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Nowy numer anglojezycznego magazynu o
Atari. Jak donosza koledzy z serwisu ata-
rionline.pl, w dlugo oczekiwanym numerze
14-tym, jednym z gtdwnych tematow jest
konwersja gry "Bosconian" stworzona przez
polskiego kodera Janusza Chabowskiego. To
Swietnie, ze praca
naszego kolegi
jest doceniana ta-
kze za granica.
Magazyn kosztuje
10 euro. Szcze-
goly mozna zna-
lez¢ tutaj:

https://proc-ata-
ri.de

B MULTIPAINT 2019

Pojawila sie juz sz6sta wersja tego $wietne-
go programu graficznego. Pozwala on ryso-
waé¢ obrazy przy zachowaniu ograniczen
kolorystycznych typowych dla komputeréw
8-bitowych i 16-bitowych. W tej wersji doda-
no miedzy innymi tryb Sinclair ULAplus/QL.
Program mozna uruchomi¢ w systemach
Windows, Linuks i MacOS. Sprawdzcie poniz-
szg strone, aby dowiedziec sie wiece;j:

http://multipaint.kameli.net

FILE EDIT TOOLS OTHER C64 HIRES
NEW MODE

B MEGA 65

Projekt repliki komputera Commodore 65
nabiera tempa. W sieci pokazano montaz
pierwszej partii serii przedprodukcyjnej.
Trzeba przyznaé, ze wyglada to wspaniale -
nowe Commodore w 2019 roku! Zdjecia i film
mozna obejrze¢ na ponizszej stronie:

http://c65gs.blogspot.com



WSTEPNIAK

ADAM ZALEPA

Nowy poczatek

Witam Was na tamach kolorowego magazynu RetroKomp!

PrzeszliSmy duze zmiany, aby mdc prezentowac ciekawe infor-
macje w bardziej atrakcyjny sposdéb. Mam nadzieje, ze spodoba
sie Wam nowy wyglad, napiszcie nam o tym.

Niezmiennie bedziemy pisa¢ o
wszystkich platformach retro, jakie
tylko uda nam sie zdoby¢. Zmiana
koloru to nie jedyne zmiany, bowiem
bedziemy powoli pisa¢ wiecej o roz-
wigzaniach sprzetowych, a nieco
mniej o programowaniu.

Nie oznacza to, ze proporcje zmienia
sie radykalnie, ale chcemy prezento-
wac wiecej nowych rozszerzen, kto-
rych pojawia sie wiecej.
Szczegdlne miejsce beda miaty urza-
dzenia FPGA, o ktérych mozecie
przeczytaé na stronie 14.

coraz

Zwroccie uwage na artykut o Retro-
fonie, ktéry pozwala na nowo uzy-
waé starych aparatéw telefoni-
cznych. Dla wielu miodszych oséb
moze by¢ to co$ zupetlnie nowego,
bo przeciez nowoczesny telefon juz
prawie przestat stuzy¢ do tego, do
czego zostat wymyslony. Koniecznie
przeczytajcie tez artykut o grze "Rik-
ki & Vikki" na Atari 7800, bo jest to
produkcja jedyna w swoim rodzaju.
Prawdziwa peretka na konsole posia-
dajaca standardowo tylko 4 kilobajty

pamigci.

W pazdzierniku bedziemy gosci¢ na
niemieckiej imprezie Amiga34, ktéra
skupia
Przyjaciofki.

przede wszystkim fandw

Jednak  RetroKomp

znajdzie swoje miejsce na naszych
stoisku, oczywiscie w anglojezycznej
wersji. WydaliSmy juz dwa pierwsze
numery i zyskujemy pierwsze pozy-
tywne komentarze. Trzymajcie kciu-
ki!

W dziale Amigi mozecie przeczytaé
czes$é artykutdw, ktore przygotowali-
$my specjalnie do Niemiec, aby za-
checi¢ do Amigi takze osoby z ze-
whnatrz.

Uruchomili$my takze nasz kanat na
YouTube, na ktérym bede nie tylko
mowit o moich zainteresowaniach.
Przede wszystkim chce pokazywad
moje komputery lub ciekawe opro-
gramowanie, ktoére udato mi sie zdo-
by¢.

Moja kolekcja sprzetu nie jest tak
okazata jak wielu z Was, ale jednak
jest to juz kilkanascie komputeréw, z
ktérymi nie chce sie rozstawad. Do
tego rézne monitory CRT i LCD, kilka
drukarek i wiele dodatkdéw. Jak zwy-
kle zapraszam na nasza strone AMI-
GA.net.pl, na ktérej przeczytacie
wszystkie szczegoty na ten temat.

W grudniu wybieram sie tez na Silly
Venture do Gdanska.
ulubionym komputerem nadal jest
Amiga to Atari réwniez pojawito sie

Cho¢ moim

na moim biurku. Powoli poznaje sta-
re i nowe oprogramowanie i poréw-
nuje z tym, co widziatem lata temu
na 8-bitowych i 16-bitowych mode-
lach Atari spotykanych u wielu zna-
jomych.

Uzupetniam tez sprzet o niezbedne
rozszerzenia. Pojawiaja sie pierwsze
wnioski, o ktdrych catkiem niedtugo
opowiem w nastepnym numerze.
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IMSAI 8080
na wojnie

MARCIN LIBICKI

IMSAI 8080 to mikrokomputer wyprodukowany pod koniec 1975

roku, oparty na procesorze Intel 8080, a pozniej takze modelu
8085. Byt to klon gtownego konkurenta w tamtym czasie, miano-
wicie starszego komputera MITS Altair 8800. IMSAI jest w duzej
mierze uwazany za pierwszy komputer-klon. Maszyna dziatata
pod kontrola zmodyfikowanej wersji systemu operacyjnego
CP/M o nazwie IMDOS. W sumie w latach 1975-1978 wyprodu-
kowano ok. 20 tys. sztuk.

W 1972 roku William Millard rozpo-
czat samodzielna dziatalno$¢ gospo-
darcza pod nazwa IMS Associates.
Poczatkowo biuro byto zlokalizowa-
ne w jego domu. Rok pozniej, Millard
zatozy¢ firme IMS Associates, Inc i
dos$¢ szybko znalazt finansowanie -
zajat sie produkcja oprogramowania.

W 1974 roku, z IMS skontaktowat
sie klient, ktéry chciat mie¢ stacje
robocze przeznaczone do pracy przy
sprzedazy samochoddéw. Zaprojekto-
wano wiec system sktadajacy sie z
terminala, matego komputera, dru-
karki i specjalnego oprogramowania.
Pie¢ stacji roboczych miato miec
wspdlny dostep do dysku twardego,
ktéry byt kontrolowany przez maty
komputer. Ostatecznie ten ciekawy
projekt nie zostat ukonczony.

W tym okresie Millard i jego gtéwny
inzynier Joe Killian zaczgli znowu
mysle¢ o tym, aby zajaé sie produk-
cja sprzetu. W 1974 roku Intel za-
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czat sprzedawa¢ nowy 8-bitowy
procesor 8080 pracujacy z czestotli-
woscia taktowania 2 MHz.

Uktad ten spodobat sie Millardowi,
co doprowadzito do zaprojektowania
naszego tytutowego komputera IM-
SAI 8080. Sprzet wzbudzit pozytyw-
ne opinie na rynku. Firma IMS
dostarczyta pierwsze kompletne ze-
stawy w grudniu 1975 r. W 1976 r.
IMS zostata przemianowana na IM-
SAI Manufacturing Corporation.

Trzeba bylo pomysle¢ o rozwoju
oprogramowania. W 1977 r. dyrektor
do spraw marketingu Seymour Ru-
binstein zapfacit Gary'emu Kildallowi
25 tys. dolaréw za prawo do uru-
chomienia systemu CP/M w wersji
1.3. Wykonano szereg modyfikacji i
ostatecznie system przeksztatcono w
nowy produkt - IMDOS, dostosowa-
ny do komputeréw IMSAI 8080.

W tym czasie inni producenci kom-
puteréw podchwycili ten pomyst i

Podstawowe informacje o komputerze Imsai 8080:

Rok produkcji: 1976
Procesor:
Pamie¢ RAM: 256 bajtow
64x12 znakéw

niedostepny

Tryb tekstowy:
Tryb graficzny:

Cena:

Intel 8080A lub 8080 z zegarem 2 MHz

ok. 400-600 dolarow (zestaw do montazu)

ok. 600-900 dolaréw (gotowy komputer)
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CP/M stat sie niepisanym standar-
dem dla sprzetu 8-bitowego.

W potowie 1977 roku firma wprowa-
dzita na
VDP oparta na procesorze Intel
8085. Sprzedawano wiele roznych
modeli z pamigcia 32 lub 64 kilobaj-
ty i wyswietlaczem 9-calowym
(VDP4x) lub 12-calowym (VDP8x).
Model VDP-40 posiadat dwa napedy
dyskowe 5,25 cala, wyswietlacz 9-
calowy o szerokosSci 40 znakéw.
Wszystko byto montowane w jednej
obudowie.
byta obstugiwana za pomoca trans-
misji szeregowej. Komputer posiadat
2 kilobajty pamieci ROM i tyle samo
pamieci graficznej. Zestaw znakow
zawierat 256 symboli.

rynek serie komputerdw

Wbudowana klawiatura

W pazdzierniku 1979 r. firma IMSAI
zbankrutowata. Jednak znak towaro-
wy IMSAI zostat zakupiony przez
dawnych pracownikéw IMS Associa-
tes - Thomasa Fischera i Nancy Fre-
itas. Kontynuowali oni produkcje
komputeréw ta sama nazwa, a takze
oferowali wsparcie techniczne dla
sprzedanego wczesniej sprzetu.

Jako ciekawostke warto doda¢, ze
IMSAI 8080 zostat wykorzystany w
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filmie "Gry wojenne" z 1983 roku.
Uruchomiono wczesna wersje syste-
mu CP/M, a w wielu scenach mozna
zobaczy¢ charakterystyczne logo fir-
my. W Polsce ten sprzet nigdy nie
byt popularny, ale w Internecie moz-
na znalez¢ niezalezne projekty repli-
ki modelu 8080, jak réwniez jego
emulator. Wiecej informacji na ten
temat mozna znalez¢ na pomizszych
stronach:

https://thehighnibble.com/imsa-
i8080/#overview

oraz

.Con RAMTEST .COM
+COM STEP@3 .COH

-SYSTEM .DSK
BaUD

: .CON
.com FLS LCOM
.LIB DEBUGLI .COM

SUB

con SYSTEM .
ovi MATE  .COM

.COH FIND  .COM
.COn PHATE  .COM
CON SH-MODEM.COM

HLP 5a .COM
SUB BMODEM .COM

System operacyjny CP/M uruchomiony na komputerze Imsai.

https://www.autome-
ter.de/unix4fun/z80pack/in-
dex.html#intro

Co ciekawe, autorzy poswiecaja tam
wiele uwagi nie tylko na prezentacje
swoich programoéw, lecz takze ttu-
macza podstawy obstugi. Mozna tez
pobrac obrazy dyskietek z systemem
CP/M oraz spora ilo$¢ oprogramo-
wania, miedzy innymi popularny
procesor tekstu WordStar.

Na przetomie roku 1980 powstat on
takze w wersji dla MS-DOS, a pdzniej
réwniez Unix i Windows - w 1991
roku. WordStar byt pierwszym tego
typu programem dla pecetéw, ktory
zaoferowat zaawansowane funkcje
przetwarzania tekstu. Wiele jego
rozwigzan zostato pdzniej przenie-
sionych do programéw WordPerfect i
Microsoft Word.

Jak widaé, dzisiaj mozna bez wiek-
szego problemu poznaé¢ komputery
IMSAI, cho¢ moze sie wydawac, ze
nikt sie tym sprzetem nie zajmuje.
Polecam przestudiowanie informacji
zawartych na podanych powyzej
stronach - jest to
prawdziwa gratka dla fanéw mikro-
komputerow.

internetowych



Dtuga historia
edytora WordStar

MARCIN LIBICKI

W czerwcu 1978 roku Seymour Rubenstein - dyrektor do spraw

marketingu w firmie IMS Associates Inc. - zrezygnowat z pracy.
IMS to producent komputerow z siedziba w Kalifornii, ktdry za-
projektowat komputer IMSAI, o czym piszemy w innym artykule.
Rubenstein nie chciat jednak przejs¢ na emeryture, lecz zatozyt
wlasna firme produkujaca oprogramowanie o nazwie MicroPro
International Inc. I tu zaczyna sie historia program WordStar,
ktory stat sie podstawa nowoczesnych procesordw tekstu.

Rubenstein do$¢ szybko namowit in-
nego pracownika IMSAI - gtéwnego
programiste Johna Barnaby'ego, aby
zaczat pracowad dla nowej firmy. Je-
go zadaniem byto napisanie edytora
tekstu i programu sortujacego do
celéow przetwarzania danych. Barna-
by miat juz doswiadczenie tej dzie-
dzinie, poniewaz w IMSAI napisat
edytor NED (New EDitor), wiec w
ciagu kilku miesiecy ukonczyt pro-
jekt.

We wrzesniu 1978 roku gotowe byly
dwa programy - edytor o nazwie
WordMaster oraz program do sorto-
wania danych - SuperSort. Oba byty
tworzone na komputerze IMSAI PCS
80/30 z systemem operacyjnym IM-
DOS (odmiana CP/M). Co ciekawe,
byly w catosci napisane w asemble-
rze procesora Intel 8080.

WordMaster byt prostym edytorem

tekstu bez mozliwosci formatowania
tekstu, jednak do zestawu dodano

6

program formatujacy o nazwie Te-
xWriter. Byt
sprzedawany do kwietnia 1979 roku.
Po ukonczeniu programu WordMa-
SuperSort, w pazdzierniku
1978 roku Barnaby rozpoczat prace
nad nowym procesorem tekstu, kté-
ry finalnie miat przeksztatci¢ sie w
WordStar. Pomyst zostat zaczerpnie-
ty przez samego Rubensteina, ktéry
znat edytory tekstu takich firm jak
IBM i Xerox. Dlatego zdecydowat, ze
nalezy rozbudowa¢ WordMastera o
nowe funkcje.

to gtéwny produkt

ster i

“8 char left "D char right
“A word left “F word right

s Tabh ° or
L ehe 1f| “V INSERT OMW/OFF

Najwazniejsze zmiany polegaty na
tym, aby wyeliminowa¢ potrzebe
wpisywania komend oraz doda¢ no-
we funkcje drukowania. Barnaby po-
trzebowat czterech miesiecy na
stworzenie WordStara, caly czas na
komputerze IMSAI PCS 80/30. Uzy-
to okoto 10% kodu WordMastera, a
cato$é - tak jak poprzednio - byta
pisana w asemblerze.

W czerwcu 1979 roku firma Micro-
Pro rozpoczeta sprzedaz produktu
pod finalna nazwa WordStar. Cena
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wynosita ok. 500 dolaréw. Na po-
czatku 1980 roku ogtoszono, ze w
ciagu oémiu miesiecy udato sie
sprzeda¢ 5000 kopii programu, co
byto bardzo dobrym wynikiem w tym
czasie.

Wordstar byt pierwszym komputero-
wym procesorem tekstu oferujacym
tryb WYSIWYG, czyli pokazujacym w
czasie rzeczywistym wyglad doku-
mentu. Pdzniej taki tryb pracy stat
sie standardem. WordStar byt takze
pierwszym edytorem z dynamiczna
numeracjg stron.

Barnaby pracowat bardzo dtugo nad
programem, ale w konfcu poczut sie
tym zmeczony. Zaczat pracowac jako
konsultant, a pdzniej zrezygnowat z
pracy w MicroPro - w marcu 1980
roku. Jednak juz kilka miesiecy poz-
zachecony propozycja
napisania nowej wersji WordStara,
dostosowanej do przenosnego kom-

niej wracit,

putera Epson PX-8 Geneva. Posiadat
on procesor kompatybilny z Z80 i
dziatat pod kontrolg systemu CP/M-
80. Oprogramowanie byto zapisywa-
ne na mikrokasetach, byfa tez mozli-
wos$¢ wkiadania cartridge'y,
system traktowat jako napedy dys-
kowe.

ktore

) e
but it will be there when you need

Star menus are your greatest ai
at the top of vour screen, s

Watch the
1 in  various
ee all the

s. They are
ing vou where

W zwiagzku z tym PX-8 nie posiadat
zadnego wewnetrznego napedu dys-
kowego, a zamiast tego pozwalat al-
bo na podziat pamieci na obszar
przeznaczony dla programéw i Ram-
Dysk. Alternatywnie mozna byto do-
taczy¢ zewnetrzny modut pamieci
RAM o pojemnosci 64 lub 128 kilo-
bajtéw. Modut ten posiadat wiasny
procesor Z80 z zapasowa bateria.

Wordstar szybko stat sie prawdzi-
wym hitem. W 1979 roku MicroPro

miliona dolaréw, a pdzniej - w dwdch
kolejnych latach - az do ok. 5 milio-
néw dolaréw. Nastepnie firma stwo-
rzyta oddzielne wersje programu dla
systeméw CP/M-86 i PC-DOS. Po
wydaniu wersji na komputer IBM (w
kwietniu 1982 roku) sprzedaz wzro-
sta az do 45 milionéw dolaréow. W
1984 roku firma zadebiutowata na
gietdzie i sprzedaz siegneta ponad 1
miliona kopii WordStara, co dato ok.
70 milionéw dolaréw przychodu. W
tym okresie MicroPro stafta sie naj-
wieksza firma software'owg w Sta-
nach Zjednoczonych.

Kolejna ciekawostka jest fakt, ze Ru-
benstein w 1987 roku opracowat ar-
kusz kalkulacyjny o nazwie Surpass.
Sprzedat go firmie Borland Interna-
tional, ktéra zmienita nazwe na
wszystkim znany program Quattro
Pro. W 1994 roku program zostat
odkupiony przez Novella, a jeszcze
dwa lata pozniej - nowym wiascicie-
lem stat sie Corel. W koncu program
stat sie czescia pakietu WordPerfect
Office, ktory jest sprzedawany do

osiagneta obroty na poziomie pol dzisiaj.
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Jak dziata
naped optyczny?

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Zdaje sobie sprawe z tego, ze napedy CD to jeszcze nie jest pel-
noprawny sprzet retro, ale jednak w nowych komputerach pra-
wie sie juz ich nie uzywa. W naszym magazynie byt szczegétowy

opis dziatania stacji dyskietek, dlatego postanowitem zebra¢ in-
formacje o tym, jak sytuacja przedstawia sie z napedami optycz-
nymi.

Zacznijmy od tego, ze naped optycz-
ny ma za zadanie odnalezienie i od-
czytanie danych przechowywanych
w postaci zagtebien na ptycie CD lub
DVD. Biorac pod uwage fakt, jak ma-
te zagtebienia uzywane sa do zapisu,
mozna $miato stwierdzié, ze taki na-
ped jest bardzo precyzyjnym urza-
dzeniem. Zawiera 3 <zasadnicze
elementy:

Silnik napedzajacy plyte
Silnik ten precyzyjnie kontroluje
ilo$¢ obrotéw piyty w ciagu minuty,
wahajaca sie od 200 do 500, zalez-
nie od obszaru, z jakiego odczytywa-
ne sa dane (im blizej $rodka, tym
ptyta kreci sie szybciej).

Laser i soczewka lasera
Jest odpowiedzialne za odczytywa-
nie danych.

Mechanizm poruszajacy
ramieniem lasera

Pozwala na podazanie lasera wzdtuz
z danymi. Silnik krokowy,
uzyty do napedzania ramienia umoz-

$ciezki

8

liwia wykonywanie bardzo matych
ruchéw lasera.

Gtéwnym zadaniem napedu jest sku-
pienie strumienia lasera na $ciezce
danych na ptycie. Wiazka
przechodzi przez poliweglowa war-
stwe ptyty i odbija sie od nastepnej,
aluminiowej warstwy, po czym trafia
na czujnik, ktéry wykrywa zmiany w
Swietle. Zagtebienia na ptycie inaczej
odbijaja promien lasera niz ptaskie
powierzchnie bez zagtebien, wiec
czujnik moze stwierdzi¢, czy na pty-

lasera

cie w danym miejscu znajduje sie za-
gtebienie, czy go nie ma.

Kazde
jest jako warto$¢ 1, zas brak zagte-
bienia jako warto$¢ 0. Kolejno od-
czytane
danych, przeksztatcane w pliki lub
materiat audio.

zagtebienie interpretowane

informacje tworza bajty

Ptyta kompaktowa to poliweglanowy
krazek z zakodowang cyfrowo infor-
macja do bezkontaktowego odczytu
Swiattem lasera. Ma $rednice 120

mm, grubos$¢ 1,2 mm i przecietnie
wazy ok. 15 gramow. Ditugosc spirali
z zapisanymi danymi na typowej
ptycie to ok. 5,4 km (dla DVD ok.
11,6 km).

Poczatkowo koncern Sony postulo-
wat, by $rednica ptyty wynosita 12-
cali (czyli tyle samo co w przypadku
ptyty winylowej), lecz gdy okazato
sie, ze na tak duzej ptycie zmiescito-
by sie 12 godzin muzyki, postano-
wiono te $rednice zmniejszy¢.

Proponowano tez, aby ptyta miescita
60 minut muzyki analogicznie do
kasety i miata $rednice 100 mm lub
115 mm. Ostatecznie zdecydowano,
ze plyta bedzie miata $rednice 12
cm, co pozwala zapisa¢ od 74 do 80
minut muzyki.

Ptyty kompaktowe wykonane sa z
poliweglanowej ptytki pokrytej cien-
ka warstwa glinu (aluminium) w kto-
rej zawarte sg informacje (w postaci
kombinacji mikro-rowkéw i miejsc
ich pozbawionych). Odczytywane sa
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one laserem potprzewodnikowym o
dtugosci fali okoto 780 nm. Zapis
tworzy spiralna s$ciezke biegnaca od
$rodka do brzegu piyty.

Predkos¢ obrotowa ptyty zmienia sie
w taki sposdb, ze stata jest predkosé
liniowa gtowicy odczytujacej wzgle-
dem $ciezki i zawiera sie w zakresie
od 1,2 do 1,4 m/s. Odczyt ptyty od-
bywa sie od $rodka na zewnatrz, a
predko$¢ obrotowa maleje wraz z
czasem odczytu — im S$ciezka bar-
dziej odlegta od $rodka piyty, tym
predkos¢ obrotowa jest mniejsza.

Dane zapisane sa w postaci zagte-
bien (ang. pit) oraz pol (ang. land),
czyli przerw pomiedzy zagtebienia-
mi. Maja one ok. 125 nm gtebokosci
przy 500 nm szerokosci, za$ jego
dtugo$c waha sie od 833 nm do 3,56
pum. Odlegtosci miedzy réwnolegtymi
zagtebieniami wynosza 1,6 um. Cie-
kawa sprawa jest kolor nosnika, kto-
ry przez wiele osob jest uwazany za
bardzo wazny - utatwiajacy Ilub
utrudniajacy odczytanie danych. W
rzeczywistosci nie ma on jednak
znaczenia.

A570 - zewnetrzny
CD-ROM pojedynczej predkosci
dla Amigi 500.

Cho¢ kiedy$ moéwiono, ze ptyta CD
jest  praktycznie  niezniszczalna,
mozna ja dos$¢é fatwo uszkodzi¢. Od
strony nadruku nos$nik chroni tylko
cienka warstewka lakieru, dlatego
uzycie nieodpowiedniego ostro za-
konczonego pisaka lub dtugopisu
moze spowodowac gtebokie zadra-
panie i nieodwracalne uszkodzenie
danych.

Napedy optyczne
pierwszej generacji
pracowaty z predko-
$cig ok. 150 KB/s.
Producenci sprzetu
zaprezentowali na-
stepnie napedy tak
zwanej podwdjnej
predkosci (300 KB/s),
czterokrotnej predko-
$ci (600 KB/s), a na-
stepnie juz szybsze.

Najszybsze modele
0siagaja 54-krotna
predkosc odczytu

(8100 KB/s), jest to
jednak predko$¢ mak-

Zewnetrzny zestaw napedéw SCSI dla kom-
putera Atari ST, w tym czytnik CD.

symalna, osiggana tylko na pewnym
obszarze ptyty.

Swego rodzaju ewenement stanowit
zaprezentowany w 1999 roku przez
firme Kenwood czytnik CD osiagaja-
cy 72-krotna predkos¢ odczytu
(10800 KB/s). Osiagniecie tak wy-
sokich transferow bylo mozliwe
dzieki zastosowaniu innowacyjnej
technologii o nazwie TrueX, polega-
jacej na odczytywaniu danych z 7
$ciezek jednoczesnie.

Pozwolito to na ograniczenie pred-
kosci obrotowej dysku z ok. 11 000
obr/min (napedy 52x) do 2700-
5100 obr/min i znaczne zmniejsze-
nie poziomu hatasu oraz wibracji
generowanych podczas pracy. Roz-
wigzanie to nie rozpowszechnito sie
zbyt szeroko, moim zdaniem byto
spowodowane nadchodzaca era do-
minacji napedéw DVD.

Wiekszo$¢ napeddéw optycznych ko-

munikuje sie z komputerem za po-
moca interfejsu SCSI, lub IDE EIDE,
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KB/s (czyli predko$é¢ pojedyncza),
ptyta  byta odtwarzana z coraz
mniejsza predkoscia obrotowa. Pod-

Szybkos$¢ napedow optycznych:

Predko$¢ transmisii KB/s Predko$¢ obrotowa czas przejscia do utworu lezacego
1% 150 do 500 blizej $rodka ptyty, obroty czytnika
2% 300 do 1 000 musiaty zostac wyrazne zwiekszone.
4x 600 do 2 000

8x 1200 do 4 000 Sprawa nieco sie komplikuje w przy-
10x 1500 do 5 000 padku ptyt CD-ROM, poniewaz
12x% 1800 do 6 000 znacznie czeSciej odczytuje sie po-
20x% do 3000 4 000 jedyncze bloki danych, a nie cate se-
32x do 4 800 4 800 kwencje wystepujacych po sobie
36X do 5 400 7 200 bitéw. Naped musiatby wiec stale
40% do 6 000 8 000 zwieksza¢ lub zmniejszaé swoja
48x% do 7 200 9600 szybkos$c¢, co powodowatoby znaczne
52% do 7 800 10 400 obcigzenie silnika i bytoby czaso-
56x do 8 400 11 200 chtonne.

72% do 10 800 2000

wykorzystujac najczesciej protokoty
ATAPI lub ASPI. Napedy wyposazone
sg czesto w zewnetrzne gniazdo stu-
chawkowe, pozwalajace odtwarzad
ptyty AudioCD bez koniecznos$ci uzy-
cia jakiegokolwiek oprogramowania.
Maja tez wewnetrzne wyjscie cyfro-
we S/PDIF umozliwiajace odczytanie
danych z ptyt w formie cyfrowe;j.

Odczytywanie danych odbywa sie
przy wykorzystaniu zjawiska odbija-
laserowego o0 niskiej
energii od cienkiej warstwy alumi-

nia $wiatta

niowej. Sensor wiazki $wietlnej "wi-
dzi", kiedy jest ona odbijana mocno,
kiedy jest ona rozproszona, a kiedy
w ogblne jej nie ma.

Kiedy promien lasera trafia na gtad-
ka powierzchnie dysku, odbija sie od
niej i wraca do lasera, a doktadniej
do fotodiody. Zostaje wtedy zamie-
niony na impuls elektryczny. Gdy
strumien wpadnie na zagtebienie w
ptycie, $wiatto nie wraca do diody i
sygnat elektryczny nie powstaje.

Gestosc¢ zapisu informacji na ptytach
CD jest stata. Z uwagi na fakt, ze
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dtugos$c¢ sciezki z danymi zmienia sie
w zaleznos$ci od promienia, szybko$¢
obrotowa musi sie réwniez zmieniad,
aby w okre$lonym przedziale czasu
do komputera dostarczy¢ te sama
ilos¢ informacji. W tradycyjnych od-
twarzaczach ptyt kompaktowych
zmienna predko$¢ obrotowa nie sta-
nowita zadnego problemu.

W celu zapewnienia przetwornikowi
cyfrowo-analogowemu statego stru-
mienia danych wynoszacego 150

Z tego powodu czytniki wykorzystuja
rézne techniki regulacji predkosci
obrotowej. Najbardziej popularna
bazuje na odpowiedniej kombinacji
statej predkosci statej
predkosci liniowej.

katowej i

Najlepsze rezultaty przynosi jednak
rozwigzanie o nazwie Full Constant
Angular Velocity, czyli mechanizm
zapewniajacy stata predkos¢ katowa.
Przy takim odczycie szybko$¢ trans-
misji jest co prawda zmienna, ale
uzyska¢ mozna krotki czas dostepu
do danych.

lllll"lglllllllll

AppleCD SC - naped SCSI produkowany w latach '90-tych.
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niz wszystkie

MSX zostatl zaprojektowany od samego poczatku jako spdjny
standard sprzetowo-programowy, tak aby magt byc licencjono-
wany dla wszystkich zainteresowanych firm produkujacych kom-

putery. Koncepcja ta odréznia MSX od innych tzw. standardoéw,
ktére zostaly przyjete, bo staly sie popularne. Z tego punktu wi-
dzenia warto bardziej doktadnie przyjrze¢ sie MSX-owi, ktory w
Polsce nie byt nigdy bardzo popularny.

Poréownajmy te sytuacje z systemem
CP/M, ktory byt kiedy$ dominujacy
na komputerach biznesowych i oso-
bistych. Dla CP/M zostata napisana
ogromna ilo$¢ programéw, ktére
mozna uruchamia¢ na dziesigtkach
réznych maszyn, od zasilanych bate-
ryjnie laptopéw po komputery sta-
cjonarne z dyskami twardymi. W
1984 roku firma Commodore wypu-
$cita cartridge, ktéry pozwala uru-
chomi¢ CP/M na popularnym Com-
modore 64.

Wydawatoby sie, ze kazdy komputer,
na ktéorym mozna uruchomi¢ CP/M
moze réwniez uruchamia¢ programy
dla CP/M, ale nie zawsze byto to ta-
kie proste. Na przyktad Commodore
64 z cartridge'm CP/M moze teore-
tycznie uruchomié¢ dowolny program
- jesli mozna go tylko zatadowaé do
komputera. Niestety, format dyskie-
tek Commodore nie jest kompatybil-
ny z innymi dyskow
CP/M, wiec nie mozna po prostu

formatami

wiozy¢ dyskietki do stacji 1541 i za-
tadowaé program napisany dla
CP/M. Trzeba poczekaé, az kto$ udo-
stepni ten program na odpowiednio
przygotowanej dyskietce.

Méj drugi przyktad to standad IBM
PC. Od roku 1981 na $wiecie stat sie
on dominujacy w zakresie przetwa-
rzania danych w firmach. Komputery
kompatybilne z komputerami PC,
produkowane
producentow, staty sie bardzo liczne.
Systemy MS-DOS i PC-DOS zdetroni-
zowaty CP/M. Napisano wiele pro-
gramow, ale zaden z tak zwanych
komputeréw kompatybilnych z IBM
nie byt tak naprawde w 100 procen-
tach kompatybilny.

przez niezaleznych

Firma IBM agresywnie bronita swo-
ich praw autorskich i patentow, o
czym dzisiaj juz mato kto pamiegta.
Nawet
przez IBM w ramach linii PC byty sa
w petni kompatybilne. Niektére pro-

komputery  produkowane

gramy nie dziataly na komputerze
PCjr - w tym takze napisane w jezy-
ku IBM Basic. Przenoény komputer
réwniez napotkat kilka trudnosci.

Dlaczego o tym mowie? Ot6z, pod-
stawowym problemem tych standar-
dow jest fakt, ze zostaty one
opracowane mniej lub bardziej przy-
padkowo. Nie zostaty doktadnie zde-
finiowane Ilub zalecenia nie byty
przestrzegane. W zwiazku z tym de
facto nie byty spojnymi standardami
i wtaénie MSX miat to zmienic.

Co ciekawe, MSX byt wspierany
gtéwnie przez japonskie firmy pro-
dukujace elektronike uzytkowa i
komputery, ale zostat wymyslony
przez amerykanski Microsoft. Sam
skrét MSX oznacza Microsoft Exten-
ded. Projektanci wybrali w tym przy-
padku technologie, ktéra byta
stosunkowo prosta, sprawdzona i
tania. To wystarczyto, aby wykonaé
zadanie, ale nie oznaczato to, ze MSX

11
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od razu zdominuje rynek. W ten spo-
s6b to nie dziatato nigdy

Specyfikacja MSX opisana w ramce
okre$la minimalne wymagania dla
komputera. Producenci mogli swo-
bodnie dodawac wilasne ulepszenia,
o ile nie kolidowaty one z ogdlnymi
zatozeniami. rozszerzenia
obejmowaty tryb tekstowy z 80 ko-
port szeregowy RS-232,
port réwnolegty dla drukarki oraz
zegar CMOS z podtrzymaniem bate-

ryjnym.

Typowe

lumnami,

Ulepszenia te byty istotne zaréwno z
punktu widzenia marketingowego,
jak i technologicznego. Kazdy pro-
ducent chciat sie czym$ wyroznic i
czesto dodatki byty zaskakujace, na
przyktad JVC MSX posiada interfejs
wideo, ktory umozliwia jednoczesne
grafiki
komputerowej na ekranie. Rezulta-
tem byly rozbudowane gry i interak-
tywne programy edukacyjne. Inny
przyktad do komputer Yamaha MSX,

mieszanie obrazu wideo i
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czyli komputer muzyczny z wbudo-
wanym syntezatorem. Posiada gnia-
zda MIDI oraz mozliwo$¢ podtacze-
nia opcjonalnie dwdéch klawiatur mu-
zycznych.

Kolejng wazna funkcja MSX jest
kompatybilno$é programowa. Mozna
pomysleé¢, ze skoro MSX-DOS uzywa
tego samego formatu dysku, co MS-
DOS, powinien méc uruchomic opro-
gramowanie napisane dla MS-DOS.
Tak nie jest, bo MS-DOS to system
operacyjny dla komputeréw 16-bito-
wych. Jednak dzieki tej zgodnosci
mozna uruchamia¢ programy napi-
sane dla 8-bitowego systemu CP/M-
80 2.2.

