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Witam na tamach odswiezonego magazynu RetroKomp! Mozecie by¢ W@‘“EWM@ W< MW@

Mikrokomputery wczoraj i dzi$

zdziwieni nowym uktadem stron i ich wygladem, ale chcemy tchngé wiecej

zycia w pismo, ktére bez wiekszych zmian ukazuje sie od 2015 roku. Nie NUMER 17/2021
oznacza to, ze stracimy cokolwiek na tematyce artykutéw — wrecz ISSN 2450-5862
przeciwnie, nadal chcemy zamieszcza¢ duzg ilos¢ praktycznych informaciji, Redaktor naczelny:
ale beda one podane w bardziej nowoczesny sposéb. Adam Zalepa
Autorzy tekstow:
Jak widzicie, zrezygnowaliSmy z duzych nagtowkéw z oznaczeniami Mateusz "Tfardy" Eckert
. . ; Renata Gralak
komputerdw, ale artykuty nadal pogrupowane sg w taki sposoéb, aby w Krzysztof Klig
jednym miejscu sasiadowaty teksty odnosnie jednej platformy lub Aleksander Kondata
. . . . ; Piotr ,Piter” Kruzycki
poruszajgce podobna tematyke. Nie bedziemy sie tego uktadu trzymac Marcin Libicki

jednak tak sztywno, jak wczesniej. Oznaczenia platform sg widoczne na dole Piotr "Kroll" Mietniowski
Michat "stRing" Radecki-Mikulicz
Leszek Rosinski
Piotr "Sachy" Sachanowicz
Marcin Skawinski
Kamil Stokowski
i jak widzicie, artykuty na ten temat s3 oznaczone innym kolorem tta niz Mariusz Wasilewski
Bartosz Wojda

stron, ale s3 one mate tak, aby zmiescito sie jak najwiecej tekstu.

Priorytetem jest interesujgcy materiat. Bedziemy teraz pisa¢ wiecej o grach

pozostata cze$¢ magazynu. W tyn numerze debiutuje niejako sekcja retro

pecetowa, do tego zaczynamy pisa¢ o konsolach, a na pierwszy raz Projekt oktadki:

proponujemy pierwsze Playstation. Mozecie przeczytac¢ o ciekawych grach Marzena Bukowska

oraz mozliwosciach ulepszania grafiki drogg emulacji. Korekta: Renata Gralak
. . . 7 . . . Sklad:

W RetroKompie mamy teraz wiecej praktycznych tematéw z pierwszej reki Andrzej Wilczyriski

i bedziemy to kontynuowac. Niech pasja retro bedzie zywa, a nie tylko Adam Zalepa

przejawiata sie w kultywowaniu starych sprzetéw widocznych za gablotka Wydawca:

lub ogladaniu dem na YouTube. Prawdziwa moc przede wszystkim ma A2 Renata Gralak, £6dz

prawdziwy sprzet, a jego nowe odpowiedniki moga by¢ wspaniatym Wszystkie nazwy oraz znaki handlowe

uzupetnieniem. nalezq do ich wtascicieli i zostaty uzyte
wytqgcznie w celach informacyjnych.

€\ Bitronic

Adam Zalepa




DIVMMC ENJOY

O interfejsach do ZX Spectrum pisalismy juz wiele
razy w RetroKompie. DivMMC EnJOY jest nastepcq
DivIDE produkowanego w kilku odmianach. Wadq
DivIDE byt interfejs Compact Flash (CF). Karty CF z
biegiem czasu stajq sie coraz mniej dostepne i tym
samym coraz drozsze, natomiast karty SD sq bardzo
popularne i dostepne w wielu rozmiarach. Prawie
kazdy komputer PC lub laptop posiada gniazdo karty
SD, dlatego przenoszenie oprogramowania w ten
sposob jest bardzo proste.

DivMMC EnJOY posiada zintegrowany interfejs dla
joystickéw kompatybilnych z Atari (ten sam interfejs
uzywany przez oryginalne ZX Spectrum, Commodore 64
i wiele innych). Posiada przycisk NMI (Non-Maskable
Interrupt) umozliwiajacy dostep do menu systemu
operacyjnego oraz przycisk Reset). Ma takze 128 KB
pamieci (cztery razy wiecej niz DivIDE) i moze by¢
rozszerzony do az 512 KB pamieci.

DivMMC jest dostarczany z ESXDOS, ktory dziata z FAT
i FAT32, wiec nie jest wymagane dodatkowe
oprogramowanie na PC. Najczesciej uzywane formaty
plikéw to TAP, ktére zawierajg w sobie kompletng gre w
formacie "tape". Inne obstugiwane formaty plikow to
pliki SNA i Z80 snapshot oraz pliki TRD.

Trzeba przyznad, ze tworca karty, Ben Versteeg, wtozyt
wiele pracy w to urzadzenie. Pierwsze wydanie
interfejsu miato kilka wad, ktére jednak
zostaty szybko poprawione.
Poczatkowo do poprawnej pracy na
Spectrum +128 potrzebne byto
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ustawienie dodatkowych zworki, co oczywiscie nie byto
wygodne.

Kolejng poprawkg jest korekta etykiety na zworce dla
portu joysticka, gdzie stan wtgczony-wytgczony byt
opisany w niewtasciwg strone.

Aby umozliwi¢ potaczenie DivMMC z innymi
interfejsami, wyposazono go w port joysticka typu
Kempston. Port joysticka w DivMMC mozna wytaczy¢
za pomocg zworek. Etykieta w pierwszej wersji jest
jednak btedna - powinna nazywac sie "JOY1/0", a nie
"JOYO0/1".

Aby aktywowac port joysticka wystarczy przetozy¢
zworke w lewa pozycje, aby wytaczy¢ - nalezy przetozy¢
ja w prawa pozycje. Aby wyswietli¢ firmware DivMMC
(w celu aktualizacji do nowej wersji), nalezy zmienic
pozycje zworki "Flash".

Jak wida¢, DivMMC EnJOY jest "prawie" taki sam jak
DivIDE. Karty SD sa bardziej praktyczne w uzyciu. W
wiekszosci gier o wiele wygodniej jest grac z
joystickiem.

Poza tym urzadzenie jest mate i kolorystycznie pasuje
do obudowy ZX Spectrum. W tym interfejsie nie ma juz
wyboru pomiedzy kilkoma systemami, tak jak byto
wczesniej, lecz dostepny jest tylko ESXDOS.

Duzo wiecej informacji na temat tego
Swietnego sprzetu mozna znalez¢ na
nastepujacej stronie w sieci:
www.bytedelight.co
m/?page_id=2553

Naprawde warto
tam zajrze¢, tym
bardziej ze mozecie
tez zaméwié
interfejs lub
zorientowac sie,
kiedy bedzie
dostepna nowa
partia.



