pol-
sce.

Trzeba przyzna¢, ze w latach '80-tych
"Ant Attack" robit wrazenie. Wydawato
sie, ze jest to gra nowej ery, a przynaj-
mniej stowo "tréjwymiarowa" dziatato na
wyobraznie. Fabuta méwi o tym, ze
gracz wchodzi do miasta opanowanego
przez zmutowane mréwki, aby ocali¢
swojg ukochang. Bardzo dobrze zapa-
mietatem komiksowy dymek z napisem
"MY HERO!", co dawno dawno temu
wymawiatem i tlumaczytem sobie zu-
petnie inaczej niz dzi§ (az wstyd sie
przyznac).

Grafika w grze jest bardzo uproszczona
i praktycznie czarno-biata, ale nie prze-
szkadza to w rozgrywce. W kazdej
chwili mozemy przelaczy¢ widok i obej-
rze¢ ten sam fragment miasta z innego
"rzutu”. To bardzo ufatwia orientacje, bo
mrowki potrafig ukrywaé sie na murem
i moze nie by¢ ich wida¢, a zetkniecie
sie z nimi nie nalezy do przyjemnosci.

Gracz moze nie tylko przemierza¢ mia-
sto chodzac, ale takze skaka¢ lub na-
wet wspina¢ sie po Scianach. W wielu
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ANT ATTACK

powrdt po latach

przypadkach nie ma innego wyjscia, bo
trzeba ratowac sie ucieczka. Do dyspo-
zycji mamy co prawda bron - przede
wszystkim granaty, ktére mozemy rzu-
cac¢ na rozng odlegtos¢, ale nie jest to
tatwe, bo uzywac trzeba az 4 klawiszy.
Przetaczenie widoku to kolejne 4 klawi-
sze, a musimy przeciez jeszcze chodzié¢
i reagowa¢ na zmieniajace sie otocze-
nie. Dzisiaj powiedzialbym, ze to gra
dla prawdziwych twardzieli.

Sterowanie byto zresztg krytykowane
po wydaniu gry, ale mimo wszystko
wiekszo$¢ recenzji byta pozytywna
i zwracala uwage na S$wietng grafike
i dynamiczng rozgrywke. "Ant Attack"
jest jedna z najbardziej nowatorskich
gier w swoim czasie, czego dowodzi
opinia z magazynu "Crash", ktéry ocenit
ja jako posiadajaca oprawe grafikg "za-
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pierajaca dech". Z pozytywéw wymie-
nitbym jeszcze duzy obszar gry. Miasto
ztozone jest z podobnych kwadrato-
wych "klockéw", ale posta¢ wcale nie
jest wieksza. W zwigzku z tym po opa-
nowaniu sterowania zaczynamy dopie-
ro eksplorowa¢ obszar, na ktérym roi
sie od mutantéw. | zabawa dopiero sie
zaczyna.

Gra kilka lat temu doczekata sie rema-
ke'u, niestety tylko w wersji dla peceta.
Oczywiscie tym razem jest wykonana
w petnym Srodowisku 3D, choé widok
mozna przelagczy¢ na bardziej klasycz-
ny, jak w oryginale - izometryczny. Po-
zostat réwniez tekst "MY HERO", ktory
tak dobrze zapamietatem.

Chce zwréci¢ uwage na jeszcze jeden
element rozgrywki. Mianowicie gracz

TIHE

Oryginalna wersja gry robita wrazenie...
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...za to nowa wersja jest w petni tréjwymiarowa.

musi nie tylko dotrze¢ do ukochanej,
ale jeszcze przeprowadzi€ jg przez catg
droge powrotng do bezpiecznej kryjow-
ki. W starych grach bylo wiecej takich
realistycznych elementéw, jak przykia-
dowo napicie sie "wody ognistej" powo-
dujace niekontrolowane ruchy
Monty'iego. W zwigzku z tym "Ant At-

tack" jest gra trudng ale zdecydowanie
wartg uwagi.

Bardzo sie ucieszylem, ze do tej pory
istnieje strona internetowa dla fandw.
Znalez¢ ja mozna pod nastepujgcym
adresem:

http://sandywhi-
te.co.uk/fun/ants/

Cho¢ nie jest dawno aktualizowana to
jednak mamy na niej sporo odnosnikéw
do ciekawych materiatow zwigzanych
z "mréwkami", w tym przeczyta¢ mozna
jak powstata gra. Okazuje sie, ze kod
byt pisany... na zwyklej kartce papieru,
od razu w asemblerze. Grafika naryso-
wana byta podobnie, a liczby przelicza-
ne byly na wartosci heksadecymalne.
Byly to zresztg typowe sposoby tworze-
nia programoéw na ZX Spectrum w tam-
tym czasie. Sam pamietam jak
rysowatlem animowang flage i progra-
mowalem jej ruch w Basicu na podsta-
wie artykutow w "Bajtku”. Dzisiaj jest to
interesujgce Swiadectwo, szczegolnie
dla mtodszych Czytelnikow.

Polecam bardzo zapoznanie sie z "Ant
Attack", niezaleznie od tego czy ktos lu-
bi ten rodzaj gier. Mozna naocznie
przekona¢ sie jak przebiegata ewolucja
produkcji dla ZX'a. Wbrew pozorom
wprowadzano  wiele  udoskonalen,
a niektére tytuty byly wrecz rewolucyj-
ne. W moim przekonaniu jednym z nich
jest wiasnie "atak zmutowanych mro-
wek".

Mariusz Wasilewski

DAM IGA.net.pl

Przejdz

na naszaj

strone

OFERUJEMY:

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

POSZUKUJEMY:

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




Jezeli chcecie wiedzie¢ jak
dziata pamieé¢ ZX Spectrum,
za chwile zaspokoicie swoja
ciekawosé. Znajomosé tak
zwanej mapy pamieci jest bar-
dzo wazna, jesli chcemy pre-
cyzyjnie wpltywaé na dziatanie
naszej maszyny.

Wewnatrz komputera wszystkie infor-
macje przechowywane sa jako baijty,
czyli liczby o wartosciach od 0 do 255.
Kazde miejsce, w ktérym mozna prze-
chowac¢ bajt posiada adres, ktory jest
liczbg od 0 do FFFFh, a wiec adres mo-
ze by¢ zapisany w pamieci jako dwa
bajty. Z tego punktu widzenia pamiec
mozna potraktowac jako dtugi rzad po-
numerowanych obszaréw, z ktorych
kazdy moze zawierac bajt.

Jednak nie wszystkie sg takie same.
Na standardowej maszynie wyposazo-
nej w 16 kB RAM nie ma obszaru od
8000h do FFFFh. Obszar od 4000h do
7FFFh jest przeznaczony RAM, co
oznacza, ze mozna w nim zmienia¢ za-
wartos¢, natomiast obszar od 0 do
3FFFh nalezy do ROM, ktéry mozna
odczytywac, lecz nie mozna zmieniaé
zawartosci. W skrécie wyglada to tak
jak w ponizszej ramce:

ROM RAM
0 ... 3FFFh 4000h
0 ... 16383 16384

Aby sprawdzi¢ zawartos¢ jakiego$ ob-
szaru, nalezy uzy¢ funkcji PEEK. Jej ar-
gumentem jest adres w pamieci,
a wynikiem jego zawarto$¢. Na przy-
klad, aby wyswietli¢ pierwsze 21 bajtow
z obszaru ROM oraz ich adresy, moze-
my wprowadzi¢ nastepujacy program:
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Pamiedé
Absolut

1@ PRINT "Adres';
S "Bajt"”

2@ FOR a=@ TO 2@
3@ PRIWNT a: THRE &:
FEEEK a

4@ HEXT a

THE

Te informacje na razie nic nam nie po-
wiedzg, ale wiemy juz jak odczytywac
dane z pamieci. Do zmiany zawartosci
RAM uzywamy polecenia POKE. Ma
ono postac jak ponizej:

FPOKE
tosc

adres . nowa Zawar-

gdzie adres oraz nowa zawarto$¢ sg
wyrazeniami liczbowymi. Na przyktad,
jesli wpiszemy:

FPOKE Sl@@@8.57

to bajt pod adresem 31000 przyjmie no-
wa wartos¢ 57. Aby sie o tym przeko-
na¢ wystarczy wpisac:

FPRIMNT FEEK I1l@a@@

Nowa wartos¢ musi leze¢ w zakresie od
-255 do +255, a jesli jest ujemna, to zo-
staje do niej dodane 256.

Mozliwos¢  wstawiania
wartosci do pamieci da-
je wtadze nad kompute-
rem, ale uzycie
w niewlasciwy sposob
moze powodowaé pro-
blemy. Bardzo fatwo
straci¢ kontrole nad programem tworzo-
nym godzinami przez wstawienie nie-
prawidlowych wartosci w zte miejsce
pamieci. Na szczescie w ten sposéb nie
da sie trwale uszkodzi¢ komputera.

TFFFh
32767

Ina

Teraz bardziej szczeg6towo przyjrzyjmy
sie sposobom uzywania pamieci RAM.
Jest ona podzielona na rézne obszary,
w ktorych przechowywane sa Scisle
okreslone rodzaje informacji. Obszary
te sag tylko na tyle duze, aby w catosci
przechowaé informacje, ktérg faktycz-
nie majg zawierac. Jesli wstawi sie tam
cos$ wiecej - na przyktad przez dodanie
wiersza programu lub zmiennej - zosta-
nie wykonane przesuniecie w goére
wszystkiego ponad tym miejscem.
W przypadku odwrotnym, gdy usuwamy
informacje, wszystko jest przesuwane
w dét.

Obszar ekranu przechowuje obraz tele-
wizyjny. Kazda pozycja znakowa nha
ekranie posiada kwadrat o wymiarach
8x8 punktéw, z ktérych kazdy moze
mie¢ wartos¢ albo 0 (tto), albo 1 (kre-
ska). Uzywajgc zapisu dwdjkowego
mozemy ten wzér przechowac jako 8
bajtow, po jednym dla kazdego wiersza.
Jednak te 8 bajtow nie znajduje sie ra-
zem. Odpowiednie linie w 32 znako-
wych wierszach sg przechowywane
razem jako grupy 32 bajtéw, poniewaz
to jest potrzebne podczas wyswietlania
obrazu, gdy sygnat przebiega z lewej
krawedzi ekranu do prawej.

Peiny obraz skiada sie z 24 wierszy po
8 linii skanujgcych w kazdym z nich,
dlatego mozna oczekiwac, ze wszystkie
172 linie skanujace sa przechowywane
w pamieci - jedna za druga. Tak jednak
nie jest. Najpierw pojawiaja sie pierw-
sze linie skanujace z wierszy od 0 do 7,
nastepnie kolejne linie wierszy 0 do 7
i tak dalej, az do ostatnich linii skanuja-
cych tych wierszy. To samo wystepuje
dla wierszy od 8 do 15, a jeszcze péz-
niej dla wierszy od 16 do 23. Wniosek
z tego taki, ze jesli jestesSmy przyzwy-
czajeni do komputera, ktory korzysta
z PEEK i POKE, zamiast nich bedzie
trzeba uzywac:
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przechowywania adreséw

Adres Nazwa 7 Al 0GC powrotu i innych, podob-
nych danych.
23552 KSTATE Uzywany przy odczycie klawiatury
23560 LASTK Wartosc ostatniego nacisnietego klawisza Bajty w pamieci od adresu
23563 DEFADD Adres argumentow funkcji zdefiniowanej przez uzytkownika lub wartos¢ 0 23552 do 23733 sg prze-
23565 K DATA  Drugi bajt sekwencji sterujacej kolorem, wprowadzonej z klawiatury znaczone do specyficzne-
23566 TVDATA  Bajty koloru, znaki sterujace AT i TAB przesytane na ekran go uzywania. Mozna je
23608 RASP  Dtugos¢ diwieku ostrzezenia sp'ra\’/vd'za(:,, ) aby  dowie-
23609 PIP  Diugoéé diwieku klawiatury dziec sig roznych rzeczy o
23611 FLAGS  Znaczniki sterujace jezykiem BASIC systemie, a tylko niektore
nich mozna zmienia¢. Sa
23612 TV FLAG Znaczniki zwiazane z wySwietlaniem obrazu nazywane zmiennymi sys-
23615 LISTSP  Adres powrotu z automatycznego listowania temowymi i  posiadajg
23617 MODE  Okreéla tryb kursora: K, L, C,Elub G swoje symbole, lecz nie
23618 NEWPPC Numer wiersza, do ktérego ma byé wykonany skok nalezy ich myli¢ ze zmien-
23620 NSPPC  Numer polecenia w wierszu, do ktorego bedzie wykonany skok nymi uzywapymi W progra-
23621 PPC Numer wiersza aktualnie wykonywanego polecenia. r}?;%h ut(\al\ll’ lr?izeykuroch?zer]c;.
23623 SUBPPC Numer polecenia wewnatrz wiersza, ktory jest aktualnie wykonywany tych rr)1aZW jako o dWOiF;. A do
23625 E PPC Numer biezacego wiersza programu (zawierajacy kursor) zmiennych  systemowych,
23627 VARS Adres zmiennych jezyka BASIC a podawane sa jedynie w
23629 DEST Adres zmiennej, ktorej przypisywana jest wartosc celu zapamietania przez
23635 PROG  Adres programu w jezyku BASIC uzytkownika. W  tabeli
23637 NXTLIN  Adres nastepnego wiersza w programie obok podaje niektére ze
23639 DATADD Adres konca danych na ostatniej liscie polecenia DATA Zmie”“y‘?h- Lic_zba W
23641 ELINE Adres wpisywanego polecenia plenys%e’j kqll’Jmnle O;na-
23643 KCUR  Adres kursora CZE.i llosc bajtoyv w Zn."?n-
nej. Dla dwoch bajtow,
23659 DF sZ Liczba wierszy w dolnej czesci ekranu (razem z jednym pustym wierszem) pierwszy jest mniej zna-
23660 STOP  Numer gérnego wiersza programu na automatycznym listingu czacy, drugi bardziej zna-
23662 OLDPPC  Numer wiersza, do ktérego skacze CONTINUE czacy, zatem odwrotnie niz
23664 OSPCC  Numer polecenia wewnatrz wiersza, do ktérego skacze CONTINUE mozna sie spodziewac.

SCREEMS | PRINT AT
lub
PLOT i POINT.

Atrybuty kolorow dla poszczegdlnych
pozycji znakowych sg przechowywane
wiersz po wierszu w "zwyktej" kolejno-
Sci. Bufor drukarki zgodnie z nazwa
przechowuje znaki przeznaczone dla
drukarki. Zmienne systemowe zawiera-
ja natomiast rézne informacje, ktére
okreslajg stan komputera. Nalezy zwré-
ci¢ uwage, ze niektdre z nich zawieraja
adresy granic pomiedzy ré6znymi obsza-
rami w pamieci. Nie sg to zmienne jezy-
ka BASIC i ich nazwy nie zostana
rozpoznane przez komputer. Mapy Mi-
crodrives sg uzywane tylko ze stacjami
Microdrive, a wiec raczej nie bedg nam
przydatne. Informacja o kanatach za-
wiera informacje na temat urzadzen
wejscia i wyjscia, mianowicie o klawia-
turze (z dolng potéwka ekranu), o gor-
nej potdwce ekranu i o drukarce.

Kazdy wiersz jezyka BASIC posiada
posta¢ jak na ilustracji zamieszczonej
obok. W przeciwienstwie do wszystkich

innych przypadkéw liczb dwubajtowych
dla Z80, numer wiersza jest przechowy-
wany z bajtem bardziej znaczacym jako
pierwszym, czyli w kolejnosci zapisu.
Po stalej liczbowej w programie
umieszczana jest jej posta¢ dwdjkowa
przy wykorzystaniu znaku CHR$ 14, za
ktorym widzimy pie¢ bajtéw samej licz-
by. Zmienne majg rézny format w zalez-
nosci od ich réznych typéw. Nazwy
mozemy sobie wyo- brazi¢ jako rozpo-
czynajace sie od matej litery. Kalkulator
jest czescig systemu jezyka Basic, kto-
ry zajmuje sie arytmetyka, a liczby uzy-
wane w dziataniach sg przechowywane
gtéwnie na stosie kalkulatora. "Zapas"
zawiera nieuzywany dotad obszar pa-
mieci. Stos maszynowy jest wykorzy-
stywany przez procesor Z80 do

Bardziej znaczacy bajt
Mniej znaczacy baijt

I
I

| |
I i
A ¥

Aby wprowadzi¢ wartos¢ v
do dwubajtowej zmiennej o konkretnym
adresie nalezy uzy¢ polecen jak poni-
zej:

FPOEKE n.v-256%xINT (v-256)
FOKE n+1.INT (v-256)

Natomiast w celu odczytania jej zawar-
tos¢, uzywamy wyrazenia:

FEEE n+256*PEEK (n+1)

W nastepnym artykule zbierzemy po-
wyzsze informacje i przedstawie petny
obraz mapy pamieci. Do zobaczenia!

Kamil Stokowski
na podstawie "Instrukcji programo-
wania w jezyku Basic" (J. Walaszek)

I I HERRRR
2 bajty 2 bajty 00001101
I I [I1111]]
Numer wiersza  Diugos¢ tekstu Tekst ENTER
+ ENTER
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Na przygode
z Laura

recenzja dgry

"Czy marzyliscie o dalekich
podrézach? O tajemnicach do
odkrycia? O przygodach pet-
nych niebezpieczenstw?" Ta-
kimi stowami wita nas intro
i tak zaczyna sie przygoda
z Laura - najnowsza gra autor-
stwa Arkadiusza Lubaszki na
mate Atari. O zapowiedzi prze-
czytaliScie w poprzednim nu-
merze Retrokomp, a dzi§ na
tamach naszego pisma zre-
cenzujemy te bardzo ciekawa
produkcje. Nasza redakcja
miata okazje obcowaé z ta gra
jeszcze przed oficjalna pre-
miera, ktéra bedzie miata
miejsce 12 listopada 2016 ro-
ku, na imprezie Silly Venture
w Gdansku. Aby zdazyé z re-
cenzja przed zamknieciem ni-
niejszego nhumeru, skonta-
ktowaliSmy sie z autorem,
z prosba o udostepnienie gry
wczesdniej. Kilkanascie dni
pbzniej, po przejsSciu ostatnie-
go etapu, mozemy z czystym
sumieniem napisaé: to Swiet-
na gra!

O PROJEKCIE | AUTORACH

Arek, znany w Swiecie ,atarowcow” ja-
ko Larek, jak zwykle wykazat sie kunsz-
tem programistycznym i wydat
dopracowang i niezwykle grywalng pro-
dukcje. Autorowi nie brak doswiadcze-
nia. Zdobywat je przez ponad 20
ostatnich lat, wydajac miedzy innymi ta-

kie hity jak: Klony (2006 i 2010), Octo-
pus (2011), Parachute (2011), czy The
Great Return of the Penguins (2014).
Laura jest jak dotgd w ocenie redakcji
jego najlepsza i najbardziej rozbudowa-
na produkcja. Nalezy takze dodac, ze
to pierwsza gra autora napisana catko-
wicie w asemblerze. Pozostale osoby
z ekipy tworzacej gre to takze specjali-
Sci w swojej ,branzy”. Pawet ,Ripek”
Szewczyk jako grafik wykonat doskona-
ta robote.

Zaréwno obrazki do intro jak i obiekty
w grze (postaé, bloki i przedmioty state
jak i animowane) zostaly pieczotowicie
dopracowane. Mozna odnies¢ wraze-
nie, ze kazdy piksel zostat doktadnie
przemyslany, a jego kolorystyka ideal-

il
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Laura - koniec gry.

Ml kMY

nie dobrana. Nalezy doda¢, ze gtéwny
ekran gry (bez menu), sktada sie tylko
z czterech koloréw i tla (ze wzgledu na
ograniczenia trybu graficznego kompu-
tera Atari), co z pewnoscig nie utatwito
pracy grafikowi. Obrazki w intro majg
z kolei tylko cztery kolory. Mimo tych
ograniczen udalo sie stworzy¢ Swietng
oprawe graficzna.

Muzyka w grze (dostepna takze
w STEREO) jest bardzo melodyjna i jak
przystalo na Barttomieja ,Wieczora”
Wieczorkowskiego - bogato zaaranzo-
wana. Co prawda brakuje melodii pod-
czas  wihasciwej rozgrywki, ale
uznaliSmy, ze obfitos¢ efektow dzwie-
kowych i dzingli wystepujacych w grze
jest wystarczajgca. Z drugiej strony nie

LA Nl e |
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Laura - poziom 4.

rozprasza to tak, jak mogtaby to robic¢
muzyka odgrywana podczas gry, cho-
ciaz opcja wyboru: muzyka lub efekty
dzwiekowe, bytaby mitym dodatkiem.
Do powstania produkcji przyczynit sie
takze cztowiek znany jako cpt. Misuma-
ru Tenchi, ktéry zajmowal sie testowa-
niem gry. Wydaje sie, ze wykonat dobra
robote, albowiem w grze nie stwierdzili-
Smy ,bugbéw” a rosnacy z kazdym eta-
pem poziom trudnosci jest dobrze
zrGwnowazony.

Caly proces powstawania Laury zostat
udokumentowany i umieszczony na
stronie autora pod adresem:

http://www.arsoft.net-
strefa.pl/projektlaura-
.htm

Jak widac prace ruszyly jeszcze przed
kwietniem 2010 roku. Powstato takze
kilkka narzedzi na PC, ulatwiajacych
prace Arkowi, jak na przyktad Laura
Konstruktor — edytor pozioméw do gry.
Program ten pozwala na wygenerowa-
nie gotowego pliku z gra do uruchomie-
nia na emulatorze, badZz prawdziwym
Atari. Autor twierdzi, ze najpewniej wy-
generowana gra bedzie pozbawiona in-
tro i bedzie miala zmieniong plansze
tytutowg z mozliwoscig dodania swoje-
go opisu.
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KARTRIDZ, PUDELKO,
DODATKI...

W ostatnich latach powstato na 8-bito-
we Atari w naszym kraju kilka nowych
(badz ulepszonych jak Kolony 2106)
gier, ktére doczekaly sie wydan pudet-
kowych z prawdziwego zdarzenia. Pare
z nich zostato takze wydanych na kartri-
dzach. Sg wsréd nich Yoomp!, produk-
cje od GR8 Software jak Bomb Jake,
czy Line Runner, a takze Ridiculous
Reality. Laura réwniez zalicza sie do
nich, a autor ogtosit jej wydanie na tym
nosniku dopiero w 2016 roku. Uwazam,
ze to doskonaly pomyst. Wszystkie tak
dopracowane produkcje powinny trafia¢
na potki kolekcjoneréw, a nie tylko gi-
na¢ w gaszczu innych, nierzadko prze-
cietnych gier, dostepnych jedynie w
postaci ,cyfrowej” do Sciagniecia z in-
ternetu.

Samo wydanie jest przyzwoite, przygo-
towane w catosci, poza grafikag Pawia,
przez Arkadiusza. Zestaw zawiera pu-
detko z obwolutg (widnieje na nim grafi-
ka z intro do gry), profesjonalnie
przygotowany podrecznik gracza w je-
zyku polskim, oraz sam kartridz z na-
klejka przedstawiajagcg posta¢ Laury,
ktory zapakowany jest w gustowna,
czerwong siateczke. Etykieta z cyt.
.przyjemnag ceng” za gre w kwocie 69
PLN widnieje na froncie. Z boku jest ho-

logram z gwarancjg kompletnosci i logo
firmy ArSoft. QR-kod z tylu pudetka
prowadzi nas na strone producenta i
autora gry.

Wedtug opisu w podreczniku gracza
wydanie gry, pomijajac wersje plikowa,
byto planowane w trzech formach. Mial-
by to by¢ wilasnie wydany kartridz, a
takze wersja na karcie SD (do zamon-
towania pod emulatorem stacji dyskéw
SI02SD), oraz wersja na prototypowym
i opracowanym jaki$ czas temu przez
autora Laury urzadzeniu o nazwie SIO-
CART. To modut z kartg pamieci monto-
wany w gniezdzie szeregowym SIO,
ktéry umozliwiatby nawet trwaly zapis
gry Nie nalezy myli¢ tego urzadzenia z
CART SIO, ktore bedzie umozliwia¢ od-
grywanie z karty SD realnej muzyki na
Atari w dobrej jakosci MP3/WAV (dzigki
wykorzystaniu AUDIO IN w gniezdzie
SI0), réwnolegle z syntetycznymi
dZzwiekami generowanymi przez uklad
POKEY. To jednak nie wyklucza mozli-
wosci wydania tej gry takze w takiej for-
mie.

Arek twierdzi jednak, ze prawdopodob-
nie wydanie Laury na innych nosnikach
niz kartridz, moze nie dojs¢ do skutku w
najblizszym czasie. Do uruchomienia
wersji gry na kartridzu potrzebny bedzie
komputer z pamiecig 64kB. W przypad-
ku wersji plikowej (plik do uruchomienia
pod emulatorem bedzie dostepny po
premierze) wymagane jest 128kB pa-
mieci.

RECENZJA GRY

Wspélczesne systemy do gier umozli-
wiajg zapis niemal w kazdym momen-
cie. Emulatory retro-komputerow
uzywajg opcji ,save-state”, a Laura na
kartridzu? Laura ma inny ciekawy spo-
séb utatwiajgcy graczom zycie, ktéry
nie wymusza na nich mozolnego prze-
chodzenia gry od samego poczatku, po
nieudanej probie ukonczenia etapu.
Plansze sg co prawda pozbawione ko-
dow (te miato wiele gier tworzonych w
latach 80. i 90.), ale po $mierci gracza
przyciskiem FIRE mozemy rozpoczaé
rozgrywke od etapu, w ktérym ostatnio
zgineliSmy. Jest to bardzo wygodne i
daje duzo swobody.

Jedynym minusem jest to, ze po wyta-
czeniu komputera i ponownym urucho-
mieniu gry musimy zaczyna¢ od
poczatku. Jednak aby ukonczy¢ gre,
tak naprawde wystarczy pare wieczo-



row (lub jedna dtuuuga noc), wiec dla
wigkszosci graczy nie bedzie stanowito
problemu  zostawienie  wigczonego
komputera na ten czas. Laura ma 32
etapy (co nie jest tajemnica, czytajgc
przytoczony wczesniej proces powsta-
wania gry, jak i ogladajac screeny z
programu Laura Konstruktor) i kazdy
jest oryginalny na swdj sposéb. Jak za-
pewnia autor, w grze zostaly takze
umieszczone sekretne etapy. Nie zdra-
dzimy jednak jak je odkryé. Istotne jest
to, ze dodatkowe etapy sg dostepne
wylgcznie w wersji na kartridzu i jest
ich... sporo.

Gra pod wzgledem konstrukcji i zasad
przypomina Boulder Dasha i Robbo,
czyli mamy do czynienia z gra logiczna
jak i zrecznosciowg jednoczesnie Trud-
no jednak nazwac jg ich klonem. Bliz-
sze prawdy bedzie sformutowanie:
fuzja Boulder Dasha i Robbo z zupetnie
nowymi elementami przygodowymi i
ciekawa historig w tle. Posta¢ jest tez
nie bez znaczenia, bo koniec koncéw
sterujemy dwunastoletnig dziewczynka
0 imieniu Laura — postacig z krwi i ko-
Sci. Interaktywne obiekty, to takze w
wielu przypadkach nowosci, nie ma tu
za duzo operacji kopiuj-wklej, chociaz
kilka przedmiotéw takich jak klucze,
bomby czy promienniki to cos$, co zna-
my z innych gier.

Dodatkowo gra ,komunikuje sie” z gra-
czem, wyswietlajac co rusz napisy na
przyktad ostrzegajgce przed pobliska
ming wybuchowa, lub tez zachecajgce
do gry, kiedy za dlugo myslimy nie po-
ruszajgc postacig. Nie mamy tez
sztywnych ram czasowych jak w Bo-
ulder Dash, wiec na spokojnie moze-
my planowac¢ nasze poczynania.

Rozgrywka moze sprawia¢ wrazenie
topornej przez skokowe poruszanie
sie postaci i obiektdbw o cale pole.
Rozmiar takiego pola to 8x16 pikseli.
Nie jest to jednak bardzo ucigzliwe,
bo prawie wszystkie obiekty sg boga-
to animowane, a cafa plansza gry po
prostu ,zyje". Co prawda przy wy-
Swietlaniu wielu animowanych obiek-
téw gra nieznacznie zwalnia, ale nie
przeszkadza to az tak bardzo. Dodat-
kowym urozmaiceniem jest to, ze co
dziesie¢ plansz zmienia sie lekko
oprawa gry, prezentujgc nam nowe
kolory, grafiki obiektow, wrogie posta-
cie, a nawet czcionki. Nuda tu nie
wieje.

STREFH ATHRI

Co dokladnie nalezy robi¢ w grze? Za-
sady sa proste: zbieramy maski, ktore
otworzg nam przejscie do kolejnego
etapu, ktore nie jest widoczne (doktad-
nie jak w Boulder Dash) do czasu ze-
brania wszystkich masek. Kluczami
otwieramy drzwi, unikamy putapek i
stworéw, podktadamy bomby, przesu-
wamy bloki itd. Co w tym fajnego?
Przeciez to juz byto. Tak, ale nie w ta-
kim wydaniu.

Po pierwsze: nieszablonowo$¢ tej gry
lezy w interaktywnosci w jaka mozemy
wejs¢ z obiektami. | tak: bombe mozna
podiozy¢, ale mozna takze do nigj
strzeli¢ lub przesung¢ pod promiennik,
aby wybuchfa. Rozbrajanie putapek
mozna rozegra¢ na kilka sposobow:
przesuwajac po nich niektore przedmio-
ty, lub rzucajgc w nie... kamieniem.
Laura ma ich nieskonczong ilos¢, lub
lepiej: sa one zawsze w zasiegu (jak to
kamienie) mimo, ze ich faktycznie nie
widaé, to znaczy: nie sg one obiektami
do zebrania. Ogien, ktéry losowo po-
wstaje po wybuchu bomby i szybko roz-
przestrzenia sie, mozna ugasi¢ soba,
depczac po nim. Sg tez zaro$la i woda.
Te takze moga nam zablokowac¢ droge
lub podtopi¢, a kazde z nich rozprasza
sie we wlasny sposob. Zaros$la sa sta-
tyczne, pdki obok nich nie przejdziemy.
Woda rozlewa sie przez caly czas, do-
poki wszystkiego nie zaleje.

Po drugie: ilos¢ wrogéw i metoda ich
unikania jest bardzo urozmaicona i wy-
maga taktycznego myslenia. Niektore
stwory nie zabierajg nam energii, ale

Laura - poziom 21.

moga has zablokowaé¢ w jakims$ koryta-
rzu, lub gdy jest ich wiele, po prostu
nas otoczy¢, nie dajgc mozliwosci
przejscia. Inne poruszajg sie po wyzna-
czonych trasach, odejmujac nam ener-
gie przy kontakcie z nimi. Te jednak
mozna zniszczy¢ rzucajac w nie kamie-
niem. Moim ulubionym wrogiem jest
Jropiciel”, ktéry podaza wytrwale $lada-
mi Laury (chociaz zdarza sie, ze je zgu-
bi), a Slady te nasza mata bohaterka
zostawia na ekranie podczas ruchu. Co
ciekawe swoje $lady mozna ,zatrze¢”
rzucajac w nie kamieniem. Nie dos¢, ze
kontakt z tropicielem” pozbawia nas
energii, to moze on nas jeszcze zablo-
kowac¢ w ciasnym korytarzu. Przy spo-
tkaniu z nim  konieczna jest
odpowiednia taktyka.

Jednym z ciekawszych etapéw (a ktore
nie sg!), gdzie ,tropiciel” uprzykrza nam
zycie jest ten, w ktérym przez pewien
czas poruszamy sie po omacku waska i
kreta Sciezkg. Jest ciemno, wiec nie
wiemy gdzie i$¢, bo nie widzimy drogi.
Zejscie z tej Sciezki konczy sie Smiercig
— po prostu spadamy w przepas¢. Na
poczatek Sciezka jest widoczna dzieki
LSladom”, takim samym, jakie zostawia
Laura. Kiedy jednak Slady te zostang
zatarte wilasnie przez tropiciela”, do-
chodzi do wspomnianego chodzenia na
os$lep. W tym momencie mamy dwie
mozliwosci: albo idziemy szybko za tro-
picielem Sledzac go i zostawiajac nowe
Slady, oznaczajgc tym samym Sciezke,
albo poruszamy sie po omacku, liczac
na swojg dobrg pamie¢ i odrobine
szczescia.
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ArSoft CORPORATION przedstawia gre "LAURA"

"iar ARHADIUSE LUBASTRA

s PAWEL STEWCIYR rorsen BARTOMIE] WIECORROWSHI

wr (PT. MISUMARU TENCHI
wra SEBASTIAN IGIELSKI s TENON RAROCTY
weeane STERED ™ v H SCORE CAFE

Plakat zapowiadajacy gre Laura.

Po trzecie: gra daje duzo swobody w
eksperymentowaniu i kombinowaniu,
jednoczesnie nie karzac sowicie za po-
petniane btedy. Wszystko dzieki pasko-
wi energii, ktoéry spada do zera tylko w
kilku przypadkach, takich jak wybuch
bomby, nadepniecie na putapke czy
przy spadnieciu w przepas¢. Nawet z
bagien mozna sie wydosta¢ metodg ,na
decathlona”, co prawda kosztem spad-
ku energii. Reszta wrogich
obiektéw odbiera nam tylko
odrobine zycia, ktére mozemy
uzupemic¢ pijgc eliksiry. Czy to
mato? Moze dla niektérych tak.
Nam jednak ta gra, dzieki zasto-
sowaniu omoéwionych technik i
petnej interaktywnosci, wydaje
sie by¢ jedyna w swoim rodzaju.
No i jest jeszcze pochodnia i
.maszyna’...

s PIOTR FUSTR

STSTER DOSTEPRY DIA
TAREESTRUWANTCH LTTHOWNION
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obiektow, zarzuty
mam do sterowania
orezem. Gdy posia-
damy bombe, nie

mozemy  wyrzucic¢
kamienia (zeby np.
rozbroi¢  putapke),

bo przy takim ruchu,
ktadziemy uzbrojong
bombe (tudziez dy-
namit) z zapalnikiem
czasowym, az do
ich wyczerpania.
Nie mogtem sie do
tego przyzwyczaic i
nawet w koncowych
etapach zdarzato mi
sie przypadkowo
podtozy¢  tadunek,
chcac jedynie rzucié
kamieniem.