MSX Basic jest rozszerzeniem Micro-
soft Basic 4.5 i jest wzorowany na
GW-Basic, popularnym dawniej na
komputerach 16-bitowych. Jest on
zblizony zaréwno do dialektu stoso-
wanego w TRS-80, czyli Extended
Basic oraz Cartridge Basic wbudo-
wanego w IBM PCjr. W przeciwien-

stwie do wersji uzywanych w
komputerach takich jak Atari czy
Commodore 64, MSX Basic posiada
prawie wszystkie polecenia potrzeb-
ne do uzyskania dostepu do mozli-
wosci dzwiekowych i wielu funkcji
graficznych. Nie trzeba uzywaé ko-
mend typu PEEK i POKE czy kodowa¢
programy w jezyku maszynowym.
Dotyczy to rowniez obstugi duszkdw,
czyli sprite'dw.

W MSX Basic, oprocz zwykitych liczb
dziesietnych, wartosci moga by¢
wyrazone w systemie szesnastko-
wym, Osemkowym lub binarnym.
Uzywane sg prefiksy takei jak: &H,
&0 i &B. Zmienne moga mieé¢ do-
wolna diugos¢, natomiast obliczenia
sa wykonywane z podwdjna precyzja
do 14 cyfr w kodowanym jezyku bi-
narnym (BCD).

Z tego wzgledu duzo rzadziej wyste-
puja btedy podczas zaokraglania niz
na innych komputerach. Mozna sto-
sowaé operatory logiczne (NOT,
AND, OR, XOR, EQV, IMP), a numery
linii moga zawierad sie w zakresie od
0 do 65529.

Za pomoca Basica mozna progra-
mowac dziesie¢ specjalnych klawiszy
funkcyjnych. Wbudowane jest auto-
matyczne numerowanie i zmiana nu-
meracji linii. Polecenia TRON i TROFF
pozwalaja $ledzi¢ program w trakcie
jego wykonywania, a ERROR pozwala
na lepsza obstuge btedéw. MSX Ba-
sic obstuguje funkcje (DEF FN) oraz
skoki do procedur jezyka maszyno-
wego (DEFUSR).

Inne wazne funkcje to RESUME
(kontynuowanie dziatania programu
po wystapieniu btedu), konwersje
miedzy statymi dziesietnymi, szes-
nastkowymi, 6semkowymi i binarny-
mi, polecenia operujace na ciggach
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tekstowych, ON KEY GOSUB (dla kla-
wiszy funkcyjnych), ON STOP GOSUB
(dla przechwytywania klawisza
STOP) i INTERVAL ON/OFF/STOP
(obstuga przerwan z poziomu Basi-
ca).

Jesli chodzi o grafike i dzwiek, MSX
Basic posiada komendy takie jak po-
nizej:

- SCREEN (do ustawiania trybu gra-
ficznego i innych opcji),

- LOCATE (do okreslania pozycji zna-
kow na ekranie),

- POINT (do okreslania koloru okre-
$lonego piksela),

- COLOR (do ustawiania kolorow
ekranu),

- CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT (wy-
petnianie obszarow),

- SPRITES (do definiowania spri-
te'éw),

- STICK (do odczytywania stanu joy-
sticka) i

- STRIG (od odczytywania stanu
przycisku Fire).

Jak widaé, jest to bardzo rozbudowa-
ny jezyk programowania, a dodatko-
wo jest bardzo szybki. Poréwnujac do
innych platform 8-bitowych, mamy tu
ogromna ilo$¢ funkcji, ktére nie wy-
magaja znajomosci mapy pamieci.

Standard MSX cieszyt sie wieksza po-
pularnoscia gtéwnie w Japonii i Bra-

zylii. W 1985 wprowadzono takze
rozwiniecie o nazwie MSX 2 oraz MSX
2 Plus, ale nigdy sie nie rozpo-
wszechnity. Najbardziej znanym u nas
komputerem jest Spectravideo SV-
318 z 1983 roku, ktéry byt wzorcowa
maszyna i co jaki§ czas mozna go
kupi¢ na internetowych aukcjach. O
dziwo, ceny nie sa bardzo wysokie i
oscyluja w granicach 300-500 zt za
komputer z zasilaczem.

Jezeli szukacie ciekawego sprzetu 8-
bitowego, ktdéry mozna szybko i
przyjemnie programowac za pomoca
wbudowanego Basica, MSX jest
Swietnym wyborem. Trzeba sie jed-
nak liczy¢ z mniejsza popularnoscia,
wiec nie jest to sprzet dla kazdego.

Standard MSX opiera sie na nastepujacych komponentach i specyfikacjach:

- Zilog Z80A - o$miobitowy procesor taktowany z czestotliwoscia 4 megahercow.

- 32 kilobajtéw pamieci ROM, zawierajacej MSX BASIC i system podstawowych funkcji wejscia/wyjscia (czyli
BIOS).

- Minimalna pamie¢ RAM - 8 kilobajtéw, zalecana pamie¢ RAM - 64 kilobajty.

- 16 kilobajty pamieci graficzne;j.

- Uklad graficzny Texas Instruments TMS9918A, ktory obstuguje kilka trybow tekstowych - od 29 kolumn i 24
wierszy do 40 kolumn i 24 wierszy. Posiada 256 znakéw mozliwych do modyfikacji (6 x 8 pikseli) oraz kilka
trybow graficznych o maksymalnej rozdzielczosci 256 x 192 pikseli (16 koloréw). Ponadto obstuguje do 32
sprite'ow.

- Programowalny ukltad dzwiekowy General Instruments AY-3-8910, zapewniajacy trzy kanaty dzwiekowe
obejmujace osiem oktaw z 12-bitowa rozdzielczoscia czestotliwosci. Jest to ten sam uktad dzwiekowy, ktory
mozna znalezé w TI-99/4A, Coleco Adam i IBM PCjr. Chip kontroluje rowniez wejscie/wyjscie przez port kon-
trolera joysticka (wymagany co najmniej jeden port typu Atari-).

- Co najmniej jedno gniazdo rozszerzen do rozbudowy systemu. Gniazdo to zawiera linie adresowe dla czte-
rech gniazd logicznych, z ktérych kazde adresuje 64 kilobajty, dzieki czemu pamie¢ mozna rozszerzy¢ do 256
kilobajtéw. Ponadto kazdy slot logiczny mozna podzieli¢ na cztery dodatkowe fizyczne sloty, co daje w sumie
16 slotow rozszerzen o facznej pojemnosci pamieci az jednego megabaijta.

- Klawiatura z co najmniej 70 klawiszami, w tym osobnymi klawiszami do sterowania kursorem i edycji ekra-
nu, piecioma specjalnymi klawiszami funkcyjnymi, ktére mozna uzywa¢ razem z klawisze Shift w celu urucho-
mienia dziesieciu funkcji. Poza tym klawisze zawierajace zestawy znakdw graficznych i specjalnych, ale bez
klawiatury numerycznej.

- Interfejs stacji dyskietek MSX-DOS. Kontroler nie jest znormalizowany, ale formatem dysku jest MS-DOS.
System MSX-DOS wymaga przynajmniej 64 kilobajty pamieci.

- Interfejs magnetofonu wykorzystujacy format z mozliwoscia wyboru szybkosci transmisji 1200 lub 2400 bo-
doéw.
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Budujemy wiasny
komputer

BARTOSZ WOJDA

Technologia FPGA jest coraz bardziej popularna. Mozemy kupié

gotowe ptyty imitujace sprzet retro, jak MIST czy MISTer. Niekto-
rzy jednak nie chca i$¢ ta droga i wola wykona¢ catos¢ samo-
dzielnie. Jak sie okazuje nie jest to az tak trudne i pracochtonne,
aby nie byto mozliwe, nawet na zasadzie pracy "po godzinach".
Ponadto daje nam to doswiadczenie i mozliwos$¢ stworzenia wia-
snego komputera, ktory nie musi by¢ oparty o wsad zadnego ze
starych komputeréw.

Zanim jednak zaczniemy cokolwiek
robi¢ powinnismy wiedzie¢, cho¢ w
skrocie, czym sa uktady FPGA i jaka
maja budowe? Temat jest do$é
skomplikowany, ale uwazam, ze taki
wstep jest konieczny. Mowiac najkré-
cej, jest to ukfad scalony, ktéry
umozliwia uzytkownikowi zaprogra-
mowania witasnej logiki, czyli uktadu
bramek logicznych realizujacych réz-
ne funkcje. Takie uktady istnieja od
lat '80-tych, ale kiedy$ mozna je byto
wykorzysta¢ tylko do wykonywania
prostych funkcji. Po latach, prze-
ksztatcity sie w skomplikowane ukfad
scalone, dlatego zaczety by¢ uzywa-
ne w coraz bardziej szeroki sposéb.

Kazdy uktad FPGA jest podzielony na
bloki logiczne, ktérych rozmiary i
konkretna forma fizyczna zalezne sa
od producenta. Mamy tutaj blokdéw
logiczne, ktére umieszczone s3 po-
miedzy $ciezkami umozliwiajacymi
ustawienie odpowiednich potaczen
pomiedzy poszczegdlnymi komorka-
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mi. Kazda komodrka ma kilka linii
wejs¢ i wyjsé. Trzeba pamietaé, ze
nie sa to linie o tej samej funkcjonal-
nosci, gdyz wiekszo$¢ z nich petni
specjalne funkcje, a tylko czes$¢ sy-
gnatbw moze stanowi¢ parametry
zwigzane z funkcjami logicznymi lub
okresla¢ wartosci - rezultaty wykony-
wanych operacji.

Wszystkie te elementy logiczne ta-
czone sa w wieksze grupy nazywane
blokami logicznymi. Kazdy blok skta-
da sie z wielu elementéw logicznych,
pomiedzy ktorymi przekazywane sa
sygnaty, jak rowniez niektdre sygnaty
sterujace. Bloki te moga takze stuzyé
jako dodatkowa pamie¢ RAM, ktorej
komodrkami sa zintegrowane w ele-
mentach logicznych przerzutniki. Ma-
tryca moze zostaé przeksztatcona w
16 bitow pamieci RAM, wiec moze
by¢ takze widziana jako dodatkowa
pamiec uktadu - o ile nie petni zadnej
innej funkcji logiczne;.

Ztozone bloki logiczne umozliwiaja
tworzenie tablic wartosci funkcji o
nazwie LUT (ang. Look-up Table).
Sygnaty wejéciowe stuza jako dane
adresowe uzywane do odnalezienia
odpowiedniej wartosci wyjsciowej
zapisanej w macierzy.
Wybieranie odpowiedniej komorki
macierzy uzyskiwane jest przy uzyciu
szeregu bramek transmisyjnych lub
tak zwanych multiplekseréw. Dziata-
nie tych ostatnich polega na tym, ze
z wielu sygnatéw wejsciowych prze-
kazuje stan logiczny tylko jednego.
Za pomoca linii adresowych ustawia-
my numer wejscia, ktdére ma by¢
przekazane do wyjscia.

Oprécz blokéw, ktore realizuja funk-
cje logiczne, do komoérek doprowa-
dzane sa linie sygnatow sterujacych
takich jak na przyktad Output Enable
czy Reset. We wnetrzu komoarki znaj-
duje sie zazwyczaj takze przerzutnik,
ktéry jest umieszczony tak, aby jego
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funkcja mogta zaleze¢ od sposobu
zaprogramowania ukfadu.

Nalezy zauwazy¢, ze konkretna bu-
dowa uktadow moze by¢ rdézna, na
przyktad bloki moga sktadac sie z
réznej ilosci elementéw logicznych,
zwanych tez komérkami. Kolejne ge-
neracje uktadow posiadaja
bardziej rozbudowana strukture, mo-
ga zawiera¢ dodatkowe moduty, takie
jak bloki pamieci, rdzenie specjalizo-
wanych procesorow, uktady mnoza-

coraz

ce, sumatory i zaawansowane ukfady
wejscia oraz wyjscia.
Aby okresli¢ sposob zachowania
ukfadu FPGA uzywamy specjalnego
jezyka, jak Verilog czy VHDL. Nastep-
nie przy pomocy odpowiednich pro-
gramow generuje sie liste potaczen
elementéw logicznych, ktéra pdzniej
odwzorowywana jest w konkretnym
ukfadzie. Proces syntezy pozwala na
tworzenie ukfaddw logicznych dowol-
nych rozmiarédw, jednak strukture
trzeba dostosowaé do budowy ukta-
du, z ktérego chcemy skorzystaé. Fi-
nalnie,
zawierajacy informacje o konfiguracji
uktadu.

otrzymujemy plik binarny

My bedziemy korzysta¢ z jezyka
VDHL, ktéry powstat w latach '80-
tych i byt uzywany do projektowania
uktadow ASIC, czyli zwyktych ukta-
dow scalonych, jakie mozna spotkad
w kazdym sprzecie elektronicznym.
Pdzniej zaczeto do stosowaé w sy-
mulatorach logicznych, ktére odczy-
tywaty pliki VHDL. Dzieki temu
rozwojowi dzisiaj mozemy projekto-
wac fizyczne "symulatory", czyli wha-
énie uktady FPGA.

VHDL ma sktadnie podobna do jezyka
Pascal, a cecha charakterystyczna, o
ktorej trzeba pamietac jest fakt, ze
nie rozréznia wielkoSci liter w kodzie.

Mamy do dyspozycji szereg stéw klu-
czowych, tak jak w kazdym innym je-
zyku. tym korzystamy z
identyfikatoréw, ktére moga sktadaé
sie z liter, cyfr i znakéw podkreslenia.
Tak jak mowitem wczesniej, wielko$ci
liter nie ma znaczenia, ale nazwy mu-
szg rozpoczynad sie od litery, a dtu-
gos¢ nie moze przekraczaé 16
znakow.

Poza

Do przechowywania wartosci stuza
obiekty, ktére moga by¢ sygnatami
(ang. signal), zmiennymi (ang. varia-
ble) Iub statymi (ang. constant).
Zmienne sa mozliwe do uzycia tylko
w ramach proceséw lub podprogra-
mow. Odpowiednikiem sprzetowym
sygnatu jest Sciezka w uktadzie sca-
lonym. Dodajmy, ze wartosci zmien-
nych sa natychmiast,
natomiast wartosci zwiazane z sy-

ustawiane

gnatami - z opdznieniem. Oczywiscie
zmienne, tak jak wszedzie, stuza do
wykonywania obliczen.

Sygnaty sa deklarowane poprzez in-
terfejs ukfadu i stuza do przekazywa-
nia informacji pomiedzy procesami.
Posiadajag typ i warto$¢, ktdére moga
sie zmienia¢ w okreslonych przedzia-
tach czasowych - w zaleznosci od
specyfikacji ukfadu. Rozrézniamy
rézne typy danych, ktére dotycza
wszystkich wspomnianych elemen-
tow - sygnatdw, zmiennych i statych.
Atrybuty sygnatdw maja za zadanie
okresli¢ dodatkowe
obiektach.

informacje o

State to, zgodnie z nazwa, obiekty,
ktérych wartosci nie zmieniaja sie w
trakcie wykonywania kodu. Moga by¢
deklarowane w rézny sposdb, miedzy
innymi w procesach, funkcjach lub
procedurach. Oczywiscie VHDL po-
zwala na stosowanie operatordw,
ktdére stuza do ustalania sposobu
okre$lania nowych wartosci. Dziataja

wedtug okreslonej kolejnosci lub -
jak kto woli - priorytetow.

Instrukcje zawarte w procesach sa
wykonywane sekwencyjnie, w kolej-
nosci wystepowania w kodzie. Jed-
nocze$nie dziataja rownolegle w
stosunku do instrukcji zapisanych w
innych procesach. Procesy nie moga
by¢ zagniezdzane "jeden w drugim".
Same instrukcje, w zaleznosci od ro-
dzaju, moga dziata¢ w taki sposdb, ze
ich kolejno$¢ wptywa na dziatanie
uktadu lub tez zachowanie uktadu
moze by¢ niezalezne od kolejnosci
instrukcji w kodzie.

Jezyk pozwala na uzywanie kon-
strukcji warunkowych jak IF-THEN-
ELSE, ktére tym razem moga by¢ za-
gniezdzane. Mamy tez do dyspozycji
typowe petla FOR oraz WHILE, a ich
zapis nie rdzni sie specjaleni od in-
nych jezykdw programowania. Caty
czas trzeba pamietaé, ze piszac kod
w VHDL uzalezniamy dziatanie od sy-
gnatow przekazywanych przez uktad
FPGA.

Mam nadzieje, ze to krotkie wprowa-
dzenie zacheci Was do programowa-
nia w jezyku VHDL. Dzieki niemu
mozemy wykorzysta¢ uktad FPGA na
swdj wiasny sposéb i zbudowad wta-
sny komputer.

Z drugiej strony, pozwala to takze na
modyfikacje istniejacych "wsaddéw"
lub dostosowania ich do innych
ukfaddw, niz przewidziat to wczesniej
autor. W naszym kursie zaczynamy
od zupetnych podstaw, a skonczymy
na dziatajacym kodzie realizujacym
konkretne funkcje. Zapraszam!

W razie pytan udostepniam swéj ad-
res mailowy: baz@wp.pl
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M NASZ TEST RetrOfo n

Wiele osob posiada w swojej kolekcji wiecej niz jeden komputer.
Niektorzy maja ich nawet kilkanascie lub kilkadziesiat. Osobiscie
nie jestem zwolennikiem takiego "zbieractwa", ale rozumiem tez,
z czego wynika chec¢ posiadania sprzetu. Wiazemy z nim pozy-
tywne wspomnienia lub chcemy miec to, czego nie mogli$my ku-
pi¢ w przesztosci. Sam mam w domu mata kolekcje i zbudowatem
maly retro-kacik. Jesli robicie to samo lub macie juz gotowy swaj
caly retro-pokdj nie zapomnijcie o dodatkach tworzacych klimat.
Moze byc¢ to stara butelka po Pepsi, telewizor kineskopowy, a
obok klasyczny PRL-owski telefon. Co wiecej, to wszystko moze
by¢ dzisiaj w petni funkcjonalne. Pomoze nam w tym urzadzenie
o nazwie Retrofon, ktore otrzymaliSmy do testéw od producenta,
sklepu PSlabs.

ADAM ZALEPA

Retrofon to mate zgrabne pudetecz-
ko, dzieki ktéremu mozemy podia-
czy¢ stary telefon do nowoczesnej
linii telefonicznej. W komplecie
otrzymujemy takze przewody typu
RJ-11, gniazdo telefoniczne z wty-
kiem oraz krétka instrukcje - po pol-
sku. Jest ona
niepotrzebna, bo instalacja jest bar-
dzo prosta. Wystarczy podfaczy¢ te-
lefon do gniazda, a nastepnie
pofaczy¢ je przewodem telefonicz-

wihaéciwie

nym z Retrofonem za pomoca portu
"Phone" lub "Modem". Nastepnie
podtaczamy przewdd telefoniczny z
drugiej strony Retrofona (port "Li-
ne") do linii telefonicznej lub serwe-
ra typu VoIP. To wszystko.

W moim przypadku cato$¢ testowa-
tem na routerze Orange FunBox 2.0.
Musze przyznaé, ze
producenta o banalnej instalacji nie
sa przesadzone. M4j telefon zostat
od razu wykryty w panelu admini-
stracyjnym Orange i zaczat dziataé

zapewnienia
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catkowicie bez mojej ingerencji. Naj-
pierw przeprowadzitem test pofacze-
nia, a nastepnie pofaczytem sie z
kilkoma numerami komodrkowymi.
Dziata, peten sukces!

Dzieki uprzejmosci producenta dys-
ponuje telefonem z epoki, a konkret-

nie stynnym czerwonym Bratkiem.
Pamietam bardzo dobrze z czaséw
dziecinstwa jego lekko przyttumiony
sygnat dochodzacy zza $ciany i wie-
czorne
Dobre wspomnienia powrdcity wila-
$nie dzieki Retrofonowi. Jednak nie
do konca pamietatem, jak brzmi gtos

rozmowy moich rodzicow.

Zestaw dostarczony przez producenta. Dodatkowo otrzymujemy kroét-

ka instrukcje w jezyku polskim.



przez stuchawke klasycznego telefo-
nu. Nie ma mowy o jakosci dzisiej-
szych komorek, ale dzwiek jest
dobrej jakosci, nie ma opo6znien czy
zanikdw sygnatu. Po podniesieniu
stuchawki wita nas charakterystycz-
ny dzwiek linii telefonicznej i... No
wiasnie, krecimy tarcza. Tu nie ma
przyciskdw, tylko wszystkie cyfry
trzeba "nakrecic".
pewnie tego nawet nie pamietaja,
wiec wrazenia mozecie mieé nieza-
pomniane.

Niektérzy juz

Oczywiscie nie trzeba koniecznie ko-
rzysta¢ z telefonu Bratek, moze by¢
to na przyktad Cyklamen z 1969 ro-
ku czy Tulipan produkowany od
1974 roku. RWT Bratek to konstruk-
cja duzo nowsza, projektowana w
drugiej potowie lat '70-tych, ktora
zostata nagrodzona na ztotym me-
dalem na Miedzynarodowych Tar-
gach Poznanskich w 1983
Retrofon pozwala nam nie tylko po-
zna¢ teoretycznie te wszystkie kon-
strukcje, lecz takze je "dotknacd" i
uzywac.

roku.

Jest to jedyne tego typu urzadzenie,
jakie znam i musze przyzna¢, ze by-
tem poczatkowo zaskoczony tym po-
mystem. Po co podiaczaé stary
telefon? Wszystko sie zmienito, gdy
podniostem stuchawke. Prawdziwy
wehikut czasu - powrét do przeszio-
$ci i do tego moze sie naprawde
przydac.

W dobie smartfonédw wszyscy juz za-
pomnieliSmy, ze telefon stuzy do
dzwonienia. Sam bardzo rzadko ko-
rzystatem z mojej linii VoIP i dopiero
Retrofon to zmienit. Na pewno zago-
§ci na moim biurku na dtuzej.

Retrofon mozecie kupi¢ w sklepie
PSlabs pod nastepujacym adresem:

http://pslabs.pl/retrofon

Cena wynosi 189 zt bez kosztow wy-
sytki. Czy to duzo? Moze sie wyda-
waé, ze tak, bo w koncu jest to
proste urzadzenie mieszczace sie w
matym pudeteczku. Pamietajmy jed-
nak, ze nie o wielko$¢ tu chodzi, tyl-
ko funkcjonalno$é. W latach '80-
tych wiele oso6b poréwnywato ceny
komputeréw do ich fizycznych roz-
miaréw - zdecydowanie nie idzmy ta
droga. Otrzymujemy komplet, ktory
trzeba tylko zmontowac i mozna to
zrobi¢ dostownie w minute. Warto to
docenic.

Bez telefonu z epoki nasz retro-po-
kéj nie bedzie kompletny, a wiec
wszystko zalezy od tego, czy stary
sprzet chcemy widzie¢ tylko za ga-
blotka czy go normalnie uzywaé. W
tym drugim przypadku Retrofon jest
niezastapiony, ponadto pamietajmy,
ze wtasciwie nie ma sie co w nim ze-
psué, wiec bedzie nam stuzyt przez
lata. Sprzet retro caty czas zyskuje
na wartosci, a za telefon w dobrym
stanie musimy zaptaci¢ przynajmniej
50-100 zt, cho¢ zdarzaja sie oferty
duzo drozsze.
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Bratek - jeden z najbardziej
rozpoznawalnych aparatéw
telefonicznych w latach
'80-tych. Ponizej: wne-
trze telefonu.

» |

o)

@ L

Zauwazytem tylko jedng wade Re-
trofona, cho¢ wiasciwie dotyczy ona
tylko dotaczonego gniazda telefo-
nicznego. Rozgateznik jest osadzony
bardzo gteboko i trzeba bardzo
mocno docisnaé przewdd, aby za-
trzask znalazt sie we wiasciwym po-
tozeniu. Nie jest to oczywiscie wina
producenta, ale moze by¢ zaskaku-
jace dla osdb, ktére na co dzien nie
maja do czynienia z tradycyjnym te-
lefonem. Nie mozemy jednak prze-
sadzaé - jest to typowe gniazdo,
ktére sprawdzito sie przez lata, a taki
sposdb podtaczenia przewodu po-
woduje, Ze nie ma mozliwosci, aby
co$ nie zadziatato lub przewod wy-
sunat sie samoczynnie.

Poza wszystkimi argumentami, stare
telefony sa po prostu tadne. Ich wy-
glad duzo bardziej do mnie przema-
dzisiejsze  jednolite
smartfony. Maja wiecej funkcji, sa
by¢ moze wygodniejsze, ale intere-
suja nas gtéwnie z powodu progra-
mow jakie mozna na nich uruchomidé.
Dzieki Retrofonowi moze mie¢ obok
siebie fadny, sprawny telefon z epo-
ki, ktéry bedzie doskonatym dopet-
nieniem kolekcji komputerow sprzed
kilku dekad.

wia niz
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Atari 825

MARCIN LIBICKI

Drukarka Atari 825 to drukarka igtowa, ktéra moze drukowaé na

kartkach o szerokosci formatu A4 w trzech réznych zestawach
znakow. Oczywiscie mowa tutaj o zapomnianym juz dzisiaj trybie
tekstowym. Byta produkowana z przeznaczeniem dla atari 400
lub 800, ale posiada ztacze Centronics, wiec mozna ja uzywac
takze na innych komputerach.

Jesli jednak chcemy ja uzywad z Ata-
ri, potrzebny jest dodatkowo modut
Atari 850, ktéry konwertuje szerego-
we dane protokotu Atari na 7-bitowe
dane potrzebne do pracy drukarki.
Dodatkowo modut interfejsu udo-
stepnia rowniez cztery porty szere-
gowe typu RS-232C do podtaczenia
modutu Atari 830 i innych urzadzen
peryferyjnych zgodnych tym stan-
dardem.

Drukarka moze drukowaé¢ w jednym
z trzech zestawdw znakdéw: 10, 14
lub 16 cpi (znakdw na cal). Kazdy z
tych zestawdéw znakdéw skfada sie z
96 standardowych znakéw ASCII.
Domys$lnym zestawem jest zestaw
10 cpi i nie mozna go mieszaé ze
znakami z pozostatych dwdch grup.
Natomiast druk zageszczony oraz
znaki proporcjonalnie rozmieszczone
moga by¢ uzyskane za pomoca ko-
dow sterujacych i moga byé miesza-
ne w tym
wydruku.

samym wierszu na

Pojedyncze znaki sg tworzone za po-
moca matrycy punktowej o szeroko-
§ci 7 punktdw i wysokosci 8
punktéw. Odstepy miedzy znakami
sg jednolite, 3-punktowe, pomiedzy
normalnymi znakami i odstgpy 2-
punktowe pomiedzy znakami za-
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geszczonymi. Znaki numeryczne w
tym zestawie znakdéw nie rdéznia sie
szerokoscia - sg zawsze szerokie na
12 punktdéw, co umozliwia tatwe dru-
kowanie kolumn z liczbami, na przy-
ktad z arkusza kalkulacyjnego.

Za pomoca koddw sterujacych mo-
zemy tez uzyskac efekt znakdéw roz-
szerzonych w poziomie. Maja one
dwa razy wieksza szerokos$é niz zna-
ki o normalnym rozmiarze i moga
by¢ mieszane z innymi znakami, tak-
ze w jednej linii na wydruku. Drukar-
ka ma opcje
tycznego podkre$lania znakéw. W
jednej linii uzyskujemy do 80 liter w
normalnym rozmiarze.

réwniez automa-

Atari 825 posiada specjalny bufor,
ktéry moze przechowywaé¢ do 255
koddw. Umozliwia to zaprogramowa-
nie dodatkowych kodéw zwigzana z
obstuga papieru i formatowaniem
stron. Tego rodzaju kody moga by¢
mieszane z normalnymi znakami, na
co nie pozwala wiele podobnych

urzadzen.

Jesli chcemy drukowaé na Atari, mo-
zemy wykorzysta¢ do tego zwykly
Basic. Polecenie LIST "P:" spowodu-
je wydrukowanie wprowadzonego li-

stingu, natomiast do drukowania

dowolnych innych danych, zamiast
ich wyswietlania na ekranie, stuzy
typowa instrukcja LPRINT. Jego uzy-
cie polecenia nie wymaga korzysta-
nia z OPEN, cho¢ nadal jest mozliwe
tworzenie konstrukcji zawierajacych
stowo PRINT#.

Jesli program w Basicu zawiera znaki
graficzne, ktére generuja kody ste-
rowania drukarki, bedzie ona dziataé
zgodnie z kodami, gdy bedziemy
prébowac¢ drukowac listing. Mozna
tego do pewnego stopnia uniknag,
korzystajac z funkcji funkcji CHR$ w
celu dotaczenia koddw sterujacych
do linii drukowania. Wiekszo$¢ ko-
dow sterujacych bedzie wymagaé
dwoch funkcji CHRS$, takich jak na
przyktad: CHR$(27);CHR$(14) aby
rozpoczaé¢ wydruk. Argument funkcji
wpisywany w nawiasie jest liczba
dziesietna
wysytana do drukarki.

reprezentujaca wartosé

Podsumowujac, urzadzenie posiada
szereg funkcji, ktore sprawiaja, ze
bardzo dobrze nadaje sie do wiek-
szo$ci zastosowan zwigzanych z
przetwarzaniem tekstu na kompute-
rach 8-bitowych. Jesli uda Wam sie
kupi¢ Atari 825, bedzie to moim
zdaniem lepsza inwestycja niz stynna

seria drukarek igtlowych firmy Star.



STREFA ZX SPECTRUM

Ratujemy kasety,
czyli pliki CSW

MARCIN LIBICKI

Ten artykut opisuje format plikbw CSW i program narzedziowy

CSW.EXE. CSW bardzo mocno bazuje na silniku MakeTZX i w
zwiazku z tym dziata bardzo podobnie. Bedziemy wiec mowic o
odczytywaniu danych z kaset magnetofonowych.

Pliki CSW sa sposobem przechowy-
wania danych w skompresowanej
formie, zwykle zajmuja ok. 10%
zwyktego pliku w formacie VOC. Jest
on uzywany wewnetrznie przez Ma-
keTZX, ale jest rowniez bardzo przy-
datny do odzyskania wolnego
miejsca na dysku, gdy mamy duza
ilo$¢ plikow VOC lub WAV.

Narzedzie moze obstugiwaé konwer-
sje do formatu CSW w obie strony.
Oczywiscie, MakeTZX obstuguje CSW
jako pliki wejSciowe. Podczas kon-
wersji, przyktadowy plik jest prze-
twarzany przez wewnetrzny filtr
cyfrowy, ktéry bardzo efektywnie re-
dukuje szumy i znieksztatcenia sy-
gnatu.

Dla pewnosci, najlepiej zrobi¢ kopie
oryginalnego pliku, ale w wiekszosci
przypadkdéw CSW bedzie znacznie
lepszy. Zwrdécie uwage, ze sa to pli-
ki przeznaczone do uzytku tylko z fa-
lami prostokatnymi, czyli takimi jak
tasmy komputerowe. Wspdtczynnik
kompresji zalezy od wielu czynnikow
- ogdlnie, im wyzsza czestotliwos$é
prébkowania, tym wyzszy wspot-

czynnik. Czysty i regularny sygnat
réwniez pomaga. Stosunek dla pliku
o czestotliwosci 44 KHz bedzie za-
zwyczaj dwukrotnie wiekszy dla pliku
o czestotliwosci 22 KHz.

Typowe wzmocnienie dla tasmy tur-
bo 44 KHz wynosi okoto 93%, co

oznacza wspétczynnik  kompresji

12:1. Tadmy o normalnej predkosci

powinny kompresowac jeszcze le-
piej. Pliki CSW sa kompresowane za
pomoca standardowych archiwize-
réw komputerowych, takich jak RAR i
ZIP.

Przyktadowo, oryginalny plik o obje-
tosci 40 megabajtow bedzie mozna
spakowaé do rozmiaru kilkuset kilo-
bajtéw.

" MakeTZX WinGLI I 3
File Optionz Help
—File —Decoder options: —Digital filte
File to conwvert: Browse... | v Autodetect lnader I¥ EMABLE
Id:'\tapeshledstorm.wav I.’\inne L‘ !Band pass LI
Output file: [TZA): [0 Dizatle HiE tanes W
Iledsturm.tz:-c I Short pilctiones
Frequency range;
DirectMode [T T2 beautifier i“—gm _r"“41,3,3 Hz
- [ Display hex info
¥ EMA&ELE dixer | Order; 2
[T Save'wity file Skip ITJ_':il blocks I
Sampling rate: !441["] "I Hz e
Rec. time:  Sampling device: Start | Ripple: |1.00 | dB

|1 200 |Default [prefered) _v_I

T Miew |

[ Dizable 3DMNow!

Cluit |

Wersja "okienkowa" pozwalajaca na obstuge wielu parametrow pli-

kow w formacie TZX.
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Maty program CSW.EXE ma na celu
zapewnienie podstawowej obstugi
formatu CSW. Moze kompresowac
pliki VOC, WAV, IFF i OUT do CSW i
dekompresowac pliki CSW z powro-
tem do formatu VOC (trzeba uzy¢ ar-
gumentu "-d"). Aby uzyska¢ pomoc
wpisujemy:

csw-?

CSW.EXE obstuguje tylko nieskom-
presowane 8-bitowe pliki
Rozszerzenia w nazwach plikéw mo-
ga zosta¢ pominiete, w tym przy-
padku domysine rozszerzenia
zostana dodane, aby pasowaty do
konkretnego pliku.

audio.

Program przyjmuje priorytety dla
plikdw, w nastepujacej kolejnosci:

-Voc,
- WAV,
- IFF,
- OUT.

Jesli nazwa pliku wyjsciowego zosta-
nie pominieta, uzyta zostanie nazwa
pliku wejSciowego z rozszerzeniem
.CSW lub .vOC jesli mamy do czynie-
nia z dekompresja. Jezeli natomiast
nazwa pliku wejSciowego konczy sie
rozszerzeniem .CSW, to program do-
mysinie aktywuje argument "-d"
czyli funkcje dekompresji.

CSW moze rowniez pracowac w try-
bie Direct (argument "-r"), w ktérym
dane wejsciowe sag pobierane z karty
dzwiekowej, a konwersja jest wyko-
nywana w locie - w czasie rzeczywi-
stym. Konwersje mozna zatrzymad
naciskajac dowolny klawisz, w do-
wolnym momencie. Aby zatrzymacd
nagrywanie nalezy nacisnaé P, a na-
stepnie dowolny klawisz, jesli chce-
my wznowié nagrywanie.
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Charakterystyczne pasy podczas wczytywania programu z tasmy.