VERGE WORLD:
ICARUS RISING

Jak juz informowalismy kilka razy, gra pod takim
tytutem jest opracowywana od zesztego roku przez
grupe Retro Bones. Cztonkowie grupy, specjalnie dla
nas, przygotowali gars¢ nowych informacji oraz
ciekawostek zza kulis tej ciekawej produkcji. Co
przyniost ostatni rok?

Przypomnijcie, bo mozliwe, ze nie wszyscy czytelnicy
s zaznajomieni z tematem -czym wiasciwie jest

I VergeWorld?

Przedstawiony w grze swiat Kwahu (producer): VergeWorld: Icarus jest utrzymang

to zdewastowana, pustynna w stylistyce retro sci-fi gra typu shoot'em up/racer, w

planeta na ktérej fizyka nie ktérej wcielamy sie w tajemniczego pilota statku

S e e AT powietrznego Icarus, znanego pod imieniem Nix.

. y Poznajemy losy bohatera, staramy sie o wsparcie ze

nam zasadami. . .. .
strony wybranej przez nas frakgji, handlujemy,

ulepszamy sprzet i strzelamy do kazdego kto stanie na

naszej drodze.

Przedstawiony w grze $wiat to zdewastowana,
pustynna planeta na ktoérej fizyka nie dziata zgodnie ze
znanymi nam zasadami. W tych okolicznoéciach
najwieksza ludzka misja kolonizacyjna stara sie przezy¢
w miejscu, ktére z koniecznosci stato sie ich nowym
domem. To tak w wielkim skrocie.

INTEGRACJA




Jakie sukcesy zwiazane z VergeWorld udato sie
osiggnaé w trudnym 2020 roku?

Kwahu: Styczen rozpoczeliémy $wietowaniem sukceséw
roku 2019, kiedy to w specjalnym wydaniu RetroKomp
pojawity sie 2 dyskietki tech demo - jedna z wersja
Amigowa, a druga z wersjg na Atari ST. Dowiezienie ich
na czas okazato sie dla nas nie lada wyzwaniem, ale
dalismy rade, dlatego kazdy madgt sie przekona¢ jak
wyglada gra z funkcjonalnym silnikiem.

W marcu powstata oficjalna strona
www.retrobones.com, skad mozna byto pobraé nasze
demo. Okazato sie, ze chetnych nie brakuje, po czym w
kwietniu K&A po raz pierwszy wspomina o grze w dziale
news! Potem byta publiczna wersja nowego demo na
Amige, ktére zawierato juz pojazd oraz elementy
wspomagajgce wymijanie skat, a my udzielilismy
pierwszego wywiadu dla Retrokomp!

W czerwcu prace ruszyty petna para, majac na uwadze
tworzenie wersji na Sega Genesis - wiedzielismy, ze
sporo wysitku przed nami. Powstaty pierwsze projekty
ubioru postaci w grze, a takze przecieraliSmy nieznane
szlaki podczas préb tworzenia renderingu voxeli w
oparciu o 8x8 TILES na konsole Segi - jezeli to by
wypalito, to gra bytaby pierwsza gra korzystajaca z
renderingu voxelowego na Genesis.

Lipiec okazat sie dla nas przetomowy - do zespotu
zdecydowat sie dotagczy¢ sam Gary Winnick (kierownik
produkcji graficznej w LucasArts, ktéry pracowat nad
takimi grami jak Indiana Jones czy Secret of Monkey
Island), ktory zajat sie opracowaniem retro oktadki do
pudetkowego wydania gry.

Powstat pierwszy testowy rendering voxeli na Sega
Genesis oraz oficjalne blueprinty przekroju Icarusa -
Swiat nabierat koloréw i stawat sie bardziej zywy niz
kiedykolwiek.

Szudi rozpoczat prace nad opanowaniem tworzenia
muzyki opartej o synteze FM, bo taka jest
wykorzystywana na Sege. Byt to swego rodzaju krok
wstecz dla zespotu, ale po kilku tygodniach préb
przysytane prace nabraty niepowtarzalnego charakteru,
ktérego w wersji amigowej jeszcze nie byto. Finalnie
powstato ponad 10 utworéw dopasowanych do réznych
ekrandéw w grze jak i do poszczegdlnych typéw
terendw, nad ktérymi przebiega rozgrywka dema. W
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grze pojawiajg sie pierwsi przeciwnicy, przez co mozemy
w koncu dodaé element akgcji i strzelania!

W sierpniu uzyskali$my pierwszy oficjalny koncept
wygladu postaci Nix'a, a juz w nastepnym miesigcu
dotaczyt do nas Artur Bardowski, jeden z twércéw
legendarnej gry amigowej Cytadela i popetnit modele 3d
przeciwnikéw, dzieki ktérym byliSmy w stanie stworzy¢
ptynng animacje modeli do gry.

Powstata alternatywna wersja umieszczenia kamery
"znad statku", aby przy niskiej rozdzielczosci Segi 40x25
TILES poprawi¢ odczuwanie predkosci. Idagc za ciosem,
w pazdzierniku, statek bohatera réwniez zostat
przeniesiony w trzeci wymiar i w takiej formie pojawit
sie w demo na Sege Genesis, oficjalnie opublikowanym
25 pazdziernika 2020 roku podczas streamu Amiga Bill
na jego kanale Twitch.

Przy tej okazji udato sie dopig¢ koncepcje typdw terenu
jaki wystepuje w grze: Rusty Desert, Fields of Glass,
Crystal Badlands, Blood Waste, Holodeck. W listopadzie
EIf wydziergat prototyp mapy, ktéry wszystkim skopat
dupska - jeszcze go nie pokazaliémy, ale mozecie by¢
pewni, ze juz niedtugo!

Ben Ghazi (lead programmer): 2020 zaczat sie
rozszerzaniem silnika VW na Amige po wydaniu tech
dema na Amige i Atari ST w specjalnym wydaniu
RetroKomp. Konieczne byto zaimplementowanie silnika
w takim stopniu, zeby méc wydaé nastepne demo VW

Interesujgce projekty graficzne to znak
rozpoznawczy grupy Retro Bones.