Druga sprawa to bu-
dowa jednego z eta-

péw, ktory  mnie
niezwykle  zmeczyt
Swojg przesadna,

mozna by rzec, ze
nawet ztosliwg kon-
strukcjg. Etap ten
wymaga od nas sa-
perskiej uwagi i
anielskiej cierpliwo-
Sci i jest po prostu
irytujacy. Jestem
przekonany, ze be-
dziecie wiedzie¢ ktory to. Pozostate
etapy to tylko (i az!) potgczenie strate-
gii, logicznego myslenia i zrecznosci w
odpowiednio wywazonych proporcjach.

Czasem denerwuje tez spadanie w
przepas¢, wowczas sterowaé postacig
nalezy bardzo precyzyjne, bo w przeci-
wienstwie do Robbo — czarne pole zabi-
ja. Przy jednym z etapow jest to

LAURA

Ocena:

grafika:

1. 2.2.0.0.0. 6.6 & & ¢

dzwiek:

1.8.8.8.8.0.8. 8 SASA

Nie byloby jednak recenzji bez
narzekania, wiec i tu znalazia
sie tyzka dziegciu. Poza wspo-
mnianym zwalnianiem tempa
rozgrywki  przy duzej ilosci

grywalnosé:

1.8.2.0.0.0.8.0.8 $~¢

usprawiedliwione (wspomniane Sledze-
nie ,tropiciela”), ale w innych przypad-
kach po prostu drazni. Szkoda, ze w
tych miejscach projektant pozioméw nie
umiescit po prostu murku.

Na koniec warto napisac ze gra wspiera
system zapisu punktacji znany jako Hi
Score Café, czyli popularne HSC. Dzie-
ki kodowi DataMatrix, ktéry generuje
gra (wciskamy klawisz OPTION), jeste-
Smy w stanie zamiesci¢ nasz wynik z
gry Laura na odpowiedniej stronie inter-
netowej i poréwna¢ go z wynikami in-
nych graczy. Wiecej o tym na:

http://xx1l.atari.pl/h-
sc/

Strona poswiecona grze Laura:

http://www.arsoft .net-
strefa.pl/laura.htm

Michat ,,stRing”
Radecki-Mikulicz

PORADY NA KONIEC

- eksperymentuj ze wszystkim co
napotkasz: strzelaj, przesuwaj,
podktadaj, zbieraj

- kazdy etap da sie ukonczy¢, na-
wet te ktére jak sie wydaje na
pierwszy rzut oka, sa nie do przej-
Scia

- Laura moze rzucaé¢ kamieniami,
pamietaj o tym!

- pospiech to Twoj wrdg, nie masz
ram czasowych, a energii jest dosé
— wykorzystaj to

- $ledz komunikaty na pasku me-
nu

- nie wszystkie drzwi musza zostac
otwarte aby ukonczy¢ dany etap

- monety nie sa konieczne do
ukonczenia poziomu, ale podnosza
nasz ogolny wynik punktowy, dajac
wieksze szanse na podium w HSC

- eksperymentuj duzo z ,Tajemni-
czym Przedmiotem”



WYKOPALISKA

W dziale WYKOPALISKA sta-
ram sie opisywaé¢ gry ktére
powstaty tylko na maszyny
spod znaku Atari. Wszystkim
wiadomo Ze na nasz sprzet
powstawaty nie wszystkie ty-
tuty gier - z réznych powo-
déw. Jesli jakas gra nie
powstata, a byta duzym hitem
na innych platformach,
w Swiecie Atari entuzjasci sta-
rali sie zapehnié te luke samo-
dzielnie.

SERIA ALIEN THING

Mamy poczatek lat 90-tych, wojenka
Amiga vs Atari ST trwa w najlepsze,
w 1991 roku powstaje na Amige Alien
Breed. Atarowcy twardo nie przyjmujg
do wiadomosci, ze czego$ na Atari nie
da sie zrobi¢ i sami wypuszczajg gre
majaca by¢ odpowiedzig na przeboj Te-

ATARI
ST(FME)
FALCON

Oktadka do gry Alien Thing.
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Alien Thing - druga czes¢ gry.

am 17. Na Atari
ST gra nazywa sie
Alien Thing. Gra
napisana jest w je-
zyku STOS (czyli
lepszym odpowie-
dniku amigowego

AMOSa) przez
grupe 999 Softwa-
re, a wydana
w Anglii przez Top
Byte Software
znang z poOzniej-
szej przebojowej

krotkiej serii klona
Mario pt. - STario-
's. Alien Thing na-
pisany zostat gio-
wnie przez ludzi
ze sceny Atari ST i
mimo ze byt pisa-
ny w STOS Basicu
charakteryzuje sie
Swietng  jakoscig

| | |
I

wykonania, bardzo dobra grafikg oraz
efektami dZzwiekowymi. Gra wspiera
wigksze mozliwosci komputera Atari
STe, a takze uruchamia sie na kompu-
terze Atari Falcon 030. Ukonczona zo-
stala okoto 1994 roku, wiec autorzy
zadbali o to, aby uzytkownicy najnow-
szego komputera Atari mogli ja urucho-
mic.

Gra wspierala réwniez wchodzacy na
rynek pad do Atari Jaguar, ktory podia-
czany jest do specjalnych portéw w se-
rii STe i Falcon 030. Alien Thing byt
mocno promowany na tamach pisma
ST Format, a sprzedaz byta na tyle do-
bra, ze zdecydowano sie na wypusz-
czenie rozszerzonej wersji pt. Alien
Thing: Expert Edition. Pézniej wydano
jeszcze zupetnie nowg i duzo bardziej
ztozong, a co najwazniejsze pseudo
3D, wersje tej samej gry pt. Alien Thing:
The Director Edition.



SERIA ALIEN THING

Platforma:

Atari ST / STe / Falcon 030 - wykorzystu-

je specjalne mozliwosci STe / Falcon
Status: komercyjna
Rok produkcji: 1995

Kontroler: joystick lub Jagpad

Ocena:
grafika:

1. 8.0.0.8 .8 & SAGASA

dzwiek:

1. 8.0.0.8 .8 & SAGASAT

grywalnosé:

1 .2.8.8.0.8.6 & SAGA

W pierwszych dwdéch wersjach mamy
widok z gory na posta¢. Naszym zada-
niem jest obronienie sie przed hordami
obcych atakujgcych nas, a nastepnie
zabicie krolowej obcej rasy. Gra sie bar-
dzo dobrze, sterowanie nie jest meczg-
ce. Swietne efekty dzwiekowe uroz-
maicajg walke. Do swojego prekursora
- Alien Breed - troche mu brakuje ale
nasza gre napisali entuzjasci, nie spora
firma jaka byta wtedy Team 17.

ALIEN BLAST

Drugim podejsciem, znacznie lepszym
jest gra napisana juz profesjonalnie

Bl Bl ; -
Alien Blast - walka z obcymi.

STREFH ATARI

Alien Blast - wybér broni.

w assemblerze przez francuzéw
z Epileptical w 1996 roku. Mamy
tu lepsze dzwieki i lepszg atmos-
fere. Gra przeznaczona jest juz
jednak tylko na Atari STe i Falco-
na 030, a zapisana jest na 4
dyskietkach DD. Troche mnie
w tej wersji drazni, ze mamy po-
wazng atmosfere grozy, a zbieramy pie-
nigdze. Mysle, ze autorzy mogli uzy¢
innego przedmiotu, ktéry pdzniej mozna
zamienia¢ na polepszenie broni czy ku-
powaé nowe, mocniejsze karabi-

ny.

Oba atarowskie podejscia do gry
Alien Breed uwazam za udane.
CieszyliSmy sie niesamouwicie,
gdy dyskietki z nimi trafity do na-
szych maszyn ST i Falcona.
Obie oczywiscie nie doréwnuja
oryginatowi z Team 17, ale warto
sie nimi zainteresowaé. Szcze-

Status:

golnie polecam je osobom, ktére nie
mialy stycznosci z takimi grami lub
przeszly z innej platformy na STe, co
ostatnio ma miejsce dos¢ czesto. A co
dziwniejsze, w tej chwili wiecej Ami-
gowcow kupuje STe lub Falcona 030
niz atarowcow Amigi 500/600/1200 - bo
i przeciez - po co? Mamy na naszych
maszynach juz nawet Dune I, ale o tym
nastepnym razem.

Piotr "Piter" Kruzycki

ALIEN BLAST

Platforma:

tylko Atari STe / Falcon 030 z min. 1 MB
RAM

PD/Shareware

Rok produkcji: 1996

Kontroler: joystick

o Ocena:
e kA ek e 7T
ok ok ok %k kok ok PAGAS

1.8.8.0.8.0.8. 8 SASA
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Xenon 11

czyli psujemy Jag Pada

Xenon 2, tytut legendarny od
jeszcze bardziej legendarnego
Bitmap Brothers dostepny na
Amige, Atari ST i wiele innych
platform doczekat sie kolejnej
wersji w... 2016 roku. | to na
konsole podobno przegrana,
ktéra nikt sie nie interesuje,
czyli na 64-bitowego Atari Ja-
guara.

Strzelanina ta byta w dawnych czasach
jedna z moich ulubionych, zaraz obok
Flying Shark, w ktérego pogrywatem
u kolegi z pietra nizej w moim wiezow-
cu na Timexie. Drugim takim tytutem
byt Raiden, ktéry byt mojg pierwsza gra
na Jaguara jaka w ogéle kupitem. Wra-
cajac jednak do Xenona Il w czasach,
gdy powstat i byt ,nowoscig” miatem juz
ST i troche mi brakowato Swietnego so-
undtracku zrobionego przez Bomb the
Bass a ktory styszalem u znajomych na

Amidze. Zadowalalem sie oczywiscie
wersjg na Atari ST. Mineto kilkadziesigt
lat (chyba 25), a na jednym z portali po-
jawito sie pytanie zadane przez jednego
z cztonkéw grupy Rebooto o to, co
chcielibysmy zobaczyé, w co chcemy
zagra¢ na naszej konsoli. Jedng z od-
powiedzi byla wasnie prosba o Xenona
I, a takze o pierwszg czes¢ tej kultowej
gry. Nalezy wspomnie¢, iz Reboot to
Swietna grupa majaca w swoim dorob-
ku porty wielu gier na Jaguara, kilka
Swietnych narzedzi utatwiajgcych pro-
gramowanie na tej konsoli oraz wiele
innych bardzo dobrych projektow.
O tym napisze wkrétce, w kolejnych nu-
merach RetroKompa.

Grupa Reboot napisata do jednego
z cztonkOw Bitmap Brothers, konkretnie
do Mike’a Montgommery’'ego z pyta-
niem, czy moga zrobi¢ remake tej gry.
Otrzymali szybko pozytywna odpo-

wiedz, gdzie Mike wyrazit wielkie zain-

teresowanie i rado$¢ z pomystu.
Rozpoczely sie rozmowy nad przeka-
zaniem licencji i tu okazato sie, ze so-
undtrack nie jest objety licencjg Bitmap
Brothers, bo nalezy do wspominanej
wczesniej grupy muzycznej. Rozpocze-
ty sie wiec poszukiwania odpowiednie-
go, klimatycznego soundtracku lub mu-
zyka, ktéry podejmie sie wyzwania
i sprobuje doréwnac klasycznej, nie-
zniszczalnej dawce muzyki sprzed 25
lat.

Nie wiem, czy to byt wyb6r Reboot czy
sam sie zgtosit, ale prace nad sound-
trackiem  rozpoczgt  niezniszczalny
i pracowity Niemiec, atarowski muzyk
obecnie mieszkajagcy w Toruniu - 505.
Juz po kilkunastu dniach mieliSmy
pierwsze preview muzyki, ktére brzmia-
to mocno obiecujgco. W tym samym
czasie gra byla pisana, powstawaly ko-
lejne wersje testowe i filmiki z dziataja-
cych poszczegdllnych etapéw gry.
Zostata ukonczona w maju 2016 roku
i rozpoczela sie jej sprzedaz, pierwsza
partia zostata sprzedana momentalnie.
Fani gry ustawili sie w kolejce na drugi
nakfad.

Ja juz mam przetarte Sciezki u wydaw-
cOw i otrzymalem paczke jako jeden
z pierwszych. Po otwarciu pudetka
zbiorczego ukazato sie 5 pudetek z Xe-
nonem Il - tyle zostalo zaméwionych
przez polski trzon fanéw konsoli Atari
Jaguar. Pudetko oraz instrukcja jak
i sam cart wykonany jest tak, jak gdyby
wydawata to sama firma Atari. Bez za-
rzutu poligrafia, najwyzsza jako$¢ dru-
ku. Po uruchomieniu gry ukazujg nam
sie doktadnie takie same ekrany jak
w wersjach wczesniejszych, jednak ze
zmienionymi tworcami. Nadszedt czas
aby rozpocza¢ walke z obcymi statka-
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mi. Jesli wiedzialem czego spodziewaé
sie po grafice to obawiatem sie 0 muzy-
ke, po prostu nie wiedzialem czy przy-
padnie mi do gustu, czy bedzie doré-
wnywata oryginatowi. Juz po 2-3 minu-
tach wiedziatem, Ze jest dobrze, a po 5
nastepnych upewnitem sie, ze 505 sta-
nat na wysokosci zadania i muzyka jest
obtedna, idealnie pasujgca do charak-
teru gry. Sama gra jest praktycznie
identyczna jak na komputerach 16-bito-
wych, poprawiono tylko troche tzw. fra-
merate.

Dla przypomnienia, jest to kontynuacja
galaktycznego konfliktu z pierwszej
czesci gry, gdzie po przegranej rasa ob-
cych zwana Xenites znéw dazy do uni-
cestwienia naszego S$wiata. My, czyli
pilot Megablaster, bedzie musiat ode-
prze¢ hordy przeciwnikéw, zbiera¢ po-
jawiajagce sie  bonusy, dokonywac
zakupéw w sklepie, gdzie bedziemy
mogli natadowaé bron, kupowaé¢ bomby
itp. Nasz statek leci oczywiscie w gore
niszczac nadlatujgcych wrogéw, moze-

my takze cofac sie aby dobi¢ kogos lub
zebra¢ wazny dla nas przedmiot. Odpo-
wiadajac na pytania czy nie za pdzno
na taki tytut w 2016 roku powiem, ze na

BITMAP|
BRovHERS|

pewno nie. Gre zaprezentowatem na
Gieldzie 80/90 w Gdansku i chetnych
do grania byto wielu. Jest to idealne
uzupetnienie biblioteki Jaguara, dla kto-
rego takie gry sa wprost wymarzone.
Po to wtasnie powstawaly konsole, aby
na poczatku lat 90-tych bawi¢ podobny-
mi strzelaninami. Ocena gry jest usred-
nieniem opinii 6 oséb - batem sie ze ja
nie bede obiektywny i dam same ,dzie-
sigtki”, ale jak wida¢ punktacja niewiele
sie od tego rozni. Gre polecam kazde-
mu uzytkownikowi konsoli Atari Jaguar.

Piotr "Piter" Kruzycki

XENON I
Platforma: Atari Jaguar (cart)
Cena: 50 funtéw

Rok produkciji: 1989 / 2016

Autor: Bitmap Brothers / Reboot
o Ocena:
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Nowe zabawkil
pod choinke

Pod koniec 2016 roku firma
Atari zapowiada premiere
dwéch retro konsol ze znacz-
kiem Fuji na obudowie.

Pierwsza nie jest zaskoczeniem, gdyz
jest to kolejna wersja konsoli Flash-
back, tym razem ma juz numerek ,7".
Konsola ma wbudowane az 101 kla-
sycznych gier znanych z Atari
2600 m.in. Centipede, Frogger, Space
Invaders, Pong, Jungle Hunt, Front Li-
ne, Polaris, Adventure czy Asteroids.
Do zestawu dotaczone sa bezprzewo-
dowe kontrolery wygladajace podobnie
do klasycznych kontroleréw z epoki.
Jest tez mozliwo$¢ podpiecia standar-
dowych joystickow. Urzadzenie mozna
oczywiscie podigczy¢ do kazdego TV.

Drugim urzadzeniem jest konsola...
przenosna! Atari Flashback Portable,
bo o niej mowa ma wbudowanych 60
klasycznych gier oraz slot na karte SD
z mozliwoscia wgrania nowych tytutow
pobranych z Internetu. Konsola wypo-
sazona jest w 3,2-calowy kolorowy wy-
Swietlacz i mozna jg tadowa¢ za po-
mocg dotgczanego kabla USB.

e

NuaS

pla

gcons
cgam

classi

Wyglada na to, ze premiera
tych dwoch urzadzen ma
mie¢ miejsce przed Swietami
Bozego Narodzenia. Mamy
wiec powr6t do starej strate-
gii, jaka pierwotna firma Atari
wprowadzata nowe tytuly gier
czy nowe konsole tak, aby ro-
dzice mogli kupic¢ je na Swieta
swoim dzieciom. Dzi§, te
dzieci sprzed 30 lat same so-
bie kupuja nowe zabawki.

Szczegolnie ciekawi jestesmy
wersji przenosnej. Czy bedzie
mozliwos¢ wgrania dem na
Atari 2600 na karte CD i obej-
rzenia ich na nowym urza-
dzeniu? Miejmy nadzieje, ze
tak, inaczej urzadzenie straci
nieco na atrakcyjnosci.

Piotr "Piter" Kruzycki
ATARI FLASHBACK
PORTABLE

Premiera: listopad 2016
Cena: £49.99
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Kolejne nowosci
w drodze

Juz za chwile w $wiecie kon-
soli Atari Jaguar pojawig sie
kolejne Swieze tytuty.

Pierwszy to nowy, odswiezony i podob-
no rewolucyjny Rebooteroids - klon
Asteroids, dostownie 12 godzin przed
oddaniem tego artykutu zostat wprowa-
dzony do sprzedazy. Kolejnym tytutem
jest pieknie wydana prosta gra Flappy
McFur ktéra jest klonem Flappy Bird.
Juz ja zamoéwilismy, czekamy na listo-
nosza.

Trzecim tytutlem jest pierwsza produk-
cja nowej, dobrze zapowiadajgcej sie
grupy Piko Interactive produkujacej juz
gry na inne konsole, a teraz portujacej
tytuly z Amigi na Jaguara. Jest to ich
pierwsza realziacja na konsole Atari.
Opiséw wszystkich gier szukajcie w ko-
lejnych numerach RetroKompa.

Cutter
Thatwasn't as hard 3= | thought it would b,
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Przeglarki plikow

Witam w kolejnym odcinku
dotyczagcym oprogramowania
na komputery 16/32 bity,

wczesniej pisatem oprogra-
mowanie do mozliwosci ko-
rzystania z dobrodziejstw

internetu tj, aplikacji do po-
bierania/lwysytania plikéw
przy pomocy protokotu FTP
oraz odczytywania wiadomo-
sci e-mail, jak i samej instala-
cji systemu operacyjnego
MIiNT w poprzednim artykule.
Nie zapominajac o bardzo
waznym problemie uzywani
polskich znakéw. Tym razem
przyszedt czas na poréwnanie
i opisanie aplikacji do odczy-
tywania bardzo popularnym
formacie dokumentéw PDF
oraz szybkosci ich przeglada-
nia dla réznych konfiguracji
komputera.

W kolejnym artykule pos$wieconym
komputerom atari 16/32 bity bedzie
0 przegladarkach popularnych plikéw
PDF. Na wstepie kilka stow przypo-
mnienia co to jest format pliku pdf. PDF
(ang. Portable Document Format, prze-
nosny format dokumentu)  format pli-
kow stuzacy do prezentacji,
przenoszenia i drukowania tresci tek-
stowo-graficznych, stworzony i promo-
wany przez firme Adobe Systems.
Jezyk opisu pliku PDF jest okrojong
wersjg jezyka programowania Post-
Script wzbogacong o elementy hiper-
tekstowe (zrodto: Wikipedia).

W pewnym sensie bedzie to kontynu-
acja artykutu pt  Atari i PDF  mojego
kolegi Rafata Kaweckiego z magazynu
Atarynka nr 3/2002, w ktérym to opisat
w jaki sposéb na komputerach atari

PDF

ewentualnie przy uzyciu emulatorach
mozemy tworzy¢ pliki PDF, gdyz w dzi-
siejszych czasach ten rodzaj stat sie
standardem na catym Swiecie. W chwili
obecnej sytuacja przedstawia sie trosz-
ke lepiej pojawita sie wersja beta drive-
ra drukarki podobnie jak w przypadku
windowséw mozliwos¢ druku do pliku
aplikacja ta nazywa sie PH PDF i insta-
luje sie ja podobnie jak drivery drukarki
w NVDI a wykorzystuje sie to w réznych
aplikacjach np. Papyrus i itp. W tym ar-
tykule wspomniat kolega Rafat o mozli-
wosci  eksportu do  pliku  PDF
z najlepszego programu do skladu tek-
stu czyli o Calamusie przy wykorzysta-
niu specjalnego modutu o nazwie
Bridge w najnowszej wersji 7.0 do Cala-
musa 2015 z zeszlego roku.

Modut ten jest dostarczany juz do stan-
dardowo wersji Lite czyli mozna go na-
by¢ juz za niewielkg kwote. Ja moge
z calag odpowiedzialnoScia powiedziec¢
gdyz od prawie roku czasu uzywam
kompletnej wersji Calamusa w tym tak-
ze tego modutu do tworzenia plikow
PDF. Zawsze na swoje potrzeby tworze
te artykuty wtasnie przy pomocy Cala-
musa i eksportuje je do PDF wykorzy-
stujgc  wyzej wymieniony  modut.
Wyeksportowany w ten sposéb plik bez
najmniejszych probleméw z utrzyma-
niem pierwotnego wygladu otwiera sie
prawidtowo np. na komputerze PC przy
wykorzystaniu przegladarki Adobe Re-
ader. Te kilka stéw stanowi jak gdyby
suplement do artykutu kolegi Rafata
z2013r.

Na tym, po stowie wstepnym przystapie
do tego co jest gtéwnym tematem tego
artykutu czyli w jaki sposéb przy uzyciu
jakich przegladarek w chwili obecnej
mozemy odczytywac format plikéw PDF
i co jest najwazniejsze zrobitem poréw-
nanie szybkosci wczytywania i wysSwie-
tlania pewnego dokumentu

w przypadku Falcona w podstawowej
konfiguracji jak i przy uzyciu akcelera-
tora CT63, oraz dla poréwnania test dla
komputera TT. Poszczegoélne konfigu-
racje w przypadku falcona przedstawia-

ja sie nastepujaco:

KONFIGURACJA 1:

Falcon 030, 14 MB ST-Ram-u,
FPU, rozdzielczo$¢ 800x600 w 256
kolorach

KONFIGURACJA 2:

Falcon 060 (CT63, 95 MHz), 14 MB
ST-Ram-u + 256 TT-Ram-u, roz-
dzielczo$¢ 800x600 w 256 kolo-
rach

KONFIGURACJA 3:

Falcon 060 (CT63, 95 MHz) + CTP-
ClI (karta Radeon 9250), 14 MB ST-
Ram-u + 256 TT-Ram-u, rozdziel-
czo$¢ 800x600 w 256 kolorach lub
1024x768 w 16 milionach koloréw

KONFIGURACJA 4:

Atari TT (32 MHz, 10 MB ST-Ram-
u+64 MB TT-Ram-u,
rozdz. 640x480x16K) oraz przy
wykorzystaniu dodatkowej karty
graficznej MegaVision 300
(rozdz. 800x600x16K)

Dla wyzej wymienionych konfiguracjach
testy robitem przy wykorzystaniu 3 sys-
teméw operacyjnych czyli TOS-a, MiNT
oraz Magic-a. Testowi zostat podany
wybrany dokument stworzony na PC
o wielkosci ok. 270 KB skladajacy sie
w wiekszosci tekstu z niewielkg iloscig
obrazkéw na poszczegoélnych stronach.
Dokument zawierat 26 stron, wybratem



5 réznych stron o réznym stopniu wy-
petnienia tekstu i niewielkich rysun-
kach. Wczytywatem po kolei
poszczegllne strony liczac czas do
chwili wyswietlenia calej strony na ekra-
nie. Nastepnie policzytem $redni czas
wczytywania i wyniki przedstawione sa
ponizej, oprécz konfiguracji podaje
jeszcze uzyty system operacyjny (po-
dawany czas jest w sekundach).

Na miedzynarodowym forum ostatnio
pokazat sie watek o mozliwosSciach od-
czytywania plikbw PDF na komputery
Atari ST oraz TT, ponizej link do tego
watku:

http://www.atari-
forum.com/viewto-
pic.php?£f=30&t=30688&p=
305225&hili-
t=PDF#p305225

Wyzej wymieniony link okazat sie dla
mnie inspiracja do napisaniu tego arty-

ort Zniana
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kutu i poréwnanie szybkosci wczytywa-
nia plikéw PDF, w moim przypadku ze
wzgledu na dostep do komputera byt to
wiasnie falcon a dla lepszego zobrazo-
wania zrobitem testy poréwnawczo dla
komputera Atari TT. Na warsztat wzig-
tem zdecydowanie chyba najlepsze
programy zreszta poruszone whasnie na
forum sg to Porthos w wersji 3.24, pro-
gram stworzony przez autoréw Calamu-
sa:

https://www.dsd.net/prod/a
tari/porthos.php

Drugim programem jest program typu
freeware zView w wersji 1.0.1:

https://sourcefor-
ge.net/projects/z-tools/

Na rys. 1 przedstawiony jest zrzut ekra-
nu po wczytaniu wybranej strony dla
programu Porthos, natomiast na rys. 2
zrzut ekranu dla drugiej testowanej apli-
kacji czyli z View.

Konfiguracja 1 w systemie TOS: Sredni
czas dla programu Porthos to 96,44 s,
i tutaj pokazata sie po raz pierwszy
wyzszos¢ tego programu niz zView,
gdyz w przypadku tego programu konfi-
guracja jest trudniejsza. Program sie
w moim przypadku nie chciatl wczytac
tego dokumentu i powracat do systemu.
Potrzebne sg ustawienia Sciezek doste-
pu do kodekow i specjalnego katalogu:

tmp/

Szczegoély sg opisane w manualu do
programu, lecz u mnie nie chcialo to
dziata¢. Konfiguracja 2 dla wszystkich
mozliwych systemOw operacyjnych roz-
dzielczos¢ 800x600x256K w nawiasie
podaje w przypadku innej rozdzielczo-
ci

TOS:
Porthos 7,45 s.; 4,96s.
(w rozdzielczosci 640x480x256K); po-
dobnie jak dla trybu 030 zView nie
dziata

Porthos Plik
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Rys. 1. Zrzut ekranu wczytanej strony dla programu Porthos.
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Rys. 2. Zrzut ekranu wczytanej strony dla programu zView.

MINT:
Porthos 2,55s.;zView 3,87 s.
MagiC:
Porthos 2,78 s.; zView nie dziata

Konfiguracja 3 dla wszystkich mozli-
wych systemOw operacyjnych rozdziel-
czos¢  800x600x256K  oraz  dla
porébwnania w wyzszej rozdzielczosci
w trybie grafiki 24 bitowej

TOS:
Porthos 2,18 s.; 3,17 s.
(rozdz. 1024x768x24Bity);

3,29 s. (rozdz. 800x600x24Bity); po-
dobnie jak poprzednio zView nie dziata

MiNT:
Porthos 2,21s
(rozdz. 1280x1024x24Bity).; zView
3,62s.

MagiC:
Porthos 2,01s
(rozdz. 800x600x24Bity).; zView nie
dziata

Konfiguracja 4 to poréwnaniu do kom-
putera Atari TT,
44,03 s. (rozdz. 640x480x16K); 43,22
(rozdz. 800x600x16K dla dodatkowej
karty graficznej  patrz wyzej)

Na koniec podsumuje wyzej wymienio-
ne testy. W pierwszym przypadku dla
komputeréw z procesorem 030. W tym
wypadku oczywiste ze wzgledu na cze-
stotliwo$¢ zegara procesora szybsze
okazuje sie Atari TT, tutaj karta graficz-
na pozwala na szybsze odsSwiezanie,
a test zostat zrobiony dla wiekszej roz-
dzielczosci.

Teraz przejde do sformutowania wnio-
skéw w przypadku akceleratora do Fal-
con-a, tutaj wyniki sg zaskakujace,
szybkos$¢ wczytywania pliku PDF wzra-

+
s
S

sta ok 40 razy ze $redniego czasu
96 s. do ok. 2.5 s. Zastosowanie karty
PCI Radeon dla falcon-a powoduje juz
tylko nie wielki wzrost, ale bardzo wi-
doczny przy odswiezaniu. Najwazniej-
sze co mozna zauwazy¢ to w kazdym
przypadku wczytywanie strony przy
uzyciu komercyjnego programu Porthos
daje lepsze wyniki niz dla programu
zView.

Ponadto doswiadczenie, ktére nabytem
pozwala stwierdzi¢, ze konfiguracja
programu jest dla Porthos-a o wiele
prostsza i praktycznie nie nastrecza
zadnych probleméw czego nie mozna
powiedzie¢ o programie zView, ktory
prawidtowo dziata bez wiekszych pro-
blemoéw tylko dla systemu operacyjnego
MiNT.

Dodatkowa informacja ktéra moze oka-
zac sie bardzo pomocna to same moz-
liwosci programu Porthos. W tym
przypadku na pierwszy rzut oka jest



mozliwos¢ wczytywania dowolnie
wybranej strony, tej opcji nie znala-
ztem w przypadku programu zView,
co jest bardzo ucigzliwe jesli chce
sie wyswietli¢ np. dalszg strone
trzeba niestety po kolei wczytywad.
W tym miejscu nalezy doda¢ o czym
niewatpliwie nie wolno zapomnie¢ ,
ze dostepna jest polska wersja jezy-
kowa programu Porthos, ktérg to
osobiscie zrobitem. Podsumowujgc
wybor nalezy do kazdego uzytkow-
nika, moge tylko powiedzie¢, ze dla
mnie lepszym programem bardziej
przyjaznym w uzytkowaniu okazat
sie komercyjny Porthos, niz darmo-
wy zView.

Na koniec nalezy doda¢ jeszcze, ze
na forum, ktérego link podatem wy-
zej pokazuje sie informacja, ze
mozliwe jest odczytywanie przy wy-
korzystaniu ghostscript-a. Ja nieste-
ty nie uzywam i nie jestem w stanie
przedstawi¢ wynikéw. Ze swej stro-
ny moge dodac , ze istnieje mozli-
wos$¢ wczytywania plikbw PDF do
Calamusa przy wykorzystaniu spe-
cjalnego modulu o nazwie Calipso,
zrobitem tylko test, ze szybkoscia
nie grzeszy jedyna zaleta, ze tak
wczytany plik do Calamus-a mozna
edytowa¢. Reasumujgc mam na-
dzieje, ze ponizszy tekst okaze sie
bardzo pomocny przy wyborze od-
powiedniego programu, nie tylko dla
uzytkownikéw komputeréw wiekszej
mocy (32 bity) czyli Atari Falcon
z akceleratorem CT6x, lub chocby
dla Atari TT, nie wspominajgc juz
o klonach, w przysztosci jesli tylko
uda mi sie ponownie uruchomié¢ Ha-
desa 060 (awaria mostka PCI i brak
w tej chwili dostepu do innej karty
graficznej np. dla szyny ISA) to do-
pisze suplement do tego artykutu.
Na koniec podsumowanie o0 wyko-
rzystanych programach do testow.

Porthos wersja 3.24 program ko-
mercyjny z 2003 r. (niestety nieaktu-
alizowany juz, dostepny za kwote 35
EUR).

ZView wersja 1.0.1 z 2013 r. pro-
gram darmowy do $ciggniecia ze
strony (link podany powyzej).
Wszelki uwagi i zapytania prosze
kierowac¢ bezposrednio do mnie na
adres:

mietniow@gmail.com

Piotr "Kroll" Mietniowski
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Atari
Jako
TERMINAL PC

Do potaczenia ATARI STe
z komputerem PC potrzebuje-
my:

1.

PC nowej generacji (USB 2.0) z syste-
mem Linuks (u mnie nowy DEBIAN -
wystrzegatbym sie UBUNTU z tego
wzgledu, ze w tym wodotryskowym sys-
temie trudno ustali¢ otwarcie kontrole
nad portami szeregowymi USB, tzw. se-
rialami)

2.

Komputer ATARI ST (u mnie w wersji
STe z 4AMB RAM-u i TOS-em polskim
2.06) - gtownie chodzi o ztagcze "MO-
DEM", uzywane tez jako "Serial 1"
komputer z dostepem do stacji dyskie-
tek badz posiadajacy "dysk twardy"
(u mnie SATAN stowackiej wersji na
karte SD).

3.

Kabel z przeplotem, uzywany czesto do
Ghostlinka, tzw. Nullmodem RS232 D-
SUB 9-pin/9-pin; do tego by podiaczyé
od strony ATARI do ztgcza "MODEM" -
przejscie z kabla 9-pin na 25-pin (co$
w rodzaju wtyczki z przejsciem; widocz-
ne na zdjeciu na nastepnej stronie).

4,
Kabel konwerter USB 2.0 - RS-232
(COM) w najprostszym i najtafiszym
rozwigzaniu, czesto sprzedawany jako
zastgpienie COM-u w laptopach, do kas
fiskalnych itd.; podtaczamy go do gniaz-
da USB 2.0 w PC.