Nalezy pamietaé, ze ze wzgledu na
wymagania silnika MakeTZzX, pliki sa
zawsze zapisywane na dysk, wiec
maksymalny czas nagrywania jest
ograniczony dostepna przestrzenia
dyskowa. Dane mozna zapisa¢ do
pliku WAVE na samym koncu kon-
wersji, za pomoca argumentu "-k".

Czestotliwo$¢é prébkowania mozna
ustawi¢ za pomoca dtuzszego argu-
mentu:

-s44100

Mozna réwniez programowaé czas
nagrywania, korzystajac z argumen-
tu "-t". W tym wypadku okreslamy
czas nagrywania w sekundach, na
przyktad "-t60.0", aby uzyskaé petna
minute. CSW automatycznie zatrzy-
ma sie po uptywie danego czasu lub
gdy dysk bedzie petny, wiec mozna
go uruchomic i praktycznie odej$é
od komputera. Sterownik trybu Di-
rect zostat napisany dla kart dzwie-
kowych kompatybilnych z Sound-
Blasterem. Je$li pojawia sie proble-

my, nalezy uzy¢ argumentu "-c",
ktéry bedzie probowat uzyskaé do-
step do sprzetu w inny sposéb.
Sterownik przeprowadza réwniez
wstepna kontrole stabilnosci - jesli
sie ona nie powiedzie, program kon-
czy dziatanie po dwdch sekundach
wyswietlajac  komunikat o btedzie.
CSW obstuguje dtugie tez dtugie na-
zwy plikdw w systemie Windows 95 i
98.

W wersji 1.01 wprowadzona zostata
mozliwo$é zapisywania poczatkowej
polaryzacji sygnatu, co jest wazne
nie tylko w Swiecie ZX Spectrum, ale
dotyczy innych platform, takich jak
cho¢by Commodore 64.

Wszystkie konwertery formatu TZX
dla Spectrum moga bez problemu
zignorowac¢ te informacje - tak jak
robi to MakeTZX - wiec kazde narze-
dzie obstugujace format CSW, nawet
w starej wersji 1.00, bedzie réwniez
dziata¢ dobrze z nowa wersja bez
koniecznosci modyfikacji.



STREFA ZX SPECTRUM

Optymalizacja
kodu dla Z80

Opracowat:
KAMIL STOKOWSKI

Podczas pisania gry czesto potrzebujemy przyspieszy¢ dziatanie
wykonywania programu. Co wtedy robimy? Kupujemy szybszy

komputer? Nic z tych rzeczy. Mozna to zrobi¢ wykonujac optyma-
lizacje kodu. Jest to szczegdlnie wazne, gdy piszemy programy
operujacy na duzej ilosci danych lub rysujacy grafike.

Dobre algorytmy na procesorze Z80
uzywaja rejestréw w odpowiedniej
formie. Nalezy tez zaplanowa¢ prze-
bieg operacji tak, aby byty jak naj-
prostsze. Ogdlne zastosowanie reje-
stréw pokazuje ramka zamieszczona
obok.

Procesor Z80 przyspiesza prace na
wartosciach 8-bitowych. Kod zwia-
zany z rejestrem 16-bitowym jest
zwykle wiekszy i wolniejszy, ponie-
waz instrukcja 16-bitowa jest wol-
niejsza lub nie istnieje i musi zostaé
zastapiona wieksza iloscia instrukcji.
Czasami 16-bitowa instrukcja jest o
1 bajt dluzsza. Jesli uzywasz reje-
stréw ix lub iy, operacje s3 jeszcze
wolniejsze i zawsze sg o 1 bajt wiek-
sze dla kazdej instrukcji. Dlatego du-
zo lepiej przepisa¢ kod tak, aby
uzywat rejestrow hl i de, zamiast ix i
iy.

Na przykfad, jesli wartosci akumula-
tora wahaja sie od 0 do 63 i w pro-
cedurze pomnozy¢
akumulator przez liczbe 12, musi on
by¢ przechowywany w 16-bitowym
rejestrze. Jednak mozesz pomnozy¢

musisz

a przez 4 i nie wystapi przepetnienie,
bo w rezultacie uzyskasz liczbg 252,
ktéry jest mniejsza niz 255. W prak-
tyce, najczesciej stosowanym sposo-
bem jest przestanie akumulatora do
HL juz na samym poczatku:

Ld h.8
Ld L.a
asa
+h

La
ahl.de
ahl:hlL
ahl:hlL

0gdlne zastosowanie rejestrow:

a - akumulator 8-bitowy
b - licznik

Bioragc pod uwage, ze warto$¢ a
miesci sie w przedziale od 0 do 63,
mozna ja pomnozyé przez 4 bez
osiagniecia przepetniania limitu 8-
bitowego (czyli 255):

add a-ra
add a-ra
Ld L.a
Ld e.a
Ld h.-8
Ld d-h
add hL:hl
add hli.de

c,d,e,h,l - pomocnicze dla akumulatora i kopia rejestru a lub b
hl - 16-bitowy akumulator/wskaznik pamieci adresowej
de - wskaznik pamieci adresowej miejsca docelowego

bc - licznik 16-bitowy

ix - rejestr indeksowy lub wskaznik do tabeli w pamieci i kopia hl lub
wskaznika, gdy uzywane sa rejestry hli de

iy - rejestr indeksowy lub wskaznik do tabeli w pamieci - uzywany,

gdy nie ma innej mozliwosci
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Kod mozna jeszcze bardziej uspraw-
ni¢, tak jak ponizej:

Ld L.a
add a-a
add a-lL
Ld h.8
Ld L.a
add hi:hl
add hi:hl

W tym przyktadzie zyskujemy kilka
cykli zegara i zapisujemy réwniez
kilka bajtow. Mozna zrobi¢ to samo
dla rejestrédw innych niz Akumulator
A. Zwro¢my uwage, Ze tego typu
optymalizacja moze powodowac bte-
dy i nieco trudny do $ledzenia kod,
wiec najlepiej stosowaé komentarze.

W niektdérych rzadkich przypadkach,
gdy skoncza sie rejestry i nie mozna
juz skorzysta¢ z obszaru pamieci
RAM, mozna uzy¢ rejestréw: af', bc',
de' i hl'. Zachowujg sie one jak ich
"standardowe" odpowiedniki (czyli
af, bc, de, hl) i mozna je stosowad
zamiennie przy uzyciu nastepuja-
cych instrukcji:
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Procesor Zilog Z80 na ptycie gtéwnej klonu ZX Spectrum (HC91+).

- ex af, af' - zamienia af i af'
- exx - zamienia bc, de, hl oraz bc',
de', de', hl'

Techniki te sa do$¢ powszechne w
przypadku operacji
arytmetycznych na duzych liczbach
catkowitych lub operacji, ktére po-
mijaja pamie¢ RAM. Jest to bardzo
pomocne, ale wspomniane rejestry
maja kilka wad. Nie moga wystepo-
waé jednocze$nie z "standardowy-

wykonywania

mi" rejestrami, nie mozna tez uzy¢ Id
do przesytania warto$ci pomiedzy
nimi. Zamiast tego trzeba uzy¢ kodu
podobnego do ponizszego:

push hl
exx
popP hl

Ponadto, wymagaja one wyfaczenia
przerwan. Sa sytuacje, w ktorych
jest to wygodne, ale w innych bedzie
to zupetnie niemozliwe. Dobrym roz-
wigzaniem jest tutaj przywrdcenie
poprzedniego stanu przerwania po
powrocie. Jest to stosunkowo tatwe

do wykonania, chociaz od razu trze-
ba dodad, ze metoda ta dziata do-
brze tylko w procesorach CMOS Z80.
Wynika to rézni¢ pomiedzy ukfadami
CMOS i NMOS.

Aby kod mogt dziata¢ prawidtowo na
wszystkich procesorach Z80, ko-
nieczne jest dwukrotne sprawdzenie
stanu przerwania w krétkim odstepie
czasu.

Mozemy jeszcze uzyC¢ rejestru sp
(stack pointer, czyli wskaznik stosu).
Jest przydatny zazwyczaj podczas
petli, wymagajacej jak najwiekszej
predkosci, gdy uzywane sg normalne
rejestry. Oto przyktad uzycia:

Ld sp:6
add
sSbcC

hL:sp
hL:sp
inc sp
dec sp

Gdy uzywasz sp w ten sposdb, ozna-
cza to, ze nie mozesz uzywac in-
strukcji push i pop. Rejestry i
wykorzystanie pamieci sa bardzo
wazne w pisaniu zwieztego i szyb-
kiego kodu Z80. Optymalizacja jest
dodatkowa czynnoscia, ktéra trzeba
dobrze zaplanowac¢ i wykona¢ na
koncu.

Zawsze najpierw nalezy probowac
zoptymalizowad czesto uzywany kod
w podprogramach i duzych petlach.
W miare rozwoju programu mozliwe
jest usuniecie czesci kodu z petli
gtébwnej, co daje pozytywne skutki.
W przypadku wielu programoéw beda
to wystarczajace rozwigzania i nie
bedzie trzeba przepisywaé catym
fragmentéw kodu lub wymysélaé no-
wych algorytmow.



STREFA AMSTRADA CPC

Arkusze kalkulacyjne
w systemie CP/M

MARCIN LIBICKI

W RetroKompie czesto piszemy o systemie CP/M. Byt to system

zawsze przeznaczony do zastosowan profesjonalnych, wiec nie
dziwi duza ilos¢ oprogramowania biurowego. Czesto uwaza sie
nawet, ze zmienito ono wizerunek komputera z urzadzenia dla
hobbystow w powazne narzedzie biznesowe. Jednymi z najlepiej
rozwijanych programéow byly arkusze kalkulacyjne. Przyjrzyjmy

sie im w kolejnosci chronologiczne;.

VISI CALC

VisiCalc byt
kalkulacyjnym dla komputeréw oso-
bistych, pierwotnie wydanym dla Ap-
ple II przez VisiCorp. Program byt
uwazany za najwazniejsza aplikacje
tego komputera. W ciagu szesciu lat

pierwszym arkuszem

VisiCalc

sprzedano ponad 700 tys. egzem-
plarzy, a w catej swojej historii po-
nad milion egzemplarzy.

Program byt napisany z wykorzysta-
niem asemblera 6502 i poOzniej zo-
stat przeniesiony na wiele platform,
zaréwno 8-bitowych, jak i niektérych

wczesnych systemoéw 16-bitowych.
Gdy wydano wersje dla komputeréw
osobistych IBM,
300 tys. egzemplarzy. Byfa ona za-
sadniczo taka sama jak w wersji dla
Apple II.

sprzedano okoto

Kiedy w 1983 roku wprowadzono na
rynek program Lotus 1-2-3, ktéry w
petni wykorzystat rozszerzona pa-
miec i ekran komputera PC, sprzedaz
VisiCalc zakonczyta sie prawie z dnia
na dzien. Firma szybko stata sie nie-
wyptacalna i w 1985 roku zostata
zakupiona przez Lotus Development.
Nowy nabywca zakonczyt sprzedaé
zaréwno VisiCala, jak i innych pro-
duktow firmy.

SUPER CALC

SuperCalc zostat wydany w 1981
roku. Zostat opracowany jako kon-
kurent dla VisiCalca, ktéry dziatat na
wybranych komputerach. W zwigzku
z tym dostrzezono szanse wypromo-
wania innego produktu, co udato sie
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SupercCalc

znakomicie. SuperCalc szybko stat
sie bardzo popularny i zostat prze-
niesiony na system MS-DOS w 1982
roku.

SuperCalc byt jednym z pierwszych
programéw umozliwiajacych tworzyé
komarki z odniesieniami, gdzie wyni-
ki zaleza wzajemnie od zawartosci
komérek. Co ciekawe, stynny Micro-
soft Excel uzyskat takie funkcje do-
piero ponad 10 lat pozniej.

Program zostat opracowany w réz-
nych wersjach dla dla Apple II, kom-
puterédw PC z systemem MS-DOS, w
potowie lat '80-tych takze dla Micro-
soft Windows pod nazwa CA-Super-
Calc.

Wersja dla MS-DOS cieszyta sie duza
popularnoscia, bo byfa tansza od
konkurenta w postaci Lotusa 1-2-3,
ponadto sprzedawano jag bez zabez-
pieczenia przed kopiowaniem. W
1987 roku pojawita sie wersja 3, a
ilo$¢ uzytkownikdéw przekroczyta mi-
lion.
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MULTI PLAN

MultiPlan to program opracowany
przez Microsoft, znany poczatkowo
pod kryptonimem EP (electronic pa-
pier - papier elektroniczny). Zostat
wprowadzony na rynek w 1982 roku
jako konkurent dla VisiCalca. Po raz
pierwszy wydano go dla komputerow
z systemem CP/M. Ciekawostka jest

MultiPlan

fakt, ze zostat napisany przy uzyciu
specjalnego kompilatora jezyka C,
ktéry miat utatwiaé portowanie pro-
graméw na inne platformy takie jak
MS-DOS, Commodore 64 i 128, Te-
xas Instruments TI-99/4A TRS-80
Model II, TRS-80 Model 4, TRS-80 i
Apple II. Wersje CP/M mozna byto
rowniez uruchamia¢ na TRS-80,
Commodore 128 i Apple II z karta
CP/M. We Francji Multiplan zostat
rébwniez wydany dla komputerow
Thomsona - w 1986 roku.

Chociaz sprzedano ponad milion eg-
zemplarzy, Multiplan nie byt w stanie
sprosta¢ konkurencji w postaci Lo-
tusa 1-2-3. Microsoft twierdzit, ze
wynikato to ze zbyt duzej liczby por-
tow - w sumie istniato okoto 100
réznych wersji MultiPlanu. W roku
1983, podczas  opracowywania
pierwszej wersji systemu Windows,
Microsoft plany
wersji dla nowego systemu, jednak
plany te zarzucono rok pdézniej.

miat stworzenia




STREFA COMMODORE

Magic Voice
Speech Module

MARIUSZ
WASILEWSKI

Cartridge o nazwie "Magic Voice" byt sprzedawany od 1984 roku
i umozliwiatl uzyskanie syntetycznej mowy na Commodore 64.

Oczywiscie, na rynku byto wiecej tego typu produktéw, podobna
funkcje posiada choéby bardzo popularny Black Box, jednak w
przypadku "Magicznego Gtosu" mamy do czynienia z zupetnie
inna jakoscia. Cartridge byt reklamowany jako najbardziej rea-

listyczny syntezatory mowy do C64.

Produkt jest nietypowy takze dlate-
go, ze posiada wlasne wyjscia audio.
Catos$¢ dziata niezaleznie od uktadu
dzwiekowego w Commodore, co po-
zwala uzyskac¢ jak najlepsza jakosé.
Z drugiej strony, jesli chcemy pota-
czy¢ cyfrowy gtos z muzyka genero-
wana przez uktad SID, nalezy
zaopatrzy¢ sie w odpowiednie prze-
wody.

Producent przewidziat, ze uzytkow-
nicy moga mie¢ ktopoty z prawidto-
wym  podtaczeniem  urzadzenia,
dlatego dotaczony byt krétki samo-
uczek, ktéry przedstawiam w ramce
na nastepnej stronie.

Aby uzyskac gtos nalezy uzy¢ pole-
cenia SAY, a nastepnie w cudzysto-
wie wpisaé tekst do wymowienia
przez komputer. Dziata to bardzo po-
dobnie jak na przyktad na Amidze w
Workbenchu 1.3, jednak efekty mo-
ga by¢ zaskakujace. Program de-
monstracyjny mozna zobaczy¢ tutaj:

https://www.youtu-
be.com/watch?v=mRCeTBv2xB4

Cartidge ma udogodnienia w przy-
padku generowania jezyka angiel-
skiego.
bardziej wyrazna liczbe mnoga rze-
czownikéw, zamiast jednej litery "S"
nalezy wpisa¢ je cztery razy obok
siebie, ale za pomoca oddzielnego
polecenia SAY.

Mianowicie, aby uzyskaé

Oto przyktad:

SAY ""COMPUTER" :.SAY'SSSS"

Dodatkowo "Magic Voice" ma wbu-
dowanag liste 235 fraz, ktdre mozna
wywotaé podajac odpowiedni numer.
Sa to miedzy innymi okreslenia ko-
loréw, liczb, pojecia matematyczne,
zwigzane z informatyka i inne. Wy-
starczy wpisac linie taka jak:

SAY 144

Warto$¢ 144 to oczywiscie liczba
oznaczajagca numer wbudowanej
frazy. Warto zauwazy¢, ze w tym wy-
padku liczbe wpisujemy bez cudzy-
stowow.

Przykladowy program generujacy gtos w Basicu, przedstawiany w
instrukcji obstugi modutu Magic Voice:

SAY "THE™

SAY ""COMMODORE"™
SAY "COMPUTER™
SAY "IS™

SAY "'GREAT™

[LRETURN1]
[LRETURN]
[LRETURN1]
[LRETURN1]
[LRETURN]
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Teraz wpisz nastepujacy wiersz do-

Jesli probowates uzywac swojego Magicznego Gtosu, a komputer na- ktadnie tak jak na rysunku, nastep-

dal nie méwi, sprébuj wykonac ponizsze kroki, aby rozwiazac pro-

nie wpisz stowo RUN i naciénij
blem: .
przycisk RETURN:
Upewnij sie, ze komputer dziata normalnie bez modutu Magic Voice 18 FOR X=21 TO 48
Speech.
7. . . . . . 4 . 2a Sn? x
2. Dostroj prawidtowo telewizor lub monitor i przejdz do ostatniego 28 NEXT
kroku.
3. Zwieksz gtosnos¢ telewi lub itora. . .
wieksz gtosnos¢ telewizora lub monitora Fakt, ze producent "Magicznego

4. Wylacz zasilanie C64 i upewnij sie, ze cartridge jest mocno osadzo- Glosu" kierowat swéj produkt gtow-

nie dla programistéw powoduje, ze
cartridge ten jest bardzo maty zna-
ny. Instrukcja obstugi ttumaczy na-
wet w skrocie, jakie sa podstawowe
zasady pisania programéw w jezyku
Basic.

ny w gniezdzie rozszerzen komputera.

5. Sprawdz przewod audio, aby upewni¢ sie, ze jest podiaczony do
gniazda AUDIO OUT, a nie AUDIO IN.

6. Jesli korzystasz z telewizora, upewnij sie, ze przelacznik jest usta-
wiony w trybie "komputera", a nie "telewizora".

7. Wytacz i wiacz komputer.

8. Jesli uzywasz monitora Commodore, upewnij sig, ze przelacznik

przéd/tyt" z tylu monitora jest prawidtowo ustawiony. Niestety, mimo to sprzet nie zostat

wykorzystany i mozna o nim mdwic
dzisiaj tylko w kategoriach cieka-
wostki. Zobaczcie jednak, jak kolo-
salna rdznice jakosciowa stanowi on
w poréwnaniu do "Black Boxa" pro-

9. Uruchom ponownie polecenie testowe SAY "HI" i naci$nij klawisz
RETURN.

Krétki samouczek dotaczony do Magic Voice.

To wszystko wydaje sie proste, ale
najlepsza czescia naszej zabawy jest
mozliwo$¢ wbudowania mowy we
wiasne programy. W tym wypadku
pamietajmy, ze pamie¢ C64 nie jest
nieograniczona i wykorzystujemy w
ten sposdb wiekszy wolny obszar.
Ma to jednak znaczenie tylko, jesli
piszemy naprawde duzy i rozbudo-
wany program.

Gdy chcemy uzyska¢ wypowiadane
liczby, takze trzeba uzy¢ polecenia
SAY i cyfry - ciagle bez cudzysto-
wow. Dokumentacja sugeruje robic
to za pomoca zmiennych lub nawet
w petli, jak ponizej:

i@ FOR X=1 TO i@
280 SAY X
38 NEXT

W ten sam spos6b mozna uzyskaé

wypowiedzenie  przez  komputer
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wszystkich liter alfabetu. Jednak w
tym wypadku zmienna musi przyjac
zakres od 21 do 46.

dukowanego do po6znych lat '90-
tych.

Podstawowe reguly pisania programdéw w Basicu umieszczone w ory-
ginalnej dokumentacji "Magic Voice Speech":

1. Linie programu rozpoczynamy zawsze od lewej (pierwszej) kolum-

ny na ekranie.

2. Na koncu kazdej linii nalezy nacisna¢ klawisz RETURN, aby wpro-

wadzi¢ ja do pamieci komputera.

3. Program nie zacznie dziata¢, dopdki nie wpiszesz stowa RUN i nie

wcisniesz klawisza RETURN.

4. Aby zatrzymac program, ktdry caly czas dziata, nalezy nacisnaé

klawisz RUN/STOP.

5. Aby wyswietlic linie programu, wpisz LIST i naci$nij RETURN.

6. Aby usunac caly program, wpisz stowo NEW i naci$nij RETURN.

7. Aby skasowa¢ jeden wiersz programu, wpisz LINE NUMBER BY IT-
SELF i naci$nij RETURN lub wpisz od nowa cata linie.

8. Aby edytowac dowolna linie, wyswietl program za pomoca stowa
LIST program, a nastepnie przesun kursor do linii, ktdra chcesz zmie-
ni¢, wykonaj modyfikacje i nacisnij RETURN.



STREFA COMMODORE

ROzne zestawy
znakow

KAMIL STOKOWSKI

Jak wiadomo, komputery Commodore posiadaja wtasny zestaw

znakow graficznych. Powstato wiele wersji ukladow ROM oraz
uktadéw klawiatury, co sprawia, ze podczas przenoszenia pro-
gramow wystepuja réznice. Dlatego chce omoéwi¢ zestawy zna-
kéw ASCII komputera PET oraz poézniejszego sprzetu. Takie
informacje sa przydatne dla kazdej osoby, ktora chce zajac sie
pisaniem nawet prostych programow.

Zacznijmy od tego, ze kazdy znak
jest reprezentowany przez wzér bi-
tow, ktore moga by¢ przechowywane
i modyfikowane. Liczby binarne od-
powiadajace tym wzorcom nazywane
sa kodami znakdéw. W naszym przy-
padku wszystkie kody znakéw to 8-
bitowe wartosci, do ktorych zazwy-
czaj odnosza sie ich odpowiedniki w
systemie dziesietnym.

Zestaw znakow Commodore 64.

Na przyktad, kodem dla gwiazdki "*"
jest 0010 1010 binarnie lub 42
dziesietnie. Osiem bitéw pozwala na
uzywanie 256 roznych kodoéw, ktore
moga by¢ przedstawiane w postaci
liczb dziesietnych w zakresie 0-255
wiacznie. Dany kod moze reprezen-
towac rdézne znaki w réznych maszy-
nach, a nawet w obrebie jednego
komputera - w zaleznosci od kontek-
stu. Na przykfad, na PET
rézne kody sa uzywane
do umieszczenia danego
znaku na ekranie za po-
mocg instrukcji PRINT
lub POKE.

Niektore kody znakéw w
ogdle nie reprezentuja
drukowanego znaku. Za-
miast tego, steruja one
sprzetem, aby wywotaé
okreslona czynnosc,
ktéra nie jest zwigzana z
wyswietlanym  znakiem.
Kody takie sa nazywane

kodami kontrolnymi lub znakami
kontrolnymi. Naleza do nich takie
stowa jak RETURN czy CURSOR
DOWN. Najprostszym sposobem wy-
wotania takiej operacji jest wpisanie
instrukcji: PRINT CHR$(13), co po-
woduje uzycie kodu kontrolnego 13
do wywotania akcji - w tym wypadku

nacisniecia klawisza RETURN.

Zestaw znakdw dowolnego urzadze-
nia to kompletny zestaw znakdw
drukowanych i kontrolnych wraz z
powigzanymi z nimi kodami. Nasze
komputery wykorzystuja zazwyczaj
standardowy zestaw znakéw zwany
ASCII. Przyktadowo w komputerze
PET wystepuja pewne rdznice po-
miedzy standardem ASCII, dlatego
jesli mamy przenosi¢ dane takze na
inne komputery, nalezy to przewi-
dzie¢ w programie.

Najwazniejsze, aby zrozumieé, ze
sprzet Commodore ma tak naprawde
dwa zestawy znakdéw. Konkretny kod
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bedzie generowat znaki z jednego
lub drugiego zestawu, w zaleznosci
od warto$ci POKE umieszczonej pod
adresem 59468. Dzieki liczbie 12
uzyskujemy co$, co czesto okresla
sie mianem "standardowego" zesta-
wu znakow. Jest taki sam na kazdym
8-bitowym komputerze Commodore.

Natomiast instrukcja POKE 5948,14 L : L i

spowoduje zmiane zestaw na znaki
"alternatywne". Ich wyglad zalezy
od zawarto$ci pamieci ROM.

Wiekszo$¢ znakdw we wszystkich ze-
stawach jest identycznych. Rézniag
sie wygladem liter oraz czterema
znakami graficznymi. Wspomniana
juz instrukcja POKE 59468,14 jest
czesto spotykanym w programach
dla PET poleceniem powodujacym
zamiane zawarto$ci ekranu tak, aby
wszystkie litery z wielkich staty sie

Tryb 80-kolumnowy mozliwy do uzyskania na komputerze Commodo-
re 128. Dostepna jest wysoka rozdzielczo$¢ pozioma (640x200 punk-
tow w 2 kolorach).

Th = I —=2E| L= r= Lo
== 1 1=dd =t 1= = .
The PET wersion is called FPet Me.

The CEMZ version is called Pet Me 2Y

The 48-column C6B4 version is called Pet MHe 64.
The 86-column Commodore 64 version is called Pet He 64 2V,

The 48-column C128 version is called Pet He 128.
The 86-column Commodore 128 version is called Pet Me 128 2Y.

Th = =4 1=l o oo + o=
A ampEe =l e LN Y= l ==
The quick brown fo=x Jjumpeed over the lazy
The quick brown fox jumped over the lazy dogs,

The quick brown fox jumped over the lazy
The quick brown fox jumped over the lazy dogs.

The quick brown fox jumped over the lazy
The quick brown fox jumped over the lazy dogs.

i=

e P = |
doos=s.

dogs.

dogs.

Tak moga wyglada¢ napisy wykonane za pomoca czcionek wbudowa-
nych w 8-bitowe komputery firmy Commodore.
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Zestaw znakdw komputera Commodore PET.

mate. Jesli zostanie wykonane na 64,
nic wielkiego sie nie stanie, ale nie
uzyskamy matych liter. Na C64 od-
powiednikiem tej instrukcji jest POKE
53272,23.

Zestawy znakéw moga by¢ przeta-
czane w ten sposéb takze za pomo-
ca innych wartosci niz 12 i 14. W
komputerach posiadajacych komen-
dy GRAPHIC i TEXT, moga one by¢
réwniez uzywane do przelaczania
zestawow Poszczegdlne
znaki tez maja swoje kody. Kazdy
znak moze by¢ wys$wietlany na ekra-
nie na jeden z trzech sposobdéw:
przez uzycie odpowiedniego (innego
niz poprzednio) polecenia POKE,
przez fizyczne nacisniecie klawisza
lub przez wykonanie linii z instrukcja
PRINT.

znakow.

Dodatkowo nasz komputer moze
przesytaé¢ znaki do urzadzen podta-

czonych prez port Serial lub User



Port, przez porty rozszerzenia
pamieci.

W kazdym przypadku do okre-
$lenia, ktéry znak ma byé wy-
Swietlany lub przesytany stuza
wtasnie kody znakdw.

Wiele znakdéw drukowanych i
funkcji kontrolnych mozna akty-
wowac bezposrednio z klawiatu-
ry, a wszystkie z nich mozna
aktywowa¢ za pomoca funkcji o
nazwie CHR$.

Istnieje 256 kodéw CHR$, ponu-
merowanych od 0 do 255, jednak
zestaw znakdéw CHR$ rozni sie
znacznie od zestawu uzywanego
poprzez instrukcje POKE, chociaz
oba moga by¢ uzywane do wy-
Swietlania tych samych symboli.

Wiekszo$¢ znakow przyjmuje in-
ne kody dla instrukcji POKE i
funkcji CHR$. Nie istnieje kod
CHR$ dla znaku jaki jest uzywany
dla kursora. Ponadto, zestaw
CHR$ sktada sie z 14 znakow
kontrolnych lub 28 w kompute-
rach posiadajacych 80-kolum-
nowy tryb pracy oraz 128
znakow drukowanych.

Mamy 256 koddw CHR$ i tylko
142 lub 156 znakdéw CHRS$, dla-
tego wiele kodéw CHR$ nie ma
zadnego zastosowania, a w wielu
przypadkach jeden drukowany
znak ma dwa rézne kody CHR$.

To wszystko trzeba wzia¢ pod
uwage, jesli chcemy swobodnie
operowac¢ danymi w trybie zna-
kowym na komputerach Com-
modore.

STREFA COMMODORE

Czeste problemy
na stacji 1541

Mato kto dzisiaj uzywa prawdziwej stacji dyskietek do
Commodore. Wiekszos¢ fanéw kupuje emulatory stacji lub
podtacza interfejsy SD2IEC. Jesli jednak zdecydujesz sie na
zakup, mozesz poczuc sie zdezorientowany ze wzgledu na
wystepowanie bteddéw, ktdrych nie uzyskamy na innych

urzadzeniach.

Jednym z takich btedéw jest poniz-
szy:

READ ERROR 28

Moze pojawi¢ sie w sytuacji, gdy
chcesz zapisa¢ plik na teoretycznie
sprawnej dyskietce. Zwykle oznacza
to, ze dany nosnik zostat po prostu
uszkodzony. Trzeba pamietaé, ze nie
musi by¢ to uszkodzenie mechanicz-
ne, dyskietka mogta tez leze¢ obok
silnego magnesu. Dlatego najlepiej
sprébowaé ja sformatowad i pono-
wic operacje.

Warto wiedzie¢, ze bfad numer 20
wystepuje w sytuacji, gdy uszkodzo-
ny blok O $ciezki 18 jest. Kontroler
stacji zawsze czyta ten konkretny
blok, gdy ma zamiar co$ zapisac.
Blok ten mape dyskietki zwang BAM
(Block Allocation Map) pokazujaca,
ktére bloki sa uzywane oraz nadal
dostepne. BAM jest aktualizowany
po kazdej operacji zapisywania da-
nych.

Wyswietlajac katalog dyskietki mo-
zesz zobaczy¢ dziwny znak gwiazdki
(*) przed symbolem "PRG". To z ko-
lei oznacza inny problem - ten btad
wystepuje, gdy plik nie zostat prawi-
dtowo zamkniety.

Jest to sytuacja podobna jak na
Amidze, gdy mamy brak "walidacji"
nos$nika. Taki plik niestety nie bedzie
mogt by¢é wczytany, trzeba go usu-
na¢ z katalogu i odzyska¢ wolne
miejsce.

W tym celu trzeba uzy¢ ponizszej li-
nii w Basicu:

OPEN 135, 8, 13, "U".CLO-
SE 15

Stacja bedzie pracowata przez jakis
czas, po czym wszystkie pliki z
gwiazdka zostana usuniete. Jest to
wazne, bo nieprawidtowy zapis moze
tez uszkodzi¢ inne pliki, ktére teore-
tycznie zostaty zapisane catkowicie
prawidtowo.
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SYSRES

MARIUSZ
WASILEWSKI

Program SYSRES jest pakietem, ktéry ma pomaga w programo-
waniu w jezyk Basic. Dodaje do niego ponad 30 polecen oraz kil-

kanascie rozszerzonych instrukcji DOS. Ponadto, ulepsza kilka
standardowych komend oryginalnego Basica.

Autorzy wyszli z zatozenia, ze pod-
stawowymi narzedziami potrzebnymi
programisécie sa: automatyczne nu-
merowanie linii, zmiana numeracji,
wyszukiwanie i $ledzenie dziatania
programu. SYSRES posiada wszyst-
kie wymienione opcje. Na przykfad,
automatyczna numeracja linii dziata
podczas normalnego wpisywania
programu. Je$li zaczynamy od linii
100, po naci$nieciu przycisku RE-
TURN automatycznie zostanie wy-
Swietlony 110. Ponadto
mozliwe jest automatyczne genero-
wania linii DATA - wystarczy wpisac
tylko ciag liczb, a reszta bedzie uzu-
petniana automatycznie.

numer

Wiekszos¢
cych zmiane numeracji linii (tak
zwane przenumerowanie) modyfiku-
je numery korzystajac z kolejnych
parzystych liczb i aktualizuje wszyst-
kie odniesienia do linii wykonane
przez instrukcje takie jak: GOTO,
THEN czy GOSUB. W takiej sytuacji
caty program otrzymuje nowa nume-
racje. SYSRES umozliwia takze cze-
$ciowa Zmiane numeracji.
Przyktadowo, mozna zmieni¢ nume-
racje tylko samego podprogramu,
zachowujac wszystkie inne numery i
aktualizujac odniesienia wybidrczo.
Moim zdaniem najlepsza funkcja pa-

programdéw wykonuja-
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kietu jest polecenie Find. Za jego po-
moca mozemy szybko zlokalizowaé
dowolna zmienna, fraze lub stowo
kluczowe uzywane w dowolnym
miejscu programu. Kolejna powiaza-
na komenda jest Change, ktdra po-
zastgpi¢ dowolny element
inng trescia. Dla wielu osdéb progra-
mowanie bez tego typu udogodnien
mija sie z celem. Dodatkowo, funkcja
Change umozliwia stosowanie zna-
kéw specjalnych. Przyktadowo, "V"
oznacza zmienne, a "B" poczatek li-
nii. Razem mamy az 700 (sic!) moz-
liwosci, co czyni SYSRES naprawde
poteznym narzedziem.

zwala

Rowniez wyszukiwanie btedow w
programie jest
Opcja Trace pozwala na wyswietlanie
zmiennych programu na
biezaco - w miare ich deklarowania
lub modyfikacji. Mozliwe jest wiec
wyswietlenie petli FOR...
NEXT lub sprawdzenie, jak okreslone
zmienne oddziatuja na siebie. Funk-
cja Dump wpisania bezposrednio
wyswietla tez wszystkie zdefiniowa-

duzo tatwiejsze.

wartosci

indeksu

ne zmienne.