na Amige z bardziej dopracowanym gameplayem i Po otrzymaniu informacji nt. Swiata gry, istniejacych
optymalizacjami. Po jego wydaniu i wprowadzeniu grafik koncepcyjnych oraz fabuty zdecydowatem sie
poprawek na podstawie feedbacku graczy, przystapitem stworzy¢ ilustracje mocno osadzong w klimacie retro, co
do portu gry na Sega Genesis, poszerzajacego gameplay zZwigzane jest z moim przywigzaniem do klasycznego
o dodatkowe mozliwosci (przeciwnicy, warunki stylu graficznego filméw sci fi i komikséw z lat 50 i 60.
ukonczenia map). Po wydaniu dema na Sege, zaczatem
prototypowac¢ VW na konsoli Nintendo 64. Jestem zadowolony z rezultatéw i mam nadzieje, ze
zespot tez! Praca nad projektem byta swietng zabawag i
Artur (grafika 3d/ modelowanie): Zdecydowanie 2020 $miato patrze w przysztos¢ spodziewajac sie sukcesu i
to czas kiedy sporo czasu mozna byto poswieci¢ nowym dalszej mozliwosci wspoétpracy nad VergeWorld i nawet
projektom. Projekt VW wydat mi sie bardzo interesujacy czyms wiece;j.
i z zadowoleniem przyjatem fakt, ze zacne grono
tworcow przyjeto mnie do teamu. Sporo satysfakcji dat Co przysporzyto trudnosci? Po poszto lepiej, niz byto
powrdt do modelowania 3d na potrzeby platform zaktadane? Jakie byty najwieksze wyzwania?
sprzetowych sprzed dwoch dekad.
Arek: Przy okazji tworzenia wersji na Sege Genesis

Oczywiscie pracuje sie dzisiaj na wszelkiej masci okazato sie, ze z powodu matej ilosci RAM koniecznym
Blenderach, Gimpach etc, ale na potrzeby poradzenia jest prerenderowanie map do ROM, wymusito to
sobie z prerenderowanymi modelami 3d i ich paleta ograniczenia w ich rozdzielczosci, zmiana dotyczyta
wykorzystatem Amige. Z rzeczy ktére udato sie okrojenia o 50% ilosci informacji “w gtab” ekranu na
dotychczas zrobic to troche koncepcyjnych rysunkéw kazdej z map. Finalnie udato sie to zrobi¢ w taki sposéb,
oraz modeli na potrzeby wersji demo. Odpowiedni aby strata nie byta zauwazalna dla graczy.
poziom immersji w rzeczywistos¢ silnika dato
przygotowanie kilku mapek testowych. Michat: Na Amidze najwiecej problemu sprawita jej
specyfika, zatozeniem byta mozliwos¢ uruchomienia gry
Gary Winnick (grafiki koncepcyjne oktadki): Kiedy na jak najwiekszej mozliwej liczbie konfiguracji, a to
Dawid (story designer) skontaktowat sie ze mna, wymagato sporo pracy. Port na Sega Genesis byt
poczutem przyptyw nostalgii zwigzany z projektem tatwiejszy niz sie spodziewatem, dostepne narzedzia do
VergeWorld. Bytem pod wrazeniem prezentacji oraz developmentu na te konsole s3 przejrzyste i wygodne.
ilosci pracy, checi i pasji ktore caty zespét zainwestowat
w projekt. Przypomniano mi o Rescue on Fractalus, Najwiekszym wyzwaniem byto tak zoptymalizowacé
pierwszym projekcie nad ktérym pracowatem w rendering na Sedze, zeby dato sie w to graé. Najmilej
Lucasfilm. Spodobat mi sie pomyst pracy nad oktadka do wspominam na pewno optymalizacje renderingu. Sporo
gry, nawet mi to schlebiato. zabawy byto z gtéwkowaniem jakie dane mozna

Saved map name Palette list

EI Load Map ”mdi Save Map Vﬁ Load Palette
I ! . l l. l ’ Edytor map jest bardzo

interesujqcy, ale bez

wprawy trudno
wywhioskowac, jak bedzie
wyglgdat gotowy poziom.
Na szczescie jest to
Zmartwienie autoréow - my
chcemy "tylko" zagrac. Czy
poziomy bedq ciekawe,
zréznicowane i

przykuwajqgce do ekranu?

Czas pokaze, ale warto
kibicowacé temu ambitnemu
projektowi.



upchna¢ w najlepszy sposéb, a jakie sg w ogdle
niepotrzebne, oraz analizowanie tych samych metod po
kilka razy zeby znalez¢ sposéb na zrobienie tego samego
szybciej przy jak najmniejszej stracie w jakosci.

Elf (lead pixel artist): Walka z ograniczong paletg SEGI.
Na Amidze niby mniej koloréw na raz, ale precyzyjnie
dobrane bo z palety 4096. Na SEGA niby wiecej
koloréw jednoczesnie, ale bardzo sztywne i ograniczone
ich wartosci z puli zaledwie 512 koloréw, podobnie
zreszty do Atari ST.

Jakie sg plany na przyszto$¢? Jaka jest wizja projektu?

Dawid (story designer): Wizja projektu nie zmienia sie -
dopracowujemy $wiat, ubieramy w szczegdty i
kierujemy projekt na kurs na sukces! Razem z
ilustratorem llanem Sheady pracujemy and komiksem
rozwijajagcym uniwersum. Trwajg prace nad wersjg na
Nintendo 64, co zwiekszy dostepnos$¢ projektu i
zainteresuje wiecej oséb. Spotecznos¢ VergeWorld stale
sie rozrasta.

Michat: Teraz, gdy juz mamy opracowang i sprawdzong
w boju podstawowg forme gameplayu, trzeba bedzie
przerobic¢ silnik w taki sposéb, zeby mozna byto tatwo
na nim pracowac na innych platformach, czyli okresli¢
doktadnie te czesé, ktoéra jest niezalezna od platformy i
dorobic¢ do niej odpowiednie "wejscia" dostosowane
pod specyfike réznych platform. Znacznie utatwi to
prace w przysztosci, bo jest to w koncu
miedzyplatformowy projekt!

Artur: Mam nadzieje, ze uda sie dowiez¢ projekt do
konca. Gdyby odnies¢ sposdb pracy i ilo$¢ oséb
zaangazowanych do realiéw konca lat 90tych mozna

INTEGRACJA

Trwaja prace nad wersja na Nintendo

64, co zwiekszy dostepnos¢ projektu
oraz zainteresuje wiecej osob.

zaryzykowac stwierdzenie, ze to produkcja AAA. Mysle,
ze w przeciggu najblizszych 7 lat platformy
oldschoolowe bed3 cieszyty sie sporg popularnoscia i
jest dla kogo takie produkcje przygotowywac.

31 m altitude
80608 points

37 m altitude

points

Robocze zrzuty ekranéw z wersji dla konsoli
Sega. Zapowiada sie smakowicie.



MOJE BOJE Z....

AMIGA I DYSK SSD

Rzadko mam ostatnio czas usigsc i pobawic sie
Amigami. Z racji tego, ze praktycznie w kazdej bede
chciat na spokojnie postawi¢ systemy od nowa wpadt
mi do gtowy pomyst, by pobawic sie dyskami SSD.
Zamowitem wiec do testow dysk 32GB oraz adapter
IDE44 do SATA. Tasme akurat miatem pod rekq.

Najpierw wiadomo - dysk podpigtem pod PC i w
zabawa z WinUAE. Tak, zobaczyt dysk, ale na zadnej z
moich roboczych konfiguracji nie mogtem podzieli¢
dysku. Troche to byto dziwne wiec sprébowatem
inaczej: wsadzitem dysk do A1200 kick 3.1 z Apollo
1240@40MHz i 32MB FASTu. HDToolBox z OS w
wersji 3.1.4 zobaczyt jedynie 8GB z catej pojemnosci.