5.
Software: po stronie ATARI doskonaty
program terminalowy TAZ, ktéry mozna
wykorzysta¢ tez do potgczen PC via
ATARI STe i dalej jako Telnet za pomo-
cag portu Serial, np. z programem Putty

(Windows); ja zastosowatem TAZ-a do
sprzegniecia ATARI STe jako terminal
IRC-owy.

Program $ciggniecie z nastepujacej
strony:

https://sites.go-
ogle.com/site/stessen-
tial/communications/taz

Po stronie PC-eta z Linuksem wystar-
czy nam debianowy, systemowy termi-
nal z dostepem do konta Root (#).

POSTEPOWANIE
Z SOFTWAREM

Po wigczeniu zasilania obu kompute-
réw i podtgczeniu ich odpowiednim ka-
blem (na zdjeciach) na ATARI uru-
chamiamy TAZ-a (z dysku lub dyskietki)
i konfigurujemy go. Caly czas zwraca-
my uwage, jakie wartosci sg na dolnej
belce TAZ-a (na niebieskim tle). Naci-
Snieciem prawego klawisza myszki wy-
wotujemy tablice parametréw programu
TAZ i przechodzimy do "COM Params"
(czyli parametréw komunikacyjnych),
gdzie zmieniamy predko$¢ potaczenia
na 19200 Boddw, parzystos¢ na None,
Bity na 8, Bit Stopu na 1 i RTS/CTS na
On (wlgczamy synchro sprzetowe),
a jako Port wybieramy "Serial 1"
Wszystko zatwierdzamy i powinnisSmy
mie¢ niebieska belke tak skonfigurowa-
na jak na zdjeciu (patrz nastepna stro-
na).

Jeszcze wazniejsze jest, aby zrezygno-
waé z przyzwyczajenia podtgczenia
ATARI do "byle jakiego" portu USB. Do-
brze by bylo, aby wczesniej, np. przy
pomocy Putty (Windows) lub odpowied-
nich komend (w Linuksie), ustali¢ jak
nazywa sie port USB do ktérego sie
podtaczamy. Seriale majg swoje nume-
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Taz -) Online startup

Debian GNU/Linux 8 dhep93-108-63-165 tylsBo

dhep93-108-63-165 login:

107 SANMS UNG!

ry, jak USBO, dalej USB1 itd. Unikniemy
straty czasu i przede wszystkim ner-
wow! Za pomoca Linuksa mozna, a na-
wet trzeba te porty otworzyé i to
w zasadzie caly problem potgczenia
(sic!).

Teraz opisze jak skonfigurowaé termi-
nal debianowy na PC-ecie. Wigczamy
system Linuks, przechodzimy do termi-
nala, za pomocg "su" i hasta dostajemy
sie na konto Root. Gdy macie powiedz-
my Debiana uruchomionego z ptytki CD
tzw. LiveLinux, pomySicie z géry jak

wejs¢ kontem Live (uzytkownika) na
serwer, bo nawet jesli uda nam sie
wejs¢ w takim uktadzie na Root-a, to po
wejsciu na serwer IRC z takg nazwa jak
Root (Twoja nazwa usera IRC) zosta-
niecie prawdopodobnie z miejsca rozia-
czeni. Ja jednak mam Debiana na
dysku twardym, zatem dalej: co z tym
Root-em? JesteSmy na nim w termina-
lu, dalej tak konfigurujemy Debiana,
by m.in. otworzyt nam port, w moim
przypadku USBO, ustalit predkos¢ wy-
miany danych (pamietamy 19200 Bo-
dow) i oflagowat potaczenia, zatem

wpisujemy kolejno (odpowiednio dla
numeru portu, do ktérego jestesSmy wig-
czeni po kablu, czyli w moim przypadku
USBO):

- wchodzimy do katalogu: /dev
- Z tej pozycji wpisujemy:

telinit g
pgrep —-1f ttyUSB

- caly czas nie wychodzac z konta Root
wpisujemy:

/sbin/getty -h -L ttyUSBO
19200 ansi

Jezeli Linuks poradzit sobie z otwar-
ciem portu, ktérego uzywasz dla Twoje-
go USER-a, to po podaniu tych komend
na ekranie ATARI pojawi sie komunikat
do zalogowania sie w systemie
DEBIAN. W moim przypadku wpisuje
z klawiatury ATARI nazwe USER-a: Mi-
cza i dalej HASLO (pamieta¢ nalezy,
aby poda¢ hasto dla USER-a, a nie dla
Root-a)

W moim przypadku $ciggam w paczce,
chyba najstarszy program IRC-owy
p.t. Irssi (im prostszy, tym lepiej ATARI
go zauwazy, czyt. potrzebny tekstowy),
instaluje z poziomu ATARI lub z pozio-
mu Linuksa. Dalej wywotuje serwer, np.
poznan.irc.plikomenda:



/join #atari8

znajduje sie w pokoju poswieconym
matemu ATARI. Cala przyjemnos$¢ pole-
ga na operowaniu klientem za pomoca
maszyny 16-bitowej - Power without the
price.

ZAJRZYJ:

http://www.atari-wiki-
.com/?title=Using_a-
n_Atari_ST as_Unix/Lin
ux_Terminal

http://ep.com.pl/file-
s/3151.pdf

https://www.youtu-
be.com/watch?v=sS6XMO6p
cPw

Opracowat: "Micza" z Poznania
Scisle wg zalqczonych tutoriali
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KK Commander
menedzer plikow

Bardzo popularnymi, nie tylko
dla uzytkownikéw kompute-
réw PC, sa menedzery plikéw.
W przypadku komputeréw
Atari mamy dostep do Kilku
aplikacji tego typu m.in. Ko-
bold, M Desk, czy opisany
w tym artykule KK Comann-
der. Opisuje zalety i wady te-
go programu, gdyz jest on
ciagle rozwijang aplikacja,
a sam autor jest chetny do
wspotpracy i czeka na wszel-
kie uwagi oraz sugestie, aby
program ten stawat sie coraz
doskonalszy.

KK Commander, jak pisze autor na
swojej stronie i w instrukcji obstugi, jest
mini klonem Total Commandera-a (TC)
znanego ze Srodowiska Windowséw na
komputery PC, czyli menedzera plikdw

umozliwiajgcym  tatwe  kopiowanie,
przenoszenie jak i uruchamianie pro-
gramoéw. Ze wzgledu niewielkie wyma-
gania 1 MB RAM oraz rozdzielczosé
320x200, moze bez najmniejszych pro-
bleméw dziata¢ takze na komputerach
serii ST, ponadto moze by¢ traktowany
nawet jako alternatywny pulpit. Jest
konkurencyjnym programem dla zna-
nych tego typu rozwigzan, jak bardzo
popularny Kobold oraz M Desk. W po-
réwnaniu do tych programéw jego zale-
ta jest to, ze jest typu Freeware i co
najwazniejsze jest ciaggle rozwijanym
programem.

KK Commandera stworzyt Pierre Ton-
That, autor tak dobrze znanych aplikacji
internetowych jak Troll, MEG (programy
do obstugi poczty elektronicznej) czy
Litchi (przesytanie plikbw za pomoca
protokotu FTP), o ktérych pisalem we
wczesniejszych artykutach na ftamach
naszego czasopisma. Najnowsza wer-

sja 1.6E z 13 maja 2016 r. zawiera kilka
bardzo istotnych dodatkéw. Najwazniej-
sze z nich to:

- zaimplementowanie obstugi obrazéw
dyskietek *.MSA oraz *.ST,

- mozliwo$¢ dzieleniaftaczenia plikéw
(kompatybilne z TC),

- pelne wsparcie formatu *.ZIP (wyma-
gana biblioteka Deflate.ldg).

Ponadto warto dodaé, ze istniejgce
skroty sa w petni zgodne ze skrétami
w TC, co dla uzytkownikéw tego pro-
gramu jest bardzo wygodne.

Na koniec chcialbym napisa¢, ze jesli
bedzie zainteresowanie i odzew z Wa-
szej strony, z wielkg przyjemnoscia wy-
konam polska wersje jezykowsa, po-
dobnie jak to zrobitem w przypadku in-
nych programéw tego Autora, np.
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wspomniane wyzej Troll i Meg. W kon- Kkcnd File Options Help
cu Polacy nie gesi i swoj jezyk maja. P BUEE Eike AT ARarduenes
Program jest do pobrania ze strony au-

tora:

B éﬁra,doc GKB 01 /01 /2000
https://ptonthat.fr/ o dsp GKB  01/01/2000
B pexeccbhk GKB 01 /01 /2000
. . . 68030, txt 41KB 09/01 /1995
Swoje uwagi na temat tego oraz innych falcon3e. doc 48KB  18/12/1990
artykutéw prosze przesyta¢ na adres e- falconr2.doc 39KB  10/12/1990
. hardware.doc S4KB 168/12f1990

mailowy:

mietniow@gmail.com

B cté@_pci
B ctéix
B cté3x
| B ctpeix 32KB  31/12/2107 druxn
B easynint.183 32KB  27/08/2014 druwsn
B electric.ngt 32KB  01/01/2000 druxr
B en_190 32KE  04/02/2016 druxi
B flash.too
|2 frankens
B garanond 32KB  ?26/04/2015 druxi
B sang_megavisi

Ponizej prezentuje krétkie podsumowa-
nie opisujgce wady i zalety programu LY
KK Commander.

Piotr ,,Kroll” Mietniowski

ZALETY:
04702 {2016 druxng
o] £ tosD60. 200 32KB 3141242107 druxif=

- Zaimplementowane dodatki sg
w petni kompatybilne z TC

- program ciagle rozwijany, autor
czeka na wszelkie sugestie

- program darmowy

- obstuga obrazu dyskietek, nie po-
trzebne sa juz programy obstugu-
jace MSAi ST

- bardzo dobrze opisany HELP do
tego programu

WADY:

- wolniejsze kopiowanie niz w przy-
padku Kobolda (brak obstugi do-
stepnej pamieci operacyjnej) bar-
dzo przydatne dla uzytkownikéw
komputeréw 32-bitowych jak TT
i Falcon z CT60 z pamiecig TT-
Ram; dla przyktadu skopiowanie
obrazu partycji 500 MB w przypad-
ku KK Commandera trwa ok.
14 min, a w przypadku Kobolda ok.
9 min)

- brak wsparcia dla innych forma-
téw archiwizujgcych jak *.I1zh, *.rar

W poprzednim numerze, w artykule

"Jestem w najlepszym
momencie swojego zycia"

KK Commander ) , .
zabrakio podpisu Autora, ktorym jest

Platforma:
kazde Atari ST/TT/Falcon 030 i klony

it 1 MB RAM Piotr "JazzCat" Pacyna

Bardzo serdecznie przepraszamy
Ocena: za przeoczenie.

1.8.2.0.0.0.0.8.8 §~¢
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ICD

Multi I/O

Ws$réd najciekawszych inter-
fejséow dla 8-bitowych modeli
Atari znajduje sie karta o na-
zwie "ICD Multi 1/0 Board".
Jest to wielofunkcyjne rozsze-
rzenie dziatajace za posred-
nictwem szyny réwnolegtej
(Parallel). Jest to produkt
z drugiej potowy lat '80-tych
XX wieku i jak na ten czas jest
bardzo rozbudowany. Mozna
go uzy¢é zaréwno przy Atari
800XL, jak i 130 XE z odpo-
wiednia przejsciéwka. Uwaza-
m, ze warto przyjrze¢ mu sie
blizej.

ICD pozwala uzyska¢ na matym Atari
kilka ciekawych funkcji: RAM dysk, port
drukarki oraz bufor drukowania, port
Modemu, a nawet interfejs do podig-
czenia dyskow twardych SCSI. Jedyne
co pozostaje mie¢ osobno do stacja
dyskietek, a calg reszte mozemy mieé
w jednym zgrabnym pudetku. Urzadze-
nie moze zawiera¢ 256 kB lub 1 MB pa-
mieci, niestety wersja z mniejszg iloscia
nie pozwala na poézniejsze rozszerze-
nie.

Po roku 2005 jeden z bardziej znanych
Atarowcéw z USA, mianowicie MEtal-
Guy66 wraz z innym statym bywalcem
AtariAge - Sergio Larrondo, opracowat
nowg wersje ICD zawierajgcg standar-
dowe pamieci typu SIMM zamiast wlu-
towanych kosci, ale dla mnie jest to
wersja nieznana. Warto zwréci¢ uwage,
ze RAM dysk jest w tym przypadku bo-
otowalny (rozruchowy), a wiec od razu
mozna dla niego znalez¢ szerokie za-
stosowanie.

Karta miatla mie¢ takze kolejne rozsze-
rzenie pozwalajgce na prace w trybie
80 kolumn, niestety nie zostato to nigdy
zrealizowane. Na pudetku pozostat tyl-

ko nieuzywany port VIDEO. Port dru-
karki dziata w trybie réwnoleglym,
niestety nie jest to standardowy Centro-
nics, ale 15-pinowe gniazdo zblizone do
interfejsu Atari 850. | znowu, nowsza
wersja z USA posiada ustandaryzowa-
ny Centronics, wiec jest to wersja duzo
tatwiejsza w obstudze. Co prawda ory-
ginalna instrukcja do ICD posiada sche-
mat jak nalezy podigczy¢ wszystkie
sygnaty, ale nie kazdy byt lub bedzie
w stanie go wykonac.

Pod tym wzgledem zdecydowanie lepiej
wypada port szeregowy, bo jest to "nor-
malne" gniazdo RS-232, do ktérego
mozna podtgcza¢ drukarki dziatajgce
w trybie Serial, modemy, a nawet inne
komputery - mozemy wiec pracowaé
w sieci. Uzytkownik moze korzystac
z  protokotlu  kontroli  Handshake
(XON/XOFF), ktory jest wykorzystywa-
ny do zatrzymywania transmisji danych
lub jej wznawiania.

Pamie¢ dostepna jako RAM dysk moze
by¢ réwniez uzyta do tworzenia bufora
drukarki, tak zwanego spoolera. Jest to
bardzo interesujgce, bo komputer moze
by¢ uruchomiony bezposrednio z pa-
mieci bez utraty zawartosci. Jednocze-
Snie do ICD mozemy podigczyé
urzadzenia SCSI i to nie tylko dyski
twarde, ale takze napedy tasmowe i in-
ne, ktére korzystajg z tego standardu.
Razem moze by¢ uzywanych az 8 ta-
kich urzadzen! Oczywiscie wazne, aby
oprogramowanie potrafito skorzysta¢ ze
sprzetu SCSI, ale to jest juz w gestii
programistéw.

Jak wspomnialem wczes$niej, aby uzy-
waé ICD przy Atari 130XL potrzebna
jest przejsciowka, ktéra konwertuje sy-
gnaly zgodne z 800XL. Byta ona sprze-
dawana oddzielnie, a dzisiaj
w wigkszosci przypadkéw mozna jg
spotka¢ w komplecie z urzadzeniem.
Dodajmy, ze bufor drukowania obstugu-
je tylko drukarki podtgczone do ICD,

Karta ICD w oryginalnym zestawie z obudowa i instrukcja.



Port SCSI wymaga 50-pinowej tasmy
transmisyjnej, ale nie powinna by¢ zbyt
diuga. Jest to zresztg znana bolaczka
na réznych komputerach, wiec w przy-
padku Atari nie mamy nic nowego.
Urzgdzenia trzeba terminowa¢ na kon-
cu przewodu, inaczej dyski nie beda
mogly pracowa¢ poprawnie. Kazde
urzadzenie ma swdj unikalny numer ID,
ktéry mozna zmienia¢ w zwykly spo-
séb, czyli za pomocg zworek. Numery
urzadzen przedstawiane sg jako liczy
od 0 do 7 lub w nastepujacych sposéb:

01, 02,
40, 80

04, 08, 10, 20,

Niestety nie wszystkie dyski beda dzia-
ta¢ bez probleméw, chociaz dotyczy to
gtéwnie mozliwosci bootowania. Mozna
sie spotka¢ z brakiem mozliwosci roz-
poznania napedu, co wynika z réznicy
predkosci startowania kontrolera na
ICD oraz samego komputera. Wtedy
Atari odczytuje sektor startowy zbyt
pézno i uzytkownik otrzymuje informa-
cje, ze dysk nie jest podigczony. Roz-
wigzaniem jest przecigcie 40 pinu
SCSI, co wylacza sygnat Reset nape-
du.

Dos¢ ciekawa jest takze procedura wig-
czania catego zestawu, ktdrg sugeruje
w instrukcji producent. Nalezy mianowi-
cie wigczy¢ dysk i poczekaé ok. 30 se-
kund, po czym dopiero wiaczy¢ ICD
i wszystkie inne urzadzenia, a dopiero
na koncu Atari. Przy wytgczaniu podob-
no trzeba postepowac¢ odwrotnie, ale
Czy wszyscy 0 tym pamietamy? Z mo-
ich doswiadczen wynika, ze kolejnos¢
przy wigczaniu ma znaczenie o tyle, ze
inaczej komputer moze nie rozpoznac
dysku. Natomiast wylgczanie jest bez
znaczenia, trzeba tylko pamieta¢, aby
zakonczy¢ wszystkie operacje dysko-
we. Kontroler moze czasem dos¢ diugo
rozpoznawac¢ dysk, mimo ze wszystko
zrobiliSmy poprawnie. Ma to zwigzek
z faktem, iz ICD moze oczekiwaé¢ na
odpowiedzi od dyskow, ktére faktycznie
nie sa podigczone. Dlatego wspomina
sie 0 maksymalnym czasie p6t minuty,
ale zwykle wszystko dzieje sie szybciej.

Dalej pozostaje nam konfiguracja opro-
gramowania, ktora jest dos¢ skompliko-
wana. Aby przejs¢ do menu gtéwnego
nalezy trzymac¢ klawisz funkcyjny SE-
LECT podczas bootowania. Mozna wy-
bra¢ konfiguracje portu szeregowego,
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Ptyta gtéwna karty ICD po zdjeciu goérnej czesci obudowy.

drukarki, dysku lub napisa¢ ustawienia.
Najczesciej potrzebng funkcjg jest przy-
gotowanie do pracy dysku i na niej te-
raz chciatbym sie skupic.

Po wybraniu opcji "1", czyli "Drive Con-
figuration" bedziemy mieli dostep do li-
sty podtgczonych urzadzen. Powinny
by¢ widoczne rodzaje dyskéw oraz ich
objetosci, o ile program jest w stanie je
rozpoznac. Klawiszem N mozliwa jest
zmiana numeréw dyskdéw, natomiast za
pomocg T modyfikujemy rodzaj nape-
du. Dostepne mozliwosci to:

- RAM Disk
- Hard Disk

- Floppy
- Not assigned.

Wybér nalezy potwierdzi¢ klawiszem
RETURN. Jezeli wybrany zostanie
RAM dysk, za pomoca Spacji mozliwa
jest zmiana wielkos$ci. Opcja stacji dys-
kietek "Floppy" wymaga podania nume-
ru  napedu. Najtrudniejsza  jest
konfiguracja twardego dyskum czyli
"Hard Disk". Mamy tu kolejne wazne
opcje:

- Interface

- 1D LUN

- Cylinders

- Heads

- Start Sector
- End Sector.

Kazdg potwierdzamy za pomoca klawi-
sza RETURN, a zmiany znowu wyma-
gaja uzycia Spacji. Nalezy uzyskac taki
stan, aby widoczne informacje byly
zgodne z modelem podtgczonego dys-
ku. Przy uzyciu klawisza S mozliwa jest
takze zmiana numeru napedu, co przy-
daje sie gtéwnie, gdy chcemy, aby RAM
dysk stat sie bootoowalny. Naped moz-
na tez zabezpieczy¢ przed zapisem za
pomocg klawisza L. UWAGA! Dotyczy
to wylgcznie twardych dyskéw oraz
RAM dysku, a wiec dyskietki nadal be-
da mozliwe do zapisania lub formato-
wania.

Port szeregowy RS-232 moze by¢ ob-
stugiwany przez zwykly Atari Basic. Aby
rozpoczaé lub zakonczy¢ transmisje
wystarczy uzy¢ polecenia OPEN # lub
CLOSE #, a jako nazwe urzadzenia
uzywac "R:". Transmisja danych wyko-
nywana moze by¢ poprzez ponizsze
polecenia:

- GET #,
- INPUT #,
-PUT #
- PRINT #.

Caly czas uzywana jest typowa skilad-
nia Basica. Port moze by¢ tez uzywany
z poziomu jezyka maszynowego, ale
jest to oczywiscie duzo bardziej skom-
plikowane.



Producent karty ICD w ofercie miat
peine okablowanie, zaréwno dla
drukarek i modemoéw, niestety dzi-
siaj wszystko trzeba wykonaé sa-
modzielnie. Na szczescie zachowaty
sie schematy potaczen, tak wiec je-
sli jesteSmy szczesliwymi posiada-
czami ICD i mamy troche
cierpliwosci, mozna doprowadzi¢ do
petnej funkcjonalnosci wszystkich
portow.

Ciekawa opcja jest potgczenie typu
Null-Modem, ktére pozwala przesy-
tac¢ pliki pomiedzy matym Atari, a ST
lub pecetem. Wykonanie przewo-
déw nie jest trudne, a moze przydac
sie nie tylko posiadaczom tej karty.
Kiedys mozliwos¢ bezposredniej
wymiany danych miata ogromne
znaczenie i na pewno mogta by¢
decydujgca przy podejmowaniu de-
cyzji o zakupie.Mozna je znalez¢
pod adresem:

http://umich.edu/~arc
hive/atari/8bit/Info/
Hardware/

Trzeba przyznaé, ze ICD jest bardzo
pomystowa konstrukcjg, ktora daje
Atari XL i XE wiele przydatnych
funkcji. Dzisiaj mamy wiele innych
rozwigzan, ale pamietajmy, ze karta
powstata w 1987 roku, kiedy rynek
komputerowy wygladat zupetnie ina-
czej. Konstrukcje chcialem przypo-
mnie¢ jeszcze z innego powodu,
aby pokazac, ze 8-bitowe Atari bylo
traktowanie bardzo powaznie i przez
lata powstawaty do niego przystaw-
ki, ktére nie miaty czesto odpowied-
nikbw na innych 8-bitowych ma-
szynach.

Wiele razy mozna bylo sie spotkac
z podejmowaniem tematu przesyta-
nia danych pomiedzy Atari a IBM
PC, co raczej nie byto popularne na
przyktad wsréd posiadaczy Commo-
dore 64. Byt to wiec sprzet trakto-
wany uzytkowo, a nie tylko do
prostej rozrywki. Takie nastawienie
bylo wida¢ takze w prasie lat '80-
tych. | tym optymistycznym akcen-
tem koncze, pozdrawiajac wszyst-
kich fanéw Atari.

Kamil Stokowski
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VIC-20

371

Reloaded

Od jakiego$ czasu styszymy
o projektach odnawiania ptyt
gtéwnych i wprowadzania na
nich ré6znych modyfikacji. Po-
jawit sie takze pomyst stwo-
rzenia nowej ptyty komputera
VIC-20. Jak widaé z czasem
ten sprzet nabiera wartosci
i wiele oséb zaczyna go doce-
niag.

Tak jak w przypadku innych podobnych
projektéw, takze i tu punktem wyjscia
ma by¢ oryginalny VIC-20, ale wykona-
ne zostang rézne zmiany. Jedng z naj-
ciekawszych jest powigkszenie ilosci
pamieci z 5 kB do az 32 kB RAM, ale to
nie wszystko. Plyta ma zawieraé ukiad
ROM pozwalajacy na zapisywanie wie-
lu réznych wsadow, a takze rozszerze-
nie mozliwosci graficznych. Autorzy
mowig tez o mozliwym dodaniu uktadu
SID, alternatywnego uktadu wideo oraz
drugiego portu joysticka.

Nowy VIC-20 ma mie¢ mozliwosé uzy-
skania nawet 64 kB pamieci, ale nie ca-
ty obszar bedzie dostepny dla uzy-
tkownika. Dzieki temu mozliwe ma by¢
uzyskanie grafiki w trybie FLI. Autor za-
powiedziat réwniez, ze stara sie zna-

lez¢ spos6b na wykorzystanie innych
uktadéw produkowanych przez firme
Commodore Semiconductor  Group,
takze takich, ktére uzyt juz w innych
swoich projektach.

Na ponizszej stronie internetowe;j:

http://www.6502.0rg/u-
sers/sjgray/project-—
s/vic20r/index.html

obejrze¢ mozna schematy planowa-
nych poprawek i trzeba przyzna¢, ze
wyglada to zachecajaco. Na razie wy-
konane zostaty tylko teoretyczne zato-
zenia, ale autorem jest Steve Gray
znany z modyfikacji komputeréw Com-
modore, m.in. dla PET, C116 i C64. Na-
pisat on tez szereg programéw
zwigzanych z obstugag réznych forma-
téw plikbw, gtéwnie dziatajacych na
Windows. Steve kolekcjonuje 8-bitowe
komputery Commodore i Atari, jest ak-
tywny juz od 1998 roku, tak wiec jest
duza szansa za zrealizowanie tych za-
powiedzi. Bedziemy S$ledzi¢ rozwoj sy-
tuacji i Wam polecamy to samo.

Mariusz Wasilewski
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Tak ma wyglada¢ nowa ptyta gtéwna VIC-20.
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W roku 1979 firma Atari zapre-
zentowata nowa gre wideo za-
tytutowana Asteroids. Salony
gier w USA, Europie Zachod-
niej i Japonii opanowato sza-
lenstwo, a mtodziez tracita
cate kieszonkowe, wydajac
drobne na kolejne rundy no-
wej gry. Kazdy chciat poczué
sie jak pilot statku kosmiczne-
go, w samym sSrodku pola
asteroidéow. Gra Asteroids
stata sie jednym z pierwszych
Swiatowych hitéw komputero-
wej rozrywki i podbita serca
i umysty milionéw graczy na
caltym Swiecie. Automat do
gry oparty byt na procesorze
MOS 6502 i zostat wyposazo-
ny w monitor wyswietlajacy
monochromatyczna, wektoro-
wa grafike. Zadaniem gracza
jest tak pokierowaé matym,
tréjkatnym statkiem kosmicz-
nym, aby uniknaé kolizji
z asteroidami i jednocze$nie
zestrzeli¢ ich jak najwiecej.
Gra doczekata sie konwersji
na wiele platform sprzeto-
wych, jednak przez dtugi czas
brakowato wiernego portu na
Commodore 64. Sytuacje ta
postanowit zmieni¢ polski ko-
der Wegi, znany z grup sceno-
wych Samar Productions,
Atlantic i ostatnhio Elysium.

Na swojej stronie internetowej Wegi
opisal, ze jako dziecko spedzat duzo
czasu w salonach gier, wydajac wszyst-
kie drobne w automacie z grg Astero-
ids, badz patrzac jak inni graja w tg gre.
Jako po6zniejszy wiasciciel Commodore
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64 zawsze marzyt o tym, zeby zagraé
na swoim ulubionym komputerze
w wierng kopie gry z automatdw, jednak
az do chwili obecnej Asteroids C64 nie
byto. Istnialy co prawda takie gry jak
Master Blaster, czy stellar Triumph, jed-
nak zadna z nich nie przypominata ory-
ginalu. Ambicjg autora bylo najwier-
niejsze odwzorowanie oryginalu na
Commodore 64, co jednak wydawato
sie zadaniem bardzo trudnym, ponie-
waz automat z grg posiadat szybsze
CPU taktowane czestotliwoscig 1.7
MHz, oraz specjalny uktad pomagajacy
w wyswietlaniu grafiki wektorowe;.
W grze Asteroids jednoczesnie na ekra-
nie wystepowato do 48 obiektéw, moga-
cych wchodzi¢ ze soba w kolizje
z doktadnoscig co do piksela. Mimo te-
go Wegi postanowit udowodni¢ sobie
i innym, ze mozliwe jest cos, co przez
30 lat wydawato sie niewykonalne.

Po raz pierwszy o grze CBM Asteroids
ustyszalem w 2013 roku, kiedy Wegi

Asteroids

zglosit swojg jeszcze nieukonczona,
aczkolwiek bardzo juz grywalng pro-
dukcje do udzialu w pierwszym Retro-
komp GameDev Compo.

Gra zajeta trzecie miejsce na 11 zgto-
szonych produkgji i na jaki$ czas stuch
0 niej zagingt. Na finalng wersje gry
przyszto komodorowcom czekaé az do
roku 2016, ale czeka¢ byto warto. Wegi
nie tylko dopracowat wektorowy silnik
gry, bardzo wiernie odwzorowujacy
dziatanie oryginalu, dodal oprawe
dzwiekowg oraz intro, ale przede
wszystkim wydat gre w formie kartridza,
do ktérego sam zaprojektowat PCB. Od
tej chwili kazdy posiadacz C64, moze
sie zaopatrzy¢ w oficjalnie wydang gre
Asteroids i poczu¢ sie jak w salonie gier
wideo sprzed 30 lat. Gra CBM Astero-
ids zostata wydana komercyjnie i moz-
na jg naby¢ za posrednictwem strony
internetowe;:
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http://asteroids.ticta-
il.com/

w kilku wersjach. Do wyboru mamy
wersje Hammer Edition, o ktérej napi-
sze pare stow ponizej (cena 49.99 fun-
téw brytyjskich), oraz sam cartridge za
24.99 funta. Dostepna jest takze wersja
elektroniczna gry w pliku *.crt za 1.99
funta. W najdrozszej opcji otrzymujemy
gre w eleganckim, drewnianym pudetku
z szybka, za ktorg znajduje sie cartrid-
ge z gra, oraz dodatek w postaci miot-
ka. Taka forma dostarczenia gry, to
autorski pomyst jej twoércy. Mimo wyso-
kiej ceny, nakfad liczacy kilkadziesiat
sztuk zostat juz praktycznie wyprzeda-
ny. Sam Wegi na forum Lemon64
stwierdzit, ze miotek jest dla niego sym-
bolem energii, ktéra wtozyt w stworze-

nie gry.

Po odpaleniu CBM Asteroids wita nas
animacja duzego wektorowego astero-
idu, oraz dynamiczny motyw muzyczny,
po animacji pojawia sie ekran tytutowy,
z ktérego dowiadujemy sie kto jest od-
powiedzialny za stworzenie gry. Poza
autorem kodu, czyli Wegim, mamy wiec
Owen-a odpowiedzialnego za efekty
dzwiekowe, grafike stworzyt Bimber, a
za utwér muzyczny odpowiada Rabbi.
Do gry przechodzimy wciskajac przy-
cisk fire, mitym dodatkiem, jest znany z
automatow napis ,1 COIN 1 PLAY”, kt6-
ry od razu wprowadza gracza w klimat
salonéw gier z lat 80. Same zasady
rozgrywki sa proste i znane zapewne
kazdemu fanowi gier komputerowych,
ktory ukonczyt na dzien dzisiejszy 30
lat. Zadaniem gracza jest pilotowanie
statku kosmicznego, ktéry na poczatku
rozgrywki pojawia sie na $rodku ekra-

nu, strzelanie do przelatujacych przez
pole gry asteroidow i statkbw UFO,
oraz unikanie Kkolizji z jakimikolwiek
obiektami.

Sterowanie statkiem polega na obraca-
niu go (joy lewo/prawo), oraz dodawa-
niu ,gazu” (joy przod). Statek porusza
sie w kierunku w ktérym zostat skiero-
wany przez gracza do momentu, az nie
zostanie obrocony i skierowany w inng
strone. Nie ma opgcji ruchu wstecz, zeby
wyhamowac nasz statek nalezy obrécic¢
go w kierunku przeciwleglym do tego w
ktérym sie aktualnie porusza i dodac
».gazu”. Wykonanie dzojstikiem ruchu w
dot spowoduje teleportacje naszego po-
jazdu w inne, losowe miejsce na ekra-
nie. Gracz moze wykona¢ tylko
ograniczong liczbe takich teleportaciji,
przydaje sie ona, kiedy leci na nas zbyt
wiele asteroidéw, by unikngé kolizji.
Przycisk fire stuzy naturalnie do strzela-
nia do przelatujacych asteroidéw i wro-
gich statkbw. Trafiona asteroida nie
znika od razu, tylko rozpada sie na
mniejsze czesci, poruszajace sie szyb-
ciej i w innych kierunkach niz poprzed-
nio. Dodatkowym utrudnieniem sg
pojazdy UFO, pojawiajace sie na kaz-
dym etapie i strzelajace w naszym kie-
runku.

Do kolejnego, trudniejszego levelu gry
przechodzimy, po zniszczeniu wszyst-
kich asteroidéw. | tak dalej, oldschoolo-
wo tak az do momentu, kiedy stracimy
wszystkie zycia i zyskamy mozliwosé
wpisania swoich inicjatbw na liste Hi-
Score. Musze przyznaé, ze rozgrywka
jest atrakcyjna i wciggajaca, nie zbiera-
my co prawda wymysinych power-
updw, a kolejne etapy nie roznig sie od

poprzednich, ale przeciez celem gry w
Asteroids od zawsze byto po prostu jak
najdtuzsze utrzymanie sie przy zyciu i
zdobycie jak najwiekszej ilosci punktow.
Oprawa gry jest dokladnie taka sama
jak w oryginale wyprodukowanym przez
firme Atari w roku 1979, czyli wszystko
sktada sie z bialych wektoréw na czar-
nym tle. Jak juz wspomnialem wcze-
Sniej, na ekranach tytulowych gry
towarzyszy nam muzyka, podczas roz-
grywki natomiast mamy do czynienia z
efektami dzwiekowymi, ktére podobnie
jak grafika utrzymane sa w klimacie sa-
lonébw gier sprzed 30 lat. Sama roz-
grywka jest dosy¢ dynamiczna i co
wazne, jej predko$¢ nie spada przy
wiekszej ilosci obiektéw na ekranie.
Swietnym urozmaiceniem gry jest tryb,
w ktérym zamiast asteroidéw obiektami
do ktérych strzelamy sg loga firm Com-
modore, Atari, Apple i Unitra. Aby uru-
chomi¢ ten tryb nalezy rozpoczaé
standardowg rozgrywke, wyj$¢ z niej
klawiszem RUN/STOP i ponownie uru-
chomi¢ gre przyciskiem fire na ekranie
tytutowym.