Zaawansowane polecenia edytora
pozwalaja na uzycie Basica jako
ogdlnego edytora tekstu ASCII. Ko-
mendy takie jak GET i PUT umozli-

wiajg zapisanie pliku ASCII na dysk.
Tak utworzone pliki moga by¢ pdz-
niej uzywane do tworzenia plikow
wykonywalnych, ktére beda sekwen-
cja polecen. Mozna powiedzie¢, ze
duet wspomnianych instrukcji daje
mozliwo$¢ tworzenia skryptéw.

Edytor dziata szybko i bezawaryjnie.
Zawarto$¢ programu przewijana jest
bardzo sprawnie w obu kierunkach.
Bardzo tatwo mozna skierowac re-
zultat dziatania instrukcji na drukar-
ce. Wystarczy dodaé gwiazdke (*)
przed nazwa polecenia. Dostepna
jest nawet opcja zrzutu catej zawar-
tosci ekranu, co jest wywotywane
skrotem klawiaturowym w dowolnym
momencie.

SYSRES to doskonaty przyktad, jak
rozbudowane i wygodne narzedzie
mozna napisac dla 8-bitowego kom-
putera. Szkoda, ze podobne rozsze-
rzenia nie byty zbyt fatwo dostepne,
gdy zaczynatem uczy¢ sie progra-
mowania na Commodore. Bez nich
cztowiek dostownie czuje sie "jak bez
reki". Mam nadzieje, ze moj opis
spowoduje, ze niektdrzy zaczna pi-
sa¢ programy na
sprzecie, a nie na emulatorze, testu-
jac tylko dziatanie na C64.

prawdziwym
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Emulator stacj

dyskow Pi1541

ADAM ZALEPA

Pamietam czasy, gdy dostatem pierwszy cukierek od mojego

dziadka... Nie, to nie te czasy, ale jednak - byt to prezent od wuj-
ka, ktory byt zapalonym komputerowcem. Miatem "gote" C64, a
dzieki pomocy rodziny statem sie posiadaczem stacji dyskietek
Commodore 1541-I1. Byto to dla mnie prawdziwe Swieto. Wresz-
cie bede mégt przestac meczyc sie z magnetofonem. Niezaleznie
od moich odczuc wtedy, ta stacja to naprawde swietny sprzet.

Stacja dyskéw Commodore 1541 to
prawdziwy kombajn - posiada dwa
procesory, witasng pamie¢ RAM i
ROM. W zasadzie jest to osobny
komputer o mocy obliczeniowej
wiekszej niz samo C64. Z tego
wzgledu zwykty interfejs SD2IEC nie
pozwala uruchomi¢ duzej czesci
oprogramowania, natomiast cartrid-
ge typu Ultimate jest piekielnie dro-

gi.

Rzecz jasna, ok. 600 zi, ktore trzeba
za niego zapfaci¢ nie jest fortung,
ale jednak majac komputer kupiony
za 100-200 zt naturalnie wiele oséb
bedzie szukato kompromisu - tan-
szego rozwigzania,
uruchomi¢ wieksza cze$¢ oprogra-
mowania.

ktére pozwoli

I tu wiasnie zaczyna sie temat emu-
latora stacji Pi1541 opartego na
stynnej Malince. Jest to ptytka nakta-
dana na zlacze rozszerzen, tak wiec
nie wymaga lutowania, ani modyfi-

kacji Raspberry Pi. Korzystam z wer-
sji 3B z "plusem", wiec postano-
witem sprawdzic: jak to dziata?

Przede wszystkim, aby emulator
funkcjonowat przygotowacd
odpowiednio karte pamigci microSD.
Zapisujemy odpowiedni plik z kerne-
lem, zawartoscig pamie¢ ROM orygi-
nalnej stacji, pliki konfiguracyjne
oraz inne dodatki. Procedura nie jest
trudna, bo polega tylko na skopio-
waniu plikéw na karte pamieci, co

trzeba

mozna zrobi¢ dowolnym oprogramo-
waniem na kazdym systemie. Do-
ktadny opis mozna znalezé w sieci,
miedzy innymi na polskiej stronie:

http://projektpimalina.blog-
spot.com/2018/05/pi1541-czyli-
emulator-stacji-dyskow.html

Natomiast szczego6towe
stworzone przez autora, w jezyku
angielski, znajduja sie tutaj:

informacje

https://cbm-pi1541.firebase-
app.com/

Mozna sie tu tez dowiedzie¢, ze
sprawdzana jest kompatybilno$¢ z
Raspberry Pi 4 oraz pobraé najnow-
sze wersje oprogramowania, wraz
kodem zrédtowym. Oprécz samych
plikbw niezbednych do dziatania
emulatora na karcie nalezy tez zapi-
saC obrazy dyskietek w formacie
D64. Najlepiej stworzy¢ nowy kata-
log i tam skopiowa¢ swoje ulubione
gry, dema czy programy. Na pocza-
tek to catkowicie wystarczy, trzeba
przeciez jako$ przetestowal nowe
urzadzenie.

Podtaczenie emulatora do C64 jest
bardzo proste - wystarczy uzy¢ zwy-
ktego przewodu sygnatowego od
ostacji 1541. Wiele os6b radzi, aby
byt to przewdd o odpowiedniej gru-
bosci, ja mam oryginalny, wiec nie
miatem watpliwosci, Ze bedzie dziatat
dobrze. Do Malinki wktadamy przy-
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gotowana karte pamieci i podtaczmy
do niej zasilanie. Jezeli Pi1541 za-
wiera ekran, po chwili pojawi sie na
nim schematyczny rysunek stacji
dyskietek, a pOzniej lista plikow
znajdujacych sie na karcie SD.

Jesli tak jest, mozemy zaczaé zaba-
we. Przyciski umieszczone na ptytce
Pi1541 stuza do wchodzenia do ka-
talogow lub wybierania plikdw, po-
ruszania sie po plikach (w gére i w
dot), powrotu do poprzedniego kata-
logu oraz dodawania plikow do listy.
Jesli wiec chcemy po prostu ustawic
obraz D64 jako aktualna wirtualna
dyskietke nalezy podswietli¢ nazwe
na licie i nacisna¢ pierwszy przycisk
"Select". Po chwili na ekranie emula-
tora pojawi sie informacja o wybra-
niu pliku.

Teraz mozemy juz normalnie wczy-
ta¢ katalog dyskietki lub konkretny
plik. Trzeba to robi¢ dokfadnie tak
samo, jak w przypadku prawdziwej
stacji, czyli uzywamy typowych pole-
cen typu LOAD"$".8 Ilub LO-
AD"*" 8,1. Pi1541 posiada
wbudowany gto$nik, bedzie on sy-

Jesli
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Plytka emula-
tora z ekranem
pozwalajacym
obserwowac

s
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dziatanie i wy-
bieraé pliki z
wygodnej listy.

gnalizowat odczytywanie kolejnych
$ciezek "dyskietki". Szybko$¢ jest
zblizona do standardowej, a jesli
uruchomimy fast-loader, na przyktad
z cartridge'a Action Replay, odgtosy
beda generowane czesciej - zgodnie
z aktualna szybkoscia odczytywania
danych.

Podstawowe operacje dziataja iden-
tyczne jak przy normalnej stacji
1541, wiec nie trzeba sie uczy¢ ob-
stugi emulatora. Musimy tylko przy-
uzywania kilku
przyciskow, tym bardziej, ze nie na
kazdej wersji ptytki sa one opisane.
Dla mnie nie byto to specjalne trud-
ne i juz po kilku minutach porusza-
tem sie po
swobodnie.

zwyczai¢ sie do

menu  zupetnie

Warto dodaé, ze emulator ma dwa
tryby pracy. Jeden dziata, gdy poru-
szamy sie po plikach - przypomina
to zwykly interfejs typu SD2IEC. Jesli
nie posiadamy ekranu mozna uru-
chomi¢ menadzer plikéw jak FIBR
czy FB i przegladaé zawartos$é karty
przy uzyciu klawiatury. Petny tryb
emulacji wiacza sie dopiero po wy-

braniu konkretnego obrazu D64 i
nacisnieciu klawisza "Select".

Najwazniejsza sprawa jest tu fakt, ze
w sytuacji, gdy chcemy wybraé ko-
lejny plik, tryb emulacji 1541 wyta-
cza sig, bo inaczej nie bytby mozliwy
powrét do listy plikow. Z tego
wzgledu, jezeli nasza gra czy demo
jest zapisane na kilku obrazach D64,
trzeba stworzy¢ ich liste przed wta-
czenie trybu petnej emulacji. W
przeciwnym razie proba zmiany dys-
kietki skonczy sie niepowodzeniem,
bo z punktu widzenia komputera
oznacza to wylaczenie stacji dyskie-
tek, a wiec tracimy na przyktad za-
warto$¢ pamieci RAM.

Na szczescie dodawanie plikéw do
listy jest rowniez bardzo proste.
Pods$wietlamy obraz D64 i naciskamy
ostatni przycisk na Pi1541, czyli
"Add Disk". Czynno$¢ te trzeba po-
wtorzy¢ dla kolejnych plikéw i za
kazdym razem widaé, jak do listy
dodawane sa nowe pozycje. Pdzniej,
gdy wybierzemy konkretny obraz
dyskietki, uzycie przyciskow gora-
dot spowoduje "przetozenie dyskiet-
ki" bez resetowania emulowanej
stacji. Dziata to bardzo sprawnie i nie
zdarzyto mi sie zawieszenie, czy tez
brak mozliwo$ci ustawienia konkret-
nego obrazu. Pliki nie musza znaj-
dowaé sie na liScie w okre$lonej
kolejnosci - pods$wietlic mozna do-
wolny z nich, pod warunkiem, ze jest
dodany do listy na samym poczatku.

Obstuga plikow D64 dziata naprawde
doskonale, natomiast nie jest tak
rézowo z kompatybilnoscig. Widaé,
Ze oprogramowanie nie ma zaimple-
mentowanych wszystkich funkcji, bo
w wielu wypadkach odczyt danych
zostaje przerwany lub jakas czesé
programu nie chce sie uruchomié.
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Wida¢ to szczeg6lnie na demach,
nawet na tych znanych, z "Edge of
Disgrace" na czele.

To samo moge powiedzie¢ o "Lem-
mingach", ktére raz dziataty, a raz
nie - mimo ze uruchamiatem je kilka
raz pod rzad na doktadnie tej samej
konfiguracji sprzetowej. Emulowana
stacje czasami trzeba takze wyta-
czy¢ i wiaczy¢ ponownie, ale to sa-
mo dzieje sie w przypadku
1541, wigc nie
mozna sie temu dziwié.

prawdziwej stacji

Poza wymienionymi przypadkach nie
zauwazytem probleméw, warto jed-
nak zwréci¢ uwage na zasilacz Ma-
linki. Powinien mie¢ 2,5A, w innym
wypadku urzadzenie moze nie dzia-
ta¢ prawidtowo. Co prawda podobna
sytuacja ma miejsce, gdy na Rasp-
berry Pi uruchomimy inne oprogra-
mowanie, niekoniecznie przezna-
czone dla Commodore, ale wtedy
zwykle widzimy, co dzieje sie na wyj-
$ciu wideo. W naszym wypadku tak-
ze mozemy podfaczy¢ Malinke do
monitora, zobaczymy wtedy na nim
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informacje o zawartosci katalogéw,
wybieranych plikach i mozemy na
biezaco obserwowad, jak dziata caty
emulator. Nie jest to jednak do ni-
czego potrzebne zwyktemu uzytkow-
nikowi, ktéry chce wczytywad
programy do swojej Komody.

Biorac pod uwage powyzsze, musze
wystawi¢ bardzo pozytywna ocene
Pi1541. Oprogramowanie nadal wy-
maga poprawek, bo nie wszystko

Pi1541 w obudowie stylizowanej na klasyczna stacje dyskietek.
(Zrédto: breadbox64.com)

Inna wersja
emulatora
stacji Commo-
dore 1541.
Uwage zwraca
tylko jedno
gniazdo Serial,
€0 ma znacze-
nie, gdy chce-
my podtaczy¢
przynajmniej
dwa rozne
urzadzenia.

E/T
—=

dziata prawidtowo i nie kazde demo
czy gre uruchomimy, jednak wiek-
szo$¢ pozycji
Zastanawia

zachowuje sie po-
prawnie. tylko
sytuacja, w ktérej ta sama pozycja
nie dziata za kazdym razem, ale by¢
moze jest to spowodowane inna za-
wartoscig pamieci RAM emulowanej
stacji w danym momencie.

mnie

Baza emulatora,
czyli Raspberry Pi 3B+

Jesdli chcecie przesta¢ uzywaé nie-
pewnych i coraz drozszych dyskietek
5,25", bardzo polecam Pi1541. Nie
jest to rozwiazanie idealne, ale moz-
na duzo szybciej i wygodniej wczy-
tywa¢ gry i programy. Oprogra-
mowanie jest caty czas poprawiane i
licze na to, ze kompatybilno$¢é bedzie
Emulator obstuguje
takze zapis, ale o tym opowiem w
nastepnym artykule.

jeszcze rosta.
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Projektowanie w
Stereo CAD-3D

MARCIN LIBICKI

Komputery oparte na procesorze Motorola 68000 byly realna

konkurencja dla stacji roboczych w latach '90-tych. Kosztowaty
duzo mniej, a umozliwialy wykonywanie podobnych czynnosci
przy zachowaniu sensownej szybkosci. Na to zapotrzebowanie
odpowiedzieli producenci oprogramowania, w tym na Atari ST.
Wsréd wielu rozwigzan powstato oprogramowanie typu CAD,
czyli projektowanie wspomagane komputerowo. Stuzy do pro-
jektowania i wizualizacji obiektow, zanim zostana fizycznie wy-
produkowane. Jednym z takich programow jest Stereo CAD-3D

2.0.

Program zostat wydany w 1987 roku
i jest to udoskonalona wersja 1.0,
ktéra powstata rok wczesniej. Gtow-
nym celem byta rozbudowa funkcji
tak, aby umozliwi¢ na tworzenie bar-
dziej ztozonych projektow. Dodano
wiele rozszerzen, ktére utatwity pro-
jektowanie  obiektéw, pozwalajac
uzytkownikowi budowal zlozone
grupy obiektow korzystajac ze stan-
dardowych ruchéw kamery oraz ma-
nipulacji Program
Wyrdznia sie on réwniez tym, ze byt
pierwszym produktem dla ST, ktoéry
do dziatania wymagat jednego me-
gabajta pamieci RAM.

obiektami.

Najbardziej ciekawym dodatkiem
jest mozliwo$é¢ zapisywania animacji.
Do tego celu stworzono specjalny je-
zyk o nazwie Cybermate oraz wspol-
ny pakiet Cyber Studio. Zostat
napisany przez Marka Kimballa, kté-
ry byt przede wszystkim zaangazo-
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wany w projekt okularéw tréjwymia-
rowych StereoTek w firmie Tektronix.
Byto to zupetnie podejscie do 3D,
bowiem zamiast tradycyjnych czer-
wonych i zielonych soczewek, okula-
ry zawieraly ciektokrystaliczne wys-
wietlacze, ktére dziataty w $cistej
synchronizacji z czestotliwosciag od-
$wiezania ekranu monitora ST.

CAD-3D 2.0 i Cybermate obstuguja
okulary StereoTek, dzieki czemu
mozna tworzy¢ cate animacje 3D.
Jest to prawdziwa ciekawostka i
podkreslam, ze caty czas méwimy o
1987 roku, gdy na przyktad na Ami-
ge dopiero powstawata baza opro-
gramowania uzytkowego.

Poréwnujac nowa wersje z poprzed-
nikiem, CAD 2.0 ma przede wszyst-
kim duzo bardziej dopracowany
interfejs uzytkownika. W nowy pa-
kiecie sterowanie jest oparte na iko-

nach, czyli jest to juz nowoczesny
sposéb pracy, w przeciwienstwie do
CAD-a 1.0, gdzie wszystkie funkcje
trzeba wywolywaé z rozwijanych
menu.

Poza tym, mozliwosci sa naprawde
ogromne. Mozna tworzy¢ podstawo-
we ksztatty jak kule czy szesciany,
ale mozna tez wykorzystywac je jako
bloki konstrukcyjne do tworzenia
bardziej skomplikowanych ksztattéw.
W tej spos6b mozna tatwo stworzyé
wiasny zestaw ksztattéw, niekonie-
cznie typowych.

Mamy specjalng funkcje "Spin" do
tworzenia symetrycznych obiektow,
na przyktad kieliszka do wina czy
zardwki. Najpierw rysujemy kontury
obiekty, a nastepnie klikamy opcje
"Do spin". Program tworzy wtedy
tréjwymiarowy  obiekt
obrét o 360 stopni. Mozliwe jest tez

wykonujac
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wykonywanie czesciowych obrotdw,
podajac je w stopniach lub procen-
tach, aby uzyskaé bardziej skompli-
kowane ksztatty. Podobnym
narzedziem jest "Extrude", ktore
dziata jak ndz do wycinania niesy-
metrycznych elementow.

Te dwie proste w uzyciu funkcje za-
pewniaja doskonata kontrole nad
ksztattami i ich detalami. W koncu
lat '80-tych wiele firm oferowato ta-
blety graficznej wspotpracujace z ST,
co bardzo utatwia tworzenie obiek-
tow. Innym sposobem na tworzenie
zZtozonych ksztattow jest taczenie
wielu obiektdw. Mozemy wiec faczyé
je, rozdziela¢ rdézne fragmenty, jak
réwniez wykonywac osobny element
ze wspolnej czesci dwdch dowolnych
obiektow.

Gotowy obiekt mozna oglada¢ w
czterech trybach - Wireframe, Solid,
Hidden Line Removed oraz Solid
Outline.
siatke lub wypetniona bryte z pod-
$wietlonymi krawedziami. Cato$¢ do-
petniaja funkcje zmiany oswietlenia i
kolorystyki. Do podgladu mozna tez
dodac plik z grafika jako tto dla uzy-

Mozemy wiec wyswietli¢

skania bardziej realistycznego wy-
gladu.

Aby nasza scene wyswietli¢ jako pet-
noekranowy obraz, nalezy klikna¢ na
ikone "Superview". Jesli klikniemy ja
dwukrotnie, otworzy sie okno z kon-
figuracja trybu podgladu. Do wyboru
sa cztery okna:

- Camera,
- Top/Bottom,

Desk File Colors Vie

Z: 106 P: 458
COICEEA H:+040° V:+020°

- Front/Back,

- Right/Left.
Punkt widzenia mozna zmieniaé
przesuwajac kat kamery lub powiek-
szenie, a obiekty mozna przesuwac
w ramach dowolnego aktywnego
okna za pomoca myszki - z wyjat-
kiem okna Camera, ktore stuzy tylko
do podgladu. Kazde okno mozna
ustawi¢ tak, aby wypetnito potowe
ekranu w celu lepszej kontroli nad
szczegOtowymi parametrami obiek-
tu.

Dostepne sa dodatkowe narzedzia
do manipulowania ksztattami. Mamy
ikony stuzace do przesuwania, obra-
cania i zmiany wielkos$ci, w tym ob-
racania grupy lub pojedynczego
obiektu, obracania woko6t punktu
$rodkowego projektu, punktu $rod-
kowego grupy lub punktu okreslo-
nego przez uzytkownika.

Aby kazdy program typu CAD mogt
pracowa¢ w sposéb profesjonalny,
musi by¢ w stanie zidentyfikowac
skale i ustali¢ jej doktadnos$¢. Precy-
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zyjne skalowanie obiektéw jest oczy-
wiécie przewidziane w CAD 2.0 po-
przez oznaczanie jednego z obie-
ktéw jako "master" i wykorzystywa-
nie go jako punktu odniesienia dla
innych obiektow.

Edytor pozwala réwniez tworzy¢ ani-
macje. Wystarczy wywotac rejestra-
tor - za pomoca jednej z ikon - a
nastepnie obiekty w
oknach lub zmienia¢ perspektywe
kamery. Kazda zmiane zapisujemy
klikajac na ikone rejestratora, a p6z-
niej zmiany te beda odtwarzane. Jest
to bardzo proste, poza tym caly
"film" mozna zapisa¢ na dysk i od-
twarza¢ go oddzielnie, bez koniecz-
nosci uzywania CyberStudio. W tym
celu korzystamy z dotaczonego pliku
0 nazwie jak ponize;j:

przesuwac

AHIMATEZ.PRG

CAD.20 zawiera tez obiektowy jezyk
programowania Cybermate, bardzo
podobny do Fortha (oparty na MT
Forth), ktéry daje mozliwo$¢ mani-
pulowania plikami animacji "delta"

stworzonymi przez CAD 2.0. Pro-
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gram wykorzystuje metode kompre-  twarzania, tworzenia petli, a takze

sji o nazwie Delta Compression,
dzieki czemu, zamiast zapisywania
kazdej klatki animacji, zapisywane sa
tylko zmiany. Zmniejsza to wielko$¢
catego pliku, co jest bardzo wazne,
bo bez kompresji kazda klatka zaj-
mowataby 32 kilobajty.

Cybermate pozwala kontrolowaé i
zmienia¢ wiele parametrow plikéw
delta. Ma miedzy innymi funkcje wy-
cinania klatek, zmiane predkosci od-
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Funkcje programu pozwalaja na tworzenie dosc skomplikowa-

nych projektéw, jak rowniez animacji.
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tworzenia listy odtwarzania kolej-
nych plikéw. Pozwala to obejsé
ograniczenia pamieci i stworzyé
znacznie bardziej rozbudowane ani-
macje. Cybermate umozliwia tez na
dotaczenie plikéw dzwiekowych, wiec
za jego pomoca stworzymy gotowy
"film".

Mozna tu znalez¢ takze kilka bteddw.
Na przyktad program musi by¢ ko-
niecznie uruchomiony w trybie Low-
res, chociaz po uruchomieniu i tak
zmienia rozdzielczo$¢ na Hires. Nie
ma wsparcia dla monitoréw mono-
chromatycznych, do$¢é dziwnie dziata
tez klawisz Backspace podczas pisa-
nia tekstu.

Mianowicie, zamiast po prostu kaso-
wac ostatni znak, przesuwa tylko
kursor do tytu. Nie sa to btedy dys-
kwalifikujace caty pakiet, ale dobrze
o nich wiedzie¢ wczesniej, aby wie-
dzie¢, jak ominaé¢ podstawowe pro-
blemy, z jakimi mozna sie spotkac.
Razem jest to naprawde imponujacy
zestaw narzedzi do edycji obiektéw
3D oraz ich animowania.
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Opracowat: Historia gier na komputerach domowych jest zazwyczaj postrze-
MARIUSZ gana jako jeden spdjny okres. A przeciez w miedzyczasie sprzet
WASILEWSKI zmieniat sie od bardzo prostych konstrukcji 8-bitowych z kilkoma

kilobajtami pamieci do szybkich modeli 16-bitowych i 32-bito-
wych o nieporéwnywalnie wiekszych mozliwosciach. Jesli chodzi
o Atari, sytuacja jest jeszcze inna, bo w Polsce pierwszy okres po-
pularnosci ST jest w ogole mato znany.

Wiekszo$¢ ludzi zna Atari z punktu
widzenia popularnych gier, wydawa-
nych zaréwno na 8-bitowe, jak i 16-
bitowe modele komputerédw. Trzeba
powiedzieé, ze wprowadzenie Atari
ST w duzej mierze byto spowodowa-
ne starzeniem sie gier na modele
2600, 5200 i 7800, a przy okazji
okazato sie, ze ten sprzet moze z po-
wodzeniem stuzy¢ do wielu celéw
uzytkowych.

Chciatbym przypomnieé kilka gier
dla ST, ktére nie sa czesto wymienia-
ne w gronie "Top 10", ale sa na-
prawde doskonate. Sa to produkcje
nalezace do moich ulubionych od
wielu lat.

SunDog: Frozen Legacy
(1985)
Wydawca: FTL Games

Gdybym miat zrobic¢ liste najbardziej
niedocenianych gier komputerowych
wszech czasoéw, ten tytut z pewno-

$cig bytby na wysokim miej-
scu w rankingu. Poznatem ja
jako dziecko w latach '80-tych
i zrobita na mnie wielkie wra-
zenie poziomem rozbudowa-
nia fabuty i réznorodnoscia.
Mozesz pilotowac statek, an-
gazujac sie w kosmiczne wal-

SUNDOG

Nasza ocena:
grafika:

1 .2.8.0.0.8.0 & S 0%

dzwiek:

1 8.0.0.0.0. 6.0 & & ¢

grywalnosé:

1. 2.2.0.8.0.0.8 .8 $41
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ki, podrézowaé miedzy systemami
planetarnymi, ale trzeba tez utrzy-
mywa¢ w nalezytym stanie rdzne
elementy statku.

Z drugiej strony mozesz eksploro-
waé miasta i handlowaé z nimi. Gra-
fika moze wydawac sie dziwna, ale
jest bardzo dopracowana i szczego6-
towa - z pewnoécia nadaje to specy-
ficznego klimatu SudnDogowi.

Time Bandit (1985)
Wydawca: MichTron Corp

Jest to dwuosobowa gra przygodo-
wa w stylu Gauntleta, gratem w nia
na Atari 520ST. Mamy tutaj wiele
humoru, na przyktad parodie labi-
ryntu Pac-Mana, poza tym znowu
jest bardzo wiele réznorodnych loka-
cji. Jest to bardziej znany tytut od
poprzedniego i zostat przeportowa-
ny na wiele innych platform, ale
mnie osobiscie najbardziej podoba

sie wersja dla ST.

Przyktadowo wersja na Amige jest
bardziej ptynna i kolorowa, ale zmie-
niono palete barw, co kompletnie
zmienito klimat rozgrywki.
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sob. W Midi Maze mozna gra¢ nawet
na czterech komputerach jednocze-
$nie i mozna byto to robi¢ wczesniegj
niz wiekszo$¢ ludzi ustyszata o sie-
ciach LAN.

Ta produkcja trafita pdzniej takze na
konsole (miedzy innymi SNES) pod
nazwa Faceball 2000, ale przez kilka
lat tryb FPS Combat dziatat tylko na
Atari.

SCORE

Midi Maze (1987)
Wydawca: Hybrid Arts

Oids (1987)

Wydawca: FTL Games
To prawdziwa ciekawostka. W moim

przekonaniu ta gra to protoplasta
wszystkich gier typu FPS. Najbar-
dziej zaskakujaca cecha jest fakt, ze
obstuguje ona tryb multiplay-
era, ktdry mozna uzyskac po-
przez

Kolejna gra jest doceniana raczej
przez mata grupe fandéw Atari ST.
Jest to dziwaczna strzelanka opra-

potaczenie wielu

TIME BANDIT
komputeréw za pomoca wbu-

dowanych w Atari ST portéw Nasza ocena:

MIDI grafika:

1. 0.0.60.6. 6 SAGASKGNe
Zostaty one zaprojektowane diwiek:
do obstugi elektronicznych in- **********
strumentow muzycznych, a grywalnosé:

tutaj transmisje danych wyko-
rzystany w zupetnie inny spo-

1. 2.2.0.8.0.0.8 .8 $41
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prowadzonych portéw na Ata-  co mozna uzyskac dzieki specjalne-

ri. Zawiera samplowang mowe  mu adapterowi - mozna wte- dy ko-

MIDI MAZE ) ) ;
i szczegdtowa grafike, a ca-

Nasza ocena: to$¢ dziata bardzo pilynnie.

grafika: Gautlet II obstuguje tryb dla
********** czterech graczy jednoczesnie,
dzwiek:

1, 0.0.0.0.6. 6 SAOkai

grywalnosé: GAUNTLET I

1. 2.0.0.8.8 .0 .8 SAGA

Nasza ocena:

grafika:
1. 8. 0.0.8.8 6 SAGKGAS
cowana przez przez FTL Games, czy- diwiek:
li autoréow takich tytutdéw jak SunDog
i Dungeon Master. Osobiscie przy- **********
grywalnosé:

pomina mi gre zrecznos$ciowa Atari
Gravitar z 1982 roku, cho¢ tamta **********
posiadata grafike bardziej w stylu

starych gier salonowych.

W gruncie rzeczy, Oids jest sprytnym
potaczeniem Gravitara, Asteroids i
Defendera. Pilotujesz
smiczny i przeprowadzasz go przez
waskie jaskinie, aby ratowaé zniewo-
lone androidy. Przy okazji uwaga: ta
gra nigdy nie zostata wydana na
Amige, co jest dla mnie dodatkowa
zaleta.

statek ko- : - _wv

o o e o L
-

e 1] =¥ il —=1
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Gauntlet IT (1989)

Wydawca: Mindscape, Inc

To wyjatek na mojej liscie, bo gra
jest znana, ale chce podkresli¢, ze
jest to chyba jeden z najlepiej prze-

OIDS

Nasza ocena:
grafika:

1 .2.8.2.0.8.0.8 .8 $5¢

dzwiek:

1. 2.8.0.8.8 .0 .8 SAGA

grywalnosé:

1. 2.2.0.8.8.0.8 .6 $41

rzystac az z czterech joystickow.

Phantasie II (1986)
Wydawca: Strategic Simulations

Jest to moja ulubiona
gra typu RPG. Orygi-
nalne byta wydana na
Apple II, a pdzniej wy-
konano porty na rézne
platformy. Moim zda-
niem wersja na Atari
ST jest najlepsza. War-
to zwréci¢ uwage, ze
jest napisana w zgod-
nosci z systemem i wy-

TTARI
LEVEL 2

PRESS START

WIZAED
SCORE HEALTH

O
SELECT HERO



Info Town options

korzystuje elementy interfejsu uzyt-
kownika TOS-u.

Kolejna ciekawostka jest fakt, ze
Phantasie II nie zostata wydana ani
na Amige, ani system MS-DOS. Na
uwage zastuguja rozbudowane moz-
liwosci tworzenia postaci oraz grafi-
ka, cho¢ trzeba tez doda¢, ze
kompatybilno$¢ z systemem spra-
wia, ze gra nie dziata najszybciej. Nie
zmniejsza to jednak mojej wysokiej
oceny.

Jezeli lubicie gry RPG, musicie po-
zna¢ jedna z pierwszych gier tego
typu, ktéra w wersji na 8-bitowy
sprzet mogta przyciagac tylko roz-

PHANTASIE Il

Nasza ocena:
grafika:

1 .2.8.0.80.8.0 .8 S 0%

dzwiek:

1. 2.8.0.8.8 .0 .8 SAGA

grywalnosé:

1. 2.0.0.8.8 .0 .8 SAGA
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grywka, bo grafika byta bar-
dzo uproszczona. Autorom tej
gry udato sie to doskonale.

Stunt Car Racer (1989)
Wydawca: MicroStyle

Ostatni tytut jest bardziej zna-
ny z wersji na Amige i byta w

pewnym okresie bardzo po-
pularna. Wykorzystuje grafike

wektorowa 3D, aby odwzorowad tor
wyscigowy umieszczony tak, jakby
byta to kolejka gorska. Musisz wcie-
li¢c sie w role szalonego kaskadera i
sprébowaé nie wylecie¢ poza tor.
Gdy tak sie stanie, dzwig przenosi
Cie z powrotem na miejsce startowe
i zaczynasz zabawe od poczatku.

Warto zobaczyé wersje na Atari, bo
moim zdaniem wyglada lepiej niz na
Amidze, poza tym przeportowano ja
réwniez na C64 i ZX Spectrum. Co
jest pewnym zaskoczeniem, grafika
na Spectrum jest mniej kolorowa, ale
wcale nie dziata duzo wolniej. Warto
to zobaczyd i... zagrac!

STUNT CAR RACER

Nasza ocena:
grafika:

1.8.80.8.0.0.8.0.8 -4

dzwiek:

1.8.0.0.8.0.8 SAGAA

grywalnosé:

1.2.8.8.0.0.8.0.8 -4
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Rikki & VikKi

Najlepsza gra na Atari 78007

MICHAL ,,stRing”
RADECKI-MIKULICZ

Jesli ktos zapytatby mnie pé6t roku temu, jaka jest najlepsza gra
na konsole Atari 7800, po chwili zastanowienia, subiektywnie,

bez wiekszego entuzjazmu, wskazatbym kilka tytutow ktére mo-
glyby o to miano powalczyé. Wsrdéd nich znalaztyby sie: Com-
mando, Impossible Mission, Ninja Golf, Xenophobe i moze co$
jeszcze. Wybranie jedynie paru tytutow godnych wspomnienia z
listy blisko 60 gier (sic!), jakie oryginalnie zostaly wydane na te
konsole (dodajmy, ze wiekszos¢ tytutédw wydato samo Atari) po-
winno zawstydzaé tworcow tego urzadzenia.

Nic dziwnego ze konsola nie zdobyta
popularnosci i zostata z tatwosécia
pokonana przez konkurencje w po-
staci NESa czy Segi Master System.
Planowana na 1984 rok, ostatecznie
wydana w 1986 roku, z mata biblio-
teka gier (w mniejszosci tych do-
brych), topornymi  kontrolerami,
stabym uktadem dzwiekowym, zna-
nym jeszcze z konsoli Atari
VCS/2600, nie miata mozliwosci
zdobycia miana zwyciezcy trzeciej
generacji konsol. Nawet gdy na pty-
cie gtéwnej znajdowat sie Swietny
uktad graficzny Maria.

W ostatnich latach powstato na
7800 kilkadziesiat gier niezaleznych.
Trudno jednak nawet ws$rdd nich
znalez¢ co$ bardziej oryginalnego,
bowiem wiekszo$¢ oprogramowania
(wydanego na kartridzach) to gtéw-
nie porty, lub klony znanych juz gier.

Jest kilka nowych pozycji godnych
uwagi, mniej lub bardziej udanych,
jak na przyktad Bentley Bear's Cry-
stal Quest. Nie znajdziemy jednak
wsrdd pozostatych niczego co mo-
gtoby nas naprawde mocno zasko-
czyd.

Co jesli pytanie o najlepsza gre na
Atari 7800 postawitby mi kto$ dzi-
siaj? OdpowiedZz mogtaby by¢ tylko
jedna: Rikki & Vikki. Co wiecej - je-
stem zdania, ze na pewno na dilugo
taka pozostanie!

Skad ten entuzjazm i pewnos$¢? Dla-
czego gra wciggneta mnie na kilka
dtugich wieczorow? Czy moje 7800
do tej pory zbierajace kurz, od dzi$
bedzie na state podfaczone do tele-
wizora w salonie, abym magt te gre
pokazywac innym?