Oczywiscie liczytem sie z tym, ze tak to moze na
Kickstarcie 3.1 wygladad. Nie zalezato mi na catej
powierzchni bo to tylko test. Dysk podzielitem sobie
wstepnie na dwie partycje i reset. Amiga nie pokazata
nic do formatowania a HDToolBox widziat te partycje
dalej. To byt dzien pierwszy walki.

Do tematu wrécitem po kilku dniach. Ponownie
podpigtem dysk do PC i tym razem pod WinUAE
robocza wersja systemu 3.1.4 z BestWB i podpietym
kick 3.1.4 poprawnie zobaczyta dysk. Skoro tak, no to
do dzieta!

Aniga Workbench 1,965,888 graphics men 32,362,352 other nen L]

el

Ram Disk DH4:Uninitialized

Horkbench

DH_8:Uninitial ized L 3

DHi :Uninitialized

DH2:Uninitialized

i

DH3:Uninitialized

Workbench z utworzonymi, ale jeszcze nie
sformatowanymi partycjami duzego dysku.

Odpalitem HDToolBox'a. Dysk zostat wykryty ale
najpierw datem opcje ,Change Drive Type” i potem
,Read Configuration”.

Dysk zostat wykryty jako ADATA SP800 i pojemnos¢
30GB - na kicku 3.1 byto to ledwie 8GB. No to OK.
Teraz dzielimy na partycje. Pousuwatem domyslne
ustawienia (dwie partycje po 15GB). Tak z partyzanta
wymyslitem sobie, ze dysk podziele tak: 512MB na
system, 3,5GB na WORK, 6GB na programy, 12GB na
gry i pozostate 8GB na dodatkowe sprawy czyli Scena.
Najpierw poleciata pierwsza partycja.

Dodatem nowy PFS3AIO - moze uda sie bezproblemo-
wo zaadresowac catg przestrzen dyskowa (raz mi to sie
udaje, innym razem nie.

Poustawiatem parametry jak zwykle: DosType na
0x50465303 i MaxTransfer na Ox1fe00. Buffers na 200
i Boot Priority na 4. No i oczywiscie zaznaczytem, ze
moje DHO jest bootowalne.

Kolejne partycje to tradycyjnie u mnie DH1, DH2, DH3 i
DH4. Jak juz wszystko poustawiatem no to poleciat
,OK". A potem reset. Jak juz system wstat na nowo, ku
mojej radosci, na ekranie pojawity sie ikonki moich
partycji do formatowania.

No to formatujemy! Wszystkie partycje sformatowatem
szybka metodg, za kazdym razem pojawiato sie okienko
informacyjne PFS’a. Wszystko przebiegto bez
najmniejszych probleméw. Potem dotaczytem w
WIinUAE katalog amigowy i za pomoca File Master 3.0
skopiowatem czysty OS 3.1.4 z BestWB, kilka
programow i gier.

Praktycznie wszystko dalej bezproblemowo - kiedy$
zdarzato sie, ze przy prébie kopiowania danych w
odlegte rejony dysku, tak jak przyktadowo gry, dysk
wysypywat sie. Teraz do tego nie dochodzito. No céz,
moze sie uda pomyslatem ;) Jakby kto$ pytat po co ta
cata zabawa juz wyjasniam - chciatem sprawdzi¢ jak to
wyglada z wydajnoscia dyskéw SSD wzgledem mojej
karty CF.

AMIGA



Na desktopowej A1200 z Kickstartem 3.1 Apollo 1240
predkosé karty compact flash jako$ nie jest
oszatamiajaca. SysInfo pokazat ledwie 2,075,010
bajtow/sekunde. No to rozkrecitem A1200 i
wyciagnatem CF’ke. Za pomocg chinskiego adaptera
IDE44 do SATA podpigtem przygotowany dysk SSD i
odpalam... No i sie zawiodtem. Amiga nie zobaczyta
dysku. Wrzucitem dyskietke Install z systemu 3.1.4. i
odpalam HDToolBoxa. Wchodze w partycje a tam
wszystko tak jak powinno by¢. Ki diabet? Po wyjsciu do
Workbencha na ekranie pojawity sie partycje z obszaru
4GB czyli Workbench i Work.

No dobra, chyba wiem co jest grane. General-nie OS
3.1.4 pozyczytem do testéw i czy mi sie spodoba tak w
ogoble wiec nie mam Kickstartu 3.1.4. Metoda typu
Wytrych-&-topata spreparowatem sobie dyskietke
startowa z RemApollo i obrazem kick’a 3.1.4. Dopiero
dzieki temu zabiegowi Amiga po resecie wystartowata z
dysku SSD. No i wszystkie partycje sa widoczne. To
teraz trzeba sprawdzi¢ predko$é.

Po odpaleniu SysiInfo sprawdzenie predkosci Amisi.
Nawet nie zwrdécitem uwagi ze cache nie odpalony. No
ale nie o predko$¢ kompa chodzi tylko o dysk.

W zestawieniu udziat biora: karta CF SandDisk Ultra
16GB 50MB/s oraz dysk ADATA Premier SP800 SSD
32GB 2.5” Sata 3Gb/s.

Wochodze w zaktadke ,Drives” i wybieram sobie moja
startowg DHO: Klikam ,SPEED”. No kapci mi nie
zerwato. tudzitem sie, ze bedzie lepszy wynik. Przyrost
predkosci wyszedt na poziomie ledwo 300KB. Niby to
zawsze na plus. Wychodzi na to Zze kontroler na ptycie
jest tym waskim gardtem.

Dla mnie dysk SSD jest troche lepszym rozwigzaniem
niz karta CF tylko pytanie, czy dyski tez bedg takie
kaprysne. No i powaznie zastanawiam sie teraz nad
zakupem wiasnego Kickstartu 3.1.4, bo wida¢ ze jednak
warto.

Juz miatem konczy¢ te nierowng walke i zwing¢ sprzet
kiedy to sobie przypomniatem, ze w szafie jeszcze lezy
druga Amiga 1200 w budzie EBox. | tam jest nie dos¢, ze
Apollo 1260@66Mhz i 64MB FAST to jeszcze FastATA!
A Ze to kaprysne i juz kilka lat czeka az sie za nig wezme
(ma Mediatora PCl z VooDoo, SB128 i Spiderem) to
zbytnio nie spodziewatem sie Ze zadziata. Ale jednak!