Trzeba przyznaé, ze Wegi i spotka wy-
konali kawat dobrej roboty, przygotowu-
jac gre ktora jednoczesnie jest bardzo
grywalna i wywotuje u gracza wrazenie
powrotu do przysztosci. Niezaleznie od
grywalnosci tytutu, Asteroids jest tez
duzym osiagnieciem koderskim Wegi-
ego, ktoéry wiozyt duzo pracy w odwzo-
rowanie mechanizméw wystepujacych
w oryginale. Odstrasza¢ moze niestety
dosy¢ wysoka cena cartridga, jednak
skoro dostepna jest takze tania wersja
w pliku *.crt, to nic nie stoi na przeszko-
dzie, zeby gra¢ z uzyciem EasyFlash,
badz 1541-Ultimate.

Mateusz Eckert
(Tfardy/RKLE Team)
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Sterowanie

stacja C64

Stacje dyskietek sa urzadze-
niami, ktérych dzisiaj nie trze-
ba uzywaé ale tylko
teoretycznie. Pisze tak, dlate-
go ze wiele produkcji szcze-
gblnie scenowych nie chce
dziata¢ na przystawkach typu
SD2IEC, z kolei produkty
emulujace w petni stacje, jak
1541-Ultimate sa drogie i nie
zawsze sa dostepne w statej
sprzedazy. Dlatego postano-
witem przypomnieé nieco za-
pomniane juz informacje
techniczne na temat dyskie-
tek, a przy okazji moze niekt6-
rzy Czytelnicy dowiedza sie
czego$ zupetnie nowego.
W koncu dyskietki to podob-
no juz nieuzywany nosnik.

Zacznijmy od tego, co jest dyskutowa-
ne czesto na forach dyskusyjnych "na
Slepo”, a mianowicie od zywotnosci no-
$nika. Mozemy tu rozrézni¢ parametry
takie jak:

- zywotnos$¢ mechaniczna,

- stabilno$¢ magnetyczna,

- dlugotrwato$¢ okresu przechowywa-
nia.

Pod pojeciem zywotnosci rozumiany
jest okres czasu, w ktérym mechanicz-
ne wymagania stawiane dyskietce nie
wplywaja na jej funkcjonowanie.
W pierwszej linii jest to oddziatywanie
sit napedzajgcych dyskietke na jej
otwor centralny. W dyskietce, w ktorej
ostona zostata zgieta lub tez w nape-
dzie z np. uszkodzong gtowicg, moga
wystgpi¢ tak duze sity tarcia, ze spowo-
duje to uszkodzenie krawedzi otworu
centralnego. Dyskietka obraca sie

wowczas niecentrycznie, a system nie
moze odnalez¢ danych. Czesto tego ty-
pu uszkodzenie przez mechanizm na-
pedzajacy powstaje przy zamykaniu
kieszeni napedu. Dlatego nalezy za-
wsze pamigta¢ o0 ostroznym i staran-
nym  wktadaniu  dyskietki, przed
zamknigciem napedu. Znacznie mniej
problematyczne, niz sie ogélnie uwaza,
jest mechaniczne Scieranie powierzchni
dyskietki. Uzywajac zgodnych z norma-
mi i czystych gtowic zapisu/odczytu
dyskietka powinna wytrzymac wiele mi-
lionbw przebiegéw gtowicy po Sciezce.
Poniewaz dyskietka obraca sie z pred-
koscia 300 obrotow na minute, oznacza
to w praktyce kilka miesiecy nieprze-
rwanej, calodobowej pracy na jednej
Sciezce, a przeciez zaden system nie
pracuje ciggle i tylko na jednej Sciezce.

W procesie produkcji dyskietek, mikro-
skopijnej wielko$ci magnesy zostaja na-
niesione na state w warstwe nosnika.
Zapisywanie danych nastepuje w wyni-
ku elektromagnetycznego oddziatywa-

nia gtowicy na te mate magnesy, ktére
dla zapisania jednego bitu, uzyskujg te
samg polaryzacje na dlugosci 4 ty-
siecznych milimetra. Powstaje wiec py-
tanie, jak dlugo taki bit magnetyczny
pozostaje stabilny? Teoretyczna odpo-
wiedz brzmi bardzo pozytywnie: dla
magnetyzacji w zapisie na dyskietce,
w normalnych warunkach nie ma prak-
tycznie zadnych czasowych ograni-
czen. W praktyce wiemy, ze idealne
warunki nie wystepuja i trzeba to wzig¢
pod uwage.

Najwiekszy wplyw na trwato$¢ zapisa-
nych danych ma sposéb przechowywa-
nia nosnikéw. Dyskietki powinny by¢
przechowywane w temperaturze po-
miedzy 4°C, a 51°C. Wilgotno$¢ powie-
trza powinna odpowiada¢ normalnej
wilgotnosci  pomieszczenn  biurowych.
W transporcie dyskietki wytrzymujg
temperatury pomiedzy -40°C a 51°C.
Nalezy przechowywa¢ w papierowej
kieszeni, w taki sposob, aby nie byly
one sprasowane lub zgiete. Zbyt wielka

S

Stacja 1541 od wewnatrz.




ilos¢ dyskietek w pudetku oraz inne ob-
cigzanie dyskietki moze doprowadzi¢
do zdeformowania ostony, w takim
stopniu, ze krazek dyskietki rowniez
ulegnie uszkodzeniu lub przestanie sie
swobodnie obracac.

Mtodsi Czytelnicy moga nie wiedzieé¢
jak postugiwacé sie dyskietkami 5,25 ca-
la. Dlatego warto przypomnie¢ kilka
podstawowych zasad. Po wyjeciu dys-
kietki z napedu nalezy jg natychmiast
wiozy¢ do papierowej koperty, ponie-
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w szczelinie nie znajduje sie zadna dys-
kietka. Po przyniesieniu dyskietki z uli-
cy, w szczegOlnosci w dni mrozne,
deszczowe lub mgliste, nalezy odcze-
kac ok. 20-30 min, aby dyskietka samo-
czynnie uzyskata temperature
i wilgotnos¢ pokojowa. Niewskazane
jest takze przenoszenie dyskietek w sa-
mych koszulkach papierowych lub wo-
reczkach foliowych. Powyzsze zasady
moga wydawac sie oczywiste, ale pa-
mietajmy, ze dzisiaj kréluja karty pamie-

Wszyscy wiedza jak wyglada katalog dyskietki, ale jak to wszystko
dziata?

waz chroniona jest w ten sposob odkry-
ta warstwa magnetyczna. Dyskietek nie
nalezy przechowywa¢ Ilub przenosic¢
w poblizu silnych pél magnetycznych,
poniewaz przez to dane moga ulec
zniszczeniu. W zwigzku z tym nie wol-
no takze ktas¢ dyskietek na stacji lub
komputerze.

W przypadku pisania na kieszeni
ochronnej dyskietki nalezy robi¢ to przy
wyjetej dyskietce. Natomiast napisy na
naklejkach samoprzylepnych nalezy
wykonywac¢ koniecznie przed nakleje-
niem na dyskietke. Najstosowniejszym
miejscem na naklejenie jest lewy lub
prawy gorny rég. W zadnym przypadku
nie nalezy dotyka¢ powierzchni magne-
tycznej dyskietki i nie wolno jej czyscic.
Strata nawet najmniejszych czasteczek
powierzchni magnetycznej dyskietki
moze doprowadzi¢ do zniszczenia da-
nych. Przy wigczaniu i wylgczaniu stacji
uzytkownik powinien upewni¢ sie, ze

Przed rozpoczeciem pracy na nowej
dyskietce nalezy jg sformatowac przy
pomocy polecenia NEW. Zostanie wte-
dy na niej zapisana odpowiednia struk-
tura oraz nazwa i kod identyfikacyjny,
przy pomocy ktérego nosnik identyfiko-
wana jest przez stacje. NEW organizuje
dyskietke w Sciezki (ang. tracks) i sek-
tory oraz zaktada BAM, czyli tak zwany
skorowidz blokéw pamieci. Zawiera on
katalog wolnych i zajetych obszaréw
pamieci dyskietki. Jesli system chce
zapisa¢ informacje to BAM zostaje au-
tomatycznie odpytany przez system
operacyjny, czy i ile obszaru pamieci
pozostato wolnego.

W przypadku zapisu BAM zostaje uak-
tualniony przy pomocy nowych warto-
Sci, czyli obszar pamieci niezbedny na
zapis nowych danych zostaje okreslony
jako zajety. Jesli jednak przy sprawdza-
niu zostanie stwierdzone, ze przewi-
dziana do zapisu ilo$¢ informaciji jest za
duza, zostanie wypisany komunikat
btedu. BAM powstaje przy formatowa-
niu dyskietki i zostaje wpisany do pa-
mieci DOS podczas inicjalizacji
dyskietki. Jest zapamietany na dyskiet-
ce na Sciezce 18 sektor O i zajmuje 128
bajtow. Na poczatku wszystkie zmiany
dotyczace BAM rejestrowane sg w pa-
mieci DOS (w stacji dyskietek) i zapisy-
wane sg w BAM na nosnikach podczas
wykonywania instrukcji SAVE (zapisy-
wanie programu) lub CLOSE (zamyka-
nie zbioru sekwencyjnego).

FUNKCJA

ci, a jesli juz
zajmujemy sie dyskiet- ROZKAZ
kami gtéwnie chcemy NEW
mieé¢ nos$niki 3,5-calo- INITIALIZE
we, ktore sg bardziej LOAD"$" 8
bezpieczne z uwagi na ;
budowe. VALIDATE
COPY
Przejdzmy do prak-
tycznego wykorzysta- RENAME
nia. Sterowanie stacjg SCRATCH

dyskietek wykonuje sie

poprzez polecenia

wbudowanego jezyka Basic lub odpo-
wiednich programéw, jak na przyktad
FIBR czy CBM File Browser. Wiele z
nich jest obecnie przystosowanych do
uzycia z interfejsami typu SD2IEC, wiec
nie zawsze beda wygodne czy szybkie
w stosunku do dyskietek. W tabeli
przedstawiam polecenia uzywane do
zarzgdzania stacja.

formatuje dyskietke
inicjalizuje dyskietke
odczytuje katalog zbiorow
rekonstruuje BAM

kopiuje zbiory (takze umozli-
wia ich tgczenie)

zmiana nazwy zbioru
usuwanie zbioru

Rozkaz NEW mozemy zapisa¢ w for-
mie skrdconej jako litera N. Wszystkie
rozkazy systemowe wprowadzane przy
uzyciu rozkazu PRINT#.

Przed jego uzyciem nalezy otworzy¢
zbiér przez ponizsze polecenie:

OPEN1,8,15



gdzie:

- 1 - logiczny numer zbioru (moze byc¢
dowolnie wybrany w granicach od 1 do
127)

- 8 - numer urzadzenia.

Rozkaz systemowy, moze by¢ wtedy
przestany do stacji za pomoca PRINT#
W nastepujacy sposob:

PRINTH1, 'rozkaz"

Jesli przy otwieraniu zbioru pojawi sie
komunikat btedu typu FILE OPEN ER-
ROR oznacza to, ze zbiér numer 1 nie
zostat wczesniej prawidtowo zamkniety.
Mozna to naprawi¢ przez wprowadze-
nie polecenia:

CLOSE 1

Formatowanie dyskietki wykonujemy za
pomoca nastepujacej linii:

PRINTH1 fn, "Nidn, xx""
gdzie:
- 1 £n - logiczny numer zbioru

- dn - nazwa dyskietki (maks. 16 zna-
kéw)

- xx - znacznik identyfikacyjny (ID) o
dtugosci dwdch znakow

Na przyktad:
OPEN15,8,15

PRINTH 15, 'N:
KOMP, 91"

RETRO-

Polecenie NEW uzywane jest dla no-
wych dyskietek lub takich, ktére maja
by¢ na nowo sformatowane. Dla dys-
kietek juz sformatowanych rozkaz NEW
moze by¢ uzyty bez parametry ID. W
tym przypadku zostanie usuniety tylko
katalog zbioru oraz w BAM zostang
oznaczone wszystkie bloki jako niezaje-
te. Warto zaznaczy¢, ze wykonanie roz-
kazu NEW bez ID wymagania znacznie
mniej czasu, a wiec mozna powiedzie¢,
ze jest to tak zwane szybkie formato-
wanie znane z innych komputeréw.

W przypadku przerwania formatowania
dyskietki z powodu uzycia ztej dyskiet-
ki, otwarcia pokrywy stacji lub przerwy
w dostawie pradu nalezy przed ponow-
nym formatowaniem wytaczy¢ i powtor-
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Dyskietka 5,25 cala wyglada w srodku troche egzotycznie...

nie witaczyé stacje. Po wilozeniu
dyskietki zostaje ona zainicjalizowana,
a wiec BAM dyskietki zostaje rozpozna-
ny i przestany do pamieci stacji. Odréz-
nia ona nosniki za pomocg znacznika
identyfikacyjnego (ID), natomiast nosni-
ki moga mie¢ takie same ID. W takiej
sytuacji dyskietke trzeba inicjalizowaé
recznie za pomoca polecenia INITIALI-
ZE lub w formie skrétu - litery .

Nalezy to zrobi¢ w nastepujgcej formie:
PRINTH1 fn,""INITIALIZE"™
gdzie:

- 1 £n - logiczny numer zbioru

Na przyktad:

OPEN 15,8,15
PRINT1S5,"" 1"

Powyzsze linie mozna takze zastgpi¢
jedna:

OPEN 15,8,153,"'I"™
KATALOG DYSKU (DIR)

Skorowidz dyskietki zawiera nastepujg-
ce informacije:

- nazwa dyskietki

- znacznik identyfikacyjny (ID)
- numer wersji DOS

- ilo$¢ zajetych blokow

- nazwa zbioru
- typ zbioru
- ilo$¢ wolnych blokéw

Zaladowanie katalogu nosnika robimy
za pomocg kolejnego polecenia:

LOAD""'S™", 8

Nalezy zwréci¢ uwage na to, ze przez
to zostanie usuniety program znajduja-
cy sie w pamieci komputera. Zawartos$¢é
katalogu mozna wyswietli¢ przez wpro-
wadzenie polecenia LIST, ale jest to
chyba juz wszystkim znane.

Waznym poleceniem jest tez VALIDA-
TE, ktére powoduje, ze zawarto$¢
wszystkich zbioréw na dyskietce jest
odczytywana - blok za blokiem. Najpro-
Sciej uruchomic¢ je za pomoca jednej li-
nii, podobnej jak wczesniej, wpisujac
skrot - litere V:

OPEN1,8,15,"V""

Bloki oznaczone jako zajete, ktére nie
sg zwigzane z jakakolwiek nazwg zbio-
ru, zostajg udostepnione do zapisu no-
wych danych. Dalej zbiory, ktére nie
zostaty prawidlowo zamkniete, zostajg
usuniete z katalogu. Jesli funkcja VALI-
DATE zostanie przeprowadzona prawi-
dtowo, zostanie wytworzony nowy BAM
i zapisany na dyskietce. Przy pojawie-
niu sie komunikatu READ ERROR pro-
ces zostanie przerwany i dyskietka
pozostaje niezmieniona. W tym przy-
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Fast Hack'em - kiedy$ jeden z najpopularniejszych programéw do

kopiowania dyskietek.

padku przy dalszej pracy z dyskietka
nalezy ja powtdrnie inicjalizowac.

Zbiory mozna oczywiscie kopiowa¢ pod
dowolng nazwag. Stuzy do tego polece-
nie COPY, ktéry mozna skroci¢ do C.
Mozliwe jest takze jego uzycie w celu
stworzenia jednego zbioru z kilku (mak-
symalnie 4) innych danych sekwencyj-
nych. Robimy to tak:

PRINTH1 fn,""C:nfn=afn"
lub

PRINTH1 fn,"'C.nfn=afni,
afn2, ... "

gdzie:

- 1 £n - logiczny numer zbioru
- n £n - nowa nazwa zbioru
- a fn - stara nazwa zbioru

-afnt, afn2, ... - stare nazwy kilku
zbioréw.

Na przykiad:

PRINTH1, "C.RETRO-
KOMP=RETRO, KOMP"*

W celu tworzenia nowego zbioru z kilku
zbioréw nalezy wybieraé krétkie nazwy
zbioréw, poniewaz ciag znakoéw rozka-
zu moze zawiera¢ maksymalnie tylko
40 znakdw.

Podobnie mozemy zmienia¢ nazwy
zbioréw - za pomoca polecenia RENA-

ME lub R. Oto przepis:
PRINTH1 fn, "Rinfn=afn™
gdzie:

- 1 £n - logiczny numer zbioru
- n £n - nowa nazwa zbioru
- a fn - stara nazwa zbioru.

Nalezy pamietac, ze zbidr, ktérego na-
zwa jest zmieniana musi by¢ przedtem
zamkniety za pomocag CLOSE.

Aby natomiast skasowac zbidr trzeba
uzy¢ polecenia  SCRATCH. Podczas
jednej operacji mozna usung¢ pojedyn-
cze, kilka lub wszystkie zbiory danej
dyskietki. Skrotem dla SCRATCH jest
oczywiscie litera S. Trzeba go uzywaé
w nastepujacy sposob:

PRINTH1 fn,"'S:. fn 1, fn
2, ...

gdzie:

SHE~STUFFHy_old_disKks

064 B89_1
ACE4ABACH
Sutil_odzysk
AUPDI _&8_ . PRO
BIOHE .1

BOH-B u
Ced o
CoABA

DOHIHO-I . T64 B
Pouwiesili_wacHa_woje .PRG
awdi &6 . w5
contra_basic.prg
krzywe_Llisaj os.prg
Lotus_on_sprites_SVY5i3068 .
oHlkron_re—asséd.zip

- 1 £n - logiczny numer zbioru

-fn 1, £fn 2, ... - nazwy zbioréw,
ktére majag by¢ usuniete.

Na przyktad:
PRINTH1, "S.RETRO, KOMP""

W wyniki dziatania tej linii zostanag usu-
niete 2 zbiory - o nazwach: RETRO i
KOMP. W celu usuniecia wszystkich
zbioréw z nosnika nalezy uzy¢ znaku
sterujacego * (gwiazdka), ktora zaste-
puje dowolng nazwe. Dlatego kazdy
napotkany zbiér zostanie uznany za
whasciwy do skasowania. Linia bedzie
teraz wygladata tak:

PRINTHL, ™S o=

Znaki mozna taczy¢, mozna takze uzy-
wac znaku sterujgcego w formie jedne-
go znaku albo kilku znakéw zapytania.
Ro6znica polega na tym, ze gwiazdka
zastepuje dowolng czesé nazwy, nato-
miast znak zapytania oznacza tylko je-
den ze znakéw w nazwie, w
okreslonym miejscu. Jest to temat ogdl-
nie znany choc¢by w systemie MS-DOS,
dlatego nie bede go rozwijal. Trzeba
jednak wiedzie¢, ze dla poszczegdlnych
rozkazéw systemu operacyjnego znaki
sterujgce mogg miec¢ rézne dziatanie.
Przyktadowo polecenie SCRATCH usu-
wa wszystkie nazwy, ktore pokrywajg
sie z wprowadzong kombinacjg zna-
kéw. Przy wykonaniu LOAD zostaje za-
tadowany pierwszy napotkany zbiér o
odpowiedniej nazwie. To samo dotyczy
polecenia OPEN, w tym przypadku mo-
ze zosta¢ jednak otwarty tylko jeden
zbiér o istniejacej nazwie. Polecenia
RENAME, SAVE i COPY w zasadzie
nie pozwalaja na uzywanie w potgcze-
niu ze znakami sterujgcymi.

Kamil Stokowski

664 Free Blocks

Dzisiaj mamy bardziej howoczesne narzedzia - SD Browser.
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SuperCPU

Mato kto pisze o przyspiesza-
niu 8-bitowych modeli Com-
modore. Zazwyczaj skupiaja
sie na tym osoby korzystajace
z Amigi lub Atari ST, a nasze
podwérko jest nieco zanie-
dbane. Poczciwe C64 i C128
tez mozna rozbudowaé i nie
dotyczy to tylko pamieci.
Chciatbym powiedzie¢ wiecej
na temat sprzetu, ktéry jest mi
znany, czyli o karcie SuperC-
PU.

Na poczatek powiedzmy czym jest Su-
perCPU? Najprosciej rzecz biorgc jest
to rozszerzenie pamieci i karta turbo
w jednym. Moze zawiera¢ maksymalnie
16 MB pamieci RAM oraz 128 kB pa-
mieci ROM. Karta posiada slot na pa-
mie¢ typu SIMM (koniecznie Fast Page
Mode) i obstuguje wielkosci 1, 4, 8 lub
16 MB. Poza tym SuperCPU to oczy-
wiscie szybszy procesor, taktowany az
20 MHz! Jest to mozliwe dzieki zasto-
sowaniu 16-bitowego modelu WDC
65816, ktéry ma tryby pracy zaréwno
8-, jak i 16-bitowe. Gdy dziata jako
uktad 8-bitowy, moze emulowa¢ proce-
sor 6502, dlatego SuperCPU pasuje do
Commodore 64 lub 128. Nowy proce-
sor zostat opracowany przez firme We-
stern Design Center i byt na biezgco
produkowany w latach '80-tych. Cieka-
wostka jest fakt, ze produkt jest sprze-
dawany do dzi$, a w przesztosci uzy-
wany byt m.in. w komputerach Apple
i Acorn.

Karta SuperCPU byla sprzedawana je-
szcze w drugiej potowie lat '90-tych,
ale dopiero po roku 2000 zostata roz-
budowana do obecnej postaci ozna-
czonej jako wersja druga (V2). Dzisiaj
trudno ja kupi¢ i z tego wzgledu naro-
sto o niej sporo mitdéw. Jak wiadomo
podstawowa kwestia to przyspieszenie
pracy komputera. Z tego co sie zorien-

towatem wiele os6b mysli, ze dotyczy to
kompletnie wszystkich rzeczy, jak wczy-
tywanie programow, odtwarzanie muzy-
ki itd. Prawda jest nieco inna. Super-
CPU nie wplywa na dzwiek, bo przy
stuchaniu muzyki synchronizacja odby-
wa sie za pomocy rejestru VIC. Zdarza
sie natomiast, ze niektére samplowane
dzwieki nie sa poprawnie odtwarzane,
ale sa to rzadkie przypadki.

Podobnie wczytywanie programoéw nie
bedzie przebiegato szybciej, bo nie za-
lezy to od szybkosci procesora. Mozli-
we jest co prawda uzycie pamieci RAM
do przyspieszenia transmisji danych,
ale nie mozna tego poréwnywac do réz-
nicy szybkosci "starego" i "nowego"
procesora. W zwyklym C64 mamy pro-
cesor o szybkos¢ 1 MHz, SuperCPU
daje nam az 20 MHz, a wiec sam pro-
cesor jest znacznie szybszy i mozna to

wykorzysta¢ na tej samej zasadzie jak
w innych komputerach. Na przyktad
mozna przyspieszy¢ animacje w grach
i programach, gdzie wykonywane sg
obliczenia. Przyktadem moga by¢ gry
z grafikg wektorowa, jak "Stellar 7"
Specjalnie dla SuperCPU powstaly tyl-
ko pojedyncze tytuty, moge tu wymienic¢
strzelanine "Metal Dust", ale oczywiscie
z wiekszej szybkosci obliczen skorzy-
stajg réwniez inne produkcje.

Trzeba tylko pamieta¢, ze nowa wersja
procesora nie jest w 100% zgodna,
a moéwigc bardziej precyzyjnie - nie
uwzglednia instrukcji nieudokumento-
wanych. Tak wiec wigkszos¢ rzeczy be-
dzie dziata¢ dobrze, natomiast mozna
sie spotkac z rzeczami, ktore nie bedg
chcialy dziata¢ lub uruchomig sie w nie-
prawidtowy sposéb. Warto doda¢, ze
dwie wersje SuperCPU (czyli V1 oraz

Cratva Micro Disigns
CPU-1004

Karta SuperCPU od $rodka.
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Pamie¢ mozna rozszerza¢ za pomoca modutéw SIMM.

V2) nie sg ze sobg catkowicie zgodne
lub moga dziata¢ z r6zng predkoscia.
Mogg one korzysta¢ z trybow optymali-
zacji dostepnych dopiero w wersji dru-
giej, niemniej znowu - sg to wypadki
rzadkie, a wiec raczej sie z nimi nie
spotkamy. Ponadto wersja V1 potrafi
sprawia¢ duzo wigksze problemy ze
zgodnoscig i nie polecam jej, chyba ze
kolekcjonersko.

Nastepna sprawa to pamie¢, ktérej mo-
zemy mie¢ az 16 MB. Nie oznacza to,
ze jest ona wykorzystywana tylko jako
duzy RAM Dysk, obok standardowych
64 kB. Jest to oczywiscie mozliwe, ale
opcji jest wiecej. Do pamieci ma bez-
posredni dostep procesor, w zwigzku
z tym caly obszar stanowi ciagta pa-
mie¢ komputera. Oczywiscie, aby ja
wykorzysta¢ programy muszg by¢ pi-
sane w specjalny sposéb, a z bardziej
konkretnych  przyktadéw  polecam
sprawdzi¢ GEOSa. Jak wspomniatem,
karta moze czasem sprawia¢ proble-
my, szczego6lnie ze specyficznie napi-
sanymi programami, na przykiad
loaderami. Dlatego mozna jg wylgczy¢
bez konieczno$ci demontazu. Wystar-
czy uzy¢ przetgcznika podobnie jak
w innych komputerach i mozemy uru-
chamia¢ sprzet w trybie 1 MHz lub 20
MHz. Jest to teoretycznie mozliwe na-
wet podczas pracy programow, bez re-
setowania, a to juz prawdziwa cieka-
wostka.

W Swiecie retro czesto mozna spotkac
gtosy, ze nazbyt rozbudowany kompu-
ter to juz nie to samo. Jest to widoczne
szczegolnie dzisiaj, gdy coraz bardziej
rozpowszechnia sie technologia FGPA
i zaciera sie granica miedzy implemen-
tacja a emulacjg. Mimo to jestem zda-
nia, ze komputer wyposazony w nawet
najbardziej wymys$ine rozszerzenia
wcigz pozostaje tym samym sprzetem.
By¢ moze to truizm, ale czytam w sieci
wiele gtosoéw, ktore twierdzg cos catko-
wicie przeciwnego. W przypadku C64
wszystkie elementy poza procesorem

i pamiecig sa przeciez nie-
zmienione, a wiec trudno
mie¢ watpliwosci z jaka
maszyng mamy do czynie-
nia. Dla C64 powstato wie-
cej kart przyspieszajacych,
a w ostatnim czasie spra-
wa sie takze znany Lotha-
rek. Zapowiedziat produkt
0 nazwie "F7 Turbo Card",
ktéory ma by¢ bardzo po-
dobny do SuperCPU, z tym
samym procesorem, gnia-
zdem na pamie¢ SIMM,
podobng (ok. 14,5 MB) ilo-
Scig pamieci dostepnej dla
uzytkownika oraz przetgcz-
nikami kilku trybéw pracy.
Pokazane zostaly pierwsze
zdjecia i mam nadzieje, ze
projekt zostanie ukonczo-
ny. Bardzo mnie cieszy, ze
po wielu latach by¢ moze
otrzymamy odpowiednik je-
dnej z moich ulubionych
kart. Bedziemy na pewno
0 tym pisa¢ w nastepnych
numerach naszego pisma. Wszystkich
zainteresowanych historig karty Super-
CPU zapraszam na ponizsza strone:

http://superc-
pu.cbm8bit.com/

albo na Wikipedie. Podaje takze swoj
adres kontaktowy:

kryskx74@poczta.fm

Krzysztof Bednarek

Rozszerzenie podiaczone do komputera.
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Tryby graficzne
COMMODORE 64

Commodore 64 zostato wyko-
rzystane i rozszerzone w wie-
lu przypadkach tak, ze jego
twércy mogliby ztapaé sie za
glowe ze zdziwienia. Jednym
z takich tematéw jest grafika,
a méwiac bardziej precyzyjne
tryby graficzne. Niektére sa
bardzo znane, inne prawie
w ogole, ale przez ostatnie 30
lat powstato ich kilkadziesiat.

Nie bede mowit o wszystkich, bo nie
mamy na to miejsca, ale przyblize naj-
wazniejsze podstawowe informacje.
Przypomne kilka najwazniejszych tech-
nik, ktére uzywane byly, sa i beda,
a przynajmniej mam taka nadzieje.

HIRES

Zacznijmy od trybu HiRes, czyli zwyklej
rozdzielczosci wynoszacej 320x200 pu-
nktow przy teoretycznie 16 kolorach.
Ekran jest podzielony na kwadraty - 40
poziomo i 25 pionowo. W kazdym
z nich mamy obszar 8x8 pikseli i w ra-
mach jednego kwadratu mozemy uzy-
wa¢ 2 kolorow. Mamy wiec do
dyspozycji kolor tta i kreski. Z tego wi-
dac, ze nie narysujemy zbyt skompliko-
wanego obrazu, dlatego HiRes nie jest
trybem bardzo popularnym. Mimo
wszystko powstato z nich wiele gier, jak
chocby stynny Trap Door.

MULTICOLOR

Duzo lepszym rozwigzaniem pod
wzgledem kolorystyki jest MultiColor,
ktory ma mniejsze ograniczenia.
W jednym kwadracie mozemy uzywac
4 réznych barw i tylko jedna z nich jest
kolorem tla. Niestety tracimy tutaj na
rozdzielczosci, bo nasz kwadrat ma
wymiary 4x8 pikseli, a piksele w pozio-

mie sg dwa razy szersze. W zwigzku
z tym ekran dalej podzielony jest na ta-
kie same obszary 40 horyzontalnie i 25
wertykalnie. MultiColor jest uzywany
w duzej ilosci gier i dem, chociaz istnie-
ja juz lepsze rozwigzania.

MULTICOLOR INTERLACE

Jednym z nich jest MCI, czyli MultiColor
Interlace. Najpierw pozytywy: pozwala
rysowa¢ w rozdzielczosci  320x200
punktéw i zachowuje mozliwe 4 kolory
w kwadracie o wymiarach 8x8 pikseli.
Mozna wiec powiedziec, ze jest to pota-
czenie najlepszych cech poprzednich
trybéw. Teoretycznie mozemy tu uzy-
wac nawet 128 roznych koloréw.

Nie ma jednak rézy bez kolcéw (albo
ognia - przyp. Red.), bo przeciez jako$
trzeba zrealizowa¢ tak dobre rysowa-
nie. Tak naprawde tryb ten korzysta
z dwéch réznych obrazéw o rozdziel-
czosci 160x200 punktow kazdy. Wcigz
mamy kwadraty 4x8 pikseli "szersze"

w poziomie, ale te dwa niezalezne ob-
razy sa przelaczane naprzemiennie,
podobnie jak w og6lne znanej technice
wideo typu przeplot - stad nazwa. Uzy-
skujemy inny efekt, ale zasada dziata-
nia jest podobna.

FLEXIBLE LINE
INTERPRETATION

Nastepny w kolejce jest tryb, ktéry zwy-
kle podawany jest w skrocie "FLI". Zno-
wu pozwala uzyskaé rozdzielczos¢
160x200 punktéw i 16 koloréw, ale dia-
bet tkwi w szczegdtach. W tym przy-
padku w jednym kwadracie 4x8 pikseli
mozna uzywacé petnej palety 16 kolo-
réw. Jest to realizowane za pomocg
specjalnego algorytmu zmieniajacego
wartosci w rejestrze VIC co kazda linie
wyswietlanego obrazu.

Specyficzng wersjg trybu FLI jest tak
zwany HiRes FLI, ktéry analogicznie
umozliwia skorzystanie z 2 koloréw, ale
na obszarze 1x8 pikseli. Korzystajac

Grafika w trybie HIRES.
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z tych technik mozna uzyskac¢ ciekawe
rezultaty, trzeba tylko wykazaé sie po-
mystowoscig.

INTERLACED FLEXIBLE
LINE INTERPRETATION

Tryb o skréconej nazwie IFLI jest jakby
potaczeniem poprzednio wymienionych
MultiColor i FLI. Dzieki niemu mamy
obraz o rozdzielczosci 320x200 punk-
tow i mozemy korzysta¢ z 6 koloréw na
obszarze 8x1 pikseli. Teoretycznie zno-
wu mozemy mie¢ 128 koloréw na ekra-
nie i znowu jest to uzyskiwane metoda
szybkiego przetgczania dwoch obra-
ZOw.

SUPER HIRES FLI

Zaczynamy bardziej skom-
plikowane tryby graficzne.
Tym razem uzytkownik be-
dzie dysponowat 4 réznymi
kolorami na obszarze 1x8
punktéw. Bedziemy mieli
wiec inny kolor tta, kreski
i dwa dodatkowe kolory - ta-
kie same dla calego obrazu.
Wszystko odbywa sie przy
rozdzielczosci 96x167 pikse-
li, a wiec juz catkiem niety-
powo. Prawdziwe wyzwanie
dla grafika.

SUPER HIRES

Na koniec przypomne drugi
tryb o tej samej rozdzielczo-
Sci, czyli SuperHires bez do-
datku "FLI". Teraz kwadrat
8x8 pikseli moze posiadac 4

Grafika w trybie
IFLL.

kolory, ale 2 musza by¢
takie same dla catej gra-
fiki - analogicznie do po-
przedniego przypadku -
a pozostate mozna usta-
la¢ niezaleznie.