Postaram sie odpowiedzie¢ na te
pytania i mam nadzieje, ze i Ciebie
czytelniku zachece do zagrania w te
produkcje, bo jest tego warta. Do-
dajmy na wstepie, ze istnieje takze
jej cyfrowa wersja, wydana na
wspotczesne komputery klasy PC i
do jej nabycia szczerze zachecamy.
Mozna to zrobic¢ poprzez strone:
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lub popularna platforme dystrybucji
gier cyfrowych Steam. Zwtaszcza, ze
nie kazdy posiada konsole 7800, lub
zakup tej gry jest poza zasiegiem, ze
wzgledu na do$¢ wysoka cene i
koszt wysytki z USA do EU. tacznie
za te wersje musielibySmy bowiem
zaptaci¢ okoto 85 USD. Cena za wer-
sje cyfrowa to 10 USD, wiec rdznica
jest znaczaca.

Gra na Atari 7800 zostata wydana
na kartridzu w lutym 2019 roku,
przez studio Penguinet, majace do
tej pory jedna pozycje w portfolio,
mianowicie strzelanke Zaku na prze-
nosna konsole Atari Lynx (wydana
przez Super Fighter Team, takze na
kartridzu). Przyznam, Zze nie znatem
wczesniej firmy Penguinet, ani ludzi
z nig zwigzanych. Udato mi sie jed-
nak nawigza¢ kontakt i dowiedzie¢ o
kilku ciekawostkach zwiazanych z
gra. Podzielit sie nimi wspoétautor —
cztowiek orkiestra (programista i ry-
sownik w jednej osobie) Osman Ce-
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limli. Na jego twitterze mozna
obecnie zobaczy¢ jak powstawata
grafika i scenariusz, a takze jak pro-
jektowane byty poziomy do opisywa-

nej produkcji.

Rikki & Vikki to gra logiczno-zrecz-
nosciowa, ktorej bohaterowie sa li-
sami, a rozgrywka ogranicza sie do
jednego ekranu i aby przejs¢ dalej
musimy: pokona¢ wrogdw (chociaz
nie zawsze), rozwigzac¢ jedna lub kil-
ka zagadek logicznych i zebra¢ od-
powiednia kluczy. Niby
banalne, ale to tylko pozory.

iloé¢

Etapy sa tak zaprojektowane, ze dol-
na cze$¢ ekranu jest zapetlona z
goérna — spadajac w przepasé u dotu
ekranu, pojawiamy sie w jego gdrnej
czesci i na odwrét. Mozna w ten spo-
sob w kilku etapach wpas$¢ w nie-
konczaca sie petle, z  ktorej
oczywiscie mozna sie wydostaé ska-
czac chociazby na pobliska platfor-
me. Takie schodzenie w dot (lub w
gére) urozmaica rozgrywke i dodaje
sporo dynamiki. Niekiedy ten sposéb

poruszania okazuje sie zbawienny,
gdy na przyktad musimy uciekaé
przed bossem. Poczatkowe etapy
kazdego z sze$ciu rozdziatéw gry sa
prostsze niz kolejne i ucza nas mie-
dzy innymi nowych mechanik. Po-
znajemy tez zachowanie wrogdw.

Kazda plansza jest na swoj sposéb
oryginalna, a kolejne rozdziaty za-
pewniaja nowe elementy i doznania.
W pierwszych rozdziatach znajdzie-
my sie miedzy innymi w jaskiniach z
kamienia, piasku i ptomieni, a w
pdzniejszych etapach gry zwiedzimy
»jaskinie” z baniek oraz metalu.

Nie czué tu wtdérnosci i powielania
schematéw z poprzednich ekranéw.
Aby rozwigza¢ wiekszo$¢ zagadek i
pokona¢ wiele przeszkéd, musimy
wielokrotnie postuzy¢ sie jednym lub
kilkoma kwadratowymi blokami, kto-
re mozna podnosi¢, przenosié, rzu-
cad, a nawet zabijaé¢ nimi niektérych
Wrogow.

Uzywanie ich jest kluczowe i ko-
nieczne do ukonczenia gry. Na koncu
kazdego
boss, ktéry wyrdznia sie atakiem
specjalnym. Kazdy z nich jest unika-
towy, pieknie zaanimowany i dosko-
nale dopasowany do struktury
etapéw (przyktadowo w rozdziale z
baniek pokona¢ nalezy groznego
kraba). Aby nie byto zbyt tatwo, na
ukonczenie kazdego z etapow mamy
okreslona ilo$¢ czasu. Zwykle jest go
wystarczajaco duzo, aby z zapasem

rozdziatu czeka na nas

ukonczy¢ etap.

Oczywiscie przy pierwszym podej-
éciu do niektérych pozioméw moze
go zabraknaé, gdy nie doszliSmy
jeszcze do wprawy. Nadmienmy ze
jest raptem kilka etapow w koncowej
czesci gry, ktére wymagaja od nas
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wiekszej wprawy i dokfadniejszego
gospodarowania czasem.

Fabuta nie jest specjalnie wyszuka-
na, ale idealnie pasuje do gry i co
wazne, uzasadnia wystepowanie try-
bu kooperacji. W skrocie przedsta-
wia sie nastepujaco: Byt spokojny
wieczér, dopdki... stat sie niespokoj-
ny. Brzdek, huk i wrzask obudzit wta-
$cicieli ,mato znanego domu” w
jakimé ,typowym miejscu”. Rikki i
Vikki wyskoczyli z t6zka, by zbadad
przyczyne tych hataséow. Sprawca
odgtoséw okazat sie byé Smok Nie-
doli (Misery Dragon) w tanim garni-
turze. Wrzask jaki ustyszeli nalezat
do dzieci Rikki'ego i Vikki, ktére zo-
staty uwiezione w bankach. ,Gratu-
lacje! wykrzyknat Smok, ktory
okazat sie by¢ wiadca-demonem nie-
wygody i wyjasnit, ze rodzice wygrali
ekskluzywne zaproszenie do jego se-
kretnej bazy w centrum Ziemi, po
czym pojmat ich dzieci i wskoczyt w
otchtan jaskini. Od tej chwili mozemy
ruszy¢ na pomoc swoim dzieciom w
pojedynke, lub z udziatem drugiego
gracza, jako para lisdw.

Co czyni te gre wyjatkowa? Przede
wszystkim - zostata wydana na Atari
7800 ukazujac drzemiagcy w konsoli
potencjat (mimo pewnego wsparcia
uktadéow zamontowanych na ptytce
kartridza, o czym za chwilg). Poza
tym jest bardzo dobrze zaprojekto-
wana (chociazby pod wzgledem wy-
gladu etapdéw i mnogosci zagadek, a
takze przemyslanej i dopracowanej
mechaniki), starannie zaanimowana
(zaréwno gtéwni protagonisci jak i
antagonisci maja wiele przepieknych
klatek animacji). Reszta grafiki tez
jest cudna - w tle padaja krople, pty-
na wodospady i strumienie lawy, bu-
chaja ptomienie, nadymaja sie banki
i babelki, migoca lampki, drgaja kol-

ce, poruszaja sie mechanizmy itd. Ta
niesamowita réznorodnos$¢ i bogac-
two ruchomego tta dodaja jeszcze
wiecej dynamiki i pozwalaja catkowi-
cie wniknaé w $wiat gry.

Do tego mamy wywazona (chociaz
trzeba przyznaé, ze od czasu do cza-
su frustrujaca) rozgrywke, setke po-
ziomow, ktore zmieniaja sie nie tylko
stylem dopasowujac do kazdego z
sze$ciu rozdziatéw, ale stanowia tak-
ze kazdy z osobna piekny i przemy-
$lany S$wiat. Ilo$¢ postaci
leznych takze zaskakuje. Kazdy z
nich posiada inna umiejetnosc¢ i cze-
sto, mimo iz sa naszymi wrogami —
ich pomoc jest konieczna w ukon-
czeniu etapu.

nieza-

Przyktadowo skarabeusze rzucajac
klockami w przyciski — otwierajg nam
przejScia. Bossowie takze stanowia
nie lada wyzwanie. Pokonanie ich nie
jest jednak zbyt trudne gdy poznamy
juz mechanike, sposéb poruszania i
rodzaje atakow. Wymienia¢ dalej?
Prosze bardzo: na pochwate zastu-
guje wspomniana mozliwo$¢ koope-
racji. Warto wspomnieé, ze w tym

trybie mamy zupetnie innych bosséw
i nowe poziomy! Zauwazalna jest
dbato$¢ o najmniejsze szczegOty i
innowacyjnos$¢ — w grze uwidacznia-
ja sie lata pracy poswiecone grze.

Dopetnieniem catosci jest $wietna i
pasujaca do gry muzyka autorstwa
Rushlet1, zmieniajaca sie dwa razy
na rozdziat — soundtrack zawiera
facznie 32 jingle i utwory, a przed
rozgrywka piekne komiksowe intro
wprowadza nas do gry.

Pomyst na te gre narodzit sie w gto-
wie autora okoto 2014 roku, kiedy
zainteresowat sie on stworzeniem
trybu kooperacji dla dwdéch graczy i
to w takiej formie, ze tylko petna
wspotpraca i wspdtdziatanie obu
graczy pozwolityby ukonczyé dane
zadanie lub poziom. Podobna me-
chanike mogliSmy zaobserwowaé w
grze Goonies z 1985 roku, gdzie bez
dziatania drugiego gracza, nie ukon-
czymy poziomu (chociaz w tym wy-
padku, dwoma postaciami moze
sterowac tylko jedna osoba, przeta-
czajac sie pomiedzy dwoma bohate-
rami przyciskiem fire).
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Rikki & Vikki w pierwszych zatoze-
niach byto bardziej nastawione na
akcje i autor zaktadat troche inne
podejscie do tematu wspotpracy, w
tym trudne do jednoczesnego opa-
nowania przez dwdéch graczy skom-
plikowane akrobacje. Autor poszedt
w kierunku uspokojenia rozgrywki,
dajac graczowi wiecej czasu na za-
stanowienie i opracowanie strategii,
jednoczesnie ograniczajac sie do
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jednego ekranu i dokfadajac wspo-
mniane interaktywne bloki.

Szkoda, ze nie byto mi dane pozna-
nie tego ,,szybszego trybu”, ale uwa-
zam, ze grze wyszto to raczej na
dobre, bo osobiscie lubie zagadki lo-
giczne nie wymagajace refleksu czy
matpiej zrecznosci. Jak pisze Osman,
zagadki z blokami wydawaty sie by¢
lepsza alternatywa, ale stworzono
juz wiele gier, ktére opieraja sie na
ich mechanice. Wedtug jego zatozen
klocki te musiatyby by¢ bardziej in-
teraktywne, wiec po pierwsze, mu-
siatoby dac¢ sie nimi
dowolnym kierunku. Po drugie, po
rzuceniu mogtyby sie przylepia¢ do

rzuca¢ w
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$cian i sufitdw na jaki$ czas. Po trze-
cie, czy nie lepiej przenosi¢ je z
przodu, a nie nad gtowa jak w wielu
innych grach? Tym sposobem mozna
by ich uzywac jako tarczy przed po-
ciskami. Po czwarte, bytoby ciekawie
gdyby na takim przenoszonym bloku
magt stana¢ drugi gracz.

To powoduje, ze opisywana gra jest
czym$ wyjatkowym i jedynym w swo-
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réw poziomdw, ktérzy musieli tak je
zaprojektowa¢ aby nie dato sie w
nich zbyt tatwo i szybko zablokowad.
Co prawda sa i takie etapy, w ktd-
rych mozemy utknaé¢ w putapce bez
wyjscia, wyrzucajac np. blok poza
strefe w ktdérej moglibySmy go znéw
podnie$é, ale poziom mozna wow-
przytrzymujac
przycisk SELECT na konsoli.

czas zrestartowac

Gra na poczatku jest dos$é trudna dla
niewprawionych graczy. Rozgrywki
nie utatwia tez ograniczona ilo$¢é zy¢,
po skonczeniu ktorych wracamy do
poczatku. Jednak autorzy pomysleli i
0 ,niedzielnych” graczach. Po kilku
takich podejsciach,
wszystkich zy¢ i powrotu do poczat-

straceniu

ku, gra w pewnym momencie zaofe-
ruje nam alternatywe: nie zdoby-
wamy zadnych punktéw (pole High

PHESS EUTTON
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im rodzaju i czesto wymaga abstrak-
cyjnego myslenia i niecodziennego
podejscia do rozwiazania problemu.
Przypuszczam, ze tak skomplikowa-
na mechanika blokéw, musiata takze
stanowi¢ spore wyzwanie dla auto-

Score pozostaje puste), ale mamy
nieograniczona ilo$¢ zy¢. Moim zda-
niem to dobry pomyst.

W dzisiejszych czasach, gdy wiele
tytutdow, nawet tych wydawanych na
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retro platformy oferuje zapis stanu
gry (np. genialne Sam's Journey na
C64) lub chociaz kody do etapow
(Rikki & Vikki niestety ich nie posia-
da) takie rozwiazanie wydaje sie by¢
rozsadne i uczciwe wobec stabszego
gracza.

Sam z tego skorzystatem by méc
ukonczyé gre w trybie dla jednego
gracza w catosci i poznac¢ wszystkie
jej tajemnice. Dodajmy, ze nawet
przy nieskonczonej ilosci zyé gra
stanowi spore wyzwanie, a przy nie-
ktérych walkach z bossami bedziemy
gina¢ wiele razy. Niestety po wyta-
czeniu konsoli nie mamy opcji kon-
tynuowania od momentu, w ktérym
przerwaliémy, pozostaje nam wiec
nie wytaczanie konsoli, lub granie od
poczatku i systematyczne wprawia-
nie sie w rozgrywce.

Jednym z pytan jakie zadatem
Osman'owi byto: Dlaczego tak do-
pracowana gra ukazata sie wtasnie
na tak nietypowej i niszowej konsoli
jaka jest Atari 78007 Okazuje sie ze
byto w tym troche przypadku, a tro-
che ambicji autora. Pokrétce: gdy

gra byfa zaprojektowana, nie padty
jeszcze zadne decyzje co do platfor-
my na jakiej miataby sie ukazad.
Znajomy Osman'a znalazt konsole
Atari 7800 na wyprzedazy garazo-
wej.

Autor sam jej nigdy nie posiadat,
chociaz miat w pamieci medialny
szum jaki towarzyszyt jej premierze i
to, jak poréwnywano jej mozliwosci
do maszyn arcade, co oczywiscie,
patrzac na wydane dotad gry, mijato
sie z rzeczywistoscia,
konsola w teorii mogta takie dozna-
nia zapewni¢. W tym momencie
Osman nie uwazat, ze wydanie Rikki
& Vikki na wspdtczesne platformy
jest jedyna opcja i ze bedzie wystar-
Czajaco pasjonujace. Rozwazat zro-
bienie dema gry na starsze systemy,
dla zabawy. W gre wchodzito Com-
modore 64, TurboGrafx-16 i wtasnie
Atari 7800.

pomimo iz

Decyzja padta na te ostatnig, miedzy
innymi dlatego, ze gra byta stylizo-
wana na grafike w wysokiej rozdziel-
czosci i w matej ilosci kolordw, a tryb
graficzny ,Marii” 320B jak twierdzi
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autor, doskonale sie do tego nada-
wat. Pod koniec 2014 roku ruszyty
testy silnika i na poczatku 2015 ro-
ku stworzono pierwsze demo gry.
Przez kolejne lata gra byta rozbudo-
wywana i dopracowywana w naj-
mniejszych  szczegotach, czego
dowodem jest testowana przeze
mnie wersja.

No dobrze ale kto$ zapyta jak to
mozliwe, ze tak rozbudowana gra
dziata na sprzecie z dos$¢ ograniczo-
nymi mozliwosciami? Skad taka mu-

zyka, skoro Atari 7800 moze
generowaé dzwiek zaledwie na po-
ziomie Atari VCS z 1977 roku?

Wszystko sprowadza sie do zawar-
tosci ptytki kartridza. Kiedy rozbie-
rzemy typowy, oficjalny kartridz z
gra na te konsole, znajdziemy tam
kos¢ ROM z programem i czasami
uktad Pokey stuzacy do generowania
lepszej jako$ciowo muzyki, niz ta
pochodzaca bezposrednio z uktadu
TIA znajdujacego sie w konsoli
(uktad Pokey mozna znalez¢ w
dwdch grach z epoki: Commando i
Ballblazer).

Ptytka Rikki & Vikki zawiera z kolei
wspodtczesny mikrokontroler o ozna-
czeniu MB9BF524K, stuzacy do ge-
nerowania muzyki. Dodatkowo na
ptytce znajdziemy pamieé¢ flash o
pojemnos$ci 512kB, 32kB pamiec
SRAM oraz uktad CPLD, ktéry wyko-
rzystywany jest do mapowania pa-
migci.

Jak twierdzi twdrca gry Osman, cata
logika gry i generowanie grafiki, sa
wykonywane przez ukfady scalone
konsoli — procesor 6502C i uktad
graficzny Maria. Oczywiscie, ze tak
rozbudowana gra nie miataby szans
powsta¢ w swojej epoce na ten kon-
kretnie system. Bez wspomnianych
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nowoczesnych ukfaddw, ktére sta-
nowig swoisty dopalacz konsoli, nie
obserwowaliby$my takich efektow
wizualnych i animacji, ani nie stysze-
libySmy tak $ciezki
dzwiekowe;j.

rozbudowanej

Z drugiej strony, jakby sie nad tym
dtuzej zastanowi¢, zwiekszono jedy-
nie ilo$¢ pamieci (512kB dla Rikki &
Vikki vs kilkadziesiat kB dla oryginal-
nych gier z dawnych lat) i rozwiaza-
no problem z dostepem do niej - co
zatatwia wspomniany CPLD. Cata
reszta, to tak naprawde zastuga
uktadéw samej konsoli.

Trzymajac w rekach pudetko od gry
- tak, gra zostata wydana w peinej
zgodzie z oryginatami z dawnych lat
i nawet kolor opakowania zostat za-
chowany — ma sie wrazenie ze obcu-
jemy z czym$ z najwyzszej pofki.
Oprécz samego kartridza z obudowa
w pomaranczowym kolorze i naklej-
ka na wzdr, a jakze - gier z dawnych
lat, znajdziemy wewnatrz pudetka
treSciwa instrukcje do gry pokaz-
nych rozmiarédw (nie jest w formie
ksigzeczki, tylko rozkfadanej plan-
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szy), dwa bilety do ,Misery Land” o
ktérym
Smok Niedoli, oraz naklejke z pewna
tajemnicza postacia, ktéra spotyka-
my w trakcie gry, pomiedzy etapami.
Jest nawet karta gwarancyjna z nu-
merem kopii.

najwyrazniej  wspominat

Wszystko pieknie i profesjonalnie
wydane. Patrzac na to i na sama gre
ma sie wrazenie, ze cena za fizyczna
kopie nie wydaje sie by¢ wygdrowa-
na. Warto dodaé ze obie wersje kon-
soli NTSC i PAL sa obstugiwane.

Wspomniana wczesniej wersja cyfro-
wa gry na wspodtczesne PC'ty (do-
stepna na platformie
Humble Widget) dziata na zmodyfi-
emulatora konsoli

Steam i

kowanej wersji

Nasza ocena:
grafika:

1. 2.2.0.0.0. 6.6 & & ¢

dzwiek:

1 8.8.0.0.0. 6.6 & & ¢

grywalnosé:

1. 2.2.0.8.0.0.8 .8 $41

Atari 7800, pod nazwa BupSystem -
program mozemy pobrac ze strony:

http://www.tailchao.com

Emulator ten powstat jako pomoc w
realizacji gry i jej dystrybucji. Za-
chowuje on architekture konsoli i
emuluje w petni jej uktady scalone
(CPU, Marie, TIA, RIOT i BIOS), oraz
uktady mapowania pamieci z réz-
nych kartridzy, a takze obstuge co
rozszerzen i urzadzen.
Mozna na nim uruchomié¢ réwniez

niektérych

obrazy oryginalnych ROM'éw. Emu-
lator daje tez mozliwo$¢ wykonania
save'a dowolnej gry. Emulator, jak i
sama gra, co stwierdzit jej autor, be-
da aktualizowane w niedalekiej
przysztosci.

W zasadzie obie wersje gry sa
identyczne, a zmiany kosme-
tyczne. Wersje pod Windowsa
wyrdznia to, ze stan gry zostaje
zapisany i mozna powrdci¢ do
momentu w ktérym skonczyto
sie gre, nawet po jej wytacze-
niu. Muzyka odgrywana jest w
stereo, punktacja jest zapisy-
wana i dostepne sa osiagniecia
platformy Steam. Dodatkowo
mozemy
(gra obstuguje takze wspotczesne
pady), ustawi¢ wydajnos¢, czy filtry
graficzne.

zmieni¢ sterowanie

Poza tym pod wzgledem mechaniki i
konstrukcji etapéw gry na obu plat-
formach sa identyczne. Sa plany
wydania jej takze na platforme Nin-
tendo Switch, ale obecnie autorzy
skupiajg sie na rozwijaniu i promocji
wersji na Windowsa, oraz wersji na
Atari 7800. Penguinet ma takze w
planach kolejne gry, ale to piesn
przysztosci.
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Shell w Basicu

KAMIL STOKOWSKI

Wraz z rozwojem systemu MS-DOS zmienialy sie takze funkcje je-

zyka IBM Basic. Jedna z instrukcji pozwalajaca na taczenie funkcji
jezyka programowania z poleceniami DOS jest SHELL. Przez dtugi
czas nie byto ona wymieniana w oryginalnej dokumentacji, pew-
nie dlatego, ze nie dziatata na komputerze PCjr wyposazonym w
cartridge zawierajacy Basic.

Instrukcja SHELL to ma tylko jeden
parametr, jest nim ciag znakéw za-
wierajacy polecenie DOS, ktére ma
by¢ wykonane. Domyslnie dane
wczytywane sa z napedu "A:" (czyli
pierwszej stacji dyskietek), wywoty-
wany jest plik rozruchowy i catos$¢
dziata jako podprogram.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze dyskietka
musi zawierac plik:

COMMAND . COM

W przeciwnym razie polecenie zwro-
ci btad "File notfound", czyli "brak
pliku". Po zakonczeniu pracy w try-
bie DOS, program wraca do kontroli
jezyka Basic.

Pewnym problemem jest obstuga
kursora. Gdy wykonywane jest pole-
cenie SHELL, ekran jest czyszczony
od aktualnej pozycji kursora do dotu.
DOS zapisuje tam swoje wyjscie,
przewijajac informacje w miare po-
trzeby - dwudziesta piata linia prze-
wija sie wraz z innymi. Kiedy jednak
kontrola powraca do Basica, kursor
nagle pojawia sie o jedna linie poni-
zej miejsca, w ktérym znajdowat sie
w momencie uruchamiania podpro-

gramu, ignorujac zawartos$¢ ekranu,
ktéra mieliSmy wczesniej.

Najlepszym sposobem, aby temu za-
pobiec jest wykonanie instrukcji CLS
(czyli Clear Screen) od razu po kaz-
dym wywotaniu linii z instrukcja
SHELL. Z poziomu SHELL nie wywo-
tamy takze instrukcji BASIC, ktdra
uruchamia jezyk programowania.
Pojawi sioe wtedy komunikat:

You cannot run Basic as a
Child of Basic

Oznacza on, ze nie mozemy urucho-
mi¢ edytora z poziomu tego samego
edytora.

Oczywiscie zamiast korzystania z na-
pedu "A:", mozemy wpisac¢ inny
symbol dostepnego dysku. Trzeba
go wpisaé w cudzystowie, w ponizszy
sposéb:

SHELL "A:"

Instrukcje SHELL mozna tez uzyd
bez zadnego parametru, wtedy wej-
dziemy po po prostu to trybu pole-
cen DOS. W takiej sytuacji, aby
powrdci¢ do Basica trzeba wpisad

polecenie EXIT. Bfedy pojawiajace
sie w DOS-ie beda normalnie wy-
Swietlane, chociaz niektére dziataja
nieco inaczej niz normalnie. Przykta-
dem jest komunikat:

Abort, Retry, Ignore

po ktérym program nie wraca samo-
czynnie do Basica. Tutaj tez trzeba
wpisac na koncu EXIT.

Pamietajmy takze, ze
SHELL za kazdym razem wywotuje
plik COMMAND.COM. Z tego wzgle-
du, jesli chcemy uruchomié kilka po-
lecen DOS po kolei, lepiej zapisac je
w pliku .BAT, bo wszystko bedzie
dziata¢ szybciej.

instrukcja

SHELL to bardzo proste polecenie,
ale daje mozliwo$¢ kontroli trybu
DOS w poziomu Basica oraz faczenia
funkcji jezyka programowania. Moze
sie przyda¢ wszedzie tam, gdzie
chcemy automatyzowaé prace w
DOS-ie, albo uzaleznia¢ wykonywane
czynnosci od rdéznych zmiennych i
parametrow. Z tego punktu widze-
nia, IBM Basic nie jest wcale taki
nieprzydatny, jak moze sie to wyda-
wac.
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Nowe znaki
na PCjr

Opracowat:
MARCIN LIBICKI

Jak wiadomo, zestaw znakow na wielu komputerach moze byc¢
zmieniany za pomoca modyfikacji lokalizacji pamieci, w ktoérych

przechowywane sa ksztatty znakow. Takie operacje sg opisywane
zwykle dla komputeréow takich jak Commodore 64 czy ZX Spec-
trum. To samo mozna jednak uzyska¢ na IBM PC oraz PCjr.

Istnieje tu jednak kilka ograniczen.
Po pierwsze, przedefiniowane znaki
musza by¢ wyswietlone na jednym z
ekrandéw graficznych, aby mogty by¢
widoczne. Po drugie, zmieni¢ mozna
tylko gdrna potowe zestawu znakéw
(znaki numerowane od 128 do 255).
Jak zmieni¢ znak CHR$(128) poka-
Zuje program zamieszczony W ram-
ce. Dziata on takze na komputerze
PCijr.

18 DEF SEG a
28 POINTER 8H7YC

38 FOR VUECTOR = 8 T0 3 .

35 OLDUECCUECTOR) = PEEK (POINTER + UECTOR)

48 DEF SEG = &Hive@

98 FOR DOTPOS = 8 TO 7
99 READ DOT DATA .
68 DEF SEG = @

78 SCREEN 1 @ CLS
80 FOR VECTOR = 8 TO 2 .

835 POKE POINTER + 3, 8&Hi7
98 PRINT CHRsS(128)

1@ FOR VUECTOR = 8 TO 3 .
1i@ DATA 668, 126, 98, 126,
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POKE DOTPOS, DOTDATA @

POKE C(POINTER + UECTOR), 06 !

Méwiac ogdlne, sprawiamy, ze kom-
puter bedzie sprawdzat zawarto$é
pamieci RAM zamiast ROM. Jesli ma-
my co najmniej 128 kilobajtow pa-
mieci w komputerze PCjr, pamieé
powyzej 96 kilobajtow nie jest uzy-
wana przez Basic i jest to bezpieczne
miejsce do przechowywania niestan-
dardowych danych znakdw. Wiersz
40 programu uzyskuje dostep do te-
go obszaru za pomoca polecenia

+ NEXT

NEXT

NEXT

POKE C(POINTER + UECTOR), OLDUECCUECTOR)

36, 66, 129

DEF SEG. W linii 50 umieszczamy
dane o nowych ksztattach w obsza-
rze  rozpoczynajacym sie od
&H1700.

Natomiast linia 110 zawiera dane
dotyczace ksztattu. Aby komputer
PCjr wczytywat dane o znaku z wita-
$ciwego miejsca, musimy zmienic¢
pewne wektory w pamieci.

+ NEXT
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Wskazniki te maja dtugos¢ czte-
rech bajtéw. Pierwsze dwa bajty
reprezentuja przesuniecie w sto-
sunku do adresu segmentu za-
wartego w trzecim i czwartym
bajcie.

Wskaznik danych dla wbudowa-
nej grafiki znakdw (od 128 do
255) znajduje sie pod adresem
&H7C. Nasz program redefiniuje
znak w tym zakresie (uzywamy
CHR$ (128) - patrz linia 90),
uzyliSmy tej wartosci wskaznika
w wierszu 20.

Na PCjr mozna przedefiniowac
znaki w zakresie 0-127 za po-
moca wskaznika pod adresem
&H110. Aby uzyskaé dostep do
ktéregokolwiek ze wskaznikow
danych znakéw, nalezy ustawié
DEF SEG na zero. Program robi
to w liniach 10 60.

Przed modyfikacja znakdéw nalezy
zapisa¢ domys$lne wskazniki ze-
stawu znakdéw (patrz linia 30). Po
zakonczeniu wyswietlania zna-
kow niestandardowych nalezy
przywréci¢ pierwotne wartosci
wskaznikéw (linia 100).

Tak samo, przed zakonczeniem
programu, wskazniki danych
znakdw musza zosta¢ przywro-
cone do wartosci domysinych. W
innym wypadku komputer nie
rozpozna niestandardowych zna-
kéw i nie bedzie reagowat na
zadne polecenia.

Dziata to inaczej niz choéby na
Commodore 64, ktéry pozwala
uzywaé¢ znakoéw zmodyfikowa-
nych jak zwykte, bez wzgledu na
ich ksztatt.

KoalaPad

KoalaPad to tablet graficzny produkowany od 1983 roku.
Mozna byto go uzywac¢ na Commodore 64, ale p6zniej zostat
rowniez wydany w wersji dla PCjr. Komplet zawiera pro-
gram KoalaPainter, ktéry jest praktycznie identyczny z wer-
sja dla C64. Dodano tylko kilka ulepszen.

Tablet ma powierzchnie wrazliwg na
nacisk i podtacza sie go do jednego
z portdw joysticka. Dziata wiec na tej
samej zasadzie, co zwykty kontroler.
Odczytuje potozenie obiektu uzywa-
nego do rysowania, przy czym moze
to by¢ plastikowy rysik (dotaczony
do oryginalnego zestawu) lub na-
wet... palec.

Dwa przyciski umieszczone na table-
cie maja taka sama funkcje, co spra-
wia, ze obstuga jest tak samo
wygodna dla oséb praworecznych i
leworecznych. Program odczytuje
wskazania tabletu, ktére sa podobne
jak przy uzywaniu joysticka, dlatego
mozna to wykorzystaé w innych pro-
gramach lub napisa¢ wtasny pro-
gram wykorzystujacy KoalaPad.

Powierzchnie rysunkowa jest trakto-
wana jako reprezentacje ekranu te-
lewizora lub monitora. Naciéniecie
okreélonego punktu na powierzchni
powoduje pojawienie sie podswie-
tlonej strzatki w odpowiednim punk-
cie na ekranie.

W takiej sytuacji, przesuwanie po
powierzchni powoduje réwniez prze-
suwanie strzatki po ekranie. Usunie-
cie nacisku z podkfadki powoduje, ze
strzatka znika.

KoalaPad zostat zaprojektowany tak,
aby rozpoznawac tylko jeden punkt
na raz. W zwiazku z tym, trzeba
uwaza¢, aby nie naciskaé po-
wierzchni druga reka. Tablet jest
najtatwiejszy w uzyciu dzieki spe-
cjalnemu rysikowi. Porusza sie on
ptynnie po powierzchni i znacznie
utatwia precyzyjna prace. Jednak ja-
ko narzedzie rysunkowe moze by¢
uzywane prawie wszystko. Nalezy
tylko unika¢ ostrych przedmiotow,
ktére mogtyby trwale uszkodzié ta-
blet.

Przed pierwszym uzyciem dyskietki z
programem  KoalaPainter
skopiowaé¢ na nig niektore pliki z
DOS-u. Procedura jest bardzo do-
brze wyjasniona w instrukcji, ktéra
mozna dzisiaj znalez¢ bez problemu
w Internecie, np. na stronie archi-
ve.org.

nalezy

Menu KoalaPainter posiada rézne
funkcje w formie ikon. Jest dobrze
zaprojektowane i fatwe do zrozumie-
nia. Aby aktywowa¢ funkcje wystar-
czy przesunacé rysik w odpowiednie
miejsce, a nastepnie nacisna¢ jeden
z przyciskéw KoalaPada. Pole na
ekranie od razu zmienia kolor i od
razu wiemy, ze wszystko dziata po-
prawnie. Wybrana funkcja pozostaje
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aktywna do momentu wybrania innej
ikony. Rzadko zachodzi potrzeba do-
tykania klawiatury i nie ma potrzeby
nauki zadnych instrukcji czy jezyka
programowania.

Wykorzystanie wielu funkcji Koala-
Paintera do stworzenia grafiki wy-
maga troche praktyki, ale praca z
programem jest bardzo przyjemna.
Ciekawostka jest tez funkcja cofnie-
cia ostatniej operacji, ktéra dzisiaj
zwykle nazywa sie "Undo", a w na-
szym edytorze widac napis "Oops".

Program uzywa tylko jednego trybu
graficznego PCjr - o niskiej rozdziel-
czo$ci 160x200 pikseli (jest to
SCREEN 3 w Basicu) i 16 kolorach.
Producent twierdzit, ze wybdr tego
trybu byt podyktowany oszczedno-
écig pamieci i zachowaniem wyraz-
nego obrazu na zwyktych
telewizorach. Program na PCjr wy-
maga 128 kilobajtdw RAM, wersja na
C64 dziata na 64 kilobajtach, a po-
dobne programy moga dziata¢ na-
wet przy wykorzystaniu tylko 16
kilobajtow pamieci. Widac¢ tutaj brak

komputer PCjr standardowo posia-
dat tyko 64 kilobajty RAM. PCjr
ogranicza sie do wyswietlania dwéch
odcieni o$miu koloréw. Mozna mie-
sza¢ dowolne dwa kolory i tworzy¢ z
nich kropkowany wzér. Dzieki temu
uzyskamy efekt dodatkowych réz-
nych odcieni. Ponadto, istnieje spe-
cjalna nowa funkcja tworzaca efekt
koloru teczy. Ogoélnie rzecz biorac,
mamy do dyspozycji ok. sto réznych
odcieni kolorow.