AMIGA

Harkbench Screen

FileName: [drive definitions
Hanufacturers Nane:
Drive Nawe: [ ADATA SPEAA |

Drive Revision: o0,

Cylinders: [GZA3T Y
Heads: [{8 Size: 38534M (38 Gig)
Blocks per Track: [63

Blocks per Cylinder: [TOEE Park head where (cylinder): [TE3ET
Reduced Hrite Current

Cylinder: [BEEET Supports reselection /| LI

Hrite Preconp

Cylinder: [BREET: Cancel

Read Configuration

Workbench Screen

Unknown
I N

Change Drive Type

Partition Drive

Hodify Bad Block List | Help | Yerify Data an Drive |

e
Low-level Fornat Drive Save Changes to Drive
Exit |

Harkbench Screen

§CSI Address 8, LUN @
B 1= Unused s = A part

Size:
15 Gig
Delete Partition| New Partition| Default Setwp| Help |

Advanced Options /] Direct $CSI Transfer || LS
Partition Device Name International (FFS)

o ] ——®——1 o
End Cyl: LI Ok

i | Host1D: Bootable
Total Cyl: [3TBTE | [l _ o Add/Update. ..
Buffers: g! Boot Priority: ! M

Partycjonowanie dysku SSD w programie

HDToolBox nie rozni sie od instalacji zwyktego
napedu talerzowego. Trzeba jednak pamietac,
Ze mamy do czynienia z dyskiem wiekszym niz

4GB, co w warunkach systemu Amigi ma

zhaczenie.




A1200/1240

A1200/1240

A1200 /1260 CF

A1200/1260 SSD

A1200/1260
FastATA CF

A1200/1260
FastATA SSD

Sysinfo

2075010
bajtow/sek

2 397 658
bajtow/sek

2131252
bajtow/sek

2 480 858
bajtow/sek

2154 608
bajtow/sek

8107 546
bajtow/sek

Kopiowanie pliku

490 856 448

CF->CF

SSD -> 85D

CF->CF

SSD ->5SD

CF ->CF

SSD ->SSD

9:48 [min:sek]

7:52 [min:sek]

10:06 [min:sek]

8:08 [min:sek]

10:14 [min:sek] 3:07 [min:sek]

bajtéw

Tabela z rezultatami predkosci kopiowania testowego pliku daje do myslenia. Szczegélnie warto
zwrdci uwage na réoznice pomiedzy kartq pamieci a dyskiem SSD na kontrolerze FastATA. Z pew-
nosciq wiele zalezy takze od rodzaju uzytych adapterow.

“ Iz Ll
b' {EERINE |

[EI
{ s l

Markbenth
5:51 device ||

3
2

L
08
8,187,546

(T e o 7|

Porownanie szybkosci pracy tego samego dysku na standardowym kontrolerze Amigi 1200 oraz
karcie z kontrolerem FastATA.

Po kilku godzinach walki (jakie$ problemy z zasilaniem i
taczeniem Apollo oraz Mediatora (bez kart) udato sie ta
sama metodg (z dyskietki) uruchomié dysk bezposrednio
z FastATA. Wynik? Mozna powiedzieé, ze transfer

Dla poréwnania tabelka z predkos$ciami odczytu oraz
czas (+/- 2 sekundy dla operatora stopera) kopiowania
duzego pliku miedzy partycjami poréwnywanej karty
oraz dysku. Mnie osobiscie zdziwity wieksze wartosci
dla A1200 z Apollo 1260 z gtéwnego kontrolera. No i
wynik karty CompactFlash na FastATA ponizej
oczekiwan. Dodam tylko, ze testy w kazdej konfiguraciji
zostaty wykonane dwa razy i pod uwage wzigtem
(jednak) lepszy wynik.

blisko cztery razy szybszy. No to juz jest cos. Jeszcze
tylko na szybko ADooma odpalitem - jest widoczna
réznica we wczytywaniu gry.

Podsumowujac te dwa (w sumie) dni walki moge
powiedzied, ze jednak jestem na TAK jesli chodzi o
uzywanie dysku SSD w trzydziestoletniej Przyjaciotce.
W desktopowej nie przeszkadza mi zblizona predkosé
wzgledem karty CF - raczej nie bede szukat specjalnie
FastATA (chyba Zze w naprawde okazyjnej cenie).

Towerka to jednak inna bajka - tutaj juz kontroler
dodatkowy jest, co prawda leciwy, ale jednak. Kolejny
powdd, by sie jednak zebrac i postawi¢ ja na nogi. |
koniecznie zakupie OS 3.1.4 - na razie do tych dwéch
A1200.

Dysk twardy SSD z przewodem sygnatowym
oraz adapterem pozwalajgcym na podigczenie

.. Bartosz Poletajew
go do Amigi. /
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AMIGA 500 W NAPRAWIE

Uszkodzenie mojej Amigi 500 byto prawdziwym wydarzeniem u mnie w domu, bo zachowywatem sie tak, jakby
krzywda stata sie cztonkowi rodziny. No dobrze, troche przesadzam, ale i tak nie byto mi do smiechu. Z dnia na
dzien, z wtqczenia na wiqczenie Amiga po prostu przestata zyc. Dziatata tylko teoretycznie, bo na ekranie widac
byto rézne kolory i tylko czasami "zaskakiwata" na tyle, ze mozna byto wczytac jakqgkolwiek dyskietke. W koncu
udato mi sie jg doprowadzic¢ do porzqdku, ale zabrato to sporo czasu i wysitku. W pewnym momencie nawet
stwierdzitem, ze skoro Piecsetka jest tak problematyczna, to moze zastqpic jqg innqg Amigq lub (co gorsza)
emulatorem? Takie mysli przechodzq pewnie przez gtowy wielu retro-maniakéw. Osobiscie sktaniam sie ku
oryginalnemu sprzetowi, ale zacznijmy od poczqtku - gdy A500 do mnie trafita.




Wielu z nas odnawia i naprawia Amigi, ktére wczesniej
znalazty sie na $mietniku. Nie inaczej byto w moim
wypadku. Trafita do mnie pieésetka, ktérg ktos
wczesniej spisat na straty. Porysowana, pomalowana
flamastrami z niekompletng obudowag, lekko uszkodzong
klawiaturg oraz strasznym stanie w Srodku.

Gdy zobaczytem ekran ptyty gtéwnej, bytem
przekonany, ze komputer nie bedzie dziatat. Wrecz
batem sie go wtaczac - tyle byto w srodku brudu, kurzu i
rdzy. Na szczescie ta historia koriczy sie happy-endem.

Obudowa Amigi nie byta nawet w ztym stanie, ale
zostata pomalowana pisakami, ktére wydawaty sie
trudne do usuniecia. Wtasciwie, nie bardzo rozumiem,
dlaczego kto$ zadat sobie tyle trudu, bo zamalowat caty
napis AMIGA. Nic nie pomagato, tylko mechaniczne
usuniecie szczoteczka z detergentem. Trwato to chwile,
a na koniec okazato sie, ze miejsce to nie jest zazétcone.
Kto$ musiat to wiec zrobi¢ dawno temu, gdy Amiga byta
jeszcze w miare nowa.