Jest to uzyskiwane na
zasadzie  wySwietlania
dwéch warstw sprite'éw
o wymiarach 24x21 pik-
seli przy uzyciu tylko 1
koloru. Dwie warstwy da-
ja juz 2 barwy, a grafika
"pomiedzy" posiada do-
datkowe 2 kolory. Spryt-
ne, ale w praktyce sku-
teczne.

Jak wida¢ mamy niezle
pomieszanie z poplata-
niem. Oczywiscie dla
osoby zaznajomionej
z budowa Commodore
64, demoscena, historig
ko- mputera i jego mozliwosciami, nie
jest to nic dziwnego. Osoby z zewnatrz
moga by¢ jednak zdumione nie tylko
mnogoscig trybow, lecz ich nietypowymi
parametrami. Wiadomo, ze wiele ze
wspomnianych technik jest uzywanych
tylko przez grafikbw scenowych, ale
z drugiej strony dzieki nim mozemy zo-
baczy¢ jak wiele mozliwosci drzemie
w naszym poczciwym C64.

Krzysztof Bednarek
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Amiga Hardware
Programming

W kolejnej porcji komentarzy
do kursu Photona nasz ekran
ozyje dzieki ,sprajtom” (ang.
sprite, czyli popularnym
,duszkom”, tatwo programo-
walnym obiektom gracza). Do-
wiemy sie tez co to jest DMA
(ang. Direct Memory Access)
i jak z tego korzystaé.

Amiga Hardware
Programming 9

DMA control
and sprites

W odcinku nr 9 Photon powraca do wi-
dywanego w poprzednich czesciach
niepozadanego ,rozbtysku” jakis nie-
okreslonych ksztattéw w kolorze czer-
wonym, pojawiajgcych sie na mgnienie
oka na fragmencie ekranu. Te niechcia-
ne ,krzaki” to nieprawidtowo skonfiguro-
wany sprajt, a w zasadzie efekt
naszego ,zaniedbania”, bo nie zajeli-
Smy sie uporzadkowaniem tej kwestii
i hardware Amigi przypadkowe dane
w pamieci i rejestrach zinterpretowat ja-
ko dane dla duszka. Kolor czerwony
pojawia sie tu dlatego, ze wskaznik my-
szy to takze sprajt (u Photona wiasnie
czerwony) i korzysta z tych samych re-
jestrow koloréw, co ten aktualnie przy-
padkowy Jkrzak”. Dodatkowo
niechciany ,sprajt” pojawia sie, bo do
tej pory nie zajeliSmy sie kanatami DMA
i wykonujg one aktualnie do$¢ przypad-
kowe dziatania.

Co to sa kanaly DMA? Ot6z jest to me-
chanizm hardware Amigi, ktory stuzy do
~komunikacji” (wymiany informacji) mie-
dzy uktadami specjalizowanymi czy
procesorem a pamiecig operacyjna
komputera. Wykonujg wiec ,czarng ro-
bote”, najczesciej przerzucania i dostar-

odcinki 9-10

czania danych w odpowiednie miejsca.
Kanaly DMA wspomagajg prace bit-pla-
ne'éw, sprajtéw, Coppera, Blittera, ka-
natldw dzwiekowych czy uczestniczg
w operacjach dyskowych. W naszym
przypadku kanat DMA sprajtow jest ak-
tualnie wigczony, bo system witaczyt go,
by wyswietla¢ systemowy kursor my-
szy. My wylaczajac system ,pozwolili-
Smy” sprajtowym kanalom DMA
pracowa¢ na przypadkowych danych
znajdujacych sie w pamieci, ktére zo-
staly zinterpretowane jako dane dla
sprajta — dlatego wiasnie otrzymalismy
nasz niechciany, czerwony dziwolag.
Czas wiec uporzadkowac tg sytuacje.

Typowym podejsciem do przejecia kon-
troli nad DMA jest wytacznie wszystkich
kanatow i wilaczenie tylko tych, ktére
beda nam potrzebne. Operacje tg wy-
konujemy w znany juz nam spos6b - do
rejestru kontroli DMA (DMACON, adres
$dff096) zapisujemy warto$é #S$7fff,
czyli bit kontroli ,0" i liste bitow do ska-
sowania na ,1" (tutaj z zamiarem — ,wy-
zeruj wszystkie”). Nastepnie, w tym
samym rejestrze wigczamy to, co po-
trzebujemy, czyli co najmniej DMA dla
Coppera, jesli cokolwiek chcemy zoba-
czy¢ na ekranie (warto teraz spojrzeé
do AHRM i przeczyta¢ co znajduje sie
w tym rejestrze). Powinnismy réwniez
zachowa¢ poprzednig wersje ustawien
DMA (odczyt z rejestru DMACONR, ad-
res: $dff002), ktéra trzeba bedzie od-
tworzy¢ podczas procedury powrotu
z naszego dema do systemu — jak to
zrobi¢ doktadnie pokazuje Photon.

Jako, ze chcemy widzie¢ na ekranie
sprajty, wigczamy bit 05, czyli SPREN
(ang. SPRite ENable) w DMACON, kt6-
ry aktywuje DMA dla wszystkich 8 stan-
dardowych sprajtow Amigi. Photon
wyjasnia tez, w ktébrym momencie two-
rzenia ekranu powinniSmy zajgaé sie
konfiguracja DMA (poczatek nowej ram-

ki lub tez na koncu poprzedniej, wtedy
mamy pewnos$c¢, ze nowa ramka zosta-
nie wyswietlona uwzgledniajgc nasze
ustawiania — cenna wskazOwka prak-
tyczna). Pokazuje réwniez, jak korzysta
sie z podprogramoéw (funkcji, procedur,
Jsoutynek” instrukcje BSR i RTS), ale to
powinniSmy pozna¢ sami z jakiego$
kursu programowania w asemblerze na
procesory m68k (mito jednak, ze Pho-
ton ta wiedze nam uzupetnia).

By poprawnie wyswietli¢ duszka na
ekranie, konieczne jest stworzenie jego
struktury kontrolnej, zawierajacej dane
0 pozycji na ekranie oraz dane jego
ksztattu czyli ,bitmape rysunku” — fak-
tycznego ,ciala” sprajta. Gdy taka
struktura jest gotowa, nalezy réowniez
(podobnie jak przy bit-plane’ach) usta-
wi¢ wskazniki DMA sprajtébw na adresy
zawierajgce ich struktury ,opisowe”.
Wskazniki te muszg by¢ ustawiane po-
nownie na poczatek struktury sprajta -
dla kazdej nowo wysSwietlanej ramki,
a jak juz wiemy — znakomicie nadaje
sie do tego CopperLista (bo wskazniki
te znajdujg sie w obszarze adresowym
Custom Chips).

Nastepnie zaprezentowana jest struktu-
ra opisujgca ,duszka”. Jak wida¢, 4
pierwsze bajty to ,bajty kontrolne” czyli
konfiguracyjne sprajta (zawierajace po-
zycje na ekranie) a nastepnie ,binarny
rysunek” postaci naszego duszka. Ca-
tos¢ koncza dwa stowa o wartosci zero.
Struktura ta doktadnie opisana jest
w AHRM i na pewno warto tam zajrzec,
tym bardziej, ze sg to zagadnienia dos¢
proste i pomoga nam przyzwyczaic sie
do opiséw technicznych z AHRM
(a Photon wyjasniajac ja robi to troche
niesktadnie). Stamtad dowiemy sie, ze
OCSowy sprajt ma zawsze szerokos¢
16 pikseli i wysokos¢ zdefiniowang wia-
Snie w bajtach kontrolnych, podanych
na poczatku obszaru danych naszego



duszka. Wysokos$¢ sprajta jest wazna,
poniewaz jego DMA, jesli w miejscu
oczekiwanego zakonczenia danych dla
duszka znajdzie inne wartosci niz
wspomniane 2 stowa zerowe, to za-
cznie te dane interpretowac jako bajty
kontrolne kolejnego sprajta (na tym sa-
mym kanale DMA), a wiec howg pozy-
cje dla danych nastepujacych po nich i
zacznie je wyswietla¢ cokolwiek tam
znajdzie — jako kolejnego duszka. Nie-
umiejetne zakonczenie sprajta moze
wiec zndw spowodowaé pojawienie sie
niechcianych ,krzakéw”. Z drugiej stro-
ny — jesli dobrze zapanujemy nad sytu-
acjg, to na jednym typowym sprajcie
mozemy uzyska¢ kilka nastepnych
(kazdy musi wystepowaé jednak nizej
na ekranie niz jego poprzednik) i w ten
spos6b buduje sie witasnie klasyczny
,Starfield”, znany z cracktr czy star-
szych demek. Zwracamy tez uwage na
bity stuzace do pofgczenia sprajtow w
grupy — jesli nie potrzebujemy tego, to
oczywiscie (dla porzadku) zerujemy je.
Uruchamiamy nasz kod i sprajt popraw-
nie odrysowuje sie na ekranie, ale na-
dal pojawiajg sie tez i rzeczy
niechciane, tak jakbySmy nie zajeli sie
sprawg jak nalezy. Ot6z wigczajgc DMA
dla sprajtow - wiaczylismy je dla
wszystkich dostepnych o$miu, a upo-
rzadkowalismy tylko pierwszy. Dlatego
pozostate 7 moze nadal zachowywacd
sie w sposéb niekontrolowany. Trzeba
wiec stworzy¢ petng strukture dla ,pu-
stego” duszka i wszystkie nieuzywane
wskazniki ustawi¢ wtasnie na nig. Wy-
soko$¢ tego nieistniejacego duszka po-
winna by¢ co najmniej 1 piksel (tego
wymaga HW), natomiast ,bitmape” re-
prezentujacg jego ksztatt ustawiamy na
zera, co w efekcie spowoduje, ze
»Sprajt pokazuje tto”. Ustawienie jego
pozycji poza widocznym ekranem nic
nie kosztuje, a jest to dodatkowe za-
bezpieczenie, ze nic niechcianego nam
sie nie pojawi, nawet, gdyby jaki$ przy-
padkowy kod (nasz btad) ustawit jednak
niezerowy obraz ciala naszego ,stra-
szydfa”.

Wracamy jednak do sprajta, ktéry chce-
my widzie¢ na ekranie i definiujemy je-
go pozadany ksztalt. Mozna robi¢ to
recznie, tak jak pokazuje Photon i wte-
dy pomocne jest postugiwanie sie zapi-
sem binarnym w DC.W, czyli warto$¢
podajemy rozpoczynajgc od znaku ,%"
i na zasadzie podobnej do definiowania
zawartosci 2 nachodzacych na siebie
bit-plane’éw Jysujemy”.  Uzywamy
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dc.w, bo sprajty OCS majg standardo-
wo szeroko$¢ 16 pikseli w poziomie (i
dowolng wysoko$¢, od 1 az do catej
wysokosci ekranu). Pojedynczy sprajt
moze miec¢ 4 kolory (w tym jeden prze-
zroczysty) a dane jego ksztaltu zapisu-
jemy linia po linii, podajac peine dane
dla kazdej linii — stad wygodna forma
zapisu ,dc.w %[16bit],%[16bit]". Obie te
wartosci 16-bitowe naktadaja sie na sie-
bie, tworzac jedng linie pozioma spraj-
ta, a kombinacja dwoch takich pol
bitowych jak wiemy daje nam 4 mozliwe
pary liczb binarnych: %00, %01, %10,
%11. Tam, gdzie pozostawimy %00,
bedzie to ,kolor przezroczysty”. Inne
wartosci zostang wyswietlone w kolo-
rach, jakie wpiszemy do rejestrow kolo-
réw, z tym, ze przypisane sprajtom
rejestry barw zaczynajg sie od rejestru
koloru nr 17 (liczac od zera bedzie to
ColorRegister16, adres: $dffla2), bo re-
jestr nr 16 ($dff1a0) gra role wspomnia-
nego ,koloru przezroczystego” (jest
pomijany przez hardware przy wyswie-
tlaniu duszka). Wiedzac juz jak to dziata
- rysujemy testowego sprajta tak jak
Photon lub korzystamy z jakiego$ pro-
gramu graficznego, by narysowaé na-
szego duszka w komfortowy sposéb i
konwertujemy go do formy sprajta za
pomocg konwerterow graficznych, ktore
zwykle posiadajg taka opcje (o tym w
swoim czasie). Koniec struktury kontro-
Inej zaznaczamy 2 stowami o wartosci
zero. Testujgc sprajta Photon jeszcze

wspomina 0 szczesliwym ustawieniu
priorytetow dla niego — chodzi o to, ze
w zaleznosci od ich ustawienia sprajt
moze by¢ widoczny ponad gérng war-
stwg calej grafiki, przykrywajac sobg
cokolwiek jest pod nim - lub tez moze
by¢ zastaniany fragmentem grafiki bit-
plane’owej czy tez przez inne sprajty o
wyzszym priorytecie (co réwniez Pho-
ton sygnalizuje, a szczego6ty znajdziemy
w AHRM).

Gdy duszek jest gotowy, kolejng spra-
wa jest nadanie mu ruchu. Robimy to
poprzez cykliczna (np. co ramke) zmia-
ne miejsca potozenia poczatku sprajta
na ekranie, czyli co ramke wpisujemy
nowe wartosci do struktury opisujacej
naszego przyjaciela — zmieniajac koor-
dynanty obiektu zapisane w 2 pierw-
szych stowach kontrolnych duszka.
Wartosci potozenia powinny by¢ zmie-
niane o ,+/-" 1 czy 2, w zaleznosci od
tego, jak szybko i w jakim kierunku
nasz sprajt ma sie poruszac¢ (im wiek-
sza zmiana liczbowa, tym odleglejsza
pozycja od poprzedniej, czyli wrazenie
szybszego ruchu obiektu, natomiast
warto$¢ ,+" to ruch w prawo, a ,-" to
ruch w lewo w poziomie; analogicznie
dot ,+" i gora ,-” w pionie).

Skoro potozenie sprajta ma sie zmie-
nia¢ co ramke, musimy doda¢ do gtow-
nej petli programu (wykonywanej
przeciez co ramke) kawatek kodu reali-
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zujgcy to zadanie. Najprostsze rozwig-
zanie pokazuje Photon, zwiekszajgc
warto$¢ bajtu lezacego w strukturze
kontrolnej doktadnie w miejscu, skad
DMA spajta pobiera wartos¢ jego po-
czgtkowej poziomej pozycji ha ekranie.
Tak wiec prosta operacja wpisania
przez CPU nowej wartosci w miejsce,
gdzie hardware Amigi oczekuje swoich
danych — skutkuje ,magicznym” przesu-
nieciem sprajta. To, co procesor wyko-
nuje, to zwykta operacja dodawania,
jednak nawet taka prosta zmiana w ob-
szarze pamieci, skad uklad specjalizo-
wany pobiera jakie$ dane i interpretuje
je ,po swojemu”, dajac odpowiedni
efekt na ekranie — to typowy przykfad
tworzenia wielu amigowych efektow, w
tym i ,Copperowego chunky” czy spo-
sobu tworzenia plazm. Przykiad ten do-
brze obrazuje, jak czesto wyglada
wspétpraca CPU i hardware oraz jak
istotna jest interpretacja TYCH SA-
MYCH przeciez danych, przez rézne
podzespoty Amigi. Zrozumienie opisa-
nej tutaj techniki jest kluczowe w pisa-
niu dem i gier, bo na tej zasadzie dziata
wilasnie ,magicznos¢” programowania
hardware — procesor przygotowuje co
ramke dane w pamieci i skonfigurowa-
ne chipy specjalizowane po uruchomie-
niu wykorzystujg je do osiggniecia
konkretnego efektu juz bez ciggtego
nadzoru procesora, pozwalajgc mu za-
ja¢ sie przygotowaniem kolejnych da-
nych, dla kolejnej ramki — i tak w kotko
produkowane sa kolejne klatki efektu
widzianego na ekranie.

Photon ttumaczy réwniez pewna specy-
fike ruchu sprajta w poziomie. Korygu-
jac pozycje duszka poprzez zmiane
wartosci bajtu 0o 1 (poprzez instrukcje
ADD.B #1,Poz_X) - tak naprawde
przesuwamy go o 2 piksele (niskiej roz-
dzielczosci — bo w takiej pracuja spraj-
ty), gdyz cala pozycja pozioma
zapisywana jest na 9 bitach. Ten akurat
bajt to najbardziej znaczace 8 bitow ze
wspomnianych dziewieciu, tak wiec w
tym prostym sposobie nie zmieniamy
bitu odpowiedzialnego za ,jednostki”
(bit #0), od razu zmieniajgc bit #1, co
powoduje przeskok o 2 piksele. W tym
przyktadzie nie ma to wiekszego zna-
czenia, ale dobrym ¢wiczeniem bytoby
uwzglednienie najmtodszego bitu, co
spowodowato by o potowe wolniejszy,
ale doktadniejszy ruch naszego obiektu
(bit ten znajduje sie w drugim stowie
kontrolnym — czytamy w AHRM).

Kolejng sprawg warta wyjasnienia jest
znikanie sprajta na chwile, gdy opusz-
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cza ekran z prawej strony, zanim po-
wrdci z lewej. Jak wiadomo, dodajac 1
do bajtu, po pewnym czasie przekro-
czymy liczbe 255 i bajt nam sie wyzeru-
je (w ten spos6b sprajt ,wraca” na lewg
strong). Poza tym, trzeba uwzglednié¢
réwniez, ze skoro mozliwych dla nasze-
go sprajta jest 512 pozycji w poziomie
(9 bitbw w stowach kontrolnych), a na
ekranie widocznych tylko 320 z nich, to
poruszajgc sprajtem w tak prosty spo-
s6b (ADD.B #1) — czes¢ tych nowych
pozycji wypadnie poza ekranem i dopé-
ki licznik (zmieniany bajt) sie ,nie zrese-
tuje” i nie osiagnie znéw pozycji na
widocznej czesci ekranu — sprajt nam
zniknie z widoku.

Dalej Photon dodatkowo objasnia jak
dziataja ,sprajtowe bit-plane’y”, czyli jak
recznie nada¢ duszkowi jego ksztalt i
kolory (a my tym zajeliSmy sie juz
wczesniej). Doktadne informacje, ktore
rejestry koloréw przypisane sg do kté-
rych sprajtéw, jak taczy¢ obiekty w szer-
sze lub jak sprawi¢ by sprajt zamiast 3
miat nawet 15 koloréw — trzeba doczy-
ta¢ w AHRM, a ze sa to sprawy dos¢ ta-
twe, zachecam do whasnych
eksperymentow.

Dociekliwi Kursanci zauwazg by¢ moze,
ze przesuwajgc sprajta nie musieliSmy
ani kasowa¢ go z poprzedniej pozycji,
ani odtwarzac tla ,zarysowanego” przez
jego pojawienie sie na poprzednim
miejscu — to jest wkasnie cecha charak-
terystyczna Jfatwo programowalnych
obiektow gracza” (inng jest np. latwe
wykrywanie kolizji miedzy nimi czy ele-
mentami grafiki, np. gdy samolot w grze
rozbija sie o podtoze lub trafi go pocisk
przeciwnika). Gdyby za ruchome obiek-
ty miat odpowiadac¢ tylko procesor lub
Blitter — konieczne bytoby pelne zajecie
sie wymienionymi powyzej sprawami. Z
duszkami (i hardware Amigi) tego typu
sprawy stajg sie znacznie prostsze i
majac tego Swiadomos¢ (zaréwno za-
let, jak i ograniczen) wiele efektéw moz-
na wymysli¢ i stworzy¢ — oszczedzajac
pracy procesorowi lub czasochtonnych
operacji Blitterowi.

Czesto sprajty wykorzystuje sie by wy-
Swietli¢ dodatkowa grafike nad gtéw-
nym efektem czy tez by przestoni¢
pewne niechciane elementy na ekranie
— duszki to nie tylko obiekty gracza, ale
umiejetnie wykorzystane — potezne na-
rzedzie w arsenale kodera. Polecam
wiasne eksperymenty.

Amiga Hardware
Programming 10

Deluxe Paint
and IFFconv

W odcinku numer 10 — czas na malg
przerwe od ,hardkorowego” programo-
wania niskopoziomowego. W ramach
relaksu Photon pokazuje, jak wykorzy-
stujgc popularne programy graficzne
(czy pdzniej muzyczne) stworzyé dane
do naszej produkcji. To wbrew pozorom
wiedza bardzo istotna dla kodera, bo
musi on nie tylko przygotowac¢ kod, kto-
ry skorzysta z tych danych, ale tez po-
instruowa¢ grafika i muzyka, jakiego
typu danych oczekuje. Niejednokrotnie
odpowiednie przygotowanie danych
przez grafika znaczaco utatwia zakodo-
wanie procedur wykorzystujgcych przy-
gotowanag grafike i pozwala
zaoszczedzi¢ czas procesora, by mogt
wyliczy¢ bardziej atrakcyjny efekt, niz
troche niepotrzebnie obrabia¢ ,nieprze-
myslang” grafike.

Dobrym przyktadem moga by¢ fonty do
scrolla. Jesli majg typowa wielkos¢
podstawy typu 8, 16, 24 pikseli, to dosé
tatwo wkopiujemy je jeden za drugim na
ekran. Jesli bedg to wielkosci jako$ od-
biegajace od ,granicy bajtu” (np. 5, 10,
13, 22 pikseli u podstawy fonta), to ko-
nieczne bedzie ,docigganie” ich do sie-
bie (by przerwa miedzy znakami nie
byta zbyt duza) a wiec wiele czaso-
chtonnych operacji przesuwania i ma-
skowania bitow w kazdej linii i dla
kazdej literki, na kazdym bit-plane. Dla-
tego cenne jest dogadanie sie lub
uswiadomienie grafika, by przygotowy-
wat swoje prace majac na uwadze wia-
$nie takie sprawy — produkcje beda
powstawaé szybciej a koder bedzie
miat wiecej ,pary” na ciekawsze ele-
menty niz wySwietlanie napiséw.

W tym odcinku Photon powraca po
diuzszej przerwie do wilasnego kodu i
jak wida¢ - musi przypomnie¢ sobie, co
sam napisat i w jakim to zrobit. Asem-
bler jest dos¢ trudnym jezykiem (ale i
pieknym), miedzy innymi dlatego, ze z
powodu jego ,rozciggtosci” w zapisie —
jest na pierwszy rzut oka ,mato czytel-
ny”. Dlatego tez tak wazne jest ,upiek-
szanie kodu” (ang. code beauty), czyli
rozdzielanie czesci ,szlaczkami” zna-
kéw ASCII oraz dobrymi komentarzami,
szczeg6lnie  opisujacymi  trudniejsze
fragmenty kodu lub parametry wejscia i
wyjscia z podprograméw. Wazne sg tez
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przejrzyste i niemal ,graficzne” zapisy
struktur danych, jak to bylo w przypad-
ku struktury kontrolnej sprajta, czy przy
CopperLiscie. To wszystko znakomicie
poézniej sprawdza sie przy powrocie do
whasnego kodu po dtuzszej przerwie,
gdy stracimy mozliwie najmniej czasu
,rozszyfrowujac” wiasng ,sprytng” twor-
czos$¢. Wszystko to, co opowiada Pho-
ton na poczatku tego odcinka
poznaliSmy juz wczes$niej, ale warto
przypomniec to sobie teraz, kiedy rozu-
miemy juz jak to wszystko dziata. Pho-
ton sygnalizuje tutaj tez usprawnienia,
o ktorych mowiliSmy juz wczesniej, ale
na pewno warto o nich jeszcze raz po-
stuchac.

Uruchamiamy wiec Deluxe Paint Il i
tworzymy naszg witasng grafike. Photon
rysuje sobie logo w 8 kolorach (7+kolor
tta), ale zamierza uzyska¢ wiecej barw
na ekranie poprzez ,pocieniowanie
Copperem”, czyli wymusi¢ programowo
efekt wiekszej ilosci koloréw, niz zawie-
ra je pierwotna grafika. Taki zabieg po-
zwala na uzycie mniejszej ilosci
bit-plane’éw, co z kolei mniej obcigza
magistrale systemowa, ktérg z kolei
mogg efektywniej wykorzysta¢ np. pro-
cesor lub Blitter. Rysujac, polecam wig-
czy¢ sobie numeryczne koordynaty,
ktére beda pokazywac sie na gérnym
pasku menu — to zaoszczedzi nam
zmudnego wyréwnywania ,na oko” w
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pionie i w poziomie elementéw grafiki,
ktorych potozenie chcemy dopasowac.

Gdy grafika jest gotowa i zapisana w
formacie IFF (ktérym postuguje sie De-
luxe Paint), nalezy ja skonwertowaé
(czyli ,przerobi¢”) na taki format, ktory
najtatwiej bedzie nam wykorzysta¢ w
swoim kodzie. Stuza do tego programy
nazywane ,konwerterami grafiki” i jest
ich spora ilo$¢. Photon (chyba z senty-
mentu) stosuje tutaj dos¢ stary IFF-Co-
nverter grupy Kefrens, ale do zadania
konwersji z formatu IFF (ktory jest we-
wnetrznie spakowany) na RAW (czyli
~Surowe”, niespakowane dane, gotowe
do skopiowania na bit-plane’y) postuzy
praktycznie kazdy, dowolnie pozyskany
z sieci (konwersja IFF-RAW to podsta-
wowa funkcja kazdego z nich). taduje-
my wiec naszg grafike do konwertera i
oznaczamy interesujacg nas czes¢ gra-
fiki lub tez konwertujemy caly obrazek,
jesli ma to akurat sens w naszym zasto-
sowaniu.

Konwerter pomaga nam wycig¢ obszar
bedacy wielokrotnoscig 16 pikseli w po-
ziomie (widoczne pionowe paski ozna-
czajgce nam ,granice 2-bajtéw”), a jak
juz wyjasnialiSmy — atwiej bedzie nam
operowac na obszarach graficznych be-
dacych wielokrotnoscia 16 pikseli, niz
docina¢ doktadnie i dosuwac do siebie
obszary o nietypowych rozmiarach.

Nieraz warto ,straci¢” kilkadziesiat baj-
téw wycinajac wiekszy obszar niz po-
trzeba, to ,zwréci” nam sie to gdy
bedziemy pisali mniejszy i szybszy kod
korzystajgcy z takiej ,wyrownanej do
granicy 2-bajtowej” grafiki. Nastepnie
zapisujemy sobie rozmiary grafiki (pion,
poziom, liczba bit-plane’éw), zeby byto
wiadomo, jakich parametrow nalezy
uzy¢, by poprawnie wyswietli¢ to co
chcemy.

Konwertery grafiki pozwalajg réwniez
na zapisanie palety koloréw i zazwyczaj
mozna to zrobi¢ w kilku formach — jako
wartosci samych koloréw (w postaci ko-
du zrédlowego lub w wersji binarnej)
lub tez fragment CopperListy, wraz z
dyrektywami ,DC.W" i dotagczonymi od-
powiednimi adresami rejestréw. Photon
zapisuje oddzielnie dane graficzne i od-
dzielne dane koloréw. Dane graficzne
jako RAW BLIT, czyli jak nazwa wska-
zuje — wygodne dla Blittera (lub CPU)
do przerzucenia w odpowiedni obszar
pamieci (np. do buforu ekranu). Taka
forma zapisu rézni sie od typowego
RAW, gdzie najpierw zapisany jest caty
obszar grafiki dla bit-plane #0, potem
caly obszar dla bit-plane #1, itd. - czyli
dostajemy peilne ptaszczyzny bitowe,
jedna za druga i tak przenosimy grafike
na ekran (o ile jest on skonfigurowany
wihasnie w ten sposaéb).

Format RAW BLIT zabiera dla kazdej li-
nii komplet danych ze wszystkich bit-
plane’éw, czyli dla linii nr 0 — cala linia
#0 bit-plane’u #0 + cafa linia #0 ale bit-
plane’u #1 + cala linia #0 ale bit-plane’u
#2 (i tak wszystkie uzyte bit-plane’y).
Nastepnie po tych danych umieszczone
zostang dane dla linii #1 i tu réwniez
dane dla linii z bpl0 + bpll+bpl2, a na-
stepnie komplet danych ze wszystkich
bit-plane’éw dla linii #2 i tak do konca
grafiki. Taki format usprawnia Blitterowi
dziatanie, bo mozna go zaprogramowac
tylko raz, by przekopiowat dane dla
wszystkich bit-plane’éw (jako pojedyn-
cza operacja), kiedy przy zwyklym RAW
— musiatby by¢ uruchamiany tyle razy,
ile bit-plane’6w ma aktualnie kopiowana
grafika. Oczywiscie ekran docelowy
musi byé w dopasowanym formacie,
zeby te dane pouktadaly sie wiasciwie,
ale to juz sprawa kodera, zeby wiedziat,
ktéra forma do czego aktualnie najbar-
dziej mu sie przyda i ktéra z nich za-
pewni mu najlepszg wydajnos¢. Pod
obie formy troche inaczej ukladamy
CopperListe (obie sg tak samo popraw-
ne) — od nas zalezy, ktéra jest nam bar-
dziej przydatna do realizacji danego



efektu. Po zapisaniu danych grafiki, za-
chowujemy tez wygenerowang dla nas
CopperListe z ustawieniami kolorow i
jestedSmy gotowi podtaczac¢ grafike do
naszej produkcji. Zapisany fragment
CopperListy dotgczamy (ang. include)
do naszego kodu Zrédtowego (zamiast
poprzednio ustawionych wartosci kolo-
row) a dane graficzne wczytujemy przy
pomocy dyrektywy INCBIN (ang. inclu-
de binary data) w jaki$ wygodny obszar
do przechowywania danych (zazwyczaj
osobna sekcja DATA lub po prostu ko-
niec pliku, za calym naszym kodem i
buforami roboczymi). By tatwo te dane
odnalez¢ nadajemy im etykiete i teraz
juz niezaleznie od tego, gdzie podczas
asemblacji ich adres w pamieci wypad-
nie — postugujgc sie ta nadang etykieta
zawsze odnajdziemy je bez najmniej-
szego problemu.

Wigczajac palete dla naszej grafiki mu-
simy pamieta¢, ze ekran wysSwietlany
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jest od goéry do dotu i powinniSmy umie-
$ci¢ kod ustawiania koloréw do rejstrow
w odpowiednim miejscu. Jesli zrobimy
to za wczesnie, to kolejne komendy
ustawienia koloréw ,nadpiszg” te o kto-
re nam chodzi (z tym wiasnie proble-
mem spotkat sie Photon na koncu
odcinka, ale szybko go naprawit). Dlate-
go caly czas musimy panowa¢ nad ko-
lejnoscia wys$wietlania kolejnych
elementéw i odpowiednio uktada¢ Cop-
perListe. Dzieki temu uzyskamy sporo
wiecej koloréw, niz to teoretycznie moz-
liwe, bo tak naprawde spokojnie co linie
kilkanascie mozna wymieni¢ (ok. 13 po-
za widocznym ekranem a przy dobrej
kompozycji grafiki — mozna je zmienia¢
nawet w czasie wyswietlania juz danej
linii).

Po przygotowaniu danych grafiki Pho-
ton konczy 10 odcinek kursu, zapowia-
dajac, ze wyswietleniem ich zajmie sie
w kolejnym. Oméwiony do tej pory ma-

terial to solidna porcja wiedzy, dajgca
mozliwo$¢ zrozumienia réwniez i pozo-
statej czesci znakomitego kursu Photo-
na. Zanim zabierzemy sie za kolejne,
wszystkich, ktérzy dotarli do tego miej-
sca - prosze o nadestanie opinii o do-
tychczasowych artykutach (np. czy
forma i poziom szczego6towosci jest wy-
starczajacy, czy tez moze za duzy) naj-
lepiej w formie prywatnej wiadomosci
na portalu PPA (uzytkownik: sachy). Ze
swojej strony zachecam do jak najwiek-
szej ilosci eksperymentdéw z poznanym
materialem, jak i siegania po mozliwie
wszystkie dokumenty czy kody zrddto-
we opublikowane w internecie — prze-
gladanie, uruchamianie ich, modyfi-
kowanie i pozyskiwanie jak najwiecej
praktycznego doswiadczenia, bo samo
czytanie lub oglagdanie kurséw nie wy-
starczy, by stworzy¢ swoja wiasng pro-
dukcje. Zycze powodzenia.

Piotr "Sachy" Sachanowicz
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Dzien z zycia
Amigowca

Od diugiego czasu rozpo-
wszechnit sie poglad méwiacy
o tym, ze Amiga nadaje sie
dzi$ tylko na poétke z napisem
"Retro", chyba ze chcemy wy-
konywaé¢ bardzo proste czyn-
nosci. Sytuacji jakoby nie
zmieniaja nawet systemy NG,
ktére maja wieksze mozliwo-
Sci i dziataja na sprzecie
0 nhieporéwnywalnej szybko-
Sci. Tak sie sktada, ze uzywam
amigowych systeméw na co
dzien i radza sobie naprawde
dobrze. Kto w to watpi niech
przeczyta artykut do koica.

Méj typowy dzien rozpoczyna sie od
kawy i wigczenia komputera. Amiga ka-
wy nie zrobi, ale inne rzeczy - to juz
calkiem inna sprawa. | od razu rzecz
najwazniejsza - z jakiego komputera
korzystam? Sg to dwa sprzety, Power-
Mac G5 i PowerBook G4, oba pracuja-
ce pod kontrolg systemu MorphOS. Na
zadnym nie mam zainstalowanego Ma-
cOSa, ani Linuksa. Wielu powiedziato-
by, ze to samobdjstwo. U mnie takie
rozwigzanie po prostu sie sprawdza.

POCZTA

Tak wiec siadam i sprawdzam maile.
W tym momencie do dyspozycji mamy
dwa programy: YAM i Simple Mail. Po-
za tym mozna skorzystac¢ z przegladar-
ki internetowej, aby nie by¢ narazonym
na ewentualne kaprysy programéw
pocztowych dziatajgcych pod syste-
mem. Ja jednak wole iS¢ tropem "sta-
rych" czaséw i po pierwsze - uzywaé
osobnego programu, ktory daje szersze
mozliwosci konfiguracji, a po drugie -
pobiera¢ poczte na dysk. Dzisiaj w mo-
dzie jest synchronizacja sieciowa, dla
mnie zbyt duze uzaleznienie dostepu
informacji od potaczenia z Internetem
nie jest pozytywne.