Oprdécz koloréw, KoalaPainter po-
zwala uzywad osiem réznych rodza-
jow pedzli. Do rysowania mozna uzy¢
cienkiego pedzla, szerokiego do
szybkiego malowania lub takiego,
ktéry tworzy kilka réwnolegtych linii.
Po wybraniu koloru i pedzla nalezy
wybra¢ jedno z polecefd rysunko-
wych z menu. Jest tu wiele opcji, od
trybu rysowania odrecznego do
mozliwosci powiekszenia wybranej
czesci grafiki.

Polecenie Fill jest nie tylko szybkie,
ale rowniez bardzo doktadne. W nie-
ktérych programach tego typu funk-

optymalizacji w wersji dla PC, bo cja nie  wypetnia catkowicie
EEsai s P meEamr §vs)
mcolar fHirror | Copy Slap Erase
L
rl IIIIII;IIIIIII n M:.:;;JFE,: .
Fill i Y Hops Storaae

@q—‘q—

2 |

Gtéwne menu programu KoalaPainter.
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skomplikowanych konturéw. Tutaj
dziata to bezbtednie, chyba Ze kolor
wypetnienia koliduje z kolorem tta.
Istnieja jednak pewne ograniczenia.
Opcja Fill faktycznie rozpoznaje gra-
nice wokot obszaru, ktérg ma wy-
petni¢. Z tego powodu nie mozna
wypetni¢ obszaru juz wypetnionego
"symulowanym" kolorem, czyli krop-
kowanym wzorem.

Mozna jedna obejs¢ ten problem na
kilka réznych sposobdw, na przykiad
przenoszac rozne detale na drugi
obszar roboczy. Umozliwia to funkcja
Swap, ktéra umozliwia przetaczanie
miedzy dwoma ekranami rysunko-
wymi, catkowicie niezaleznymi od
siebie.

KoalaPad i KoalaPainter powstat w
czasie, gdy nawet w zagranicznej
prasie dopiero zaczynato sie mowic
o wykorzystaniu komputerow w
sztuce. Poréwnywano tradycyjne
techniki do cyfrowych i nie od razu
dostrzegano
edycji obrazu na ekranie. Komputer
PCjr posiada nastepujace rozdziel-
czosci:

szerokie mozliwosci

- 160x200 (16 kolordw),
- 320x200 (4 kolory,
- 640x200 (2 kolory)

Pozornie nie bylo w czym wybierad.
Program powstat takze w wersji na
Atari XL/XE i wykorzystywat tryb
Graphics 15, czyli
160x192 pikseli.

rozdzielczosci

Wymagania programu:

IBM PCjr wyposazony w 128
kilobajtow RAM, naped dys-
kowy i system DOS w wers;ji
2.1.
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Wyszukiwanie
na Apple II Plus

MARIUSZ Basic komputerow 8-bitowych jest przedstawiany jako prosty
WASILEWSKI edytor, ktéry nie posiada bardziej zaawansowanych funkcji. Jed-
nak za pomoca krétkich procedur w jezyku maszynowym mozna

dodawaé przydatne funkcje. Oto przyktad takiego programu.

Przedstawiony obok program po-
zwala dodaé funkcje wyszukiwania
dowolnego ciagu znakéw lub nume-
ru stowa kluczowego w programie
napisanym w Basicu. Zostat przetes-
towany na komputerze Apple II
Plus.

Aby rozpoczaé wyszukiwanie, wpisz
nowa linie "zerowa", wpisz znak
dwukropka oraz ciag, ktory chcesz
znalez¢, na przyktad ponizszy wpis
pozwoli wyszuka¢ miejsca wystepo-
wania zmiennej o symbolu A$:

8 : A%

Aby moc szukad liczb, zamiast nazwy
zmiennej wpisz wartos¢, czyli:

8 : 182

Zamiast wpisywac CALL 768 za kaz-
dym razem, gdy chcesz rozpoczaé
wyszukiwanie, wystarczy wpisaé "&"
i nacisna¢ RETURN. Mata rzecz, a
cieszy.

FOR ADRES = 768 TO 988
READ DAHE : POKE ADRES, DAHE : HEXT ADRES

DATA 169, 76, 141, 245, 3, 169
DATA 16, 141, 246, 3, 169, 3
DATA 141, 247, 3, 96, 162, B
DATA 173, 1, 8, 133, 1, 173
DATA 2, 8, 133, 2, 168, B

DATA 177, 1, 283, 6, 288, 177

DATA 1, 288, 1, 96, 168, B

DATA 177, 1, 133, 3, 288, 177
DATA 1, 133, 4, 288, 177, 1
DATA 133, 117, 288, 177, 1, 133

DATA 118, 165, 1, 24, 185, 4
DATA 133, 1, 165, 2, 185, B
DATA 133, 2, 168, B8, 177, 1
DATA 248, 28, 285, 6, 8, Z48
DATA 4, 288, 76, 196, 3, 162
DATA B, 232, 788, 189, 6, 8
DATA 248, 7, 289, 1, 248, 245

DATA 76, 76, 3, 32, 119, 3

DATA 165, 3, 133, 1, 165, 4

DATA 133, 2, 76, 28, 3, 169

DATA 163, 32, 253, 251, 32, 32
DATA 237, 169, 1e8, 32, 253, 251
DATA 96
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rzechwytywanie
podprogramow

Opracowat:
MARIUSZ
WASILEWSKI

Gdy chcemy dodac¢ podprogram do programu pisanym w Basicu,
najprostszym sposobem jest uzycie polecenia Exec, ktére odczy-
tuje zawartosc pliku tekstowego tak, jakby byt wpisywany z kla-

wiatury. Gtéwna niedogodnoscia tego szczegdlnego rozwiazania
jest fakt, ze przechwytywane podprogramy, przynajmniej we
fragmentach, musza by¢ za kazdym razem zmieniane tak, aby
szczego6towe parametry pasowany do danej sytuacji. Jednak tego
problemu mozna unikna¢.

Rozwigzaniem jest stworzenie proce-
dury, ktéra spowoduje, ze uzytkow-
nik zostanie zapytany o nazwe pliku
i zakres numerdw linii, ktére chce
odczytaé. PoOzniej, wszystko bedzie
wykonywane bez potrzeby zadnych
dziatan ze strony uzytkownika. Taki
program przedstawiam w ramce za-
mieszczonej obok i na nastepnej
stronie.

Nalezy tu zwrécié¢ uwage na linie nu-
mer 8000 i dalsza czes$é listingu.
Celem tego podprogramu jest umoz-
dowolnych
ciggéw tekstowych, w tym zawiera-
jacych znaki takie jak przecinki,
dwukropki i myslniki.

liwienie wprowadzania

Po zapisaniu programu na dysku i
zatadowaniu lub utworzeniu progra-
mu zawierajacego linie, ktére maja
by¢ przechwycone, nalezy skorzy-
staé z polecenia Exec Capture. Uzyt-
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kownik zostanie poproszony o
podanie nazwy pliku, ktéry ma zo-
sta¢ utworzony oraz dwéch nume-
réw linii wskazujacych zakres kodu,

CDS - CHRsS (4)
Qs - CHRS$ (162)
HOME . INPUT
UTAB 4. INPUT
PRINT CDS$;
PRINT CDS;
PRINT ™4

PRINT CD$%,;™

0 O ~ O g W N

PRINT "3 PRINT CDS;™

-
=]

PRINT "6 LIST ™;L@%Z; -

-
[

PRINT "7 PRINT CDS$;™

[
n

PRINT "8 PRINT CDS;™

-
[=*]

PRINT "9 HOME

. PRINT *;

CREATED." ;0%
PRINT 18 END™

PRINT ""RUN™

“FILE NAME TO BE CREATED?
“LINES TO BE CAPTURED?

;Q%;"CLOSE

ktory ma zostaé przechwycony. Nu-
mery wierszy musza by¢ oddzielone
przecinkami. Nastepnie program
przystapi do budowania nowego pli-

“,FS

",L0Z, LivZ

““OPEN TEMPCAPTURE™
“"HWRITE TEMPCAPTURE™
;Q$,"0PEN";FS + Q$
;85 "HRITE" ;FSs + Qs

sL1%
";FS + Qs

;85 "DELETE TEMPCAPTURE™; Qs

QS$;"FILE";FS;"" HAS BEEN

PRINT CD$;"'CLOSE TEMPCAPTURE™

PRINT CD$;'EXEC TEMP CAPTURE™

END




ku, zawierajacego informacje do-
starczone przez uzytkownika. Przed
zakonczeniem pracy program uru-
chamia polecenie Exec, aby nowe li-
nie mogty by¢é uruchomione. Wyko-
nywana jest operacja przechwyty-
wania, a nastepnie usuwane sa dane
tymczasowe.

Zauwazmy, ze jesli dysk zawiera juz
plik tekstowy o nazwie "Tempcaptu-
re", zostanie on nadpisany, a na-
stepnie usuniety. Istniejacy plik
tekstowy réwniez zostanie nadpisa-

ny, jesli jego nazwa zostanie
podana jako plik do utworzenia.

Jesli jednak podana nazwa re-
prezentuje plik binarny, ktory
istnieje na dysku, zostanie wy-
$wietlony komunikat o nastepu-
jacej tresci:

File Type Mismatch

a caly proces zatrzyma sie bez
uszkodzenia pliku.

CDx = CHRS (4): REM CONTROL D
HOME © PRINT "ENTER NAME OF FILE TO BE BUILT: "™

HTAB 18:. INPUT F$:. HTAB 18. UTAB PEEK

PRINT ""INPUT LINES ONE BY ONE."
“"TO END, JUST PRESS RETURN.™

UTAB 9. POKE 34, 8.

PRINT CD%$; ""OPEN " Fs.
PRINT CD$;"OPEN **; F$

FOR I = 8 TO0 1
PRINT ""="":
IF 8 C
“"HRITE" FS
NEXT I

PRINT CDS; "'CLOSE"";FS$

HOME . POKE 34, @

GOSUB 8800
LEN CINS) THEN I = @
PRINT INS

REM SET TOP OF TEXT HINDOH
PRINT CD$; ""DELETE™;F$;

PRINT CDS;
PRINT CDs

PRINT ""=FILE °°; F$;""HAS BEEN BUILT.™

END

CALL 54572
FOR B = 512 TO 751

IF PEEK (B) € > 8 THEN NEXT

INS = = °*
POKE PEEK (i31)
POKE PEEK (i31)
POKE PEEK (i31)
INS = MIDS (INS, 1)
RETURN

256 = PEEK (132) + 1, @0
256 »* PEEK (i132) + 2, 2
2596 » PEEK (132), B - 3512

STREFA APPLE

High
Orbit

Gra pod tytutem "High Or-
bit" zostata wydana w 1981
roku na komputer Apple II.
Jest nietypowa pod kilkoma
wzgledami. Mozna zaobser-
wowaé, ze bardzo szybko sie
wczytuje z dysku, a to do-
piero poczatek niespodzia-
nek.

Gra po uruchomienia przechodzi w
tryb demonstracyjny, ktéry zawiera
animowana grafike tréjwymiarowa.
Jednak poczatkowo trudno okreslic,
jaka jest gtéwna fabuta rozgrywki.
Widzimy trzy punktu, ktére powiek-
szaja sie i wypetniaja powoli ekran.
Zadaniem gracza jest zbudowanie
stacji kosmicznej poprzez przenie-
sienie matej kropki - reprezentujacej
kawatek stacji - na kazda z kropek za
pomoca wiazki tak zwanego "trakto-
ra", czyli wiazki naprowadzajacej.

Widoczne na ekranie kropki obracaja
sie wokodt wtasnej osi, a nasza wiazka
moze by¢ uzywana tylko przez ogra-
niczony czas, bowiem pdzniej musi
sie natadowad. Wszystko to sprawia,
ze gra jest doé¢ trudna. Oprdcz tego,
atakuja nas wszechobecne statki
kosmiczne wroga, ktére niszcza na-
sze kule i czesto trzeba zaczyna¢ od
nowa. Oczywiscie wrogie statki moz-
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na zniszczyé, ale wy-
maga to sporego re-
fleksu. = |
Gdy uda nam si sie od-
powiednio ustali¢ po-
zycje punktow, stacja
kosmiczna zostaje na-
gle przeksztatcona w g
abstrakcyjny,  trojwy- L.
miarowy ksztatt, ktéry a
zaczyna drgac, rozsz- : L
S . PHASER
czepia sie na dwie cze- &
$ci i ponownie zaczyna
sie obracac.

Nastepna faza jest "tadowanie" sta-
cji kosmicznej poprzez przeniesienie
kolejnej kuli do centralnego miejsca
stacji i ustalenie tej pozycji za pomo-
ca lasera. Wrogie statki kosmiczne
caly czas sprébuja zniszczy¢ nasze
obiekty.

Jesli osiagniemy sukces, stacja prze-
staje sie kreci¢, staje sie kolorowa i
odwraca sie na druga strone i two-
rzona jest zatoga stacji. Sa to trzy
osobniki humanoidalne, ktére mozna
obserwowac na ekranie. Dalej, nasza
stacja opada w gtab kosmosu, spra-
wiajac wrazenie, ze zatoga jest wy-
strzeliwana na orbite.

Ostatnia faza polega gtéwnie na ob-
serwowaniu jak wahadtowiec ko-
zatoge. Trzeba
umiescié zatoge przed wahadtowcem
za pomoca wiazki holowniczej.

smiczny przewozi

Statki kosmiczne wroga nie moga
nas zniszczy¢ do konca, niwecza tyl-
ko rezultaty naszej pracy. Jednak
mamy na to ograniczony czas, bo
stacja musi by¢ w odpowiednim mo-
mencie zasilona energia. Mamy oko-
to dwoch minut na dokonczenie
zadania, w przeciwnym razie zoba-
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MISSION
INCOMPLETE !

TINE-©6888
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czymy migajacy napis "Mission In-
complete".

Jesli wszystko pdjdzie dobrze, uzy-
skamy mozliwo$¢ zbudowania nowej
stacji, ale teraz do dyspoztcji be-
dziemy mieli cztery punktu zamiast
trzech. Zadanie jest wiec utrudnione.

Ilo$¢ punktow zwieksza sie pdzniej
do pieciu i szesciu, a dalej nastepuje
powrét do trzech. Jednak statki ko-
smiczne stana sie bardziej agresyw-
ne i gra jest jeszcze trudniejsza.

Za kazdym razem, gdy ukonczymy
swoja stacje, na pasku na dole ekra-

nu pojawia sie maty koloro-
| wy kwadrat.

Pasek jest diugi, a w miare
przechodzenia przez kolejne
poziomy trudnosci pojawiaja
sie kolejne kwadraty. Wypet-
nienie catego paska jest
e Prawdziwa sztuka. Utatwie-
| niem jest natomiast mozli-
- wosé zrestartowania gry w
: miejscu, w ktorym ostatnio
zabrakto czasu na dokon-
czenie budowy stacji.

Trzeba powiedzieé, ze High Orbit to
gra wymagajaca. Grafika jest dobrze
wykonana i wykorzystuje mozliwosci
kolorystyczne Apple II. Oprdcz gry
joystickiem mozna tez zdefiniowad
klawisze do sterowania poszczegdl-
nymi funkcjami.

Gra jest trudna, ale nie jest jedno-
czes$nie zniechecajaca. Nie jest takze
nudna, mimo to, ze mozna odnie$¢
takie wrazenie na samym poczatku.
Mozna sie przy niej dobrze bawic i to
w kazdym wieku.
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Nowe spojrzenie
na Przyjaciotke

ADAM ZALEPA

Wiasnie po latach odkopate$s swoja ulubionga Amige, a Twoja wy-

prawa do krainy wspomnien prawdopodobnie zaczeta sie od
uruchamianie gier zachowanych na dyskietkach. Niestety zapis
magnetyczny nie jest wieczny, wiele z nich moze juz dziataé. Jesli
jednak udato Ci sie przejsc¢ kilka pozioméw w Lemmingi, albo po-
skakac¢ Superfrogiem, mozesz poczuc sie znowu jak niegdys.

Pewnie zdarzy sie, ze gra zawiesi sie
na uszkodzonej dyskietce, albo po-
prosi o nos$nik danych, ktérego nie
masz w swoich zbiorach. Mozna te-
mu zaradzi¢, jednak przenoszenie
danych z PC na dyskietkach okazuje
sie uciazliwe (maszyny z Windows
albo nie sa juz wyposazone w stacje
dyskietek, a nawet jesli znajdzie sie
w nich miejsce na dyskietke, to i tak
nie poradza sobie z amigowymi sys-
temami plikéw).

Mogte$ o tym nie wiedzie¢, kupujac
dawno temu uzywana Amige, bez
pakietu systemowych dyskietek -
krélowa gier ma swdj system opera-
cyjny i wystarczy odrobina wiedzy,
by skutecznie sprawnie przenosic¢
dane pomiedzy pecetem a Przyja-
cidtka.

W latach 80. i 90. wielu z nas trakto-
wato Amige, jako konsole do gier,
wyposazona w stacje dyskietek. Kil-
ka wypraw do sklepéw komputero-
wych lub na gietde pozwolito staé sie

posiadaczami bogatej kolekcji roz-
rywkowej. Firma Commodore do
kazdego komputera dotaczata kilka
dyskietek systemowych. Nos$niki nie
nalezaly jednak do najtanszych i
bardzo czesto konczyly... nadpisane
ulubiona gra. Osoby zainteresowane
wylacznie rozrywka nie przejmowaty
sie zawartoscia nosnikéw danych o
tajemniczo  brzmiacych nazwach
Workbench, Extras lub  Fonts.
Wszystko byto dobrze, gdy chcieli-
$my tylko grac. Dzi$ oprogramowa-
nie jest na wyciggniecie reki: w
Internecie. Trzeba jednak wiedzied,
jak umiejetnie korzystac z tego ban-
ku danych.

W artykule pomijam tematyke Amiga
0S 3.5 i 3.9, poniewaz wymienione
systemy operacyjne maja wieksze
wymagania, sa tez dostarczane na
dodatkowych nosnikach CD, a my
nie mamy miejsca na szczegOtowe
informacje. Zainteresowanych spe-
cyficznymi cechami systeméw ope-
racyjnych Amigi odsytam do serii

ksigzek "AMIGA 0S 3.1". Do tej pory
ukazaty sie trzy tomy. Mozna je kupi¢
w wydaniach drukowanych oraz w
formie e-bookdw.

Dyski i karty pamieci
w Amigach

Zasadnicze pytanie dotyczy modelu
posiadanej Amigi. Jesli jest to Amiga
500 z 1 MB RAM, nie ma zbyt wielu
mozliwosci. Nie oznacza to, ze jeste$
na przegranej pozycji, ale przeno-
szenie danych oraz korzystanie z
bardziej rozbudowanych programéw
bedzie utrudnione lub niemozliwe.
Musisz zaopatrzyé sie w przewdd
transmisyjny podfaczany do portu
szeregowego (ang. serial port), tzw
"null modem".

Schematy takiego kabelka mozna
znalez¢ w Internecie, gotowe zesta-
wy dostepne sa réwniez na aukcjach
internetowych. Nastepnie, korzysta-
jac z odpowiedniego programu (np.
TransADF) przesytamy dane i nagry-
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GVP HD8plus - kontroler
twardego dysku dla
Amigi 500 produ-
kowany na po-

czatku lat

'90-tych.

.rcrmy

///////’

wamy dyskietki. Rozwigzanie takie
jest jednak uciazliwe z kilku powo-
déw: na A500 mamy bardzo mato
pamieci, a dyskietki czasami trzeba
bedzie kilka razy nagrywac. Z drugiej
strony nasz PC moze nie mie¢ portu
szeregowego, co oznacza dodatko-
we wydatki (na stary komputer,
ewentualnie adapter USB-serial lub
Bluetooth-serial).

JesteSmy w znacznie lepszej sytu-
acji, jesli dysponujemy Amiga wypo-
sazong w port IDE, umozliwiajacy
podtaczenie dysku twardego. Zasad-
niczo jest to mozliwe w przypadku
kazdej Amigi, poza modelami
A1000, A500, A2000, A3000, CDTV
i CD32. W przypadku Amigi 500 do-
datkowe kontrolery mozna dzi$ ku-
pi¢ z drugiej reki (np. Mega RAM HD)
lub poszukaé w sklepach oferuja-
cych osprzet do Amigi kart ACA 500
oraz Savyna68k, ta ostatnia moze
stuzy¢ takze do rozbudowy Amigi
CDTV i Amigi 1000.

Porty IDE w Amigach 2000 i 3000

uzyskamy, kupujac jedna z dostep-
nych kart w standardzie Zorro II/III
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(np. Buddah IDE, FastATA 4000). W
przypadku Amigi CD32 bedziemy
musieli poszukac przystawek, takich
jak Paravision SX-1 lub ProModule.
Generalnie, w najlepszej sytuacji sa
posiadacze Amigi 600 i Amigi 1200
- kazda z nich jest wyposazona w
wewnetrzny 44-pinowy port IDE (ta-
ki sam, jak w starych laptopach)
umozliwiajacy podtaczenie 2,5-calo-
wego dysku.

Niedroga przej$ciowka pozwoli pod-
taczy¢ takze 40-pinowe dyski 3,5"
oraz napedy CD-ROM/DVD. Za kilka-
dziesiat ztotych mozemy takze doku-
pi¢  adapter pozwalajacy na
korzystanie z kart pamieci Compact
Flash lub SD Secure Digital. Karta
bedzie zachowywata sie identycznie
jak dysk twardy i nie wymaga stoso-
wania dodatkowych przewodéw po-
taczeniowych do =zasilania, co jest
istotna zaleta w tak matych obudo-
wach. W efekcie rozbudowa A600 i
A1200 pochtonie najmniej gotéwki.
Na drugiej szali sg posiadacze du-
zych Amig (A2000, A3000, A4000),
ktérzy beda musieli gteboko siegnaé
do portfela. Dotyczy to zaréwno

kosztow kart w standardach Zorro,
jak i no$nikéw danych w standardzie
SCSI, stosowanych np. w A3000.

Instalowany dysk lub karta pamieci
moze mie¢ dowolny rozmiar, stan-
dardowo pojemno$¢ nie powinna by¢
jednak wieksza niz 4 GB. W przeciw-
nym razie dane nie beda zapisywane
prawidtowo. Mozna to zmieni¢ insta-
lujac aktualizacje, ale wymaga to
wiekszej wiedzy. System standardo-
wo zajmuje jednak tylko kilkanascie
megabajtow, a po instalacji dodat-
kowego oprogramowania - $rednio
od kilkunastu do kilkudziesieciu me-
gabajtow. Dlatego nie warto przej-
mowac sie mata partycja systemowa.
Najlepiej instalowa¢ dysk o niewiel-
kich pojemnoséciach: 1-2 GB, nie na-
tkniemy sie wtedy na
problemy.

zadne

W przypadku montazu adaptera CF
lub SD mozemy natknaé sie na pro-
blemy z kompatybilnoscia kart pa-
mieci. Po prostu - nie kazda karta
zadziata z naszym adapterem, co
wiecej niektére moga byé nie byé
rozpoznawane prawidtowo lub nie-
poprawne zapisywac oraz odczyty-
wac dane. Z tego powodu wiele os6b
poleca mimo wszystko klasyczne
dyski twarde dysku. Nie musimy jed-
nak popada¢ w skrajnosci. Wiek-
szo$¢ kart nie sprawia klopotow,
przy czym duzo czesciej zdarza sie
nieprawidtowe dziatanie kart CF niz
SD.

W tym drugim przypadku warto roz-
wazy¢ zastosowanie dodatkowego
adaptera dla kart microSD. Taki ze-
staw dziata poprawnie, a mozliwoé¢
fatwego wyjmowanie miniaturowej
karty microSD ufatwia wymiane da-
nych. W przypadku kart Compact
Flash, polecane sa produkty z cha-
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rakterystycznym kwiatkiem Kingsto-
na, cho¢ wiekszo$¢é stosowanych
przez mnie kart CF firmy SanDisk
réwniez nie sprawia problemow.

Posiadacze popularnych A600 i
A1200 maja jeszcze jeden atut: obie
Amigi zostaly wyposazone w port
PCMCIA (16-bitowy typu II), uta-
twiajacy wymiane danych z PC. Do
portu PCMCIA mozemy podigczyé
nie tylko czytniki karty pamieci, ale
réwniez niektére karty sieciowe, w
tym takze karty Wi-Fi (np. Thomson
SpeedTouch 110). Mimo zalet portu
PCMCIA warto zapamietac, ze zasta-
pi on wewnetrznego ztaczna IDE,
bowiem nie mozliwosci uruchomie-
nia Amigi z karty podtaczonej do ta-
kiego  ztacza.  16-bitowy port
PCMCIA w Amidze uniemozliwi uru-
chamianie 32-bitowe karty tego ty-
pu, nazywanych "PC Card". Trzeba o
tym pamietaé, bo fizycznie oba porty
wygladaja bardzo podobnie.

Karty PCMCIA wymagaja zainstalo-
wania odpowiedniego sterownika, a
wiec musimy mieé¢ gotowy do pracy
system operacyjny na dysku twar-
dym lub odpowiednio spreparowanej
dyskietce. To ostatnie rozwiazanie
jest duzo trudniejsze do zrealizowa-
nia i wymaga wiedzy na temat budo-
wy i dziatania systemu Amigi,
dlatego w praktyce nie obedzie sie
bez dysku twardego i obecnosci
podstawowych plikéw systemowych,

Model Amigi

Amiga 600
Amiga 600 40.063
39.106
40.068

Amiga 1200
Amiga 1200

Wersja Kickstartu

37.300 lub 37.350

a takze kilku dodatkowych narzedzi
pobranych z Internetu.

Instalacja systemu
operacyjnego

Chcac nie chcac dotarli$my do gtow-
nej czesci naszej pracy, a wiec insta-
lacji Amiga 0S. Wersja jaka znajdzie
sie na dysku musi odpowiadac za-
pamieci ROM na ptycie
gtéwnej komputera, nazwanej Kick-
start. W tabeli przedstawiamy najpo-
pularniejsze edycje.

wartosci

W tym zestawieniu pomijam starsze
wersje Kicskstartow i Workbencha
1.3, w ktére standardowo zostaly
wyposazone Amiga 500 oraz 2000 i

b T = Unused

(yl SCSI Address 68, LUN 8 (yl

s = f partition

Size!
208 N

Delete Partition| New Partition] Default Setupl Help |

nie obstuguja one dysku twardego, o
ile nie posiadamy dodatkowe przy-
stawki, obecnie bardzo trudnej do
zdobycia. W Amidze 600 mozecie
zetknac¢ sie z Kickstartami 37.175 i
37.299, ktére takze nie obstuguja
dyskow twardych. Pozostate wersje
Kickstartu zapewnia prawidiowa
wspétprace z podfaczonymi do Amig
nosnikami danych.

Wersje Kickstartu dostepnego w na-
szej Amidze sprawdzimy, urucha-
miajac komputer bez dyskietki i
podfaczonego dysku twardego. Na
ekranie startowym, wraz z animacja

dyskietki dostrzezemy napis: 2.0
Roms (37.300) Iub 3.1 ROM
(40.068). Jesli widzimy niebieska

- 846

Advanced Options __|

Partition Device Name

International (FF§)

|
Bootable /| Ll

Cancel |

Typowy podziat dysku twardego na partycje w programie HDToolBox.

Nalezy zwrdcic¢ uwage, ze wersja dotaczona do systemu w wersjach
do 3.1 wilacznie nie obstuguje dyskow twardych wiekszych niz 4 GB.

Wersja Amiga 0S

Workbench 2.0 lub 2.1
Workbench 3.0 lub 3.1

Workbench 3.0 lub 3.1
Workbench 3.1, 3.5
lub 3.9

dyskietke w dtoni, po prawej stronie
widniej napis V1.3 lub V1.2. Powyzej
Kickstartu 2.0, wersja ROM-u w
Amidze podawana jest w nawiasie,
natomiast przed nim widnieja liczby
okreslajace potrzebna nam wersje
Amiga 0S (Workbencha). tatwo za-
uwazy¢, ze mozemy korzystaé z kilku
wersji Workbencha na okreslonym
typie Kickstartu.
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W przypadku Amigi 600 warto za-
stanowic¢ sie nad edycja 2.1, bo ofe-
ruje ona duzo wieksze mozliwosci
niz 2.0 (petne oznaczenie wersji:
2.04 lub 2.05). Powstata juz po wy-
daniu Workbencha 3.0, jako uzupet-
nienie dla starszych
Przyjacidtek. Na podstawowej konfi-
guracji Amigi 1200 nalezy natomiast
wybra¢ Workbencha 3.0 lub 3.1,
chyba ze posiadamy rozszerzenie
pamieci RAM. Workbench 3.5 oraz
3.9 wymaga co najmniej 4 megabaj-
tow RAM, zalecany jest rowniez
szybszy procesor.

modeli

Nazwa pulpitu graficznego systemu
operacyjnego Amigi to Workbench.
Komponent odpowiedzialny za od-
powiednik wiersza polecen i obstuge
systemu plikéw nazywany jest Ami-

gaD0S, natomiast wprowadzone
pdézniej pojecie Amiga OS to ogdlne
okre$lenie systemu operacyjnego

Amigi, wprowadzone wraz z wyda-
niem edycji 3.1.

programow,
programy instala- cyjne zasypia nas
pytaniami dotyczacymi poszczegdl-
nych skfadnikéw systemu. Warto na-
uczy¢ sie rozpoznawal najwazniej-
sze elementy, co pozwoli nam swo-
bodnie poruszac sie po pulpicie i w
gaszczu systemowych katalogdow.

Podczas instalowania

Proces instalacji systemu operacyj-
nego na dysku przebiega podobnie
w przypadku wiekszo$ci popular-
nych modeli Amig. Niewielkie réznice
wynikaja z wersji oprogramowania,
szczegolnie jeséli bedziemy uzywad
Workbencha 2.0. W naszym przy-
padku omawiamy instalacje now-
szych wersji Amiga 0S, bo nie
wymagaja zmian w sprzecie, dziataja
sprawniej i pozwalaja korzystaé z
bogatego

zbioru oprogramowania
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Workbench Screen

=

10 polski system operacy jny

Proceed

W.F.H.H, LocalePL 3.2

Licencja jednostanowiskowa
Bezplatna do prywatnego uzytku
Bez prawa odsprzedazy

| Przerwij instalacje |

Poczatek instalacji polskiej lokalizacji systemu operacyjnego.

uzytkowego, jak réwniez umozliwiaja
instalowanie na dysku wiekszo$¢
gier.

Dyskietka niezbedna do instalacji
Amiga 0S zostata zatytutowania In-
stall. Niestety, nie kazdy uzytkownik
Amigi ja posiada, byta bowiem kie-
dy$ dostarczana wytacznie wraz z
komputerami fabrycznie wyposazo-
nymi w dyski twarde. W razie braku
nos$nika proponuje poszukaé sto-
sownych ofert w Internecie, odpo-
wiednie dyskietki mozna obecnie
legalnie naby¢ na aukcjach interne-
towych.

Po uprzednim podfaczeniu dysku
twardego startujemy Amige z dys-
kietki Install i czekamy na urucho-
mienie  Workbecha.  Dwukrotnie
klikamy ikone "Install" i otwieramy
folder "HDTools" oraz uruchamiamy
program "HDToolBox". Na liscie wi-
docznej w centralnej czesci ona po-
winna widnie¢ jedna pozycja - dysk
twardy, ktory podtaczyliSmy do Ami-

gi. Jest on okreslany mianem "Unk-
nown", czyli
przygotowac nos$nik do pracy klika-
my przycisk "Change Drive Type", a
nastepnie "Define New..." widoczny
w dolnej czesci okna. W kolejnym
naciskamy przycisk "Read
Configuration" i potwierdzamy kli-
kajac "Continue". Nastepnie wybie-
ramy "Ok" i "Continue".

nieznany. Aby

kroku

Wracamy do poprzedniego ekranu
HDToolBox, na liscie widnieje teraz
konkretna nazwa dysku i jego wer-
sja. Ponownie klikamy "Ok" i "Conti-
nue". Narzedzie, ze wzgledow
bezpieczenstwa za kazdym
prosi
operacji, bowiem zapisanie nowych
danych oznacza bezpowrotna utrate
plikow i katalogéw na dysku. Powra-
camy do gtdwnego okna HDToolBox,
gdzie w kolumnie "Status" widnieje
teraz napis "Changed". Jednocze-
$nie aktywowane zostaly opcje w
dolnej czeséci okna. Wybierz "Save
Changes to Drive".

razem
0 potwierdzenie wykonania
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W ten sposéb przygotowali$my dysk
do pracy z Amiga. Teraz musimy do-
kona¢ podziatu nosnika danych na
partycje. W gtéwnym oknie progra-
mu HDToolBox wybieramy przycisk
"Partition Drive". Pojawi sie poziomy
pasek przedstawiajacy podziat no-
$nika danych na dwie czeéci o takiej
samej pojemnosci. Upewniamy sie,
ze pole widoczny obok napisu "Bo-
otable" jest zaznaczone. Bez niego
Amiga nie wystartuje z dysku twar-
dego. Klikamy przycisk "Ok", a na-
stepnie "Save Changes to Drive".

HDToolBox wys$wietli kolejne ostrze-
zenie o mozliwej utracie danych. Kli-
kamy "Continue". W
"Status" po raz drugi powinien poja-
wié sie napis "Not Changed", a pole
"Save Changes to Drive" stanie sie
nieaktywne. Oznacza to, ze dane zo-

kolumnie

staty zapisane i mozemy wyj$¢ z
programu. Klikamy przycisk "Exit".
Zobaczymy jeszcze jeden komunikat,
tym razem informujacy nas, ze w ce-
lu zapisania zmian nalezy zrestarto-
Wybieramy opcje
"Continue", nie wyjmujemy dyskietki
Install ze stacji.

waé komputer.

Czekamy na ponowne uruchomienie
Workbencha. Na pulpicie pojawia sie
ikony dwoch nowych partycji, ktére
utworzyliSmy. Jedna z nich powinna
by¢ podpisana "UDHO:NDOS". To na-
sza partycja systemowa, musimy ja
teraz sformatowaé. Wskazujemy iko-
ne partycji i naciskamy przycisk my-
szy. Ikona
Naciskamy prawy przycisk myszy i
wybieramy z gérnego menu kolejno
"Icons" i "Format Disk...".

zostanie zaznaczona.