Osobiscie bardzo mnie ciekawig takie historie, bo nasza
Przyjaciétka miata zawsze dla mnie dusze, niezaleznie
od modelu i konfiguracji. Odnawiatem juz przynajmnie;j

kilkanascie komputerow (kolejne czekajg w kolejce) i
zawsze jestem zadowolony nie tylko z efektu, ale tez z
faktu, ze moge pdzniej odda¢ Amige komus, kto ja
wykorzysta i bedzie o nig dbat. No dobrze, nie zawsze
oddaje komputer za darmo i czesto tez sprzedaje, ale
zawsze robie to za niskg cene. Na przyktad, moja
poprzednig A500 z pamiecig 1 MB Chip, Kickstartem
2.0, zasilaczem, myszka i pudtem dyskietek sprzedatem
dobrze znanemu koledze za 200 zt.

Wydaje mi sie, ze lepiej naprawi¢ Amige i sprzedac jg za
mniejsze pieniadze - aby odzyskaé wtozony w to czas i
troche kosztéw, niz trzymac niesprawna. Nigdy nie
rozumiatem takiego sposobu "kolekcjonowania" sprzetu.
Wréémy jednak do mojej piecsetki, bo tez wtozytem
wiele wysitku w to, aby mogta cieszy¢ kolejnego (tym
razem nowego) Amigowca.

Zaczatem od rzeczy najwazniejszej, czyli wyjeciu ptyty
gtéwnej z ekranu. Nastepnie lekko jg wyczyscitem, aby
zorientowac sie, czy nie wida¢ wiekszych uszkodzen.
Nie jestem specjalista w zakresie elektroniki, ale
poréwnatem wyglad ze zdjeciami dostepnymi w sieci i
wydato mi sie, ze "na oko" nic ztego nie widaé. Wyjatem
wszystkie uktady z podstawek, delikatnie przeczyscitem

Amiga po zdjeciu obudowy. Widac przewody
sygnatowe oraz zasilajqgce do stacji dyskietek.
Dodatkowo, zamiast tradycyjnej stacji
zamontowany zostat emulator Gotek.

Widoczne nieuzywane wtyki typu Molex mozna
wykorzystac do zasilania twardego dysku lub
karty CF/SD. A500 nie posiada kontrolera
dysku, ale mozna je kupic¢ bardzo czesto w
serwisach aukcyjnych. Cena nie przekracza
150-200 z1, o ile jest to kontroler montowany
w srodku obudowy. Wersje zewnetrzne
produkowane w latach '90-tych osiggajq
zawrotne ceny.

Bok obudowy Amigi. Niestety poprzedni
wtasciciel komputera wyciqgt czes¢ obudowy
tak, aby Gotek zmiescit sie wewngtrz. Nie
prébowatem tego naprawiac, a tylko troche
lepiej umocowatem naped.

Nie wyglgda to zbyt estetycznie, ale Amiga po
naprawie jest bardzo czesto uzywana i daje mi
wiele zadowolenia. A o to przeciez chodzi w
naszym hobby.




i wtozytem na nowo. Przy okazji stwierdzitem, ze
komputer ma Kickstart 1.2, wiec moja teoria o dawnym
pochodzeniu Amigi okazata sie prawdziwa.

Po tych wstepnych czynnosciach postanowitem
zaryzykowac i sprébowac uruchomicé samg ptyte gtéwna
- bez dodatkéw typu rozszerzenie pamieci, a nawet bez
stacji dyskietek. Wiem, ze wiele osdb nie poleca
uruchamiania starego sprzetu bez wymiany
kondensatoréw, ale nie jestem az takim purysta
sprzetowym. Szybko okazato sie, ze komputer
uruchamia sie, chociaz zajmuje mu to troche wiecej
czasu niz sie spodziewatem. Byto to jednak tylko moje
wrazenie, bo po podtaczeniu stacji dyskietek wszystko
wrdcito do normy.

Oczywiscie, po takim dtugim czasie, gdy Amiga lezata
nieuzywana, oryginalna stacja okazata sie nie do konca
sprawna. Generalnie odczytywata dyskietki, ale
pojawiaty sie czesto btedy, silnik przestawat sie jakby
kreci¢, a na dodatek naped robit bardzo duzo hatasu. Po
podtaczeniu sprawnej stacji wszystko byto w porzadku.
Postarat jednak problem wymiany stacji. Tak sie ztozyto,
ze posiadam kilka nowych (chyba mozna to nazwac
NOS-em) pecetowych stacji firmy Alps. Trzeba byto
dziatac dalej.

Aby mie¢ pewnos¢, ze napedy sg sprawne zakupitem
kiedys$ zewnetrzny interfejs do podtaczenia stacji
dyskietek na jednej z popularnych aukcji w sieci. Nie
wyglada on super elegancko, ale spetnia swoje zadanie i
ma jedng wielkg zalete. Posiada dwa przetaczniki, za
pomoca ktérych mozna podtaczy¢ stacje amigowsa lub
pecetowq - bez zadnych przerébek. Nie wiem, czy dziata
to dobrze dla wszystkich modeli stacji, ale interfejs
sprawdzatem na kilku napedach Samsunga oraz Alpsa i
wszystko byto w porzadku.

Ptytka interfejsu jest podtaczana w zwykty sposéb, do
portu Disk Drive w Amidze. Niestety ma on tez jedng
wade. Mianowicie, posiada przetaczniki typu DIP
pozwalajgce ustawia¢ numer zewnetrznej stacji. Amiga
moze ja widzie¢ jako DF1, ale réwniez DF2 lub DF3.
Przetaczniki w mojej wersji "byty, ale sie zmyty", bo po
ktéryms podtaczeniu ptytki bez zabezpieczenia
przestaty dobrze kontaktowad.

W zwigzku z tym stacja raz byta widziana w systemie, a
raz byty problemy z odczytywanie danych. Dlatego
pozbytem sie przetacznikéw i przylutowatem jedng ze

AMIGA

Klawiatura Amigi 500 z charakterystycznym
"duzym" klawiszem Enter, ktory w nowszych
wersjach zostat zmniejszony.

"zworek" tak, aby byta zawsze w pozycji DF1. | tak
niczego wiecej od tego interfejsu nie oczekuje, a w ten
sposob dziata idealnie.

Woracajac do samej Amigi: chciatem jg dos¢ doktadnie
przetestowadé, wiec podtgczytem emulator Gotek i
uruchomitem Workbencha 1.3, nieSmiertelne narzedzia
typu X-Copy oraz kilka przyktadowych gier. O ile system
zadziat od razu, to gry miaty problem z dziataniem na
pamieci 512 KB, ale to normalne zachowanie. Udato mi
sie jednak uruchomic¢ okno CLI i sprawdzi¢ klawiature.
Niestety, nie obyto sie bez kolejnych problemdéw.