Wracajgc do programéw pocztowych,
oba wymienione dzialajg sprawnie. Sg
do siebie podobne, ale po dtuzszym
uzytkowaniu mozna znalez¢ pewne wa-
dy. To, co spedza sen z powiek Ami-
gowcom to odczytywanie wiadomosci
w formacie HTML. Kiedys$ byto jasne,
ze list elektroniczny ma by¢ pisany czy-
stym tekstem ASCII. Niestety domina-
cja Microsoftu spowodowata, ze ludzie
zaczeli tworzy¢ korespondencije "upiek-
szajac" ja kodem HTML, a dzisiaj roz-
budowane maile sg norma.

Zaréwno YAM, jak i Simple Mail potrafi
sobie z nimi poradzi¢, ale trzeba sie
przygotowac na to, ze nie kazda wiado-
mos¢ bedzie wyswietlana tak jak zato-
zyt sobie to nadawca. Ma to zwigzek
z faktem, ze tak zwana klasa MUI od-
powiedzialna za obstuge jezyka HTML
nie jest tak dopracowana jak duza prze-
gladarka internetowa.

W wiekszosci przypadkéw polega to
jednak na pokazaniu wiadomosci bez
polskich znakéw, w innym utozeniu, bez
niektérych obrazéw lub z inna kolory-
styka. Simple Mail duzo lepiej radzi so-
bie z odnosnikami w tresci, ktore
identyfikuje i podkresla. Czasem zdarza
sie niestety mail, ktory nie jest pokazy-
wany poprawnie, a ze wzgledu na
skomplikowany kod tres¢ jest niezbyt
czytelna. Whasnie w tej sytuacji urucha-
miam przegladarke OWB, loguje sie do
panelu pocztowego i odczytuje proble-
matyczng wiadomos¢. Tak wiec moze-
my natrafi¢ pewne problemy, ale nie sg
one tak istotne, aby wpltywaly w duzym
stopniu na komfort pracy, poza tym
zdarzaja sie naprawde rzadko.

STRONY WWW

Wspomniatlem juz przegladarke OWB,
a wiec przejdzmy do tematu stron inter-
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netowych. Wiadomo, ze w dzisiejszych
czasach podstawg jest mozliwos¢ ob-
stugi tresci w sieci. Odyssey jest pro-
gramem aktualizowanym od 2014 roku
w niewielkim stopniu i mogtoby sie wy-
dawaé, ze bedzie dzisiaj coraz mnigj
funkcjonalny - teoretycznie tak sie dzie-
je. Powoli pojawiajg sie problemy, np.

logowaniem na konto serwisu Malil
Chimp, co rok temu dziatato bez prze-
szkdd. Nie samym jednak Google czto-
wiek zyje, a trzeba przyzna¢, ze bardzo
duzo rzeczy nie sprawia zadnych kio-
potow.

Moja codzienna praca w Internecie
to m.in. przegladanie serwiséw informa-
cyjnych jak Wirtualna Polska czy Onet,
udziat w réznych forach dyskusyjnych -
nie tylko komputerowych, aukcje na Al-
legro i eBay, ogladanie materiatdbw na
YouTube (takze w trybie "petnoekrano-

m"), pisanie tekstow (nawet na Mi-
crosoft Word Online), konwersja plikow
w réznych formatach, ktére bezposred-
nio nie sa obstugiwane na MorphOSie,
fakturowanie, obstuga hostingu kilku
domen, aktualizacja kilku stron interne-
towych, obstuga serweréw FTP, banko-
wos¢ internetowa, obstuga platnosci
w kilku popularnych serwisach (np.
PayPal) i wiele innych mniejszych czyn-
nosci, ktére nie przychodzg mi teraz do
glowy, a okazujg sie niezbedne na co
dzien.

Osobny akapit chce poswieci¢ portalom
spotecznosciowym. Nie jestem ich wiel-
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distributed element fiiter is an electronic fiter in which
5 capacitance, inductance and resistance are not localised in discrete
capacitors, inductors and resistors as they would be in a conventional
filter Its purpose is to allow a range of signal frequencies to pass, butto block others.
Conventional filters are constructed from inductors and capacitors, and the circits so buit
are described by the lumped element model, which considers each elementto be "lumped
together at one place. That model is conceptually simple, but it becomes increasingly
unreliable as the frequency of the signal increases, or as the wavelength decreases. The
distributed element model applies at all frequencies, and is used in transmission line theory;
many distributed element components are made of short lengths of transmission line. There
i no precise fraquency above which distributed element fiters must be used but they are
especially associated with the microwave band. Distibuted element filters are used in many
of the same applications as lumped element fiters, such as selectivity of a radio channel,
bandlimiting of noise and multiplexing of many signals into one channel. The technology
can be found in several mass-produced consumer items, such as the converters used with
satellite television dishes. (more...)
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Przegladarka internetowa Odyssey Web Browser.

kim zwolennikiem, ale zawtadnely one
tak wielkim obszarem sieci, ze czasem
po prostu musimy z nich skorzystac.
Chocby po to, aby skontaktowaé sie ze
znajomym, do ktérego nie mamy telefo-
nu. Amigowa przegladarka radzi sobie
calkiem dobrze z Facebookiem i Twitte-
rem, co dla mnie jest zupetnie wystar-
czajgce. Co prawda podczas doda-
wania grafiki do postu "¢wierkajgcego”
wida¢ komunikat o btedzie, ale jednak
wszystkie funkcje dziatajg prawidtowo,
tacznie z podrecznym czatem.
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Skifad publikacji w programie Page Stream.

Czy to wszystko mato? Oczywiscie sg
rzeczy, ktére nie chca dziata¢ na OWB.
Trzeba wiec uczciwie przyznaé, ze na-
sza przegladarka nie jest idealna i jesli
nie zacznie by¢ znowu aktualizowana,
za rok - dwa pojawig sie kolejne wiek-
sze problemy. Na razie jednak sytuacja
nie wyglada tak zle jak malujg to nie-
ktorzy, a OWB dla AmigaOS 4 mimo
wszystko otrzymuje male poprawki.
Miejmy nadzieje, ze w $lad za tym poj-
da zmiany takze w nowych wersjach
MorphOSa, ktére zostaly juz zresztg
zapowiedziane.

Dlatego pogtoski o tym, ze Amiga NG
nie nadaje sie do codziennej pracy sg
mocno przesadzone. Wszystko zalezy
od tego, co chcemy robi¢ na kompute-
rze - to jest sedno problemu. Moze jed-
nak zamieszczone zrzuty ekranowe
przekonaja Was do spojrzenia na Ami-
gaOS 4 lub MorphOSa bardziej zyczli-
wym okiem. Amiga to nie tylko sprzet
klasyczny.

PISANIE | DRUKOWANIE

Prowadzenie firmy niezmiennie wigze
sie z koniecznoscig przygotowywania
dokumentéw i drukowania przynajmniej
niektérych z nich. Dzisiaj wiele informa-
cji mozemy przestaé elektronicznie, ale
musimy mie¢ mozliwos¢ zapisania pliku
przynajmniej w formacie PDF. Ponadto
bedziemy otrzymywac¢ dokumenty od
innych, a wiec trzeba odczyta¢ pliki w
formacie Worda czy Open Office'a, co



dla Amigi zawsze byto klopotliwe. Ge-
nerowanie dokumentéw PDF to nie pro-
blem - robie to przy uzyciu kilku
programéw. Jesli mam do napisania
prosty tekst, zwykle robie to w edytorze
Scribble, ktéry obstuguje rézne standar-
dy kodowania znakéw, wraz z UTF. Za
jego pomoca bez problemu zapiszemy
dokument w formie dokumentu PDF lub
HTML. Skomplikowane prace trzeba
wykona¢ na bardziej rozbudowanym
programie, co dla mnie oznacza jedno -
Page Stream. Wersja 4 tego programu
posiada opcje zapisania PDF, Po-
stScriptu, jak réwniez dokumentu w for-
mie bitmapowe;j.

To oczywiscie tylko niektére mozliwo-
Sci, istnieje tez kilka nowszych progra-
mow, ale juz obecno$¢ wymienionych
powoduje, ze utworzenie dokumentu
wbrew pozorom nie jest problemem.
Sytuacja jest trudniejsza, gdy tekst lub
grafike trzeba wydrukowaé. Moja dru-
karka przyjmuje jednak format PDF,
wiec po prostu przesytam do niej goto-
wy plik. To samo mozna zrobi¢ z urza-
dzeniami  przyjmujacymi  PostScript,
ktérych przeciez nie brakuje i nie sa
specjalnie drogie. Oto przyktady:

- Kyocera FS-2020DN
- HP P2055DN.

Wiele oséb promuje réwniez sieciowa
obstuge drukarek, a wiec urzadzenie
nie musi by¢ koniecznie podtgczone do
naszego komputera. Uwazam jednak,
ze zbyt mocne przywigzywanie sie do
Internetu nie jest rozsadne, bo co zro-
bimy, gdy stracimy potaczenie? Nie
chciatbym, aby méj sprzet stat sie bez-
uzyteczny bez sieci.

APARAT CYFROWY

Wiadomo, ze zdjecia robimy czesto od
zawsze, ale zmienia sie sprzet, z ktére-
go korzystamy. Aparat cyfrowy jest co-
raz czesciej zastepowany przez telefon,
co dla wielu oséb jest wygodniejsze. Z
tego wzgledu przesytanie plikow jest
troche bardziej skomplikowane, bo be-
dziemy mieli do czynienia z réznym
oprogramowaniem po stronie urzgdze-
nia. Osobiscie korzystam z aparatu
Samsunga i smartfonu tego samego
producenta. Od razu dodam, ze nie je-
stem wielkim fanem tej firmy, raczej
zdecydowat o tym przypadek. W kaz-
dym razie odczytywanie plikow z obu
urzadzen jest bezproblemowe i ograni-
cza sie tylko do podtgczenia przewodu
USB i uruchomienia trybu "pamieci ma-
sowej". Co prawda zapisywanie danych
na telefonie jest bardziej skomplikowa-
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ne, bo naped montowany jest jako "tyl-
ko do odczytu", ale nie ma to w tym
momencie znaczenia.

Pewnym problemem jaki zauwazytem
sg sporadycznie pojawiajgce sie biedy
przy kopiowaniu danych za pomoca
okna Ambienta (na pulpicie). Dlatego
zawsze przed skasowaniem plikow z
aparatu lub telefonu sprawdzam, czy
wszystko zostato zapisane prawidtowo
na dysku w komputerze. Co ciekawe,
wspomniane problemy wystepuja tylko
przy pracy na oknie Ambienta. Jesli
skopiuje pliki za pomoca okna Shell lub
menadzera plikowego - chocby proste-
go Filera - nic zlego nigdy sie nie dzie-
je. Wida¢, ze autorzy MorphOSa maja
jeszcze troche do poprawienia.

FILMY | MUZYKA

Tutaj sytuacja jest bardzo prosta. Filmy
to u mnie domena MPlayera, ktory jest
programem znanym i cenionym. W za-
sadzie nie spotykam formatéw, ktérych
nie mozna odtworzy¢, cho¢ korzystam
raczej z typowych plikébw. Mam w domu
rzutnik podtgczony do komputera, na
ktérym co jakis czas ogladam filmy.
Problemem nie sa réwniez napisy, ktore
MPlayer obstuguje bez przeszkod. Je-
dyne na co trzeba uwazac to standard

& Photogenics(TW) 5.0 Copyright 1995-2001 Paul Nolan. Al Rights Reserved

wtedy pliki z napisami mozna pozosta-
wi¢ zwykle w oryginale bez zadnej kon-
wersji.

Pozostaje tylko kwestia szybkosci od-
twarzania. Przy procesorze G4 nie
mozna moéwi¢ o ptynnym ogladaniu fil-
mow FullHD, czyli w rozdzielczosci
1920x1080 i trzeba zadowoli¢ sie tak
zwanym 720p. Na PowerMaku z G5
sprawa wyglada lepiej, ale mimo
wszystko pliki zapisane w wysokim
wspotczynnikiem "bitrate" nie zawsze
odtwarzane sg prawidiowo. Dla mnie
osobiscie rozdzielczo$¢ 1280x720 jest
catkowicie wystarczajgca, tym bardziej,
ze korzystam z monitora w PowerMaku,
ktory jak wiadomo nie ma ekranu Ful-
IHD lub zewnetrznego monitora o pro-
porcjach 4:3 (albo 5:4). Rozumiem
jednak, ze dla wielu z Was niekoniecz-
nie bedzie to spetnienie marzen. Pod-
sumowujgc ten temat, jesli chcemy
oglada¢ filmy na ekranie 1920x1080
trzeba uwazac na poziom kompresji fil-
mu.

GRAFIKA

W tym przypadku sprawa moze byc¢
bardziej dyskusyjna. Jesli chcemy ob-
rabia¢ grafike na zasadzie poprawiania
kolorystyki, kadrowania, dodawania
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polskich znakéw, ale mozna go zmieni¢
bardzo fatwo, na przyktad za pomocg
starego programu APC lub nowszego
Scribble. Druga mozliwos¢ to zamiana
czcionek, ktére uzywa odtwarzacz -

efektéw, konwersji formatéw i tym po-
dobnych rzeczy, zrobimy to bez proble-
mu na programie ShowGirls dotgczo-
nym do systemu lub jednym z wielu
starszych programéw jak Art Effect czy



ImageFX. Mozemy roéwniez skorzystac
z edytoréw sieciowych, ktére dadza
nam podobne funkcje, ewentualnie roz-
budowane lub potraktowane w bardziej
nowoczesny sposob. Przyktadem moze
by¢ strona lunapic.com, z ktdrej
korzystam co jakis czas.

Sytuacja jest gorsza, gdy chcemy wy-
kona¢ bardziej precyzyjng obrébke typu
retusz lub musimy zachowa¢ skompli-
kowang maske przezroczystosci. Nie-
stety stare oprogramowanie nie zawsze
ma wszystkie potrzebne funkcje, a no-
we jest zwykle mato rozbudowane pod
tym wzgledem. Dlatego jezeli mamy
wieksze wymagania mamy trzy mozli-
wosci. Pierwszym jest nauczy¢ sie, w
wielu przypadkach trudnej, obstugi
oprogramowania "poprzedniej genera-
cji", co wigze sie niejednokrotnie ze sto-
sowaniem sztuczek i obejs¢, aby uzy-
ska¢ odpowiedni efekt. Kolejne rozwig-
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Emulator MAME w akcji.

zanie to uzycie programu sieciowego,
ktoéry niekoniecznie zapewni odpowied-
nig wydajnos$¢, co poteguje kwestia
szybkosci potaczenia sieciowego. Trze-
cia droga to uruchomienie Linuksa w
wersji PowerPC i uzycie jednego z wie-
lu nowych edytoréw, przykltadowo
GIMP.

Z tej ostatniej mozliwosci korzystam
najrzadziej, ale nie jestem tez grafi-
kiem, ani osobg o szczegdlnie wyso-
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kich wymaganiach. Na pewno do
zabawy z grafikg w domu oraz do two-
rzenia albumoéw ze zdjeciami z wakacji
czy do publikacji w sieci nie bedzie pro-
blemu. Dalej wszystko juz zalezy od po-
ziomu naszych oczekiwan. Mimo
wszystko polecam najpierw uruchomic
czysto amigowy edytor, bo niejedno-
krotnie bylem zaskoczony pozytywnie
dziataniem sztandarowych programow,
ktére wydawaly mi sie przestarzate.

EMULATORY

Na koniec zostawitem temat, na ktory
mogtbym napisa¢ prawdziwg epopeje.
Emulacje zaczatem stosowaé juz przy
zakupie Commodore 64, kiedy przesia-
datem sie z ZX Spectrum. Oczywiscie
wtedy to byta tylko ciekawostka na po-
ziomie Basica, a dzi$ doczekalismy sie
niesamowitego rozwiniecia tej mysli.
Jednak zawsze, gdy w moim zyciu na-
stepowat przetom w postaci zakupu no-
wego komputera, interesowalem sie
mozliwosciami  "udawania"  innych
sprzetow. To samo robie oczywiscie na
MorphQOSie i to ze skutkiem bardzo do-
brym. Uruchamiam gry, dema i progra-
my nie tylko amigowe, ale réwniez
przeznaczone dla Spectrum, Atari,
Commodore, Amstrada, Segi, MS-DO-
Su czy Playstation i uwazam, ze po-
ziom emulacji jest bardzo dobry.
Oczywiscie zdarzaja sie problemy, a ja-
ko ze jestem podobno przeczulony na
punkcie pitynnosci animacji i ogolnej
wiernosci emulatora, potrafie siedzie¢
poét dnia i dostosowywac¢ parametry try-
bu wyswietlania do oprogramowania.
Jednak sa to problemy, na ktére wiek-
szos$¢ uzytkownikéw nie zwraca az tak
wielkiej uwagi, a poza nimi nie mozna
mie¢ wielkich zastrzezen. Biorgc pod
uwage wydajnos¢ procesora G4 czy G5
uwazam, ze emulacja na MorphOSie
jest naprawde $wietna. Opracowano
wigkszg ilos¢ programéw niz mogliby-
Smy sie spodziewa¢ i wiekszos¢ nie
sprawia probleméw. Oczywiscie nie raz
bedziemy zlorzeczy¢ na brak odpo-
wiednich plikébw, niezbyt dobre okno
ustawien czy lekkie zaciecia obrazu al-
bo dzwieku, ale sa to rzeczy wystepuja-
ce na kazdym systemie.

Jak widzicie Amiga NG jest platforma,
na ktérej mozna zrobi¢ naprawde duzo.
Gdy poréwnamy naszg baze oprogra-
mowania do innych niszowych rozwig-
zan jak na przyktad Haiku mozemy
nawet dojs¢ do wniosku, ze ilos¢ pro-
gramoéw jest nadspodziewanie duza. Pi-
sze to wszystko na przyktadzie Morph-
OSa, ale powiedzmy jasno - na Amiga-

OS 4 zrobimy to samo plus jeszcze kil-
ka innych rzeczy, przyktadowo urucho-
mimy AmiCygnixa w zamian osobnej
instalacji Linuksa.

Ten artykut powstat, aby pokazaé, ze
sprzet "nowej generacji" nie jest bezu-
zyteczny, nie zawsze tez trzeba posit-
kowa¢ sie programami z czaséw
Swietnosci Amigi. Oczywiscie temat tyl-
ko dotknatem skupiajac sie na czynno-
Sciach, ktére osobiscie wykonuje naj-
czesciej. Nie sadze jednak, aby upra-
wnionym bylo twierdzenie, ktore wielo-
krotnie styszalem od oséb nawet zwig-
zanym z naszym $rodowiskiem, ze "na
Amidze NG nie da sie nic zrobi¢". Takie
rzeczy styszatem juz w latach '90-tych i
sgdze, ze sg one zwigzane bardziej z
filozofig pracy jaka przyjmujemy, a nie
faktycznym brakiem oprogramowania.
Méwigc w skrocie: kto chce mieé¢ na
Amidze rzeczywistego Worda, ten sie
zawiedzie, ale jesli chcemy napisaé
tekst i go wydrukowa¢ - mamy do tego
odpowiednie narzedzia.

Zycie Amigowca nie jest latwe, o ile
faktycznie nie chce on uzywaé peceta
na co dzien, a "Przyjaciotke” od Swieta
lub wylgcznie do zabawy. Wiele razy
bedzie trzeba szuka¢ odpowiedniego
programu lub innego sposobu rozwig-
zania problemu. Nie przesadzajmy jed-
nak, ze jest az tak trudno - moim
zdaniem system Amigi mozemy pod
tym wzgledem postawi¢ zaraz za plat-
formami gtéwnego nurtu, czyli za Win-
dows, MacOS i Linuksem. Zdaje sobie
sprawe, ze wiele 0s6b uzna to twier-
dzenie za herezje, ale uzytecznos¢ na-
szych amigowych programéw jest nie-
zaprzeczalna. Niezaleznie od ktopotow,
z ktérymi spotkamy sie podczas co-
dziennych prac. Rzeczy, ktérych na-
prawde nie jesteSmy w stanie zrobi¢ nie
jest tak wiele jak wydaje sie to z pozo-
ru. Trzeba jednak powiedzie¢, ze Swiat
zmienia sie bardzo szybko i jezeli sys-
temy AmigaOS 4 i MorphOS nie bedg
dostosowywane do nowych trenddw, za
kilka lat moze sie okazaé, ze jest duzo
gorzej. Ostatnie doniesienia "z frontu"
mdwia o nowych wersjach oprogramo-
wania i nowym sprzecie, co pozwala
zywi¢ nadzieje, ze jeszcze diugo be-
dziemy cieszy¢ sie rozwojem naszej
platformy. Pamietajmy, ze o $mierci
Amigi méwi sie od 20 lat i nawet jesli
jest to prawda - ma ona calkiem dobre
zycie po drugiej stronie lustra. Szkoda
tylko, ze na nowych maszynach nie
mamy juz znaczka Commodore, ale
moze i to kiedy$ sie zmieni.

Adam Zalepa
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|AlarCity

Na dwa dni przed tegoroczna
edycja Retrokomp ktéra odby-
fa sie 24 - 25 wrze$nia napisat
do mnie Mateusz/Tfardy
z prosbha o uruchomienie
w trakcie imprezy na moim
stanowisku z konsola Com-
modore Amiga CD32 demo
wersji gry o nazwie AlarCity
grupy PixelGrass odpowie-
dzialnej miedzy innymi za od-
Swiezong wersje Great Giana
Sisters.

Gra ta wzieta udziat w Retrokomp Ga-
meDev Compo i zajeta 5 miejsce z wy-
nikiem 425 pkt w stawce liczacej 10
tytutdw.

Zostata napisana w assemblerze, a jej
autorami sg: pochodzacy z Nowej Ze-
landii koder — Earok, grafike stworzyt
obywatel Grecji — Tsak natomiast muzy-
ke i efekty dzwiekowe sa dzietem Cze-
cha — o pseudonimie Nooly oraz
wymienionego wczesniej Tsaka.

Earok jest dobrze znany spotecznosci
amigowej z wielu nieoficjalnych kompi-
lacji i pojedynczych tytutow dla Amigi
CD32, ktére w wielu przypadkach, mi-
mo iz zostaty wydane na Amige nie zo-
staly odpowiednio przygotowane ich
odpowiedniki dla tej konsoli.

AlarCity, a w zasadzie demo wersja gry
oznaczona numerem 0.2 to strzelanka
ktorej bohaterem jest kijanka eliminuja-
ca poruszajgce sie po planszy stworki.
Co prawda autorzy dodali dos¢ obszer-

ny plik readme w ktorym sg objasnione
mechanizmy rozrywki ale przeciez nie
kazdy musi zna¢ jezyk kraju Szekspira.

Obecna wersja umozliwia rozrywke tyl-
ko w trybie Survival Mode. Moby wyste-
puja w trzech wersjach:

- czerwony, bardzo szybki ale mato od-
porny

- fioletowy, szybki i Srednio odporny

- zielony, wolny ale bardzo odporny

Jesli chodzi o arsenat to mamy do czy-
nienia z dwoma typami broni:

- po lewej ikonka ciagtej serii
- po prawej ikonka potréjnego strzatu.

Wyr6zniamy takze trzy efekty pociskéw
(weapon effect):
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- czerwony zadaje normalne obrazenia

- zielony zadaje polowe obrazen ale
spowalnia moby.

- niebieski zadaje potowe obrazen i od-
rzuca moby.

Co wiecej site razenia broni (weapon
power) jak i szybkos¢ strzatu (weapon
speed) mozemy ulepsza¢ za pomoca
zebranych po zabiciu mobdw monet.
Ulepszenie to mozemy uzyska¢ w spo-
séb trwaly (perm), jak i tymczasowy
(temp) — konkretnie rzecz biorac na 100
pociskow.

Koszt ulepszenia trwatego jest zalezny
od stopnia:

- stopien pierwszy 10 monet
- stopien drugi 20 monet
- stopien trzeci 40 monet.

Zmiany typu broni dokonujemy poprzez
szybkie dwukrotne nacisnigcie przyci-
sku fire. Zmiany efektu broni i ulepszen
dokonujemy naciskajac drugi przycisk
fire lub klawisz spacji i wybierajgc inte-
resujacg nas opcje. Koszt zmiany efek-
tu broni jest staty i wynosi 5 monet,
natomiast koszt ulepszania tymczaso-

wego wynosi 10 monet. Sami ustalamy,
czy ulepszajac site i szybkos¢ pociskoé-
w, ulepszamy bron oznaczong ikonka
po lewej lub po prawej stronie. Oprécz
monet z mobdéw mozemy zbieraé takze
uzupetnienie energii, niestety nie moz-
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na tego zrobi¢ na zapas. Zebranie ikon-
ki energii uzupetnia ja zawsze do
100%. Zaréwno monety, jak i energia
pozostajg na planszy okoto 10 sekund,
po czym znikaja. Zderzenie z mobem
nie tylko zabiera drogocenng energie,
ale takze powoduje, ze z moba nie
zbierzemy monety.

AlarCity, mimo zajecia pigtej lokaty, jest
gra co najmniej dobrg i ma spory po-
tencjat. Tutaj takze nie sposéb nie za-
uwazy¢ pewnego podobienstwa do
Crims- onLand z platformy PC.

Gra przeznaczona jest dla Amig z ukia-
dami AGA, czyli A1200/4000/CD32, do
jej uruchomienia potrzebne jest okoto
1,5 MB pamieci. Okraszona jest este-
tyczng grafika, a w trakcie przebywania
w menu towarzyszy nam wykonana na
dobrym poziomie muzyka. W trakcie
samej rozrywki w gtosnikach roz-
brzmiewajg bardzo dobrze dobrane
efekty dzwiekowe. Gra pomimo swej
prostoty potrafi wciggna¢ i, co istotne,
nie jest tatwa. Stopien trudnos$ci zostat
dobrze zbalansowany - im lepsza bron i
wiecej ulepszen, tym wiecej mobow i
rzadziej pojawiajgca sie ikona z drogo-
cenng energia.

Potamania joystikow i czekamy na wer-
sje finalng. Miejmy nadzieje w cenie ak-
ceptowalnej nawet na nasze kieszenie.

Mirek Arciszewski
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Komputery
ze Wschodu

Rosyjska mysI techniczna jest
w Polsce mato znana, a kom-
putery "Made in USSR" sa
u nas prawie w ogdéle niezna-
ne. Chciatbym wypetnié te lu-
ke, bo nasi wschodni sasiedzi
produkowali w latach '80-tych
cala rzesze maszyn i przynaj-
mniej niektére sa bardzo inte-
resujace. Zbierajac informacje
do artykutu naliczytem przy-
najmniej kilkadziesiat r6znych
modeli komputeréw i nie
wszystkie byty prostymi klo-
nami zachodnich konstrukcji.
Wiekszo$¢ ludzi na temat pol-
skich lub rosyjskich kompute-
réw z tego okresu ma jedno
skojarzenie - wszechobecnhe
klony ZX Spectrum. Jednak to
tylko czesé prawdy, bo obok
nich opracowano szereg in-
nych sprzetéw, a nawet ca-
tych serii. Wybratem z nich
najciekawsze.

AGAT

Pierwszg serig, o ktérej chce powie-
dzie¢ sa komputery Agat, ktére produ-
kowane byly w pierwszej potowie lat
'‘80-tych. Pierwszy model byt pokazany
w 1983 roku na targach CeBit, a wiec 6
lat po ukazaniu sie pierwowzoru. Agat-9
jest modelem zgodnym z Apple Il, po-
siada analogiczne sloty rozszerzen, ale
co ciekawe - nie sg one kompatybilne
z kartami Apple. Rosjanie wyproduko-
wali wiasne karty i pojawito sie ich cal-
kiem sporo, od rozszerzeh pamieci,
kontroleréw stacji dyskéw, portéw sze-
regowych i réwnolegtych, po karty sie-
ciowe. Agat byt sprzetem wykorzy-
stywanym gtdéwnie w celach edukacyj-
nych, ale stosowano go takze w zakia-

dach pracy przy kontroli proceséw
produkcji. Komputery posiadaty 128 ki-
lobajtéw pamieci RAM oraz 16-kilobaj-
towg pamie¢ ROM. Pozwalaly uzyskac
rozdzielczos¢ rzedu 512x256 punktéw
oraz tryb monochromatyczny lub 16-ko-
lorowy (w nizszej rozdzielczosci). Cie-
kawostkg jest fakt, ze Rosjanie nie
produkowali wlasnego klonu procesora
6502, lecz kupowali je w Meksyku.

ELEKTRONIKA

Kolejna seria to Elektronika, a jej histo-
ria zaczyna sie od 1985 roku. Tym ra-
zem mial to byt sprzet domowy, ale
wyposazony w wydajny 16-
bitowy procesor zgodny z li-
nia DEC PDP, ktéra byta
dos¢ fatwa w programowa-
niu i obstugiwat system Unix.
Warto dodac, ze komputery
te byly produkowane juz od
poczatku lat '70-tych, a ich
historia nie zakonczyla sie,
bo zostaly co prawda wypar-
te przez sprzetu IBM PC
i Sun, ale w spadku przeka-
zaly nastepcom oprogramo-
wanie. A to z kolei
doprowadzito nas do dzisiej-
szej popularnosci Linuksa.

Elektronika miata wbudowa-
ne w pamieci ROM az 3 je-
zyki programowania: BASIC,

to wykorzystywane do obstugi dodatko-
wego sprzetu, a wiec byto to spore uta-
twienie w stosunku do “"zwyklych"
odmian jezyka Basic. Opracowano tak-
ze specjalng wersje tych komputeréw
0 oznaczeniu "SH", ktore przeznaczone
byly dla szkot.

Gdy méwimy o specyfikacji technicznej
trzeba powiedzie¢ o 32-kilobajtowej pa-
mieci, ktéra jednak byta podzielona na
dwa obszary po 16 kB. Potowa dostep-
na byta dla uzytkownika, a druga czes¢
przydzielona do obstugi ekranu. Z kolei
pamie¢ ROM o tej samej pojemnosci
zawierata jak zwykle Basic. Komputer

Asembler oraz FOCAL. Na
temat tego ostatniego trudno
dzisiaj znalez¢ wiecej infor-
macji, dlatego zatrzymam
sie przy nim na dtuzej. Skia-
dniowo jest podobny do Ba-
sica, ale posiada réznice na
przyktad w obstudze zmien-
nych tekstowych. W pew-
nym okresie zmodyfikowanej
wersji tego jezyka uzywata
Coca-Cola. Focal pozwalat
na rozbudowe funkcji i byto

Komputer AGAT-9 z monitorem.




posiadat kilka tryboéw graficznych,
z charakterystycznym trybem niskiej
i wysokiej rozdzielczosci, cho¢ w prak-
tyce oznaczalo to tryb tekstowy - semi-
graficzny: 32 kolumny x 24 wiersze lub
62 kolumny x 24 wiersze. Jezyk FOCAL
byt sprzedawany w formie osobnej kar-
ty pamieci podtaczanej przez specjalne
gniazdo rozszerzen.

W 1990 roku opracowano nawet roz-
szerzong wersje Elektroniki, ktéra po-
siadata stacje dyskietek oraz specjalny
DOS, o ktérym niestety dzisiaj trudno
sie czegokolwiek dowiedzie¢c. W jed-
nym z modeli zastosowano bardzo cie-
kawy sposéb uzyskania jak najwiekszej
ilosci wolnej pamieci. Po nacisnieciu
przycisku na obudowie tryb tekstowy
ograniczany byt to 4 linii, a odzyskana
w ten sposéb pamie¢ byla dodawana
do obszaru dostepnego dla uzytkowni-
ka.

MICRO

Cofnijmy sie teraz w czasie do poczat-
ku lat '80-tych, kiedy jedno z rosyjskich
czasopism opublikowato schemat kom-
putera "Micro 80". Byt to czas, gdy sa-
modzielna praca nad  ukladami
elektronicznymi byla promowana réw-
niez w Polsce, ale z tego co pamietam
u nas ograniczatlo sie do duzo prost-
szych rzeczy, jak na przyktad prébniki
tranzystorow. W kazdym razie mimo
gotowego schematu zbudowanie kom-
putera w domowych warunkach nie by-
to fatwe ze wzgledu na braki czesci,

MICRO COLOR COMPUTER
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a potrzebnych bylo ich okoto 200.
Oczywiscie komputer znowu obstugiwat
wytacznie tryb tekstowy, za to opraco-
wano interpreter Basica uzywajgcy tyl-
ko 6 kilobajtow pamieci.

O tym malo znanym epizodzie pisze,
dlatego ze ten sam magazyn opubliko-
wat pozniej kolejny schemat komputera,
ale ze zmniejszong iloScig potrzebnych
uktadéw - z 200 do niecatych 30, tak
wiec mozna byto go zbudowaé duzo ta-

Komputer Vector 06C.

twiej. Z tego wzgledu w szybkim czasie
pojawito sie wiele klonéw, a sprzet zo-
stat nazwany "Radio-86" lub "RK-86".
Sprzet posiadat tym razem 8-bitowy
procesor, ktéry byt klonem Intela
8080A. Pozwalat uzyska¢ monochro-
matyczny obraz (80 kolumn x 25 wier-
szy), a jako pamie¢ masowa uzywany
byt magnetofon. Komputer posiadat 16
lub 32 kilobajty pamieci RAM i 4 kilo-
bajty pamieci ROM. Na przelomie lat
'90-tych opracowano takze dodatkowe
karty pozwalajace wyswietla¢ kolorowy
obraz, podtaczy¢ stacje dyskéw, dodat-
kowe moduty pamieci ROM oraz gene-
rowac dzwiek.