Na ekranie zobaczymy okno narze-
dzia do formatowania dyskéw. W po-
"Empty" wpisujemy
wtasna, np. "Workbench", "System"

le z nazwa

lub cokolwiek innego. Nastepnie kli-
kamy przycisk "Format" (nie "Quick
Format"). Narzedzie wyswietli kolej-
ne ostrzezenia o utracie danych,
ktére zatwierdzamy klikajac przycisk
"Format". Podczas formatowania
partycji systemowej widzimy niebie-
ski pasek postepu operacji. Musimy
poczekaé od kilku do kilkunastu mi-
nut (zaleznie od wielko$ci partycji).

Po sformatowaniu partycji UDHO: jej
nazwa zostanie zmieniona na okre-
$lona przez nas. Od tej chwili moze-
my korzysta¢ z dysku, zapisywaé na
nim pliki i zainstalowac system ope-
racyjny.

Horkbench Scree

partycje systemowa, zatwierdzamy
wybor klikajac "Yes". W kolejnym
etapie bedziemy mieli
wskazania wersji jezykowej oraz ste-
rownikdw drukarek.

mozliwoéé

Na dyskietkach z Workbenchem 3.x
nie ma polskiej lokalizacji, a sterow-
niki do drukarek i bedziemy musieli
odnalez¢ we wlasnym zakresie. Naj-
tatwiej po prostu klikna¢ "Proceed"
bez dokonywania zmian. Wyjatkiem
jest sytuacja, kiedy jedna z opcji jest
wybor jezyka. W tej sytuacji zazna-
czamy pole "English" i kontynuuje-
my instalacje.

Change Drive Type

Help |

Exit |

Rozpoznany dysk twardy w prog
nie sa tworzone automatycznie.

Program instalacyjny znajdziemy w
folderze "Install" umieszczonym na
dyskietce o tej samej nazwie. Uru-
chamiamy instalator oznaczony iko-
na "English".

W oknie instalatora po prostu za-
twierdzamy wiekszo$¢ operacji, kli-
kajac lub
"Proceed With Install". Program in-
stalacyjny domysinie wybierze nasza

przycisk  "Proceed"

ramie HDToolBox. Definicje urzadzen

Program instalacyjny poprosi o wio-
zenie kolejnych dyskietek do stacji.
Bedzie to wygladato tak jak na ilu-
stracji - w cudzystowie wyswietlona
zostanie nazwa potrzebnego noénika
danych. Za kazdym razem czekamy,
az stacja przestanie pracowac i do-
piero wtedy wktadamy nowa dys-
kietke. Po lewej stronie okna bedzie
widoczny przycisk "Proceed", ktéry

mozemy wybra¢, aby potwierdzi¢
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2.8 Roms (37.338)
Copyright @ 1985-1991
Commodore-Amiga, Inc.
All Rights Reserved

Ekran startowy systemu Ami-
gi w wersji 2.0. Zobaczymy go
w sytuacji, gdy komputer nie
wykryje zadnego urzadzenia,
z ktérego mozna wczytac pli-
ki.

zmiane dyskietki. Nie musimy tego
jednak robi¢, bo po rozpoznaniu no-
wej dyskietki, instalator bedzie auto-
prace.
Proces instalacji systemu operacyj-

matycznie kontynuowat
nego powinien zajac kilka minut, po
jego ukonczeniu musimy ponownie
wiozy¢ do napedu dyskietke "In-
stall". W oknie pojawi sie informacja
"installation is now complete", co
oznacza powodzenie instalacji. Bra-
wo! Nasz nowy Amiga OS jest goto-
wy do pracy. Wyjmujemy ze stacji
dyskietke, raz wybieramy
przycisk "Proceed". Amiga zostanie
zresetowana i uruchomiona z dysku
twardego. Po chwili
ekran Workbencha.

jeszcze

zobaczymy

Mam nadzieje, ze ten artykut spowo-
duje, Zze odkryjecie chociaz czes$é
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mozliwosci drzemigcych w Amidze,
ktére w swoim czasie byta zwana
krolowa gier, cho¢ jej mozliwosci
znacznie wykraczaty poza rozrywke.

To na Amidze rozpoczety swoja ka-
riere takie programy jak "Cinema
4D" czy "Lightwave", a wiele aplika-
cji i gier do dzi$ nie ma odpowiedni-
kéw na innych platformach. Moim
ulubionym przyktadem jest "Directo-
ry Opus", ktéry w wersji dla Win-
dows jest praktycznie innym progra-
mem. Wszystko za sprawa unikalnej
koncepcji systemu oraz sposobow
jego rozbudowy, o czym warto prze-
kona¢ sie na wtasne oczy.

atara
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Cos wiecej
niz system

ADAM ZALEPA

Mozliwosci Amigi nie koncza sie na grach, ani kilku programach

uruchamianych w sytuacjach awaryjnych. Gdy na dysku zainsta-
lujesz system i uruchomisz Workbencha, nie oznacza to wcale
koniec mozliwosci. Przeciwnie - teraz mozesz poznaé programy,
ktére z uwagi na objetosé nie uruchamiaja sie z dyskietek. Sys-
tem operacyjny Amigi ma budowe modutowa, jest takze bardzo
elastyczny, dlatego przez wiele lat powstawaly przerézne dodatki,
uzupetnienia i zamienniki dla oryginalnych sktadnikéw. Nie mo-
zesz instalowac¢ wszystkiego "jak leci", bo spowodowatbys jeden
wielki batagan. Poznajmy wiec najwazniejsze pozycje, bez kto-

rych po prostu nie mozna sie obejsc.

Powiedzmy wiecej o dodatkach, kto-
re integruja sie z catoscig systemu i
rozszerzaja jego mozliwosci, ale nie
zmieniaja  podstawowych funkcji.
Pierwsza rzecza jaka powinienes$
sprawdzi¢ jest obecnos$¢ tak zwane-
go "instalatora", czyli pliku o nazwie
"Installer". Bez niego nie beda dzia-
ta¢ standardowe skrypty instalacyj-
ne, ktore dotaczone sa do wiekszosci
programéw. Plik ten powinien zna-
lez¢ sie w systemowym katalogu
"C", co mozna sprawdzi¢ na kilka
sposobdw.

Najszybszym jest wywotanie odpo-
wiedniego polecenia uzywanego w
oknie "Shell". Mozesz to zrobi¢ bez-
posrednio na Workbenchu, bez po-
trzeby odczytywania nowych ikon.
Wystarczy, ze wywotasz menu goérne

przez naciéniecie i przytrzymanie
prawego klawisza myszki, a nastep-
nie wybierzesz opcje "Execute com-
mand" (w polskiej wersji - "Wykonaj
polecenie"). W lewym gérnym rogu
pojawi sie mate okno, w ktérym
wpisz:

version C:Installen

i naci$nij ENTER lub wybierz pole
"Ok" po lewej stronie. Zobaczysz no-
we, wieksze okno, a w nim napis:

object not found
lub

Could not find version infor-
nation for 'CiInstaller’

lub

Installer XX.XX

gdzie zamiast liter "X" bedzie wida¢
oznaczenie wersji. Jesli wystepuje
jeden z powyzszych przypadkéw, al-
bo wersja wskazuje na nizsza niz 40,
oznhacza to, ze masz stara wersje in-
stalatora. Bedzie na niej dziataé
cze$é skryptow, ktdre znajdziesz po
pobraniu gier czy programéw z In-
ternetu (maja ikony typu "Install"),
ale wiele z nich wyswietli btad.

Aby temu zaradzi¢, najlepszym roz-
wigzaniem jest zainstalowanie "In-
stallera" w wersji 43.3, ktory jest
darmowy i mozna go uzyska¢ w ser-
wisie Aminet, czyli pod adresem:
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aminet.net

Trzeba wyszukac plik o nazwie "In-
staller-43_3.Iha" i zapisa¢ go... no
wiasnie, gdzie? Nie zapiszemy go na
amigowej dyskietce, bo pecety nie
potrafig ich zapisywaé. Za to nasza
Amiga bez problemu odczyta dys-
kietke MS-DOS, ale musi by¢ typu DD
(czyli 720 kilobajtéow), bo standar-
dowo "przyjaciétki" posiadaja "rzad-
kie" stacje. Ten sam przepis mozna
stosowaé do przenoszenie kazdego
rodzaju danych, jedynym ogranicze-
niem jest oczywiscie objeto$¢ dys-
kietek. Gdy pliki sa wieksze, mozna
je podzieli¢ na kilka matych czesci, o
czym napisze za chwile.

Jezeli nie masz pod reka dyskietki
DD, mozesz zastosowac typowa "pe-
cetowa", czyli 1,44 megabajta (typu
HD). Nalezy tylko zaklei¢ otwdr po
lewej stronie, chociaz zalezy to row-
niez od tego czy w naszej Amidze
mamy oryginalna, czy przerabiana
stacje dyskietek. Gdy tego nie wiesz
- otwér najlepiej zaklei¢ na wszelki
wypadek. Czym zaklei¢? Dowolna ta-
§ma lub kawatkiem papieru, ale musi
by¢ nieprzezroczysty. Bardzo dobrze
sprawdza sie tutaj nalepka od dys-
kietki lub tasma izolacyjna.

Tak przygotowana dyskietke wktada-
my do Amigi i wywotujemy jeszcze
raz "Execute command". Teraz wpi-
sujemy w nim:

nount PCA:

i naciskamy ENTER. Jezeli nie chcesz
bawi¢ sie we wpisywanie kolejnych
polecen, odczytaj dysk systemowy, a
potem katalogi "Storage" i "DOSDri-
vers". Na koniec wykonaj dwuklik na
ikonie "PCO". Uzyskasz dokfadnie
ten sam rezultat.
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Na ekranie nie pojawia sie zadne no-
we komunikaty, ale uruchomiliSmy
sterownik odpowiedzialny za odczy-
tywanie dyskietek w formacie MS-
DOS. Teraz dyskietke musimy sfor-
matowaé, co teoretycznie mozna
zrobi¢ réwniez na pececie, jednak
mnogos$¢ odmian Windows i Linuksa
nie sprzyja zachowaniu kompatybil-
nosci. Nie zawsze bedzie dostepna
objetoécia
720 kilobajtéw, dlatego najwygod-
niej zrobi¢ to na Amidze.

opcja formatowania z

Na Workbenchu odczytaj dysk syste-
mowy, a potem katalog "System".
Uruchom program "Format" przez
zwykty dwuklik ikony. Pojawi sie
okno formatowania z lista dostep-
nych urzadzen. Znajdz linie z napi-
sem:

PCB (728K capacity)

najedz na nig wskaznikiem i nacisnij
lewy klawisz myszki. Wybierz przy-
cisk "Continue", a potem kolejny -
"Format". Wybierz jeszcze raz "For-
mat" i poczekaj na zakonczenie ope-
racji. W oknie PCO"
widoczny bedzie pasek postepu, kté-
ry wykonana cze$¢ pracy oznacza
niebieskim. Gdy stacja
przestanie pracowaé na blacie powi-

"Format -

kolorem

niene$ zobaczy¢ nowa ikone, ktéra
standardowo posiada nazwe "EMP-
TY" - pisang wielkimi literami. Ozna-
cza to, ze system odczytat dyskietke
w formacie MS-DOS i mozesz ja
przetozy¢ do peceta.

Teraz plik pobrany z Internetu zapisz
na dyskietce. Aby go przenie$¢ na
dysk Amigi, po prostu odczytaj za-
wartos¢ ikony "EMPTY" oraz dysku
twardego, a nastepnie ikone pliku
przenie$ z jednego okna do drugie-
go. To wystarczy. Jezeli nie widzisz

zadnej pozycji w oknie, musisz wy-
wota¢ menu gérne i wybraé kolejno
opcje "Show" i "All Files" (menu o
nazwie "Window"). Zwro¢ uwage, ze
w systemie Amigi kazde okno posia-
da wtasne menu i wiasne ustawienia,
dlatego najpierw najedz wskaznikiem
na wnetrze okna i nacisnij lewy kla-
wisz myszki. Gdy okno jest aktywne,
jego ramka z szarej staje sie niebie-
ska. Od tej chwili opcje wybierane na
Workbenchu beda wptywaé na za-
wartos$¢ dysku, ktérego okno wybra-
tes.

Moze Ci sie wydawacé to skompliko-
wane, ale w gruncie rzeczy nie rézni
sie to od menu w oknach Windows
czy Linuksa, gdy otworzysz kilka
"Eksploratoréw". Gtdwna rdznica
jest fakt, ze mamy dostepne jedno
zbiorcze menu gdrne, a nie kilka pa-
skow menu - osobno w kazdym
oknie, co
miejsce na ekranie w niskiej roz-
dzielczosci. Pamietajmy, ze domysl-
na rozdzielczo$cia Workbencha na
kazdej Amidze jest tryb "Hires", czyli
640 x 256 punktow (lub 640 x 200)
i tylko 4 kolory.

pozwala zaoszczedzié

Po przeniesieniu pliku "Installer-
43_3.lha" trzeba go jeszcze rozpa-
kowaé, bowiem jest to archiwum
programu LHA. W zasadzie mozesz
to zrobi¢ na pececie, ale moze to
doprowadzi¢ do utraty informacji o
pliku (tak zwanych atrybutéw), co
zaowocuje brakiem mozliwosci uru-
chomienia. Dlatego najlepiej pobraé
z Aminetu jeszcze jeden plik:

lha.run

i w analogiczny sposéb skopiowad
go na dysk Amigi - do tego samego
katalogu, co poprzedni. Jezeli chcesz
dodatkowo utworzy¢é nowy katalog
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na dysku Amigi, wybierz opcje "New
Drawer" (menu gérne "Window" na
Workbenchu), pamietajac o tym, aby
okno dysku byto aktywne. Potem w
oknie "Execute command" wpisz li-

nie:

DYSK: lha.pun

gdzie zamiast "DYSK:" wpisz nazwe
swojego dysku i katalogu, do ktdre-
go skopiowate$ pliki. Na przyktad
moze to byé:

Systenidane/lha.run

Na ekranie znowu zobaczysz duze
okno, a w nim przewijajace sig linie,
z ktorych wiekszo$¢ bedzie rozpo-
czynata sie nazwag "LhA". Plik archi-
wizera powiniene$ skopiowaé do
systemowego katalogu "C", aby po-
tem korzysta¢ z niego bez wpisywa-
nia skomplikowanych Sciezek.
Dlatego, po zakorczeniu operacji,
zamknij okno, a nastepnie jeszcze
raz wywotaj okno "Execute com-
mand". Teraz, przyjmujac te same
$ciezki co wczesniej, wpisz:

copy System:dane/lha C:

i znowu nacis$nij ENTER lub wybierz
przycisk "Ok". Oczywiscie $ciezka
musi sie zgadza¢ z Twoja poprzed-
nig, a nie z naszym przyktadem. Je-
zeli na ekranie nie pojawia sie
dodatkowe komunikaty, znaczy to,
ze wszystko jest w porzadku. Tak sie
dzieje, bowiem system nie wypisuje
zadnych informacji, gdy kopiowanie
pojedynczego pliku przebiegnie bez
problemow.

DotarliSmy do momentu, w ktérym
rozpakujesz archiwum LHA. W oknie
"Execute command" wpisz:

lha x Systen:dane/Installer—
43_3.1ha

i potwierdZz operacje tak samo jak
poprzednio. Pliki beda rozpakowy-
wac sie diuzsza chwile. Gdy przesta-
na pojawiaé sie pozycje,
zamknij okno i jeszcze raz wywotaj
okno "Execute command". Wpisz juz
ostatnie wazne polecenie:

nowe

copy Systen:dane/Instal-
lerd3_3/Installer C;

i naci$nij ENTER. W ten sposdéb zain-
stalujesz nowa wersje instalatora w
Twoim systemie. Jezeli chcesz prze-
konac sie, czy wszystko zrobite$ do-
brze, wpisz jeszcze jedna linig:

vepsion C:Installen

co powinno wyswietli¢ napis:

Installer 43.3

Jesli tak jest, mozesz zamkna¢ okno
i przej$¢ do drugiego etapu - insta-
lacji polskiej wersji jezykowej syste-
mu operacyjnego. Najpierw musisz
pobrac jeszcze jeden plik z Interne-
tu. Ze strony pod adresem:

http://wfmh.org.pl/pub/pl/
pobierz plik o nazwie:
WFMH_LocalePL_v3.2.lha

Zawiera niecate 660 kilobajtéw, wiec
bez problemu przeniesiesz go na
dyskietce. Potem rozpakuj tak samo
jak wczeéniej. Nastepnie na Work-
benchu odczytaj katalog, gdzie zo-
staty zapisane pliki i wykonaj
dwuklik na ikonie "WFMH_Locale-
PL_v3.2", a nastepnie "Instaluj_Lo-
calePLl'. Na ekranie pojawi sie

program instalacyjny podobny do
tego, ktéry widziate$ podczas insta-
lowania samego Workbencha. Wy-
bierz pole "Proceed" (lub po polsku
"Kontynuuj"), aby przej$¢ dalej.

W zasadzie wybieranie tego samego
przycisku wystarczy, aby zainstalo-
wac cata polska wersje jezykowa
systemu. Musisz tylko zwrécié uwa-
ge, aby wskaza¢ opcje "Petna insta-
lacja" - gdy taka mozliwo$¢ pojawi
sie w oknie. W trakcie catej operacji
bedziesz modgt przeczytaé bardzo
duza ilo$¢ szczegdtowych komuni-
katow na temat bibliotek systemo-
wych, sterownikow drukarek, tablic
konwersji oraz innego oprogramo-
Jednak pozostawienie do-
mysinego wyboru we wszystkich
etapach jest wystarczajace, aby
wszystkie niezbedne pliki znalazty
sie na dysku.

wania.

Zwrd¢ uwage, ze na listwie tytutowej
okna widaé procent zakonczenia in-
stalacji (napis "% za nami"). W jed-
nym z ostatnich etapéw bedziesz
miat mozliwo$é wskazania mapy kla-
wiatury oraz czcionek jakie beda
uzywane na Workbenchu. Najcze-
éciej spotykane opcje to uktad an-
gielski (QUERTY) oraz niemiecki
(QUERTZ). Wybdr zalezy oczywiscie
od Amigi jaka posiadasz.

Jezeli nie chcesz zmieniaé domysl-
nego kroju czcionek, pozostaw ak-
tywng opcje "TopazPropPL i Topaz
PL". Czcionki mozesz bez problemu
zmieni¢ takze pOzniej, przy uzyciu
programu "Font" znajdujacego sie w
katalogu "Prefs" na dysku systemo-
wym, dlatego nie przejmuj sie ewen-
tualnym zlym wyborem. Wszystkie
kroje zawierajace fragment "PL" za-
wieraja rzecz jasna polskie znaki
diakrytyczne.
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Aby uaktywnié wiekszo$¢ opcji nale-
zy najechaé¢ wskaznikiem na mate
prostokatne pole po lewej stronie
nazwy i nacisna¢ lewy klawisz mysz-
ki. Zwré¢ uwage, ze nie mozna "wia-
cza¢" funkcji poprzez klikniecie na
sama nazwe opcji, tak jak w innych
systemach operacyjnych.

Na samo zakonczenie instalacji na
ekranie moze pozosta¢ na diuzej
okno "System Request" zawierajace
dwa przyciski: "Retry" oraz "Can-
cel". Moze by¢ wyswietlane w wielu
przypadkach podczas zmiany usta-
wien i warto je zapamietaé. Gdy
okno instalatora zniknie,
Amige, aby cata konfiguracja syste-
mu mogta byé dostosowana do pol-
skiej wersji jezykowej. Po ponownym
wczytaniu  Workbencha wszystkie
opcje, menu i komunikaty powinny
by¢ wypisywane po polsku.

zresetuj

Warto dodac takze kilka stéw na te-
mat dziatania systemu
Ustawienia jezykowe zmieniamy za
pomoca programu "Locale" w kata-
logu "Prefs" na dysku systemowym.
Kazdy program, aby mdgt komuniko-
wac sie w jezyku okres$lonym w pre-
ferencjach, musi posiadac tak zwane
pliki jezykowe, do ktorych naleza po-
zycje z rozszerzeniem ".catalog". Po-

lokalizacji.

winny by¢ one zainstalowane w
$ciezce:

SYS:Locale/Catalogs/ {JEZYK?

gdzie "SYS:" oznacza dysk systemo-
wy, niezaleznie od jego faktycznej
nazwy. Dzieki temu nie musisz zasta-
nawiac sie, ktéra partycja jest syste-
mowa, nawet je$li do Amigi
podtaczysz kilka napeddw. Zamiast
symbolu "<JEZYK>" nalezy wstawic
nazwe jezyka, czyli na przyktad "en-
glish" dla angielskiej wersji i "polski"
dla polskiej.
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Dlatego wiasciwa $ciezka dla na-
szych potrzeb wyglada tak:

SYS:Locale/Catalogs/polski/

Mozna ja takze przedstawié¢ krocej
jako:

LOCALE :Catalogs/polski/

Wiele programdéw posiada osobne
instalatory zwigzane tylko i wytacz-
nie z plikami jezykowymi. Duza ilo$¢
takich archiwow znajdziemy takze w
serwisie Aminet. Wystarczy wyszu-
ka¢ fraze "locale PL" lub podobna.

Gdy wybrates plik, ktéry nie miesci
sie na jednej dyskietce, mozna go
podzieli¢ na pececie, a w systemie
Amigi bez problemu potaczymy go z
powrotem w jedna cato$¢. Stuzy do
tego polecenie JOIN, ktére nalezy do
standardowego wyposazenia, a wiec
nie trzeba instalowa¢ Zzadnych do-
datkow. Wystarczy w oknie "Execute
command" postuzy¢ sie schematem:

Join PLIK PLIK AS=WYNIK

gdzie "PLIK" to kolejne nazwy plikéw
wraz ze $ciezka dostepu, a "WYNIK"
- docelowy plik, czyli po potaczeniu
wszystkich mniejszych czesci. Moze
to wygladaé na przyktad tak:

Join Praca:ancl,lha Pra-
ca:arc2, lha Pracaiarc3d, lha
AS=Pracaigotowe.lha

Powyzsza linia pozwala pofaczy¢ trzy
mniejsze pliki LHA w jedno archiwum
0 nazwie "gotowe.lha" (na dysku o
"Praca").
moga znajdowac¢ sie w dowolnych
miejscach i mozna stosowaé rézne
$ciezki dostepu - nie tylko na jednym
urzadzeniu, a maltych fragmentow
moze by¢ wiecej.

nazwie Oczywiscie pliki

Powiedziatem wczeéniej o tym, jak
rozpakowaé pliki LHA, natomiast w
przypadku Amigi duzo bardziej po-
pularne s3 obrazy dyskietek w for-
macie ADF oraz starsze - DMS.

W obu przypadkach najlepiej postu-
zy¢ sie naktadkami graficznymi o
nazwach "DMS-WB" oraz "ADF-Blit-
zer". Znajdziemy je na Aminecie, w
plikach o nazwach:

abfdik40.lha (katalog: util/arc)

oraz

adfblitzer.Iha (katalog: disk/misc)

Pierwsze archiwum zawiera wieksza
ilo$¢ programéw, wsrod ktérych na-
lezy wyszukaé pozycje "DMSWB". Po
uruchomieniu funkcja rozpakowania
pliku DMS na dyskietke ukryta jest
pod duzym przyciskiem "WRITE".
Nastepnie wybieramy pole "FILENA-
ME1" i w oknie wyboru wskazujemy
interesujacy nas plik z rozszerze-
niem ".dms". Dalej wystarczy uzy¢
pola "OK" i "START" w gtéwnym
oknie.

Gdy zobaczymy po prawej stronie
napis "Insert disk", trzeba wilozy¢
dyskietke do wewnetrznej stacji i
poczekac¢ na wykonanie operacji. Na
koniec korzystamy z przycisku "OK"
ponizej. Mozliwe jest réwniez wia-
czenie weryfikacji zapisywania da-
nych, trzeba tylko uaktywni¢ pole
znajdujace sie obok napisu "VERI-
FY".

Korzystanie z plikéw ADF jest rownie
tatwe, przy pomocy programu "ADF-
Blitzer". Jego okno jest mate i po-
siada dwie gtéwne funkcje. Wybiera-
my przycisk "Write" i analogicznie
wskazujemy plik z
".adf". Po wskazaniu pola "OK" w

rozszerzeniem
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oknie wyboru, dyskietka zostania za-
pisana. Program jest mato rozbudo-
spetnia swoja role.
Wymaga obecnosci czcionki o na-
zwie "Ruby", ktora jednak jest dota-
czona do oryginalnych dyskietek z
Workbenchem. Wystarczy przegraé
pliki z dyskietki "Fonts" do katalogu
o tej samej nazwie na dysku syste-

wany, ale

mowym.

Przydatnych programéw dla Amigi
powstato bardzo wiele, ale te, ktore

wymienitem stanowig podstawe do
dalszego dziatania. Dzieki tym wska-
zébwkom zainstalujecie system Amigi
na twardym dysku, a takze bedziecie
mogli w prosty sposob przenieéé¢ da-
ne pobrane z sieci, rozpakowaé lub
zapisa¢ na nowej dyskietce - swoja
ulubiona gre czy program.

Sprawa instalacji gier jest bardziej
skomplikowana, dlatego temat ten
omawiam w kolejnym artykule na
stronie 67.

Na koniec mata uwaga: system Amigi
pozwala na stosowanie wielu za-
miennikow polecen lub programoéw,
ktére sa czescia oryginalnych dys-
kietek instalacyjnych. Dzi§ w sieci
dostepne sa gotowe dystrybucje za-
wierajace zainstalowana duza ilosé
oprogramowania. Nalezy pamietad,
ze moze ono zachowywad sie nieco
inaczej lub zupetnie inaczej niz oma-
wiane przeze mnie pozycje, mimo
bardzo podobnych nazw, na przykfad
New Installer lub Installer NG.

Modutowa Modula

MARCIN LIBICKI

Na Amige powstato mndstwo jezykow programowania. Daja one

programistom szeroki wybor stylow i systemow pisania progra-
mow. Zwykle mowi sie o Basicu, Asemblerze lub jezyku C. Ja
chciatbym powiedziec kilka stdw o dos¢ zapomnianym jezyku ja-
kim jest Modula-2.

Dlaczego w ogdle o tym pomysla-
tem? Spotkatem sie z opiniami na
starych grupach dyskusyjnych, ze
jest to jezyk tatwiejszy do nauczenia
niz C, w wielu aspektach jest podob-
ny do Pascala i pozwala uzyskac
maksymalna wydajno$¢ komputera.
Z Pascalem miatem kiedy$ do czy-
nienia dos$¢ duzo, wiec nie mogtem
sobie odmdwié przyjemnosci spraw-
dzenia prawdziwosci tych stéw.

I faktycznie, wedtug odnalezionych
informacji, Modula-2 jest rozwinie-
ciem jezyka Modula, a ten z kolei ma
swoje korzenie w Pascalu. Nicklaus
Wirth, twérca Pascala, zaprojektowat
Module przyjmujac poprzedni jezyk
jako punkt wyjscia. Jednak celowo

utrzymywat Module w bardzo prostej
formie, tak aby mogta by¢ uzywana
takze na bardzo prostych kompute-
rach. Gldwnym zatozeniem byto udo-
stepnienie mozliwosci kontrolowania
urzadzen takich jak roboty i ich ele-
menty. Oryginalna Modula miata bar-
dzo waska specjalizacje, dlatego
Wirth zdecydowa¢ sie stworzyé Mo-
dule-2.

Czym charakteryzuje sie ten jezyk ?
Zostat zaprojektowany specjalnie dla
technik programowania modutowe-
go, podobnie jak Pascal zostat za-
projektowany, aby
programowanie strukturalne. Mo-
wiaé w skrocie, programowanie mo-
polega na podziale

utatwic

dutowe

ztozonego projektu na mate, nieza-
lezne zadania.

Z tego punktu widzenia mozna po-
wiedzieé, ze Wirth przewidziat dalszy
bardzo szybki rozwdj technologii.
Programowanie ukfadéw specjalizo-
wanych komputera, ktére sa nieza-
lezne od siebie, wymaga pisania
programu opartego na modutach.
Zaleta jest fakt, ze moduty mozemy
kompilowaé bez zmian pozostatej
czesci programu. Opracowany modut
przyjmuje dane wejsciowe i/lub wyj-
$ciowe.

Czesto nie trzeba nawet wiedzied,

jak ten modut dziata wewnetrznie,
aby z niego korzysta¢. Napisanie

65



DEVELOPER'S VERSION

SPECIAL FEATURES
LISTED ON BACK

the successor to Pascal

A MODULA-2
\VAV

m’ SOFTWARE, INC.

Oktadka jednego z wydan jezyka Modula-2 dla Amigi. Uwage zwraca
podkreslenie, ze jest to nastepca stynnego Pascala.

programu staje sie sztuka sktadania
réznych blokow we wtasciwy sposob,
bez koniecznosci pisania wszystkie-
go od podstaw.

Modula-2 posiada standardowg bi-
blioteke zawierajaca moduty wej-
$cia/wyjscia, procedury matematy-
czne i dostep do specjalnych funkcji
komputera. Uzywamy tylko proce-
dur, ktore nas interesuja i tylko te
procedury (oraz podstawowe proce-
dury, na ktérych sie opieraja) musza
by¢ zawarte w skompilowanym ko-
dzie. Pozwala to kontrolowad roz-
miar programu wynikowego. Mozna
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rowniez tatwo tworzy¢ wiasne biblio-
teki. W tym celu trzeba stworzy¢ mo-
dut definicji, ktéry zawiera nagtowki
procedur, ktére okreslaja wejscia i
wyjs$cia. Modut kompiluje sie do pliku
mozliwego do wykorzystania przez
kompilator. Modut implementacyjny
zawiera aktualny kod modutu. Modut
definicji kompiluje sie oddzielnie od
modutu implementacyjnego.

Modut implementacyjny mozna zmo-
dyfikowa¢ i przekompilowa¢ bez
zmiany modutu definicji, o ile na-
gtéwki procedur pozostaja takie sa-
me. W przypadku odniesien do

modutéw bibliotecznych kompilator
moze sprawdzi¢ skompilowany plik,
a nie modut definicji, przyspieszajac
kompilacje. Po kompilacji, linker ta-
czy gtéwny program z skompilowa-
nymi modufami implementacyjnymi
w celu utworzenia koncowego pro-
gramu wykonywalnego.

Kod Moduli-2 wyglada bardzo po-
dobnie do Pascala. Uzywam symbolu
":=" do przypisan, jak rowniez kazda
linie nalezy konfczy¢ znakiem $redni-
ka. Nie ma tu instrukcji GOTO, za-
miast tego petla i wykonywaniem
programu mozna sterowaé za po-
moca konstrukcji takich jak LO-
OP...EXIT...END, WHILE...END, REPE-
AT...UNTIL i IF..THEN...ELSE.. .END.

Modula-2 pozwala takze na uzywa-
nie procedur i modutdéw wspieraja-
cych funkcje systemu operacyjnego
Amigi, na przyktad do otwierania
wihasnych ekranéw, czy korzystania z
biblioteki Intuition. Dzieki temu pro-
gramowanie moze wydawad sie tak
samo proste jak w Basicu.

Niemieckojezyczny podrecznik
programowania.

Jesli przekonatem Was do poznania
Moduli, proponuje zajrze¢ na Ami-
net. Znajdziecie tam wiele dodatkdw,
a nawet natywny kompilator w wersji
dla procesoréw PowerPC i system
AmigaOsS 4.
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Jak grac
bez dyskietek?

ADAM ZALEPA

Dawno temu, gdy poznawalismy dopiero mozliwosci Amigi i od-

krywaliSmy kolejne gry, nagrywaliSmy je na dyskietkach. Wraz z
rozwojem komputeréw rowniez nasza "przyjaciotka" zyskata no-
we mozliwosci, wsrod ktdérych standardem stato sie instalowanie
twardego dysku. Dzisiaj mamy do wyboru takze karty pamieci,
ale niezaleznie od rodzaju nosnika okazuje sie, ze zapisanie
wszystkich gier na dysku wcale nie jest takie proste. Wktadamy
ulubiona gre i widzimy napis w rodzaju "NDOS" albo "Not-DOS".
Nie mozemy odczytaé¢ zadnego pliku, a tym bardziej nic urucho-
mi¢ na Workbenchu. Co zrobi¢?

Jak moéwi przystowie: "Nie ma tego
ztego, co by na dobre nie wyszto", a
w tym przypadku konkretnie chodzi
o to, ze instalacja gier wymaga po-
znania nauczenia sie podstaw dzia-
tania systemu operacyjnego Amigi.
Otéz skad w ogdle wziat sie pro-
blem? Gdy wiekszo$¢ Amigowcow
posiadata Amige 500 z nieSmiertel-
nym "jednym mega" pamigci, juz
wtedy wiadomo byto, ze dyskietki nie
naleza do najlepszych nosnikéw da-
nych. Nie byto jednak wyjscia, bo za-
kup dysku twardego wigzat sie z
duzym wydatkiem i nie byt mozliwy
dla duzej grupy osob.

Na szczescie okazato sie, ze na jed-
nej dyskietce mozna zapisa¢ spora
ilo$¢ informacji, a dane moga by¢
odczytywane w bardziej efektywny
sposéb niz za pomoca standardowe-
go Workbencha. Aby to osiagnad

trzeba bylo jednak zrezygnowaé z
klasycznego tworzenia plikdw i opra-
cowaé wiasny format sktadowania
danych. Z czasem tak zaczeta robic
znakomita wiekszo$¢ autordw gier.

Miato to swoje dobre strony, ale jed-
noczes$nie spowodowato, ze gry nie
dato sie bezposrednio zapisa¢ na
twardym dysku. Po prostu nie byto
mozliwe odczytanie plikdw, a jedynie
utworzenie kopii wszystkich sekto-
réw dyskietki - jeden po drugim.
Stad wzieto sie sktadowanie gier ja-
ko kolekcje plikéw w formacie DMS
czy w konfcu - najpopularniejszym
dzisiaj -
dyskietki nie pomaga jednak w uzy-
skaniu dostepu do zawartosci.

ADF. Utworzenie obrazu

Posiadaczy twardych dyskow przy-
bywato i pojawity sie autorskie pro-
gramy instalacyjne do poszczegdl-

nych gier. Nie byto to zbyt wygodne,
bo kazda trzeba byto instalowaé¢ w
nieco inny sposéb. W koncu wysitki
potaczono i powstat jeden ogdlny
pakiet o nazwie "WHDLoad", za po-
moca ktérego mozna przenie$é pra-
wie kazda gre na dysk.