Niektére klawisze nie chciaty dziataé. Zauwazytem tez,
ze kilka z nich ma uszkodzenia, jakby zostaty dotkniete
czyms$ na goraco. Jasne, ze wyglad klawisza nie ma nic
wspolnego z dziataniem membrany i tak dalej, ale jednak
widad byto, ze poprzedni wtasciciele nie przejmowali sie
klawisza. Pewnie, jak wiekszo$¢ pieésetkowiczéw,
widzieli Amige gtéwnie w roli konsoli do gier i klawiatura
nie byta im poprzednia.

Na szczescie uszkodzenia obejmowaty tylko 3-4
klawisze, ale jednak musiatem co$ z tym zrobi¢. Na
poczatek postanowitem roztozy¢ klawiatre i zobaczyé,
czy zwykte czyszczenie nie zatatwi sprawy. Musze
przyznac, ze byta to najtrudniejsza operacja, a na pewno
najbardziej zmudna. Po ciezkich bojach udato mi sie
jednak wszystko wyczyscié i ztozy¢ z powrotem.
Okazato sie, ze teraz wszystkie klawisze dziataja. Hura!

Warto tutaj zwrdci¢ uwage, ze do tej pory nie musiatem
praktycznie nic naprawiac. Wystarczyto czyszczenie,
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Amiga podtgczona do monitora Commodore z uruchomiong
przyktadowg grqg. Wszystko jest obstugiwane przez emulator
Gotek.

poprawienie stykéw, kontaktéw i ponowne delikatnie
skrecenie wszystkiego. Dochodze do wniosku, ze
pieésetka jest prawie jak ruski czotg - "gniotsa nie
tamiotsa". To oczywiscie zart, ale z mojego
doswiadczenia jest to sprzet bardziej zywotny od
kolejnej generacji Amigi, czyli A600 i A1200.
Dodatkowo tatwiej go naprawi¢, nawet metodami préb i
btedéw w domu, prawie bez uzycia narzedzi.

Majac juz dziatajacg Amige stwierdzitem, ze

zamontuje w $Srodku Goteka. Nie chciatem jednak cigé
obudowy w miejscu oryginalnej stacji, bo przeciez
mogta sie przyda¢ do montazu napedu przerobionego z
peceta. Postawitem sobie za zadanie montaz obu rzeczy
wewnatrz obudowy tak, aby mozna byto z nich
korzystac jednoczesnie - ze stacji DFO i DF1.

Wiasciwie, czemu nie zamontowacé Goteka w $rodku
wycinajac tylko trzy mate otwory? Bedg mato widoczne,
nie zepsujg estetyki obudowy i bedzie mozna je
umiesci¢ w najbardziej dla mnie wygodnym miejscu,
czyli po lewej stronie - "naprzeciwko" oryginalnej stacji
dyskietek. Jak pomyslatem, tak zrobitem.

Nie jest to jednak tak zupetnie bez problemowe i to z

kilku powoddw. Po pierwsze, przyciski Goteka sg dosé
krétkie i po wiozeniu do obudowy, nie wystaja na tyle,
aby mozna byto z nich wygodnie korzystac¢. Wystarczy
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przykleic jakikolwiek plastikowy
czy gumowy element i sprawa
jest zatatwiona. Druga sprawa to
wyswietlacz pokazujacy aktualny
numer obrazu dyskietki. Ja z
niego zrezygnowatem, bo nie
chciatem niszczy¢ bardziej
obudowy, ale czasami nie mam
pewnosci, czy przetagczytem juz
slot na okreslony numer, czy
jeszcze nie. Na szczescie uzywam
Goteka gtéwnie do nagrywania
dyskietek i gram raczej z
"normalnych" nosnikéw, wiec nie
jest to duzy problemem.

Ktos$, kto chce uzywac tylko
Goteka powinien zastanowic sie
nad przedtuzeniem oryginalnych
przewoddéw, aby wyswietlacz
mogt znalez¢ sie gdzies$ obok. Trzeba
tez jako$ umocowac ptytke Goteka w
obudowie. Najlepiej wyjac jg oryginalnej obudowy, ktéra
nie bedzie przydatna - wrecz przeszkadza z uwagi na
nietypowe wymiary i "podciecie" w gérnej czesci.

Aby wszystko sie dobrze trzymato po prostu wkrecitem
dwie mate srubki w gérng czes¢ obudowy,
wykorzystatem przy tym otwory na ptytce Goteka.
Trzeba tylko pamietaé, aby Srubki byty krétkie, bo
inaczej bedzie je widac¢ na zewnatrz, a to jest juz bardzo
nieestetyczne. Plastik obudowy nie jest tez bardzo staby
i punkty do wkrecenia najlepiej przygotowac na goraco.

Uzytem do tego matego szpikulca, ktdrym naruszytem
delikatnie plastik, a reszte dopasowatem jeszcze
mniejszym pilnikiem. Wyglada to dos¢ elegancko, a od
zewnatrz przerébka jest niewidoczna. | wtasnie o to
chodzito.

Oczywiscie zaréwno Goteka, jak i zwyktg stacje
dyskietek podtgczamy tasmami sygnatowymi i
przewodami zasilajgcymi. Wystarczy uzy¢ takich samych
jakie normalnie mamy w Amidze. Jedna tasma musi by¢
dtuzsza, a przewdd zasilajacy osobiscie wolatem
rozgatezi¢, niz korzysta¢ z gniazda na zewnetrznym
interfejsie. Jest to wygodniejsze i dzieki temu na
zewnatrz obudowy mamy tylko fragment tasmy
sygnatowej, czyli jest elegancko.

AMIGA



Aby byto jeszcze lepiej, chce kupi¢ wtyk D-Sub 25-
pinowy z przeznaczeniem na tasme i "nabi¢" go z jednej
strony tak, aby na zewnatrz widoczna byta tylko mata
wtyczka. Jednak wymaga to drugiego kabla, ktory
podtaczymy do gniazda interfejsu, a ptytke zamocujemy
w $rodku, podobnie jak samego Goteka.

W tej chwili trudno kupi¢ wtyk D-Sub zenski, dlatego
wykorzystam do tego celu starego "sledzia" od ptyty
pecetowej typu AT. W takim sprzecie porty takie jak
Serial i Parallel byty mocowane za pomoca tasm
sygnatowych biegnacych od portu na ptycie gtéwnej do
tylnej czeéci obudowy. Mozna to wiec tatwo
wykorzystac. Jest to méj plan na przysztosc.

To, co jest wazne przy montazu stacji dyskietek to jej
wysokosé. Méj naped Alps jest na tyle wysoki, ze po
zamocowaniu za pomocg oryginalnych tulejek na
odpowiednia wysokos¢, nie mogtem zamkna¢ obudowy.
Woystarczyto jednak zdja¢ goérng cze$¢ metalowe;j
obudowy stacji, aby wszystko zaczeto pasowac. Nie
trzeba tu sie specjalnie przejmowac o kurz zbierajacy sie
w stacji, bo ogranicza do z kolei gérna cze$¢ obudowy
samej Amigi.