Podazajac za ta historig spotkamy sie z
kolejnym nastepca "RK-86", ktory jed-
nak nie byt tak popularny. Mowa o kom-
puterze "Orion 128", ktéry réwniez
doczekat sie kilku wersji, ale polegaty
one gtébwnie na zmianach oprogramo-
wania w pamieci ROM oraz réznej ilosci
pamieci. Komputer posiadat maksymal-
nie 256 kilobajtéw pamieci oraz karte
dzwiekowa, co pamietajmy - nie bylo
wtedy tak oczywiste.

Zastosowany procesor to znowu klon
Intela 8080, natomiast jako pamie¢ ma-
sowa wystepowat magnetofon lub sta-
cja dyskietek i system operacyjny
CP/M. Tak wiec sprzet mogt korzystac z



Komputer Fefix HC-85.

szerokiej bazy oprogramowania. Roz-
dzielczo$¢ ekranu to 384 x 256 punk-
tow przy maksymalnie 16 kolorach, caty
czas wyswietlane na telewizorze.

W roku 1990 pojawita sie ulepszona
wersja 0 nazwie "Orion Pro", wyposa-
zona w procesor Z80 o taktowaniu 5
lub 10 MHz. Komputer miat juz 0,5 me-
gabajta pamieci RAM, ktéra przydziela-
na byla na zasadzie stronicowania oraz
64 kilobajty pamieci ROM. Do dyspozy-
cji byto juz 11 trybow ekranu, w tym
tekstowe i graficzne. Dostepne staly sie
dwie podstawowe rozdzielczosci: 384 x
256 oraz 512 x 256 punktow (od 2 do
16 koloréw), co bardzo wazne - z pro-
gramowang paletg barw. Kontroler sta-
cji dyskietek umozliwiat zapisanie 800
kilobajtéw danych na jednym nosniku.
Systemem operacyjnym wersji "Pro" byt
CP/M, wyprodukowano tez kontroler
stacji dyskietek 1,44 megabajta oraz
rozszerzenie pamieci do 1,5 megabajta
RAM.

VECTOR

DotarliSmy do najciekawszego moim
zdaniem komputera, czyli "Vectora 06",
ktory stat sie prawdziwg legenda rosyj-
skiej informatyki w drugiej potowie lat
'80-tych. Znowu posiadat klon proceso-
ra Intel 8080 taktowany zegarem 3
MHz, ale zdecydowanie wiekszg iloScia
pamieci i znacznie lepszymi mozliwo-
Sciami graficznymi. Pamie¢ RAM to 64
kilobajty, ale ROM zostata rozszerzona
najpierw do 512 kilobajtéw, a potem az
2 megabajtow. Rozdzielczosci ekranu

zostaly zwiekszone do trybdw 256 X
256 lub 512 x 256 pikseli, przy zacho-
waniu 4 lub 16 koloréw z petnej 256-ko-
lorowej palety. Mozliwe stalo sie uzycie
trybu monochromatycznego w celu za-
oszczedzenia pamieci, natomiast w try-
bach o rozmiarze kolumny wynoszacej
8 punktéw zagospodarowaé mozna by-
to caty ekran, co dawalto tgcznie az 32
kolumny tekstu.

Vector zostat rozbudowany i w ciggu kil-
ku lat pojawity sie nowe wersje ozna-

czone literg C i liczbg 02, a takze
stowem Turbo. ROznity sie zamontowa-
nym procesorem, ale wszystkie byly ze
sobg kompatybilne. Interpreter jezyka
Basic usunieto z pamieci ROM jedno-
czesnie zmniejszajac jej pojemnosg, ale
mozna bylo go caly czas wczyta¢ z
tasmy. W ten sposo6b zniesione zostato
ograniczenie 64 kilobajtéw pamieci dla
oprogramowania, ktére mogto bez
przeszkdd korzysta¢ z catego obszaru
pamieci RAM.

BAJT

Bardzo interesujgcym produktem z
1991 roku jest takze komputer o swoj-
skiej nazwie "Bajt", ktéry byt klonem ZX
Spectrum, ale z nowoczesniejszg kla-
wiatura. Zawarto$¢ pamieci ROM zo-
stata zmodyfikowana tak, aby mozliwe
stato sie wysSwietlanie cyrylicy, a pole-
cenia Basica i kody btedéw zostaty
przettumaczone. Komputer miat dwa
wyjscia obrazu - telewizyjne oraz RGB.
Wszystkie zmiany mozna jednak od-
wrécic i przetgczy¢ Basic w tryb jezyka
angielskiego, tak wiec komputer mozna
na szczescie obslugiwa¢ takze bez
znajomosci jezyka rosyjskiego.

Sprzet jest ciekawy takze pod wzgle-
dem budowy plyty gtéwnej, na ktérej
umieszczono az 80 uktadéw elektro-




nicznych. Mozna powiedzie¢, ze byto to
szczytowe osiagniecie jesli chodzi o
zbudowanie narodowego klonu ZX
Spectrum, cho¢ z dzisiejszego punktu
widzenia mozna go ocenia¢ bardzo roz-
nie.

FELIX HC

Ostatnim komputerem, a w zasadzie
calg serig komputeréw jest "Felix HC",
ktory jako klon ZX Spectrum w réznych
wersjach byt produkowany az do 1994
roku. Mialy by¢ to maszyny domowe, a
pierwsza wersja zawierata dokladne
odwzorowanie ZX, czyli procesor Z80A,
wbudowany interpreter Basica i 48 kilo-
bajty pamieci RAM. Kolejne wersje
wprowadzity wieksza ilo$¢ pamigci, ob-
stuge stacji dyskietek o pojedynczej i
podwdjnej gestosci, a pdzniej nawet
zbudowang stacje 3,5 cala o pojemno-
Sci 720 kilobajtow. Ostatnie modele
miaty juz spore problemy z zachowa-
niem kompatybilnosci, ale mozna byto
sie tego spodziewa¢ po wszystkich
zmianach.

KAY

Na sam koniec mata ciekawostka: w
1998 roku Rosjanie wyprodukowali
komputer o nazwie "Kay 1024", ktory
posiadat 1 megabajt pamieci, kontroler
dysku twardego i mozliwos¢ podigcze-
nia klawiatury od peceta. Mimo to
sprzet de facto wcigz byt klonem zZX
Spectrum, tyle Ze napedzany proceso-
rem w trybie Turbo - o taktowaniu 10
MHz. Mozna byto do niego kupi¢ dysk

-
FRPEFFREEST

000C000C0O0OCO0000000

a,m
s o &%
0000000000

Ptyta gtéwna komputera Kay w nowej wersji.

twardy o pojemnosci 40 megabajtow, a
takze karte dzwiekowa, zegar czasu
rzeczywistego, a takze stacje dyskow
5,25 lub 3,5 cala. Cato$¢ dziatata pod
kontrolg TR-DOS, czyli systemu opera-
cyjnego opracowanego jeszcze w 1994
roku, a jego ostatnia wersja pojawita sie
jeszcze w 2010 roku.

Komputer Kay 1024.

PODSUMOWANIE

Czy po tych wyjasnieniach mozna po-
wiedzie¢, ze rosyjska elektronika nie
byta ciekawa? Moim zdaniem ciekaw-
sza nawet niz polska, cho¢ to zalezy od
naszych zainteresowan. Z pewnoscig
jednak mato kto spodziewat sie rozwoju
klonéw ZX Spectrum w drugiej potowie
lat '90-tych, kiedy sprzet ten nie byt
jeszcze "retro", ale byt juz "obsolete".
Maniacy ZX'a majg wiele do zbadania,
szkoda tylko, ze wiele z tych kompute-
row praktycznie przepadta w mroku
dziejow.

Miejmy jednak nadzieje, ze rodzace sie
dzi$ fundacje i stowarzyszenia pozwolg
zachowa¢ przynajmniej niektére kom-
putery w oryginalnym stanie dla przy-
sztych pokolen. Natomiast pozostali
moze nieco inaczej spojrzag na ten
okres rozwoju informatyki, ktéry w Pol-
sce nacechowany byt przyjaznia ze
wschodem, ale jak wida¢ niekoniecznie
szta za tym rzetelna wiedza o wzajem-
nych osiggnieciach.

Mariusz Wasilewski



ELWRO

Junior

W latach '80-tych w Polsce
prébowano stworzyé rodzimy
komputer, ktéry moégtby byé
konkurencja dla zachodnich
konstrukcji. Oczywiscie po-
mysty musiaty byé zaczerp-
niete z zagranicy, ale nie
oznaczato to wykorzystywania
gotowych podzespotéw jak
dzisiaj. Jednym z najbardziej
znanych komputeréw jest
Elwro Junior 800 i moim zda-
niem jest to jednoczes$nie naj-
bardziej niedoceniona
maszyna tamtych lat, mimo ze
znalazt swoje zastosowanie
w szkotach.

Elwro 800 Junior to komputer 8-bitowy
opracowany przy wspétpracy Instytutu
Automatyki  Politechniki Poznanskiej
oraz Instytutu Komputerowych Syste-
méw Automatyki i Pomiaréw we Wro-
ctawiu. Od poczatku byt projektowany
z mys$la o edukacji, dlatego méwiony
0 nim, ze jest komputerem "szkolnym".
| tak rzeczywiscie bylo, przynajmniej
w mojej szkole podstawowe;.

Sprzet wyposazony byt w 8-bitowy pro-
cesor Z80A i posiadat dwa tryby pracy.
W pierwszym dziatat pod kontrolg sys-
temu operacyjnego CP/J, ktory byt
przystosowang i spolszczong wersjg
znanego CP/M w wersji 2.2. Zapewnia-
to to zgodno$¢ z duzg iloscig oprogra-
mowania, a dodatkowo ta sama wersja
systemu byla mozliwa do uruchomie-
nia m.in. na 8-bitowym Atari. Tak wiec
decyzja o uzyciu CP/M jako bazy byta
w petni uzasadniona i na Juniorze moz-
na bylo korzysta¢ z wielu programéw
narzedziowych, a nie tylko gier.

Co do tych ostatnich, w drugim trybie
pracy komputer byt kompatybilny z ZX
Spectrum 48 kB, a wiec kolejnym naj-
popularniejszym standardem lat '80-
tych w naszym kraju. Zachowane zo-
staly réwniez format zapisu danych
oraz adresy urzadzen, dzieki czemu Ju-
nior mogt korzysta¢ z wiekszosci opro-
gramowania dla ZX Spectrum.

Komputer posiadat 24 kB pamieci ROM
oraz 64 kB pamieci RAM, a jego pa-
miec¢ byla stronicowana. Polegato to na
dynamicznym  przelgczaniu  blokdw.
W ten sposob uzyskano dwa tryby pra-
cy, w ktérych uzytkownik miat do dyspo-
zycji 48 lub cate 64 kB pamieci RAM.
Uktad ROM zawierat interpreter jezyka
programowania Basic, jak réwniez pro-
gramy odpowiadajgce za obstuge ma-
gnetofonu, niektérych funkcji staciji
dyskietek oraz - co najciekawsze - dru-
karki i sieci lokalnej. Junior generowat
grafike o rozdzielczosci typowej dla ZX
Spectrum, czyli 256x192 punktéw w 16

kolorach. Mozna bylo takze uruchomi¢
tryb tekstowy charakteryzujacy sie 32
lub 64 kolumnami oraz 24 wierszami.

Kontroler stacji dyskéw wspotpracowat
z dwoma urzadzeniami 5,25 cala, nato-
miast zapis wykonywany byt przy za-
chowaniu podwdjnej gestosci (metoda
MFM). W zwigzku z tym na jednej dys-
kietce mozliwe bylo zapisanie nawet
710 kB danych, przy czym kluczowe
znaczenie miat rodzaj napedu. Stacja
pracowata z szybkoscig 300 obrotéw na
minute, natomiast Sciezki na dyskietce
miaty pojemnos$¢ 512 bajtow.

Klawiatura pozwalata wprowadza¢ pol-
skie znaki diakrytyczne, jak rowniez po-
siadata wszystkie charakterystyczne
klawisze funkcyjne jak ALT, SHIFT,
ESC, TAB czy CONTROL (CTRL).
Mozna bylo wprowadza¢ cate stowa
kluczowe - podobnie jak w oryginalnym
Spectrum, nowoscig byla natomiast
opcja podawania stéw Basica litera po

Komputer Elwro Junior 800 w wersji "drugiej”.



Ten sam sprzet po zdjeciu obudowy.

literze. Junior miat wbudowane dwa
wyjscia obrazu, jedno pozwalajgce pod-
taczy¢ monitor i drugie - telewizyjne.

Poza tym komputer wyposazony byt
w porty w standardzie RS-232C oraz
Centronics, co pozwalalo przylaczyé
wiele urzadzen peryferyjnych. Wsréd
obstugiwanych sprzetéw mozna wymie-
ni¢ nastepujace:

- stacje dyskietek
- magnetofon

- drukarka

- joystick

- mysz

- pioro Swietlne.

Przyjrzyjmy sie mozliwosciom graficz-
nym i dzwiekowym naszego Juniora.
Posiadat dwa tryby pracy - graficzny
i tekstowy. W obu uzytkownik miat do-
step do catego zestawu znakdw,
wszystkich koloréow wraz z ramka, co
nie na kazdym sprzecie byto oczywiste.
Dzwiek to bardzo prosty generator po-
zwalajgcy uzyskac¢ czestotliwosci odpo-
wiadajace 10 oktawom.

W ciekawy sposob zaimplementowano
prace w sieci zwang "Junet". Oprogra-
mowanie znajdowato sie w pamieci
ROM i pozwalalo na korzystanie ze
wspollnych zasobOw przez wszystkie
komputery podtgczone do sieci, ktérych
mogto by¢ kilkanascie i to bez koniecz-
nosci jakichkolwiek zmian w oprogra-
mowaniu. Z kolei do magnetofonu
mozna byto podigczy¢ wiecej niz jeden

komputer, dzieki czemu bez problemu
wczytywano jednoczesnie ten sam pro-
gram na wielu Juniorach. Miedzy kom-
puterami mozliwe byto dwukierunkowe
przesytanie programoéw, grafiki lub frag-
mentéw pamigci. Z tego co wiem w sie-
ci mogt bra¢ udziat takze ZX Spectrum
bez utraty kompatybilnosci.

W sieci wyodrebniono takze uprawnie-
nia i rozrézniane byly - komputer "na-
uczycielski" i jednostki "uczniowskie".
Pierwszy miat dostep do drukarki i staciji
dyskietek, modgt réwniez udostepniaé

-
3
# F X -
1 . i
<] - - 1 -
= TSR] s b -
. i 1 -
i = = []
gy - - -
& i 4 d =
= . Fl
] [ [
& - )
C -s3-3 i

System CP/J w akcji - po polsku.

swoje zasoby pozostalym maszynom
podtgczonym do sieci. Zawartos¢ pa-
mieci oraz ekranu  komputeréw
"uczniowskich" mozna bylo kopiowac
bez wiedzy uzytkownika.

Junet wykorzystywat oczywiscie trans-
misje szeregowa i uzywat trzech pod-
stawowych sygnatéw. Pierwszy to
synchronizacja za pomocg zegara sys-
temowego, ktéry generowany byt przez
jeden z komputeréw pracujacych w sie-
ci. Drugi sygnat to dane, a trzeci stuzyt
do przekazywania informacji o czaso-
wej zajetosci sieci. Transmisja w sieci
byta wykonana synchronicznie z szyb-
koscig do 55 kilobitéw na sekunde.

By¢ moze nie wszyscy pamietaja, ze
obstuga magnetofonu w ZX Spectrum
byta akustyczna i polegata na podia-
czeniu wyjscia dzwieku poprzez gniaz-
do stuchawkowe opisywane wtedy jako
"Ear". Junior zostat w tym miejscu po-
prawiony i pozwalat podtgczy¢ magne-
tofon poprzez osobne gniazdo, dzigki
czemu mozna byto z nim uzywac¢ urza-
dzen zapisujacych dane cyfrowo.
Transmisja zyskata wiec na jakoSci
i zostala uniezalezniona od watpliwej
metody "stuchawkowej". Gdy kompute-
ry pracowaly w sieci i wczytywano pro-
gramy ze wspolnego magnetofonu,
szybkos$¢ byta taka sama jak po podta-
czeniu do jednego Juniora. Bylo to jed-
na z najlepszych rozwigzan jakie znam,
bo wiekszos¢ skupiata sie na pracy
z dyskietek. W tym przypadku praca
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w szkole i konieczne oszczednosci wy-
musity niejako stworzenie nietypowego
oprogramowania.

Junior, poza Basic'em i CP/M, pozwalat

takze na prace w innych jezykach jak RETROLABE .PL

Logo, Pascal, Fortran, C, Forth oraz
asemblerze. W Polsce wydano na jego
temat wiele publikacji ksigzkowych,
wsrdd ktorych warto wymienié:

1. "System operacyjny CP/J dla -

mikrokomputera Elwro 800 Ju-
nior" (W. Cellary, J. Rykowski)

2. "Podreczna pamieé¢ programi-
sty" (W. Cellary, P. Krysztofiak)

3. "Leksykon Logo" (W. Cellary,

K. Pielesiak). BOINCZHAYNASIPASTAYD OIR HIIR©

Jakis czas temu opracowano takze
emulator Juniora o nazwie "VJunior", WYKONAMY WSZYSTKO DLA WASZYCH RETRO-MASZYN!

ktéry dostepny jest dla Windows i Li-

nuksa. Jest to co prawda wersja z 2006 == ',,;;:g’%"
. . N S 2
roku, ale uwazam, ze warto jg spraw- 3305855

dzi¢. Dla dociekliwych podaje strone in-
ternetowa, z ktérej mozna pobrac
program wraz z kodem zrédtowym:

- naprawy, w tym wymiany kondensatoréw, poprawki

http://8bit.yarek.pl/emu- po poprzednich naprawach

lator/zx.junior/index- - modyfikacje (réwniez w sposéb, ktéry sam zaproponujesz)

pl.html - od$wiezymy plastiki, zeby$ mégt dumnie zaprezentowaé swéj
retro sprzet przed przyjaciétmi

Podsumowujac, Elwro 800 Junior byt 2*

komputerem, ktory zaczerpnat najwaz- 9

- projektujemy peryferia

niejsze cechy =z najpopularniejszych dla Waszych komputeréw! %

rozwigzan lat '80-tych, czyli standardow
ZX Spectrum i systemu CP/M. Zwrd¢-
my jednak uwage, ze w Polsce opro-
gramowanie zostalo dostosowane do - Organizujemy Retro spotkania
specyficznych warunkéw oraz znacznie i zajecia dla najmtodszych

rozszerzone w stosunku do pierwowzo-
ru. Praca w sieci to moim zdaniem uko-
ronowanie osiggnie¢ polskich progra-
mistow, ktérzy zdecydowali sie dodaé
nawet obstuge magnetofonu w czasie

- Kupites retro sprzet z drugiej reki od "super sprzedawcy" - ktéry
twierdzi "nie mam mozliwo$ci sprawdzenia
dlatego sprzedaje jako uszkodzone".

rzeczywistym. Gdy przypomnimy sobie Uszkodzone? Nie ma problemu my'to naprawimy i jeszcze damy
jak wygladat komputer domowy w 1985 gwarancje!

roku, zobaczymy zestaw sktadajacy sie - CHCESZ ZOBACZYC JAK PRACUJEMY ZAPRASZAMY NA NASZ

z wielkiego telewizora, matej klawiatury FACEBOOK ORAZ STRONE WWW

oraz zwykle zwyktego magnetofonu
podigczonego przez gniazdo stuchaw-
kowe. Umozliwienie pracy w sieci kilku-
nastu takich sprzetéw byto z pewnoscig
wyzwaniem samym w sobie, pomijajac ICE Y
nawet 6wczesne realia i Swiadomosé -
techniczng uzytkownikéw. Smialo moz- d

na powiedzie¢, ze Junior wraz z catym PIXEI' KE
swoim otoczeniem wyprzedzit swoje
czasy.
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RetroKomp 2016
GameDev Compo

W dniu 25 wrze$nia 2016,
podczas gdanskiej imprezy
RetroKomp odbyta sie trzecia
juz edycja RetroKomp Game-
dev Compo, czyli konkursu
dla twércéw nowych gier na
retroplatformy. Samo tto kon-
kursu, jak i jego zasady opisa-
tem juz obszernie w numerze
1/2016 naszego magazynu,
wiec w niniejszym raporcie
skupie sie juz tylko na bieza-
cej edycji.

Dla przypomnienia tylko wspomne, ze
w konkursie mogly bra¢ udziat nowe
gry na dowolny retro komputer badz
konsole, z zastrzezeniem, ze sa to pro-
dukcje autorskie, lub porty gier niedo-
stepnych wczesniej na dang platforme,
oraz, ze sg to produkcje kodowane, nie
tworzone w narzedziach typu game
maker. Dopuszczalne sg zaréwno wer-
sje petne, jak i preview. Najlepsze gry
wybierane sg przez uczestnikdw impre-
zy Retrokomp, glosowanie odbywa sie
na kartach do gtosowania, kazdej pro-
dukcji mozna przyznawa¢ punkty w
skali 1-10.

Petne zasady compo dostepne sg pod
adresem:

http://retrokomp.org/?pa-
ge_id=1582&lang=pl_PL

Edycja 2016 konkursu byta pierwsza,
ktéra nie odbywata sie réwnolegle z
party scenowym LoadError. Wspdlnie z
pozostatymi  organizatorami imprezy
doszlismy do wniosku, ze o ile LoadEr-
ror odbywa sie co dwa lata, to konkurs
GameDev sprébujemy organizowac co
roku. Przyznam sie , ze bylem peten
obaw co do tego ile otrzymam produkcji
do pokazania w konkursie i jakiej one
beda jakosci. Jak sie okazato jednak,

obawy byly nieuzasadnione. Na kon-
kurs wplyneto 10 gier, co prawda jest to
mniej niz w poprzednich edycjach, jed-
nak wynagrodzita to z nawigzkg jakos¢
produkcji.

Dopisali takze sponsorzy, dzieki czemu
pula nagrdd byta imponujaca. Wspiera-
jacy nas od samego poczatku Lotharek
(http://www.lotharek.pl) przekazat nam
komputer Mist, oraz dwa emulatory sta-
cji dyskow HXC. Firma Nixplay, czyli le-
gendarny Duddie z Quartetu
(https:/fwww.nixplay.com/) przekazat
dziatajagce w chmurze ramki do zdjec
cyfrowych. Fanty amigowe, czyli inter-
fejs myszy USB RyS Il , oraz rozszerze-
nie pamieci do A600 przekazali nam
Spidi  (http://retro.7-bit.pl) i Archi-
tect1200 (http://retro.68k.pl/), a karte
WIFI PCMCIA do Amigi 600/1200 przy-
stat nam tukasz Kucharuk.

Ostatnim, niespodziewanym sponso-
rem nagréd zostat uzytkownik English
Amiga Board DamienD, ktéry przekazat
Paypalem kwote 250 euro.

RETROKOMP
GAMEDEV COMPO 2016
produkcije i wyniki

1. MIEJSCE
543 punkty

VILQ
(SEGA Megadrive)

Zwyciezcg konkursu okazata sie gra,
stworzona przez ta samg ekipe, ktéra z
produkcjg The Wizard zajela pierwsze
miejsce w roku 2015. VilQ zostat napi-
sany w jezyku C przez AxiOmaT-a

SCORE B8z2

Gra VilQ - pierwsze miejsce w konkursie.



(kod,grafika), do ktérego dotaczyt tym
razem drugi koder, czyli KaiN, nato-
miast autorem muzyki jest AceMan. Vi-
IQ to zrecznosciowa gra platformowa,
w ktorej kierujemy postacig tytutowego
wilka, ktéry jako zwierze o nieposkro-
mionym apetycie przemierza las w celu
napetnienia swojego brzucha rozmaity-
mi smakotykami.

Celem gry jest wiec zebranie jak naj-
wiekszej ilosci jedzenia, a tym samym
zdobycie jak najwiekszej ilosci punktéw.
Nasz bohater musi caly czas biec w
prawo, unikajgc przeciwnikdw, Scian i
przeskakujgc uskoki. Rozgrywka jest
troche podobna do gier w stylu Flappy
Bird i Canabalt, jednak zawiera tez ele-
ment zbierania jedzenia, oraz przeciw-
nikbw z ktérymi zetkniecie konczy
rozgrywke. VilQ zyskat sobie sporg po-
pularno$¢ podczas imprezy, przy kon-
soli na ktdérej odpalona byta gra caly
czas kto$ siedziat i prébowat Srubowac
rekord punktéw.

Co ciekawe to wlasnie tablica wynikéw
uzyskanych podczas RetroKompa wy-
stepuje w finalnej wersji VilQ-a. Gra ma
bardzo dobrg oprawe, poza rewelacyj-
na muzyka Acemana, mamy mistrzow-
sko wypikselowang grafike i plynny
scroll ekranu gry. AxiOmaT, KaiN i Ace-
Man dostarczyli gre ktéra nie odstaje
poziomem wykonania i miodnosci od
produkcji komercyjnych z czasOw
Swietnosci  konsoli Sega Megadrive.
Dobra robota i zastuzone 1. miejsce!

2. MIEJSCE

518 punktéw

BRIDGE STRIKE
PREVIEW
(Amiga OCS)

Gra zostala dostarczona przez grupe
Project R3D, czyli ludzi ktérzy w roku
2015 takze zajeli drugie miejsce z prze-
bojowym Tanks Furry. Podobnie jak w
roku ubieglym za kod gry w asemblerze
odpowiada Juen, grafike narysowat
Koyot, twdrca muzyki jest pochodzacy
z Wioch JMD, a efekty dzwiekowe do-
starczyt Doomer.

Bridge Strike to produkcja oparta na
pomys$le zaczerpnietym z 8-bitowego
hitu River Raid, gdzie zadaniem gracza
jest kierowanie samolotem bojowym le-

Bl

Bridge Strike (Amiga).

cacym w kanionie. Nalezy pilnowag, ze-
by nie zderzy¢ sie ze skalng Sciana,
strzela¢ do przeciwnikéw i dbaé o po-
ziom paliwa. Mimo tego, ze Bridge Stri-
ke zostat pokazany w wersji preview,
gra posiada juz $liczng grafike, dyna-
miczng muzyke i bardzo wciggajacy ga-
meplay.

Mysle, ze o zajeciu przez produkcje
chtopakdéw z Project R3D drugiego
miejsca przewazyt fakt, ze Bridge Strike
nie jest jeszcze produkcjg ukonczona.
W wersji pokazanej na RKGDC zabra-
kto wielu urozmaicen i ulepszen nad
ktorymi autorzy gry nadal pracujg. Nie
mniej jednak, majgc tez w pamieci
przyktad Tanks Furry, mozna mie¢ pew-

Bridge Strike (Amiga).



nos¢, ze gra Bridge Strike zostanie nie-
dlugo ukonczona i stanie sie hitem o
ktorym gtosno bedzie w calym amigo-
wym Swiatku.

3. MIEJSCE

466 punktéw

TRIONOIDS
(Atari Falcon)

Trzecie miejsce w RKGDC przypadio
jedynemu przedstawicielowi Atari w
konkursie. Trionoids to w pelni ukon-
czona gra logiczna, oparta na znanym
z chociazby gry Krunel (zwyciezcy
pierwszej edycji Compo w 2013) pomy-
Sle, polegajacym na uktadaniu spadaja-
cych w tetrisowym stylu klockow, tak
aby potaczyly sie w poziomie lub w pio-
nie co najmniej 3 takie same wzory.

Gra dziata na kazdym Atari Falcon i po-
za wysokg grywalnoscia oferuje Swiet-
ng oprawe graficzng w trybie true color.
Za kod i czes$¢ grafiki w grze odpowia-
da Australijczyk LaceySNR, wspierany
przy pikselowaniu przez Mmacd, nato-
miast muzyke skomponowat Drozerix.
Mimo powielonego wielokrotnie pomy-
stu Trionoids ma szanse zdoby¢ duza
popularnosé, wsréd Atarowcow, ponie-
waz jest to gra zarébwno wciggajaca, jak
i bardzo dobrze wykonana.

4. MIEJSCE

435 punktéw

SMALL CARS DRAG RACE
PREVIEW
(Amiga OCS)

Project R3D w tym roku zaskoczyt
wszystkich, dostarczajac na RKGDC az
dwie produkcje. Druga, po Bridge Strike
gra wystawiong na Compo jest wtasnie
Small Cars Drag Race Preview. Tym ra-
zem kodem w asemblerze zajgt sie Ma-
karsky, grafike i muzyke dostarczyli
tradycyjnie Koyot i JMD, a efekty
dzwiekowe przygotowat Doomer.

Celem rozgrywki jest wygrywanie kolej-
nych wyscigéw i co za tym idzie zdoby-
wanie pieniedzy na rozbudowe i
ulepszanie aktualnego auta lub kupno
nowych pojazdéw. Wyscig odbywa sie
pomiedzy dwoma pojazdami, zadaniem
gracza jest jak najszybsze przyspiesze-
nie auta poprzez umiejetne przetacza-
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Small Cars Drag Race (Amiga).

nie biegéw oraz pomoc w postaci turbo
"Nitro". Dodatkowo nalezy zwracaé
uwage na takie detale jak przeszkody
na drodze, czy przegrzanie silnika.

Duzym atutem gry jest Swietna oprawa
graficzna Koyota. Zaréwno plansze ty-
tutowe z dziewczynami w ,mangowym”
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stylu, jak i samochody, oraz tory sg per-
fekcyjnie wypikselowane. Gra jest caty
czas rozwijana i wersja wystawiona na
Compo nie posiadala jeszcze wszyst-
kich funkcji, jednak tytut ma duzy po-
tencjat i jestem pewien, Zze po
ukonczeniu zdobedzie spory rozgtos.
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AlarCity (Amiga).

5. MIEJSCE

425 punktéw

ALAR CITY
PREVIEW
(Amiga AGA)

Kolejng, po Trionoids zagraniczng
produkcja, ktora trafita na RKGDC jest
preview strzelaniny dla Amig z ko$¢émi
AGA, czyli Alar City. Gra jest przygo-
towywana przez grupe Pixelglass w
sktadzie: Earok (kod w Blitz Basic),
Tsak (grafika, efekty dzwiekowe), oraz
Nooly (muzyka). Co ciekawe, podob-
nie jak w przypadku gry Trionoids ko-
der pochodzi z Antypodéw, a
konkretnie z Nowej Zelandii.

Alar City jest strzelaning, z widokiem
»Z gory” na pole gry, zadaniem gracza
jest kontrolowanie postaci, przypomi-
najacej z wygladu kolorowa kijanke.
Nalezy eliminowa¢ przeciwnikéw,
zbiera¢ pienigdze, oraz power-upy.
Gra, mimo, ze jest w wersji zaledwie
0.2 posiada juz zaimplementowane
wiele docelowych funkgciji, jak chociaz-
by sklep w ktéorym mozemy wymienia¢
zebrane monety na nowe rodzaje bro-
ni dla naszej postaci.

N Haain

Poziom oprawy graficznej i muzycznej
Alar City stoi na bardzo wysokim pozio-
mie, grafika moze sie kojarzy¢ z legen-
darnym Chaos Engine. Osobiscie
bytlem zaskoczony, ze gra nie znalazta
sie na podium, tym bardziej, ze autorzy
zadbali nawet o wersje na Amige CD32,
ktora kazdy chetny mogt wyprobowaé
na miejscu.

6. MIEJSCE
355 punktéw

SLAVIA 2 DELUXE
(Commodore 64)

Gra strategiczna z elementami RPG, w
catosci napisana przez Minimoog-a w
jezyku BASIC. Wbrew pozorom, czyli
grafice w trybie tekstowym i jezykowi w
jakim gre napisano, mamy tu do czy-
nienia z catkiem zaawansowang pro-
dukcja.

Zadaniem gracza jest przygotowanie
siebie (wodza) oraz wojska do starcia z
innym plemieniem. Kazde z plemion ma
odmienne statystyki, ktére mozna na-
stepnie ulepszy¢ oraz rozwija¢ przez
kupowanie przedmiotéw. Po przygoto-
waniu armii dochodzi do bitwy, najpierw
samych wojsk, a potem wodzow.

Walka oparta jest na statystykach ta-
kich jak sita, obrona i inteligencja. Naj-
ciekawszym elementem gry jest jednak
tryb multiplayer, w ktérym gra toczy sie
na dwdch niezaleznych od siebie kom-
puterach. Gracze przekazujg sobie
wzajemnie podawane co ture kody —
moga to robi¢ ustnie, pisemnie,
przez Internet, albo jakikolwiek inny
sposob.
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Steel Hawk (Amiga).

7. MIEJSCE

318 punktéw

STEEL HAWK
PREVIEW
(Amiga OCS)

Strzelanina w stylu Banshee i 1942,
ktéra jednak jest jeszcze na dosy¢
wczesnym etapie rozwoju. Programo-
waniem w Amosie i grafikg zajgt sie
Aszu, a podczas gry przygrywa modut
napisany przez Andrzeja Drozda. Ste-
el Hawk prezentuje sie naprawde nie-
Zle, grafika jest tadna, animacja i
scroll ekranu ptynne, na pochwale za-
stuguje takze motyw muzyczny. Na
obecnym etapie nalezy zyczy¢ Aszu
powodzenia w dalszych pracach nad
gra, ktéra zapowiada sie nader cieka-
wie.

8. MIEJSCE

314 punktéw

TASIEMIEC
(Commodore 64)

Kolejna gra przygotowana na C64 w
jezyku BASIC. Autorem Tasiemca jest
Siwy, ktory w zeszlym roku na

RKGDC wystawit swojg wersje sudoku
na komodorka. W grze kierujemy po-
czynaniami tytutowego Tasiemca, a roz-
grywka jest podobna do popularnego
weza. mozna sie porusza¢ w wszyst-
kich kierunkach aby pozre¢ wszystkie
serduszka i tak ukltadaé tasiemca by nie
wejs¢ na wiasny ogon, lub $ciane.