Nadal wymagane sa oddzielne pliki-
moduty, dla kazdej gry, ale catoscia
zarzadza jeden spojny system o sze-
rokim mozliwos$ciach. Innymi stowy -
instalacji rdéznych tytutow
jest taka sama, trzeba tylko pamig-
ta¢ o rdznicach, ktére opisane sa w
zataczonej dokumentacji, co cieka-
we, rowniez w jezyku polskim.

zasada

Gdzie szukaé¢ "WHDLoad"? Oczywi-
$cie w Internecie, w serwisie Aminet
pod adresem:

aminet.net
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lub na stronie autora:
whdload.de

Instalacja nie jest trudna i polega na
rozpakowaniu archiwum LHA, za po-
moca polecenia w oknie "Shell" lub
poprzez jedna z wielu naktadek gra-
ficznych. Szczeg6lnie polecam nie-
zastapionego "Directory Opusa 5",
ktéry nie ma funkcjonalnego odpo-
wiednika na innych platformach. Je-
zeli chcemy wykonaé dekompresje w
oknie AmigaDOS, wpisujemy linie:

lha ¥ WHDLoad_user.lha RAN.

a zawarto$¢ zostanie rozpakowana
do "Ram Dysku", czyli pamieci kom-
putera. W tym miejscu warto zazna-
czyé, ze  przyjatem
posiadania przynajmniej 4 megabaj-
tow pamieci typu Fast. Nie jest to
zadna ekstrawagancja w dzisiejszych

zatozenie

czasach, ponadto wiekszo$¢ gier do
dziatania wymaga kilka megabajtow
RAM. Niestety na standardowym 1
czy 2 megabajtach pamiegci, w wiek-
szosci przypadkdéw pozostanie nam
granie - tak jak kiedy$ - z dyskietek.
Wymagania pamieciowe nie sa row-
niez wymystem autora. Wynikaja z
faktu, iz wiekszo$¢ elementéw gry
musi by¢é wczytana na raz do pamie-
ci, co z kolei jest zwigzane z wyla-
funkcji
podczas rozgrywki.

czaniem systemowych

Po rozpakowaniu archiwum nalezy
oczywiscie przeprowadzi¢ instalacje,
czyli skorzysta¢ z ikony "Install"
znajdujacej sie wewnatrz nowego
katalogu "WHDLoad". Pdzniej jedyne
co musimy zrobic¢ to kilkakrotnie wy-
braé przycisk "Proceed" (lub "Kon-
tynuuj") albo "Proceed With Install"
("Kontynuuj instalacje"). Zwrdémy
uwage, ze w jednym z etapdéw usta-
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Available Installs for Games starting with "B0-Ba" (57)

Info Bytes Date

DC

Author / Contact Images

Lista instalatoréw do gier dostepnych na stronie whdload.de.

wiona jest $ciezka "C:", a potem
"Help:", a wiec dwa podstawowe
urzadzenia logiczne wystepujace wy-
stemie. Nie nalezy ich zmienia¢. Na
koniec zobaczymy napis: "Installa-
tion is now complete" i mozemy za-
bierac sie do dalszej pracy.

Na razie zainstalowaliSmy mecha-
nizm obstugi gier uruchamianych z
twardego dysku. Teraz trzeba jesz-
cze zaopatrzy¢ sie we wiasciwe pro-
gramy instalacyjne - do konkretnych
tytutdow. Wchodzimy jeszcze raz na
strone autora, ale tym razem wybie-
ramy odnosnik "Installs". W oknie
przegladarki pojawia sie kategorie
podzielone alfabetycznie, z ktdrych
oczywiscie trzeba wybraé pierwsza
litere lub dwa pierwsze znaki tytutu
gry. Pamietajmy, aby korzystaé z li-
sty opisanej jako "Games", a nie

REQUIREMENTS:
- Slave requires WHDLoad V10+.

"Demos". Za pomoca tej drugiej za-
instalujemy produkty amigowej de-
mo-sceny, a to nas na razie nie
interesuje.

Ja swoim starym zwyczajem, jak
zwykle proponuje zainstalowac nie-
$miertelnego  "Superfroga", czyli
wesote przygody super-zaby. Wy-
bieram wiec odnosnik "Su-Sy" i po
chwili wida¢ liste konkretnych gier.
Odnajduje tytut i wybieram go mysz-
ka. Na dysku zapisane zostanie ko-
lejne archiwum LHA, przy pomocy
ktérego przeprowadzimy cata insta-
lacje.

Zanim jednak to zrobimy warto zo-
baczy¢ co kryje sie pod linkiem "In-
fo", jest obok
kazdego tytutu gry. Oto6z jest to
krétki plik z opisem instalatora, co
pozwala sprawdzi¢ jakie sa wyma-

ktéry widoczny

- Disk game requires 1Mb chip mem (+2.9Mb other memory for pre-
load option)
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gania gry. Zwykle beda one inne niz
tych samych tytutéw dziatajacych z
dyskietek. Opisy zachowuja podobny
format, a dla nas najwazniejszy jest
fragment rozpoczynajacy sie od sto-
wa "REQUIREMENTS", czyli zawiera-
jacy wymagania gry. W przypadku
mojego ulubionego "Superfroga"
wyglada to nastepujaco:

Jak widaé, na poczatku okreslona
jest minimalna wersja paklietu
"WHDLoad" na 10 lub nowsza. Na-
sza wersja jest duzo nowsza (aktual-
nie 16.8 z Aminetu lub 18.2 ze
strony autora), wiec nie musimy sie
tym przejmowac.

Warto jednak zaznaczyé, ze nie za-
wsze najnowsza wersja dziata najle-
piej z kazda gra. Jest to zwigzane z
rozwojem pakietu, ktory uzupetniany
jest o nowe funkcje i czasem wyma-
ga poprawek. Gdyby okazato sie, ze
Wasze gry nie chca uparcie urucha-
mia¢ sie z twardego dysku, sprébuj-
cie zainstalowaé inna - starsza lub
nowsza - wersje "WHDLoad". Mozna
takze zmieniaé wiele innych usta-
wien, ale to juz jest temat na dtuzszy
artykut.

W kolejnych linach opisu wida¢ wy-
magania pamieciowe. U nas wersja
dyskietkowa (ang. disk game) wy-
maga 1 megabajta pamieci graficz-
nej (typu Chip), natomiast edycja dla
konsoli CD32 - dwa razy wiecej. W
nawiasie podane s3 dodatkowe wy-
magania, konieczne przy uzyciu
funkcji PRELOAD, ktéora polega na
wczytaniu wszystkich danych gry do
pamieci - jeszcze przed uruchomie-
niem. Moze by¢ to przydatne, bo-
wiem podczas tadowania w trakcie
gry wystepuje chwilowe migotanie
ekranu lub spowolnienie dziatania.
W wiekszos$ci przypadkdéw nie jest to

jednak na tyle uciazliwe, aby$my
musieli koniecznie korzystaé z funk-
cji PRELOAD. Jak ja wiaczyé powiem
dalej.

Jesli nasza Amiga odpowiada wyma-
ganiom mozemy zajac sie instalacja i
uruchomieniem gry. Archiwum LHA
nalezy oczywiscie rozpakowad, tak
samo jak wczes$niej, lecz teraz najle-
piej od razu na twardy dysk, bo za
chwile bedziemy kopiowaé dane gry.
Wewnatrz zobaczymy katalog - tutaj
nazywa sie "SuperfrogHD". Odczytu-
jemy go, a nastepnie wykonujemy
dwuklik na kolejnej ikonie "Install".
Znowu pojawi sie klasyczne okno
"nudnego" instalatora.

Na poczatek nalezy wybra¢ kilka ra-
zy przyciski "Proceed" ("Kontynuuj")
lub "Proceed With Install ("Kontynu-
uj instalacje"), az w duzym oknie wi-
doczna bedzie skrdcona instrukcja
uruchomienia. Okno bedzie miato ty-
tut "ReadMe" i w tym momencie
trzeba nacisnac klawisz ESC (Esca-

pe).

Dalej musimy wybra¢ wersje gry, z
ktérej chcemy skorzystaé. W przy-
padku dyskietek wskazujemy opcje:

Original 3 disk version

a potem znowu potwierdzamy przy-
ciskiem "Proceed" po lewej stronie.
Kolejny etap to wybér katalogu, w
ktérym zainstalowana ma by¢ gra. W
tym celu naciskamy przycisk "Show
Drives" ("Pokaz napedy"), a potem z
listy wybieramy jedna z partycji dys-
ku, gdzie jest wolne miejsce. Mozna
tez ustawi¢ wiasny dodatkowy kata-
log, ale nie jest to koniecznie, bo-
wiem instalator automatycznie ut-
worzy pozycje z nazwa gry, ktéra po-
tem bedzie mozna przenies¢ na

Workbenchu w dowolne miejsce. Na
koniec ponownie korzystamy z przy-
cisku "Proceed",

wersji "Kontynuuj".

czyli w polskiej

Dalej mozna jeszcze ustawié¢ rodzaj
ikony, co ma znaczenie tylko este-
tyczne, wiec mozemy to pominac i
wybra¢ znowu "Proceed". Nalezy tu
tylko zwrécié uwage, ze jesli wska-
zesz ikone typu "Newlcon", wyma-
gana jest obecno$¢ pakietu o tej
samej nazwie w systemie. Mozna go
znalez¢ na przyktad w serwisie Ami-
net (aminet.net), w katalogu
"util/wb" - szukaj pliku o nazwie
"NewlIcons46.lha". Gdy go nie masz,
nie tracisz nic na funkcjonalnosci, a
jedynie ikony beda prezentowane w
formie matych szarych kwadratéw
zamiast wtasciwej grafiki.

Nastepnie na ekranie pojawi sie
mniejsze okno, w jego centralnej
czesci widoczny bedzie napis:

Insert disk 1 and press Stant

Trzeba wilozyé pierwsza dyskietke z
gra do wewnetrznej stacji. Instalator
odczyta dane, po czym pojawi sie
prosba o kolejne dyskietki. W trakcie
catego procesu wyswietlany jest na-
pis "Reading track", chyba ze wy-
stapi btad. Wtedy zobaczysz jeszcze
jedno mate okno z komunikatem:

No sync signal on track

lub podobnym. Oznacza to dwie
mozliwosci - albo posiadasz uszko-
dzona dyskietke, albo Twoja wersja
gry nie jest odpowiednia do instala-
cji. Program przyjmuje, ze uzywasz
oryginalnej, licencjonowanej wersji,
ktéra nie jest modyfikowana. Jezeli
prébujesz uruchomié gre pobrana z
sieci, mozesz napotka¢ problemy. Po
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X-Bench pozwala wygodnie uruchamiaé gry z twardego dysku.

prostu, aby wszystko dziatato wypa-
da miec oryginat, a nie zmodyfiko-
wana kopie.

Gdy odczytane zostang wszystkie
dyskietki, w oknie pojawi sie napis
"Installation complete". Przejdz wte-
dy do katalogu, ktéry wskazate$ na
poczatku i wykonaj dwuklik na ikonie
Z nazwa gry - tutaj podpisanej "Su-
perfrog". Najpierw zobaczysz mate
okno z informacja o mozliwej reje-
stracji "WHDLoad". Autor wprowa-
dzit opoz-
nienie w uruchamianiu dla osob ko-
rzystajacych z darmowej edycji pa-
kietu, co objawia sie wiasnie w ten
sposob.

kilkunastosekundowe

Mozna o tym przeczyta¢ wiecej na
stronie internetowej, co polecam
tym, ktérzy planuja uzywa¢ "WHDLo-
ad" na state. Brak rejestracji nie
wptywa na samo dziatanie wiekszo-
$ci gier, ale nieco opdznia urucho-
mienie i na dtuzsza mete moze by¢
irytujace.
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Nastepnie zobaczysz liste mozliwych
do uzycia klawiszy funkcyjnych. Na
konncu wida¢ najwazniejsza informa-
cje, na przyktad jak ponizej:

press 'F18' to quit

co okresla klawisz, za pomoca ktore-
go mozemy wytaczy¢ w kazdej chwili
gre. Tutaj jest to F10, ale moze by¢
on inny w przypadku kazdego tytutu.
Teraz nie trzeba juz nic robic¢, tylko
poczekaé kilka sekund. Gra urucho-
mi sie podobnie jak z dyskietek, tyle,
ze powinna oczywiscie wczytaé sie
duzo szybciej. Obstuga bedzie wy-
gladata tak samo, poza wspomnia-
nymi wczeéniej klawiszami funkcyj-
nymi. Analogicznie nalezy instalo-
wac i uruchamia¢ wszystkie gry. W
wiekszosci przypadkdéw caty proces
wyglada tak samo lub wystepuja nie-
znaczne roznice.

Warto jeszcze wspomnieé¢ o funkcji
PRELOAD, ktéra bedzie dziataé, jezeli
w parametrach ikony, z ktorej uru-
chamiamy gre aktywny bedzie argu-

ment o takiej samej nazwie. Aby
sprawdzi¢ parametry wystarczy za-
znaczy¢ ikone na Workbenchu, a po-
tem wyswietli¢ okno informacyjne
(opcja "Information..." z menu gor-
nego "Icons"). W zasadzie nie jest to
konieczne do dziatania, ale wptywa
na wiekszy komfort, szczegolnie jesli
nasz tytut nalezy do gier wielody-
skietkowych.

Ostatnia moja uwaga dotyczy klawi-
sza wyjscia z gry, bowiem funkcja ta
dziata na procesorach lepszych niz
68000. Jezeli wiec posiadasz na
przyktad standardowa Amige 600 z
wieksza pamiecia, bedziesz musiat
resetowa¢ komputer. Wyjatkiem jest
obecno$¢ karty rozszerzen ACA w
przypadku Amigi 500, bowiem
"WHDLoad" obstuguje ja w specjalny
sposéb.

Instalacja moze wydawac sie skom-
plikowana, ale po uruchomieniu kil-
ku tytutdw mozna nabra¢ wprawy i
kolejne gry uruchamiamy praktycz-
nie automatycznie. Pewnym proble-
mem moze by¢ duza ilos¢ pozycji
zainstalowana na dysku, bo odczy-
tywanie jednego katalogu
trwac¢ dos$é dlugo, a podziat gier na
wiele katalogédw nie wptywa pozy-
tywnie na porzadek.

moze

W takiej sytuacji mozna skorzystac z
dodatkowego programu, ktory utatwi
sprawe. Jednym z najbardziej zna-
nych jest "X-Bench". Dzigki niemu
dysk przeskanowany i
utworzona bedzie lista gier z mozli-
woscia tatwego uruchamiania przez
przystowiowe klikniecie. Program
mozemy pobra¢ ze strony autora
pod adresem:

zostanie

http://www.jimne-
ray.com/xbench.htmi
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korzystajgc  z  odnosnika
"Download X-bEnCh 0.99 R7
Release". Program jest jed-
nak skomplikowany i zmudny
w konfiguracji, dlatego nie
jestem do niego przekonany,
mimo ze sam w sobie dziata
bardzo dobrze. Nie sadze,
aby niedzielni gracze byli za-
dtugim
wianiem  wszystkich  opcji
szczegolnie, gdy niedawno

interesowani usta-

pomoca dofaczonej ikony i
wszystko bedzie dziata¢ bez-

Superfrog imager V1.8
by Codetapper/Action on (@3.83,2081)

problemowo. Nasza Amiga
musi by¢ tylko w odpowiednigj

konfiguracji, co w zasadzie

oznacza pamiec¢ Fast od 2 lub 8

Start

Select File| Bhop

megabajtow i procesor mini-
mum 68010 (lub 68020). W

Okno odczytywania danych z oryginalnej
dyskietki z gra Superfrog. Program pozwala
tez skorzystac z obrazu dyskietki zapisane-

powrdcili do Amigi i nie bar-
dzo pamietaja jak obstugi-
waé system. Dlatego "X-Bench"
polecam bardziej zaawansowanym
uzytkownikom.

Proponuje w zamian uzy¢ programu
"Tiny Launcher", ktéry znajduje sie
na Aminecie, w katalogu "util/misc"
(trzeba odnalez¢ plik "TinyLaun-
cherlzh"). Po rozpakowaniu archi-
przechodzimy do nowego
katalogu, a potem uruchamiamy plik
0 nazwie "TinyLauncher.exe". Gdy
pojawi sie ekran tytutowy nalezy na-
cisnaé¢ klawisz C, aby przej$s¢ do
Nastepnie
naciskajac klawisze od 1 do 5 moze-
my ustawié katalog dla kilku katego-
rii - gier i dem podzielonych na
wersje ECS i AGA.

wum

konfiguracji programu.

Niestety cata Sciezke trzeba podac
recznie, ale za to pdzniej, gdy po-
wrécimy do ekranu tytutowego, wy-
starczy wybraé kategorie za pomoca
klawiszy kursora i nacisngé ENTER.
0d razu zobaczymy liste katalogdw i
- 0 ile nasze gry zostaly zainstalo-
wane przy uzyciu "WHDLoad" - beda
mozliwe do uruchomienia. Cata ob-
stuga polega na wybraniu tytutu i
potwierdzeniu za pomoca klawisza
ENTER. Program jest szybki i posia-
da bardzo sympatyczna szate gra-
ficzna.

go na twardym dysku.

Dodatkowa zaleta jest fakt, iz obstu-
guje gry zainstalowane w zwykty
sposdb, czyli te, ktore nie wymagaja
pakietu "WHDLoad".
moze stanowi¢ ciekawa alternatywe
dla bardziej rozbudowanego, ale i
do$¢ trudnego w obstudze "X-Ben-
cha".

Z pewnoscia

Podobnych menadzeréw znajdziemy
wiecej, jak chocby pracujacy w oknie
Workbencha "iGame", ktory korzysta
z dobrodziejstw nowoczesnego in-
terfejsu graficznego - znanego pa-
kietu "Magic
Osobisécie nie jestem zwolennikiem
stosowania tego typu "wspomaga-
czy", bowiem w praktyce nie zawsze
dziataja tak, jakby$Smy sobie tego zy-
czyli.

User Interface".

Trzeba wzia¢ pod
uwage, ze jest to ko-
lejny element na dro-
dze: dyskietka -

WHDLoad -  dysk
twardy. Takie potacze-
nie potrafi sprawiaé

czasem problemy, po-

Which version of Superfrog would you like to install

takiej sytuacji
mechanizmoéw systemu opera-
cyjnego, ktore sa przetestowa-
ne i zwykle najmniej problema-
tyczne.

korzystamy z

Oczywiscie Wasz wybor zalezy od
indywidualnych potrzeb i przyzwy-
czajen. W niniejszym artykule nakre-
$litem jedynie ktére
mozna przekuc¢ w stworzenie z Amigi
istnej maszyny do grania. Oczywiscie
wszystkie podane rozwigzania wy-
magaja sporej wiedzy o systemie
operacyjnym i nabrania wprawy w
obstudze, ale jest to koniecznoscia
podczas poznawania kazdego
sprzetu.

mozliwosci,

Jezeli w przesziosci traktowalismy
Przyjaciotke jak konsole, dzi§ musi-
my poznac¢ cho¢ niektére elementy
jej bogatego oprogramowania. Czy
warto? Oczywiscie! To dopiero po-
czatek wspaniatej przygody.

= |

{7 Original 3 disk version
_) €032 version (Tean 17)
_) €D version (Islona)

Proceed |

Abart Install |

nadto ma dodatkowe

Help... |

wymagania pamigcio-
we. A przeciez po za-
instalowaniu gry wys-
tarczy ja uruchomic¢ za

Instalator umozliwia uruchomienie wersji
dla konsoli CD-32.
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Po prostu Zanac

ALEKSANDER
KONDALA

Nie znam zbyt duzo strzelanin z pionowym scrollingiem na Nin-
tendo, ale na gre pod tytutem Zanac warto zwréci¢ uwage. Zo-

stata wydana dla NES w 1987 roku. Jest to kosmiczna strzelanina,
ktora pokazata jak moze wyglada¢ gra nowej generacji. W tym
okresie grafika wydawata sie dos¢ ekstrawagancja, a dzisiaj mo-
Zemy o niej powiedzie¢, ze jest po prostu nowoczesna.

Zanac na pierwszy rzut oka jest po-
dobny do tak innych strzelanin jak
Galaga czy Xevious. Mamy widok z
gory i widzimy statek kosmiczny le-
cacy nad przewijanym terenem.
Ekran przewija sie w pionie, a cele
powietrzne i naziemne pojawiaja sie
losowo w réznych miejscach. Trzeba
ich unika¢ albo niszczy¢ za pomoca
swojej broni - normalna rzecz w kaz-
dej tego typu grze. Cafa gra sktada
sie z 12 dtugich pozioméw podzielo-
nych na trzy etapy. Kiedy dotrzesz
do konca poziomu, musisz zniszczy¢
wiekszy statek albo innego "bossa",
aby przejs¢ dalej. Niewiele gier na
NES ma tyle rodzajow statkow, poci-
skow i dodatkéw z amunicja, ktére
mozna zbiera¢. Warto dodac, ze mi-
mo tej réznorodnosci Zanac dziata
ptynnie i nie zwalnia nawet podczas
szybciej akcji.

Gra jest bardzo dynamiczna i zali-
czam to na wielki plus. Ilo$¢ gtdwnej
broni mozna powiekszac przez zbie-
ranie kulek, ktére sa odktadane w
niebieskich "boksach" z amunicja.
Mozesz réwniez zebra¢ osiem roz-
nych specjalnych rodzajéw broni. Sa
one rozmieszczone w brazowych
skrzynkach i kazdy rodzaj ma inna
site ognia oraz sposéb strzelania.
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Gra w momencie wydania byta inno-
wacyjna takze pod wzgledem pozio-
mu trudnosci. Nie jest on ustalony
sztywno, lecz program $ledzi poczy-
nania gracza i dostosowuje poziom
trudnos$ci. Na przyktad, jesli strze-
lasz bardzo agresywnie
oczekiwac, ze bedzie pojawiaC sie
wieksza ilo$¢ wrogoéw. Poziomy roz-
grywaja sie w rézny sposéb i nie
mozna przewidzie¢ w jakich miej-
scach pojawia sie statki wroga, dla-
tego trudno ustali¢ jedna strategie
przejscia do nastepnego poziomu.

mozesz

Grafika nie jest wyjatkowo doktadna
czy kolorowa, ale jednak autorzy po-
starali sie, aby byto w czym wybie-
ra¢. Mamy pustynie, ocean i tereny
lesne. Bardzo czesto rozne elementy
sg faczone na ekranie w nietypowy
sposOb. Geometryczne wzory czasa-
mi powoduja prawdziwy oczoplas,
ale przez to takze Zanac jest gra,

i ah

e e1Q2Q370G

ktéra zaskakuje i nie nudzi. Przewi-
janie ekranu jest szybkie, z tego
wzgledu uwazam, ze lepiej gra¢ na
telewizorze kineskopowym. Monitory
LCD niezbyt dobrze radza sobie z
tym zadaniem, a dodajac do tego
duza ilo$¢ matych i szybko prze-
mieszczajacych sie obiektéw - grafi-
ka moze wydawac sie nieczytelna.

Na 15-ta rocznice wydania, w 2001
roku pojawit sie remake pod nazwa
Zanac X Zanac, ktéry dziata na kon-
soli PlayStation. Jeszcze rdzniej w
2007 roku gra zostata wydana po-
nownie w wersji dla Nintendo Virtual
Console. Tym razem nie jest to nowa
edycja, lecz wersja
pierwowzorem wydanym 20 lat

identyczna z

wczesniej. Jak wida¢ Zanac jest na-
dal na tyle wyrdzniajaca siy, ze po-
wstaja nowe projekty do niego
nawiazujace. Polecam!
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NES Classic

na przysztosc

ALEKSANDER
KONDALA

NES Classic Edition to swego rodzaju stara-nowa konsola wyko-
nana tak, aby przypominata miniaturowa wersje stynnego urza-

dzenia Nintendo. Trzy dekady temu ten sprzet zmienit firme w
prawdziwe mocarstwo w zakresie gier wideo. Nowa wersja, choé
rézni sie wygladem, pozwala uruchamia¢ stare hity. W zestawie
znajduje sie 30 najpopularniejszych gier dla NES, jak rowniez
joypad nasladujacy oryginat, przewéd HDMI oraz zasilacz Micro-

USB.

Z pewnoscia jestescie ciekawi jak to
dziata w praktyce. W poprzednim
numerze naszego magazynu pisali-
$my ogdlnie o tym urzadzenia, tak
wiec nie bede powtarzat tych sa-
mych informacji. Z rozméw w sieci
mozna wywnioskowac, ze spora gru-
pa 0sOb jest rozczarowanym "no-
wym" NES-em. Moim zdaniem
wszystko zalezy od tego, czy ocze-
kujemy rzeczywiscie nowej konsoli,
czy tylko nowoczesnego zamiennika
starego sprzetu.

Sprzet

Kontroler dotaczony do NES Classic
to zwykty przewodowy pad. Firma
nie dodaje dwdch kontroleréw, ale
mozna oczywiscie dokupi¢ drugi.
Niestety przewody do padow sa
krotkie - maja ok. 2,5 metra diugo-
$ci. Mozna bytoby to zrozumieé, gdy-
by konsola byta przeznaczona do
potaczenia do starego kineskopowe-

go telewizora. Jednak urzadzenie ma
tylko wyjscie HDMI, a wiec firma wy-
raznie pomyslata o tym, ze gracze
beda chcieli bawi¢ sie na duzych no-
woczesnych telewizorach. Jest to
dziwne i niestety utrudnia korzysta-

) '.'u"\
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Duck Hunt

nie z NES Classic. Dodam, ze w sieci
mozna dokupié bezprzewodowy pad,
ale nie testowatem jak dziata.

Niektérzy moéwia tez, ze pady po-
winny by¢ bezprzewodowe. Osobi-
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Super Contra

$cie nie zgadzam sie z tym, bo skoro
mamy retro gry, to kontrolery tez nie
powinny by¢ przesadnie unowocze-
$nione. Wiekszym problemem jest
fakt, ze nie mozna korzysta¢ z gier
na starych oryginalnych cartrid-
ge'ach. Konsola jest mniejsza niz
oryginat i wydaje sie posiadac klapke
w obudowie to jest to tylko atrapa.

Nowy NES nie ma réowniez mozliwo-
$ci podtaczenie do sieci bezprzewo-
dowej. W
pobierzemy nowych gier z Internetu.
Nie wgramy nowych gier za pomoca

zwigzku z tym nie

karty SD ani pendrive'a przez ztacze
USB. Jest to dla mnie dziwne, bo
przeciez producent mogtby na tym
zarabia¢ albo przynajmniej zwiek-
sza¢ w ten sposdb popularnos¢ swo-
jego produktu.

Dla mnie wyglada to tak, jak gdyby

Nintendo widziato w wersji Classic
tylko ciekawostke w ramach czaso-
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wego nurtu retro. Szkoda. Z urza-
dzeniem nie wspoOipracuja stare
peryferia i dodatki, jak na przyktad
pistolet Zapper.

Dla niewtajemniczonych dodam, ze
jest to pistolet $wietlny wyproduko-
wany w roku 1984 w zestawie z gra
Wild Gunman. Oryginalnie posiadat
ksztatt rewolweru, a pdzniej bardziej
futurystyczny ksztatt.

Gry

Musze przyznaé, cho¢ mamy tu tylko
30 gier i nie dodamy ich wiecej, jed-
nak wybrano dobre tytuty. Moim
zdaniem nie jest to wystarczajaca
iloS¢ gier, ktorych chce kazdy fan
Nintendo, ale sa zrdznicowane i w
wiele z nich mozna graé praktycznie
w nieskonczonosc.

Wedtug komentarzy wielu oséb, pro-
ducent nie chciat wywotaé wrazenia,

Lista gier kompatybilnych z
pistoletem Zapper:

The Adventures of Bayou Billy
Barker Bill's Trick Shooting
DEVA CET T B ENY

Duck Hunt

Freedom Force

Gotcha! The Sport!
Gumshoe

Hogan's Alley

Laser Invasion

The Lone Ranger
Mechanized Attack
Operation Wolf

Shooting Range

Space Shadow

To the Earth

Track & Field II

Wild Gunman

3-in-1 Supergun

Baby Boomer

Chiller

Super Russian Roulette

ze liczy sie ilo$¢ i postawit na jakosc.
Oczywiscie w Internecie pojawity sie
juz instrukcje, jak dodawaé nowe
gry, a nawet uruchamia¢ gry z in-
nych platform retro, ale o tym opo-
wiem innym razem.

Obstuga

Po uruchomieniu NES Classic mamy
do dyspozycji prosty interfejs, za
pomoca ktérego mozna wybierac gry
do uruchomienia. Jest to naprawde
prosty program, ale w atrakcyjny
spos6b przedstawia kazdy z tytutéw.

Ekran zawiera wiele réznych opcji,
mozna na przyktad zapisa¢ cztery
stany kazdej gry i uruchamiac¢ je zu-
petnie niezaleznie od siebie. Menu

jest tadnie animowane i sprawia
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wrazenie dopracowanego. W kazdym
razie, Nintendo postarato sie, aby
gracz miat przed soba co$ wiecej niz
tylko prosta "wybieraczke" do gier.

Bardzo dobre wrazenie robi takze
dotaczony kontroler. Po prostu czug,
ze jest to prawdziwy produkt Ninten-
do, a nie tania podrébka. Mozna na
nim gra¢ tak samo, jak na starej
wersji i bedziemy mieli takie same
odczucia jak kiedys. Brawo!

Jedyna rdznica sa dodatkowe infor-
macje znajdujace sie z tytu pada,
ktére nie byty kiedy$ wymagane. Do
NES Classic mozna tez podiaczyc
kontrolery od konsoli Wii, ale dla
mnie lepszym rozwigzaniem jest ory-
ginalny pad. Moze by¢ on podtaczo-
ny za pomoca adaptera. Pod tym
wzgledem peten sukces. Przyciski z
przodu sa wygodne i widac, ze prze-
myslano ich funkcje.
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Mega Man - seria gier wydana przez firme Capcom. Pierwsza czes$¢

zostata opracowana w 1987 roku.

Lista gier dotaczonych do NES Classic:

Atlantis

Balloon Fight

Bubble Bobble

Castlevania

Castlevania II: Simon's Quest
Donkey Kong

Donkey Kong Jr.

Double Dragon II: The Revenge
Dr. Mario

Downtown Nekketsu Koshinkyoku
Excitebike

Final Fantasy

Final Fantasy II1

Galaga

Ghosts 'n Goblins

Gradius

Ice Climber

Kid Icarus

Kirby's Adventure

The Legend of Zelda

Mario Bros.

Mega Man 2

Metroid

NES Open Tournament Golf
Ninja Gaiden

Pac-Man

Punch-Out!! Featuring Mr. Dream
River City Ransom

Solomon's Key

StarTropics

Super Contra

Super Mario Bros.

Super Mario Bros. 2

Super Mario Bros. 3

Tecmo Bowl

Tsuppari 0zumo

Yie Ar Kung-Fu

Zelda II: The Adventure of Link

Przycisk Power dziata jak prze-
tacznik, natomiast Reset wcale
nie resetuje konsoli, lecz przenosi
gracza do gtéwnego menu, gdzie
mozna wybra¢ kolejna gre do
uruchomienia. Trzeba sie troche
do tego przyzwyczai¢, ale opro-
gramowania dziata dobrze i nie
powoduje nieprzewidzianych sy-
tuacji, w ktorych nie wiadomo, co
zrobic.

NES Classic jest wykonany z dba-
toscia o szczegoty. Z jednej stro-
ny wyglada po prostu atrakcyjnie,
z drugiej - wywotuje nostalgie i
przywotuje dobre wspomnienia
zwigzane ze sprzetem retro.

U nas Nintendo nigdy nie byto
bardzo popularne, ale i tak pra-
wie kazdy wie, jak wygladaja gry
typu Super Mario czy Contra.
Konsola nie ma mechanicznych
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Donkey Kong Jr.

elementdw, jest kompaktowa i wita-
$ciwie nie ma co sie w niej zepsuc.
Wszystko wiec zalezy od jakosci ele-
mentéw na ptycie gtéwnej, ale tutaj
potrzeba czasu, aby to zweryfiko-
wacé. Nowy NES nie posiada wszyst-
kich cech oryginatu i nie bedziemy
mieli wrazenia petnego powrotu do
przesztosci.

Jakos¢ obrazu uzyskanego ze ztacza
HDMI jest bardzo dobra, ale piksele
sg widoczne zupetnie inaczej niz na
telewizorze  kineskopowym.  Nie
zmienimy tego, wiec produkt firmy
Nintendo z pewnos$cig nie jest dla
kazdego. Zasilanie USB powoduje,
ze komplet zajmuje bardzo mato
miejsca.

Czy warto? Na to pytanie kazdy musi
odpowiedzie¢ samodzielnie. Jesli je-
ste$ fanem Nintendo, na pewno be-
dziesz chciat mieé
konsole. Gdy w dziecinstwie miate$
tylko komputery takie jak Commo-

"klasyczna"
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dore 64 czy Atari ST, mozesz nie
czu¢ potrzeby zakupu japonskiego
wynalazku.

Oddzielng sprawa jest technologia,
w ktérej wykonany jest NES Classic.
Sprzet dziata na zasadzie emulacji,
bo przeciez nikt dzisiaj nie bedzie

NES Open Tournament Golf

produkowat starych ukfadéw, ktd-
rych wytwarzanie zaprzestano po-
nad 30 lat temu. Z tego wzgledu
konsola nie podobaé sie
wszystkim. Jest to jednak cecha
wszystkich odnowionych wersji plat-
form retro. Dla mnie NES Classic jest
$wietny, a dowodem na to sa filmiki
poréwnujace oryginalny sprzet z no-
wa wersja. Zobaczcie na przyktad
ten materiat:

moze

https://www.youtu-
be.com/watch?v=RPMLBI76vCQ

Na koniec polecam zakup nowej
konsoli Nintendo z dodatkowych
dwdch powoddw. Firma przylozyta
sie do tego projektu duzo bardziej
niz Sony tworzac PlayStation Clas-
sic.

Druga sprawa jest niska cena nie-
przekraczajaca 300 zt za petny kom-
plet z wysytka. Uwazajcie tylko na
"zamienniki" oparte na Malince, ktd-
re moga wygladac podobnie, ale ich
obstuga i jest kompletnie inna, wiec
fatwo to rozpoznad.