Po zebraniu wszystkich serc nalezy
przejs¢ przez brame, po ktérej czeka
nas nastepny poziom, z wiekszg iloscig

serc do zebrania. Gra mimo swojej pro-
stoty potrafi wciggna¢ na dtuzsza chwi-
le i nawet nie zwraca sie uwagi na to,
ze rozgrywka odbywa sie w trybie zna-
kowym C64.

9. MIEJSCE

310 punktéw

BLAZING GUNS
PREVIEW
(Amiga OCS)

Produkcja, ktérej wersja do pokazania
na Compo trafita do mnie praktycznie
rzutem na tasme. Podobnie jak w przy-
padku Steel Hawk, jest to wczesne pre-
view gry, ktéra dopiero tworzg Asman
(kod w asemblerze) i Aszu (grafika).
Blazing Guns jest to platformowa strze-
lanina, w ktorej gracz kontroluje postac
rewolwerowca eksterminujgcego chor-
dy przeciwnikow.

Na chwile obecng preview gry dziata
nawet na Amidze 1000 z 512 kilobajta-
mi pamieci Ram, co jednak nie stoi na
przeszkodzie, zeby podczas rozgrywki
wyswietlane byly 64 kolory jednocze-
Snie, przy az 20 przeciwnikach na ekra-
nie.

Jako, ze gra dopiero powstaje ciezko
jest powiedzie¢ co$ wiecej o potencjal-
nej grywalnosci tytutu, ale juz teraz
mozna stwierdzi¢, ze w Blazing Guns
drzemie spory potencjat.

Tasiemiec (Commodore 64.)



10. MIEJSCE
273 punkty

FERRARI TESTAROSSA
TURBO CHALLENGE 2
DELUXE
(Amiga OCS)

Ostatnie miejsce w RetroKomp Ga-
medev Compo 2016 zajela gra stwo-
rzona w catosci przez Sordana, ktory
napisat ja w Amosie. FTTC2D jest
prosta gra, ze szczatkowa grafika.
Odwzorowuje ona spos6b dziatania
przenosnych ,gierek” wysScigowych
LCD z lat 80.

Gracz kierujac tytutowym Ferrari Te-
starossa skreca w lewo i prawo tak
aby unikng¢ nadjezdzajgcych pojaz-
déw i zdoby¢ jak najwiecej punktow.
Mimo prostoty i oszczednej oprawy
gra wzbudzita spory aplauz, a Koy-
otowi spodobala sie na tyle, ze obie-
cat przygotowa¢ do niej grafike z
prawdziwego zdarzenia.

Wszystkie produkcje mozna pobraé
za posrednictwem serwisu Pouet, pod
adresem:

http://www.pouet .ne-
t/party.php?whi-
ch=1774&when=2016

Level: 1

Parmage: 1

PODSUMOWANIE

RetroKomp Gamedev Compo 2016
uwazam za bardzo udane. Gier co
prawda byto nieco mniej niz w latach
ubiegtych, jednak wida¢ spory postep w
jakosci i poziomie zaawansowania pro-
dukcji. Bardzo cieszy mnie fakt, ze nie-
watpliwy sukces jaki odniosta gra Tanks

Blazing Guns (Amiga).

117

Best score:
sordan

Ferrari Testarossa Turbo Challenge 2 Deluxe (Amiga).

Furry, ktéra w roku 2015 zajeta drugie
miejsce w Compo, dat spory rozglos
takze samemu konkursowi. Dwie ze
zgtoszonych gier pochodzity w catosci
spoza Polski i mam nadzieje, ze zgto-
szenia z zagranicy pojawig sie takze w
kolejnych edycjach RKGDC.

W tym miejscu chciatbym gorgco po-
dziekowa¢ wszystkim, ktérzy przyczy-
nili sie do sukcesu trzeciej juz edycji
konkursu. Przede wszystkim oklaski
naleza sie autorom gier, tym bardziej,
ze poziom w tym roku byt bardzo wy-
soki. Dopisali takze sponsorzy, dzieki
ktérym mogliSmy wynagrodzi¢ produk-
cje ktore zajely miejsca od 1 do 4. Po-
dziekowania kieruje takze do oséb
ktére pomoglty mi w organizacji kon-
kursu:  Johny/Lamers ktory dzielnie
obstugiwat prezentacje i sprawiajacy
problemy projektor, oraz Karolina &
Darek ktdérzy policzyli glosy. Tak jak
wspomniatem na wstepie, kolejna edy-
cja konkursu odbedzie sie juz w roku
2017 i mam goracg nadzieje, ze be-
dzie tak samo udana jak trzy poprzed-
nie.

Tfardy/RKLE TEAM



Bytem, wrécitem do domu
i wilaczytem Atari Falcona.
Jeszcze raz ogladam dema
z Silly Venture 2k16, ktére od-
byto sie w dniach 11-13 listo-
pada 2016 r. w Gdansku. At-
mosfera party towarzyszyé
bedzie nam, uczestnikom, za-
pewne jeszcze przynajmniej
kilka dni po jej zakonczeniu,
ale zacznijmy od poczatku.

Silly Venture to w tej chwili najwigeksze
Swieto sceny uzytkownikdw wszelkich
sprzetéw Atari, poczawszy od Atari
VCS az po ostatni produkt, czyli konso-
le Atari Jaguar. Poczatkowo jednak im-
preza kierowana byta do uzytkownikow
Atari 16/32 bit, z biegiem lat zaczely
pojawia¢ sie Atari XL/XE oraz konsole.
Pierwsza edycja zostala zorganizowa-
na w 2000 roku. Na kolejnag edycje Silly
Venture po 2014 roku czekaliSmy 2 la-
ta, a przerwa w 2015 roku spowodowa-
ta wielki gtéd tej imprezy u demo-
scenowcOw. Co prawda organizowali-
Smy sobie do$¢ regularnie na ostode
sztaby w Tréjmiescie z potgczone z de-
gustacjg napojow wyskokowych oraz
z jednoczesnym (lub nie - jak kto$ przy-
snat - znam takiego jednego) oglada-
niem dem, ale to nie to samo.

Tydzien wczesniej mialem pojecha¢ na
kameralna, Swietng impreze w Niem-
czech - eJagfest - poSwiecong witasci-
wie tylko konsolom Atari Lynx oraz
Jaguar. Nie udato mi sie to, ale dzieki
temu mogtem przygotowacé sie do Silly.
Juz w $rode pojawitem sie w moim taj-
nym magazynie sprzetu, po przejecha-
niu kilku kotek i sprawdzeniu czy nie
mam ,ogona” zaparkowalem stuzbowy
samochdd Silly Venture - Citroen Ber-
lingo (jeszcze raz dzieki Drygol za holo-

wanie na SV2kl14) tylem do bram
garazu celem wpakowania kilkuset ka-
belkéw i ton sprzetu. Tradycyjnie mia-
tem pare ,zamoéwien” od
demoscenowcow przybywajacy na par-
ty za pomoca linii lotniczych i w zwigzku
z tym majgcych pewne obawy, czy uda
im sie przemyci¢ na pokltad samolotu
monitor SC1425 lub od takich, ktérzy
zastanawiali sie, czy w Polsce jest jesz-
cze embargo na technologie zawartg
w super komputerze jakim jest Atari
STe i o ile wpuszczg jg do Polski to
z powrotem do Szwecji moze by¢ pro-
blem.

Tak wiec zaczatem przygotowywac mo-
nitory, kompletne zestawy, ale po zapa-
kowaniu sprzetu okazato sie, ze bede
musiat zrobi¢ w czwartek dwa kursy na
party place, poniewaz ze wszystkim sie
nie zmieszcze. W czwartek wiec po
klientach jezdzitem z autem wypakowa-
nym Atari, planowatlem szybciej skon-

Silly
Venture
2k1l6

czy¢ prace, ale w szkole, w ktérej party
jest organizowane do wieczora trwajg
zajecia na sali gimnastycznej. Dlatego
na party place mogliSmy wej$¢ dopiero
okoto godziny 19.00. Jakie bytlo moje
zdziwienie, gdy pojawitem sie na miej-
scu, a tam juz spora rzesza ludzi ma
juz rozstawione sprzety, juz sg prowa-
dzone rozmowy - ogdlnie jest juz okoto
30 osoéb.

Szybko zajagtem swoje miejsce pomie-
dzy AdamemK a Bartkiem030. Na kaz-
dym oprocz pierwszej edycji, gdzie
pojawit sie komputer PC, bylem odpo-
wiedzialny za maszyne do realtime te-
xtu. Co roku byly to inne maszyny,
wszystkie oczywiscie Atari. Byly juz
zwykte 520 ST, Mega STe, Mega ST,
w tym roku postawitem na prosbhe
Grey'a - Atari PC4. Po uruchomieniu
DOSa i edytora tekstu maszyna byta
gotowa do przejecia mysli i uczuc
wszystkich chetnych, ktérzy chca do-

B
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Atari taczy pokolenia. Ojciec i cérka - Swietna ekipa!



rwac sie do klawiatury. Z Yolkiem plano-
walismy jeszcze, ze powiesimy drugie-
go dnia bigscreen i na tym dzien dla
mnie sie skonczyt.

Rankiem po pojawieniu sie na party
place byto juz sporo partyzantéw, caty
dzien, az do momentu wyjscia na ofi-
cjalne otwarcie pojawiaty sie nowe, jak
i dobrze znane twarze, rozmowy pro-
wadzone byly na tematy rézne przy
réznej masci napojow. Czes¢ oséb roz-
stawito swoje sprzety na ktérych kon-
czyto produkcje, kodujac, pikselizujac
lub uktadajac nutki w trackerach mu-
zycznych. Co rusz kto$ komus$ rzucat
sie w ramiona, niejednokrotnie zastana-
wiajgc sie zapewne po cichu jak ten
cztowiek, z ktérym sie wita, a z ktérym
na ostatniej edycji party przegadat 10h
o fraktalach i obiektach przy Zubréwce
- ma na imie.

Okoto godziny 18:00 Grey, organizator
calego tego mitego zamieszania, zapro-
sit wszystkich na oficjalne otwarcie do
pobliskiego klubu ,Miasto Aniotow”.
Partyzanci matymi grupkami zaczeli po-
jawia¢ sie w klubie, praktycznie szczel-
nie go wypetiajgc, co uzmystowito mi
ze jednak troche nas jest. W powietrzu
stycha¢ byto wiele réznych jezykéw. Sil-
ly Venture znane jest ze na party poja-
wia sie bardzo duzo os6b z réznych
krajow i jest to najczesSciej sama Smie-
tanka sceny Atari. Po chwili na scenie
pojawit sie Grey po paru stowach przy-
witania zaprezentowane zostaly filmy
otwierajgce impreze. Najwieksze zain-
teresowanie wzbudzit ten, w ktérym
gtéwna role grat Commodore 64 znale-

»

zione w jednym z warsztatow i ktore na-
dal pracuje. W filmie nastepuje
potajemna wymiana tego C64 na Atari.
Swietny pomyst i film, chociaz ja teorie
na temat tego Commodore mam inng -
wedtug mnie zostalo ono zdegradowa-
ne z 30 lat temu, gdy C64 prébowato
swoich sit w muzyce przy Stawku to-
sowskim, lecz w momencie gdy Stawek
zobaczyt Atari ST i Notatora to C64
gdzie$ znikto i odnalazio sie wihasnie
brudne, przy fizycznej robocie.

Atari ST nadal bryluje wsréd najwyzszej
klasy artystow, nadal wydawane sg za
jego pomoca np. ptyty Kombi. Nastep-
nie zobaczyliSmy statg czes¢ party, czy-

Dzien jak co dzie na stoisku Lotharka. Kiedy on ma czas na pro-

dukcje?

Oryginaty na Atari XL/XE od Retronics, wygladaja mega-bosko.

li zmystowy wystep tak uwielbianej
przez Lotharka ,Czarnej”. W tym roku
wygladata znacznie inaczej, inny kolor
wloséw, lecz wprawne oczy co niekto-
rych scenowcéw nie umknely znane im
juz... tatuaze, czy inne znaki charakte-
rystyczne. Nie wiem jakie, nie dopyty-
watem sie. Po chwili przerwy rozpoczat
sie koncert Swietnego Adriena Danghi,
francuza miksujacego kawalki z Atari
ST. Czes€ uczestnikéw data sie porwac
muzyce i zaczely sie delikatne tance
i plasy. Trzeba przyznac, ze takie wyj-
Scie do klubu skutecznie pozwolito na
gtebszy oddech i wyrwanie sie z sali
gimnastycznej. Jednak ten niespodzie-
wany dopltyw tlenu zZle podziatat na jed-
nego ze znanych przedstawicieli innego
sprzetu niz Atari. Polowa Gdarnska mo-
gla zupetnie za darmo obejrzeé¢ walke
0 jego przetrwanie podczas powrotu do
party place. Pomocni byli jego kompani,
ktérzy mimo jego dos¢ nie szczuptego
ciala, tapigc za pasek oraz inne czesci
odziezy ktore (w malej ilosci) mu sie
ostaly, z sukcesem doniosty go do
szkoly.

Dalsza cze$¢ wieczoru miata uplyngé
na wspoélnych rozmowach. Do naszej
grupki dotgczyt w pewnym momencie
Yamaha z todzi, ktérego naméwitem
na przyjazd na party i byt tak wdziecz-
ny, ze co rusz pojawialy sie w jego dto-
niach nowe mate buteleczki
.kolorowych”. Catosci dopetniata samo-
robna nalewka GuSTawa, ktéry z ming
Jokera podstawiat butelke z krétki tek-



stem - ,stabe jest, prébuj” - i tu sie mijat
z prawda. W tym czasie stoisko Lothar-
ka przezywato kolejng fale oblezenia,
wiwaty, selfie, pogadanki. Mozna po-
wiedzie¢, ze tam byt filtr, przez ktory
kazdy partyzant musiat przejs¢ bardziej
lub mniej intensywnie.

Obok, powaznej diagnozie poddawany
byt Falcon Barta z Poznania, ktérg do-
konywat Bartek030. Nastepne bylo STe
, mate Atari, p6zniej znowu Falcon -
tym razem Jesionena i tak prawie przez
cale party kolejne Atari dostawato ,dru-
gie zycie”, znéw zaczynato funkcjono-
wac. To byt kacik magikéw od lutownicy
i wszelkiego rodzaju rozszerzen
i usprawnien Atari 8, 16 i 32 bit. Na sto-
isku mozna byto takze kupi¢ - az do
momentu wyczerpania zapasow -
Skunkboarda Silly Edition (z SV2k14)
do Atari Jaguara, czyli przystawke do
wezytywania ROMow. Crash Time Plumber: Donkey Kong prébuje unicestwi¢ naszego
bohatera.

NES PROBUJE
PRZEJAC SWIAT GIER

CRASH TIME PLUMBER
Pierwsze miejsce w Atari Falcon/ST Game Compo

Gra ta zajela pierwsze miejsce i bardzo stusznie. Crash Time Plumber zostat przekonwertowany z PC-towej gry przez
francuska grupe Celebral Vortex, aktywng na demoscenie od kilkunastu lat, majgca na swoim koncie dema i gry gtéwnie
dla 16-bitowych Atari, cho¢ czasem piszacy na Falcona czy Jaguara.

W stosunku do oryginatu w grze poprawiono i zmieniono grafike, dzwigki oraz muzyke. Gra Crash Time Plumber
napisana jest na komputery posiadajace blitter, czyli nie uruchomimy jej na zwyklym STFM, ale za to juz na Mega ST
uda nam sie to zrobi¢. Gra jest typowa platforméwka z nietypowym potgczeniem Donkey Konga oraz innych klasycznych
tytutow, np Frogger. Nasz gtdwny bohater, Dr Floyd, probuje uratowac¢ $wiat przed dwoma ztymi charakterami, a sg nimi
Donkey Kong oraz Mario, ktérzy prébuja zrobi¢ rewolucje i (chyba) doprowadzi¢ do tego, aby rynkiem gier rzadzit...
SNES. Porywaja wiec innych bohateréw gier, np pingwina z Pengo czy
zabke z Froggera. Posta¢, ktéra sterujemy - nasz doktor - musi
uratowac przyjaciot i przywrdci¢ rownowage w Swiecie gier. CRASH TEST PLUMBER
Gra wyrdznia sie duza ptynnoscig (50 klatek na sekunde), kolorowa
grafikg oraz Swietnym klimatem retro i humorystycznym podejsciem. L.

. . . . . e grafika:
Polecam jg kazdemu szanujacemu sie scenowcowi. Gra w chwili druku

naszego pisma nie byta dostepna w sieci jako petna wersja, opisatem ja * * * * * * * * * *

z tego co pamietatem z game compo. Wy mozecie juz ja Sciggnaé, a dZniek:

wiec nie pozwdlcie na dominacje SNESa w Swiecie gier!
1. 8.0.8.6. 6 & & & $At

grywalnosé:
Platforma:

Atari Mega ST/ STe / Mega STe i prawdopodobnie TT030 / Falcon 030 * * * * * * * * * *

Ocena:



Decode zakodowane.

Obok mnie Sqward roztozyt dos¢ skom-
plikowane stanowisko programistyczne
z Falconem 030 jako serce calego tego
uktadu i konczyt kodowaé swoje demo.
Podczas Silly Venture Willy przedstawit
nam dwa kolejne prototypy dtugo ocze-
kiwanej kolejnej edycji dopatki do Fal-
cona 030 - CT63e. Wiasciwie zostato
jeszcze tylko spatchowanie softu i na-
rzedzi, a wtedy bedzie mogta rozpo-
czac sie seryjna produkcja.
Oczekujemy na ten moment z niecier-
pliwoscia. Na party wyrdzniato sie takze
stoisko firmy Retronics z pieknie wyda-
nymi reedycjami tytutbw na mate Atari.
Cos$ cudownego, zachecam do zapo-
znania sie z tymi produktami.

Po srodku sali Anglik CiH skupiat sie
nad czyms, kodowat - jak sie pdzniej
okazalo - demo na Falcona. Po drugiej
stronie sali TDC prébowat nie wdawac
sie w dyskusje - co jest dos¢ dziwne
i konczyt swoja gre, ktéra bardzo za-
skoczyta swojg szybkoscig dziatania
oraz iloscig koloréw uzytych na ekranie
w jednym momencie. W tym samym
rzedzie, przy samym wejsciu przesym-
patyczna zona Greya serwowata ba-
beczki z logiem Atari, bigos i inne
delicje - pysznel. To Swietny pomyst,
bez wychodzenia z party place spokoj-
nie mozna byto nabra¢ sity pozywiajac
sie wtasnie tu.

Na naszym stoisku ztozonym gtéwnie
z kilku konsol Atari Jaguar oraz kilku
(sic!) Falconéw 030 zaczeli co rusz po-
jawia¢ sie jacy$ miodzi ludzie. Byla to
juz do$¢ pézna godzina nocna, gdy za-
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Podtaczanie prototypu CT63e
do Falcona.

proponowali mi, czy mégtbym pokazac
im mozliwosci Jaguara. W szczegélno-
Sci chcieli strzela¢ do hitlerowcéw
w grze Wolfenstein 3D. Prébowali mnie
zaciagnac do jakies$ intymnej sali, gdzie
podobno byt rzutnik i gdzie spokojnie
bedziemy mogli poczu¢ moc kocura.

Moje ciato czesciowo odurzone trunka-
mi GuSTawa oraz Yamahy zaczeto pa-
kowaé 64-bitowy system multimedialny
Atari Jaguar. Za mng podazyt GuSTaw.

Realtime text machine - w tym roku na Atari PC4.
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REWOLUCJA BEZ VBXE

PANG

Pierwsze miejsce w Atari XL/XE/VCS Demo Compo

Kilku chtopakéw w sktadzie: TeBe, ktéry opracowat kod gry, Ooz, Rocky
i Vidol odpowiedzialni za grafike wraz z fantastyczng muzyka i dzwieka-
mi stRinga wzbudzili lekki szum i niedowierzanie na party place pod-

tytut na nasze ,male Atari”. To byta premiera gry zapowiadanej juz od

czas pokazéw compo. Styszatem, jak ludzie pytali czy to jeszcze grafika PANG

na Atari, czy juz Atari z karta VBXE. Okazalo sie, ze to pierwsze! Swiet-

na kolorowa grafika wraz z super fizyka, fajnym klimatem gry oraz réz- Ocena:

nymi wariantami rozgrywki, np. Panic. Wszystko daje rewolucyjny nowy grafika:

dawna (prace nad nig trwaly chyba z 10 lat), nawet wspétautorzy, czyli * * * * * * * * * *
Ooz i stRing dopiero na compo dowiedzieli sie, ze TeBe jg skonczyt i ze dzwiek:

zostata wystawiona w konkursie. Gratulujemy!

Platforma:
Atari XL/XE z 192 kb pamieci, POKEY stereo (opcjonalnie)

ENERGY

S5CORE DOOOCS

1-1 5TAGE

1. 2.8.0.0.0. 6.6 .6 & ¢

grywalnosé:

HI 0083340

Pang: Czy to VBXE czy zwykte Atari?

Mtodziency ktérych byto (chyba) trzech
byli wyznawcami NESa (tez chyba) ale
pozytywnie nastawionym na konsole
Jaguar. Z tego co pamietam, jeden
z nich miat szope z wiloséw, kolejny,
blondyn miat wygadane, a trzeci pole-
wat wodke. Zaprowadzili nas do jednej
z sal lekcyjnych, takiej z rzutnikiem. Po
kilku minutach proby podtaczenia Jaga

do tego systemu (kable zbyt krétkie,
rzutnik zbyt wysoko), odpaliliSmy pierw-
szg gre. | tak spedziliSmy catg praktycz-
nie noc na przelagczaniu kolejnych
cartow w Jaguarze, na diuzszym za-
trzymaniu sie przy Another World, przy
ciekawych rozmowach, deklaracjach,
a takze planowaniu wspoélnego party
konsolowego (nie wycofuje sie). Co

1.8.2.8.0.0.0.0.8.8 ¢

rusz ,ten trzeci” dbat abySmy nie uschli
podczas rozméw. Byto naprawde klima-
tycznie, to jedno z fajniejszych doznan
na wszystkich edycjach Silly Venture.

Na ranem wstalem i poszediem na par-
ty place. Byla godzina 8:00, wokot
wszedzie pustka, sprzety pozostawio-
ne, wigczone, butelki pootwierane. Par-
tyzanci powoli zaczynali sie schodzi¢
i nastawat kolejny dzien party, czyli so-
bota. Poczatek dnia przebiegat spokoj-
nie. Blogos¢ przerwato wyjscie do dos¢
daleko oddalonego Europejskiego Cen-
trum Solidarnosci, gdzie miata miejsce
premiera diugo oczekiwanej gry Laura
na mate Atari. Prezentacja miata miej-
sce w sali kinowo-konferencyjnej.
Wszyscy siedzieli, Larek z Wieczorem
opowiadali 0 nowej grze przeplatajac to
slajdami i filmami. WySmienicie. Po
premierze Laury nastapit kolejny z za-
planowanych wyktadéw. Niestety nie
mogtem na nim by¢, poniewaz musia-
tem wréci¢ i zaczgé przygotowywac sie
do compo.

Okolo godziny 18-tej rozpoczely sie
prezentacje prac, grafik, muzyczek
i dem. Ogromna wiekszo$¢ z nich (pra-
wie wszystkie) ,szly” z real sprzetu, co
dawato niesamowity klimat - nagrane
filmy nie datyby takiej ,gtebi”. Na po-
czatek poszty muzyczki. W glowie zo-



stat mi kawatek AceMana - Pumpkin
Hop, ktory byt jego debiutem na Atari
STe i jakze skomplikowanym progra-
mie do edycji muzyki maxYMiser. Oka-
zalo sie, ze jego praca, ktora
w niektorych taktach przypominata mi
delikatnie muzyke z Ghosts'n’Goblins
zajela pierwsze miejsce w YM2149 Mu-
sic Compo. W Atari XL/XE POKEY Mu-
sic Compo wyrQznialy sie muzyka
Makary Braunera - Life after Death oraz
muzyka niezawodnego XTD, ktéry po-

Silly Venture
BEDZIE
X Do ROKUI

magat nam, prowadzacym, w prawidto-
wym odtwarzaniu, gto$nosci, balansach
itp. Sala gimnastyczna to nie filharmo-
nia i dla jednych muzyka z przodu byta
zbyt glosna, a dla innych zbyt stabo sty-
szalna. Przy kolejnym kawatku, wszyst-
ko sie odwracato i ciezko byto nad tym
zapanowa¢, ale cate music compo byto
odtwarzane z prawdziwych Atari.

Nastepnie przyszta pora na GFX com-
po i tu po prostu ludziom szczeki opa-

Swietna premiera MKM'a na Falconie.

daly. Poziom prac byt wyjgtkowo wysoki
i to na kazdej z platform, co pokazuije,
ze czotéwka naszych grafikow ma swo-
ich nastepcow. Na matym Atari trady-
cyjnie najwyzszy poziom
zaprezentowali Odynlec, Piesiu, Rocky
i Ooz. W Atari ST GFX compo pierwsze
miejsce zajgt Piesiu ze Swietng praca,
podobnie na Atari Falcon GFX Compo,
gdzie byly tylko dwie, ale za to napraw-
de bardzo dobre prace. Drugg z nich
narysowat Exocet. Nadszedt czas na
intro compo. Ciezko opowie-
dzie¢ o tym, co doktadnie wi-
dzieliSmy, poniewaz tego
byto... sporo.

Dopiero teraz po party mozna
na spokojnie usigs¢ i obejrze¢,
Byly intra na Atari XL/XE i
16kb i 256b. Na ST po jednej
pracy na 128b i 4KB oraz kilka
na 96KB, gdzie zastuzenie wy-
gralo intro Arsenite grupy De-
kadence. Brawo!

W tym robi prawdziwg furore
zrobito jednak Game Compo i
to na Atari ST/Falcon, jak row-
niez XL/XE/VCS, gdzie poziom
prac bylo wysoki, a gry pre-
zentowaly sie wybornie. Na
szczegllng uwage zastugujg
gry Pang (wysmienita!), At
Arion Line, ktérej autorem jest

ATARI FALCON
Demo Compo

Czyms, co ozywito publike byt pokaz dem na cudo techniki czyli na Atari Falcona 030. Wystawionych zostalo 5 prac
z czego az 3 byly na bardzo wysokim poziomie. Pierwsze zastuzone miejsce zajeto demo francuskiej grupy Dune. Tej
grupy nie trzeba przedstawia¢ ani fanatykom kultowej maszyny Atari, ani stalym bywalcom Silly Venture. Tym razem
w atmosferze cyberpunkowej, futurystycznej kolorystyki i kosmicznych dzwiekéw objawito nam sie demo pod nazwa
Electric Light. Po zakonczonym kilkuminutowym pokazie, uczcie dla oczu i ucha, oklaski byty z kazdej strony sali grom-
kie. Na drugi dzien pierwszy raz doswiadczytem sytuacji, gdzie zagorzali mato-atarowcy byli zachwyceni pracami na Fal-
cona i pozytywnie je komentowali, a zawsze wydawato mi sie, ze Swiata po za oSmioma bitami nie widza.

Na drugim miejscu uplasowato sie demo Lamerséw, debiut MKMa na Falconie, bardzo dobra produkcja - Polygon Disco-
unt. Na trzecim natomiast spojne i Swietne designersko demo Mystc Bytes - Decode. Podczas odtwarzania prac byto tro-
che problemdéw z synchronizacja projektora, co do$¢ znaczgco utrudniato odbiér. Od razu dodam, ze juz zostaty
poczynione kroki, aby na kolejnym party nie byto takich niespodzianek. Polecam obejrze¢ prace na Falcona poniewaz
compo naprawde stato w tym roku na bardzo wysokim poziomie.
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Agenda bez konkurencji
na Atari XL/XE

Na Atari XL/XE wystawione zostaly trzy prace, z czego Agenda ze swoim demem Unmec zebrata wszystko. Swietne,
kompletne, spéjne. Super sie ogladato na big screenie to 6 minutowe arcydzieto. W momencie oddania do druku Re-
trokompa nie widzialem tego dema kolejny raz, wiec sami musicie uruchomi¢ i obejrze¢. Jako drugie bylo
niedokonczone demo Lamerséw ze swietnym, wielkim (i dtugim) logotypem - grafikg Odynca. Czego$ takiego na Atari 8-
bit jeszcze nie byto!

wszechstronny TDC na XL/XE, Crash
Time Plumber od Cerebral Vortex - kon-
wersja na ST oraz Quartet - Coopera.
W tym momencie weszto Wild Compo z
animacjg Lamerséw na czele, a za raz
po nim to, na co wszyscy czekalisSmy -
Demo Compo. Rozpoczeto sie od VCS
i po chwili gromkie brawa witaty demo
Chiphead zakodowane przez KK - na-
prawde rewolucyjne. Po6zniej kolejna
praca na VCS i znowu mega wysoki
poziom. Diugo czekaliSmy na demo
compo XL/XE i sie nie zawiedliSmy. De-
mo Agendy Unmec spowodowalo sze-
roki zachwyt na sali, oklaski i owacje.
ZobaczyliSmy takze scrolla z grafika
Odynca w preview dema Lamerséw
Prozac Dream — genialne.

-—tr
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Demo Agendy: zastuzone pierwsze miejsce.

z Dalej przyszia pora na Atari ST demo
‘ compo. W tym roku poziom moim zda-
niem jest nizszy niz dwa lata temu, ale
demko czy tez invitka DHSOw, Mystic
Bytes, jest bardzo przyjemna w odbio-
rze. Zdobyta ona zastuzone pierwsze
miejsce — wida¢, ze Vachu i ekipa
Swietnie sobie radzi. Na koniec przyszia
pora na Atari Falcon Demo Compo. W
tym roku poziom naprawde wysoki,
pierwsze 3 miejsca rewelacja, a demko
DUNE, ktore zajeto pierwsze miejsce to
juz totalny odjazd. Zachwytéw nie bra-
kowato takze wsrdd uzytkownikéw ma-
tych Atari. Po tym demo compo
nastapito totalne rozluznienie.

Nalezy dodac¢, ze w tym roku moglismy
glosowac¢ na prace zarébwno na stan-
dardowych kartkach, jak i poprzez apli-
kacje na komputerach i telefonach,

Miato byc demo, a jest intro 1kb? Grey.



SLCENH 13

W tym roku zostato zarejestrowanych
265 o0s6b, wystawiono tacznie ponad
100 produkcji na wszystkie platformy.
Party odwiedzito wielu gosci z zagrani-
cy, m.in. z Wielkiej Brytanii, Franciji,
Szwecji, Hiszpanii, Irlandii oraz wielu
innych krajow. Sadze, ze okolo 20%
0s6b to byli obcokrajowcy. Wydaje sie,
ze problem z terminem rozpoczecia
compo zostat rozwigzany i wszystko
przebiegato bardziej ptynnie. Czekamy
teraz na kolejng edycje w 2017 roku,
Juz zaczynajcie pisa¢ i komponowac.
Do zobaczenia za rok!

Piotr "Piter" Kruzycki

Angielska grupa przed... a to ja-
kie$ dziwne te Atari...

System ten sprawdzit sie, a czas podli-
czania skrécit sie do... 2 godzin. Zapo-
wiadane sg juz kolejne modyfikacje i
usprawnienia na nastepne Silly Ventu-
re. Rano, w niedziele okoto godz.
11:00, rozpoczeto sie wreczanie na-
gréd. Na party place pozostato juz oko-
to 50 os6b, ja ze wzgledu na obowiazki
rodzinno-spacerowo-niedzielne szybko
musialem zapakowaé cate tony Atari i
odwiez¢ je w bezpieczne miejsce . Ko-
lejne Silly Venture nalezy uzna¢ za za-
konczone z  kolejnymi  pobitymi
rekordami.

Chiphead na Atari 2600.

Atari VCS 2600:
Owacje na stojaco

Ostatnimi laty najstarsza maszyna Atari reprezentowana na Silly Venture czyli VCS wzbudza coraz wieksze
zainteresowanie programistow. Konsola kojarzaca sie raczej z grami gdzie kropka goni kreske zadziwia demami z
prawdziwego zdarzenia. To co pokazat teraz KK to co$ niemozliwego wydawaé by sie mogto. Po zakonczeniu
prezentacji jego dema dtugo brawa nie cichty. Skandowano ksywe KK’ja, co$ niesamowitego dziato sie na sali. Demo to
tytule Chiphead wygrato bezapelacyjnie konkurs. Na drugim miejscu Swietne takze demo Rotor grupy Flush. Trzecie
miejsce tez dobre demo Mr.Caterpillar and the Tale of the Turquoise Twisters od Genesis Project. Demo compo ha Atari
VCS/2600 na bardzo wysokim poziomie... zobaczymy co przyniesie przysztos¢ dla tej odrodzonej konsoali..



Atari ST Demo Compo
bez rewolucji

Na Demo Compo na ST czekatem z wielkg ciekawoscig, po tym co dziato sie wczesniej na Silly Venture. Pojawily sie
cztery produkcje, z czego moim zdaniem dobre, ale nie rewolucyjne. Pierwsze miejsce zajelo demo Mystic Bytes pt.
Back to oldschool, napisane przez znakomitego Vacha - oglada sie przyjemnie, naprawde czué¢ oldschoolowy charakter.
Vachu Swietnie sobie radzi z ST, czekamy na kolejne produkcje! Drugie miejsce to invitka od DHS’6éw - Stickmygg Och
Motmedel (cokolwiek to znaczy) na letnie ich party w Szwecji - Sommerhack. Demko ciekawe, z ciekawymi efektami jak
na DHS przystato. Trzecie miejsce to Sugar Shaker grupy Demografika, a na ostatnim miejscu pojawito sie bardzo
proste demo... z Ros;ji.

Mystic Bytes - Back to oldschool: kawat Swiet-
nego kodul!

Moment przekazania ulubionej gry na Jaguara -
Gepardowi. Moze recenzja Club Drive Gep?

Pyszne jedzonko tylko od Zony Greya
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