Trzeba rowniez dostosowac przycisk stacji, bo
oryginalny jest zbyt mocno przesuniety w lewo - patrzac
z boku piecsetki. Mozna to zrobic¢ ucinajgc go mniej
wiecej w 1/3 dtugosci i przyklejajac badrdziej z boku.
Gdy zrobimy to doktadnie, z zewnatrz nie bedzie widaé
przerébki, a catosé dobrze sie trzyma. Mozna tez inaczej

- potaczy¢ oba elementy na gorgco. Wyglada to troche

mniej elegancko, wiec wypada taki przycisk pomalowac,
ale spetnia swoje zadania. Jest to mocne potaczenie,
tylko znowu - liczy sie precyzja, bo s3 to jednak bardzo
mate czesci.

To witasciwie wystarcza, aby nasza Amiga wczytywata
obrazy dyskietek z Goteka, a jednoczeénie pozwalata na
nagrywanie dyskietek na stacji DF1. Ja jednak lubie mie¢
swoje ulubione gry na fizycznych dyskietkach, wiec
traktuje Goteka jako kopie swojej kolekgji.

Dlatego dodatkowo zamontowatem w obudowie boot
selector, kupiony zresztg na kolejnej internetowej aukgji.
Instalacja jest bardzo tatwa, po prostu wyjmujemy uktad
CIA B i wktadamy go w podstawke, ktéra wyposazona
jest w przetacznik. Jedna pozycja ustawia jako pierwsza
stcje Goteka, druga - normalng stacjg dyskietek.

Jest to znana sprawa ze starych czaséw, ale dawniej
miatem stacje 5,25 cala, dodatkowo boot selector byt
jedynym przetacznikiem w obudowie. Teraz mam
jeszcze dwa dodatkowe, ktore doprowadzone s3 do
Kickstartu typu "4-w-1". Moge dzieki temu uruchamiac
Amige w klasycznym trybie Workbencha 1.3, systemu
2.0 (jak Amiga 500+) lub 3.0/3.1. Czy to wazne?
Niekiedy tak, bo niektére dyskietki nie wczytajg sie na
Kickstarcie 1.3, ktéry nie obstuguje formatu Fast File
System (FFS).

Druga sprawa to programy, ktore rzadko wymagaja
systemu 3.1, ale czesto zadowalajg sie wersjg nie starsza

niz 2.0. Poza tym, Kickstart 2.0 pozwala uruchomié

Tabliczki znamionowe dwach joystickow serii Quickjoy, ktorych uzywam najczesciej. Sq wygodne,
dosc¢ trwate, a ich naprawa nie sprawia wielkich trudnosci. Sq to zwyczajne modele cztero-

kierunkowe z jednym przyciskiem Fire.

AMIGA
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Workbencha 2.1, ktéry posiada wiele rozszerzeh
zblizajgcych go do blatu znanego z Amigi 1200. Jako
nowe elementy mamy tu, miedzy innymi, format
AmigaGuide i system polskiej lokalizacji, ktory jest
wspierany przez stynny pakiet WFMH Locale PL. Z
Amigi 500 robimy wtedy model Plus lub wrecz "prawie"
Amige 600.

To wszystko jest oczywistg sprawg dla Amigowcéw
rozbudowujacych swoje piec¢setki w latach '90-tych. Ja
miatem wtedy tylko Commodore 64, a Amiga byta u
mnie przelotnie. Z tego powodu, wiele rzeczy jest dla
mnie nowych lub znanych tylko ze styszenia.

Na przyktad, moja Amiga ma teraz 512 KB pamieci Chip
i tyle samo pamieci Fast i chciatbym zamontowad
jeszcze jeden przetacznik, dzieki ktéremu catosc bedzie
mogta by¢ widziana jako 1 MB Chip RAM. Po co? Wiele
gier nie chce dziata¢ bez 1 MB pamieci graficznej. Moja
ptyta to Rev. 6A, dlatego - z tego co sie orientuje -
musze po prostu przylutowaé dwie zworki, ale o tym
opowiem Wam nastepnym razem.

Myslatem takze o wybieleniu obudowy, ale nie polecam
tego robi¢. Wiele oséb juz przekonato sie, ze z6tty kolor

po jakim$ czasie wraca, a plastik robi sie bardziej kruchy.

Lepiej pomalowaé obudowe na ulubiony kolor, cho¢ . L e o . .
To sqg najczesciej uzywane przeze mnie dwa

joysticki. Swietnie sprawdzajq sie w grach
platformowych, ktére lubie najbardziej.

wymaga to wprawy, aby tadnie wygladato. Sam
zostawiam obudowe w oryginalnym stanie, jedynie chce
ja jeszcze lepiej przeczyscic i by¢ moze lekko
zeszlifowac¢ uszkodzone miejsca.

Jeszcze jedna uwaga: jesli chcecie wykonaé podobne
przerdbki, uwazajcie przy skrecaniu obudowy. Najlepiej
pozostawi¢ srodkowe $rubki niedokrecone, albo wrecz
ich nie wkreca¢. Mam tu ma mysli tasme sygnatows,
ktéra wychodzi z tylnej czesci obudowy i lepiej, aby nie
byta zbyt mocno przycisnieta. Co prawda, nic nie
powinno sie sta¢, w koncu obudowa Amigi jest
plastikowa, ale lepiej uwazac.

Przedstawitem swoja historie ulubionej pieésetki, jakich
w sieci mozna znalez¢ na peczki. Kazdy Amigowiec
dopieszcza swoéj komputer i uwaza go za najlepszy.

Pewnie tutaj wtasnie miesci sie dusza Amigi, o ktoérej tak

wiele sie mowi. Moim drugim ulubionym sprzetem jest J‘ = ’ 4 ’." - 4 F" !
Commodore 64, ktérego staram sie wykorzystac z A oto ptyta gtéwna kolejnej Amigi 500, ktoéra
potaczeniu z A500. Tutaj tez mozna osiagnac ciekawe bedzie reanimowana i odnawiana w nastepnej
rezultaty. Postaram sie o tym napisa¢ niedtugo w kolejnosci.

nowym artykule. Amiga Rulez!
Adam Zalepa
16 AMIGA



VIDEO BACKUP SYSTEM

Na pewno w dawnych czasach oglgdaliscie filmy z
magnetowidu. Ja réwniez. Nie kazdy jednak wie, ze
za pomocq Amigi na kasetach VHS mozna
magazynowac dane, podobnie jak na drogich
urzgdzeniach tasmowych zwanych streamerami.
Takiego sposobu archiwizacji uzywatem przez kilka
tadnych lat, poznatem jego blaski i cienie, a kasety
oznaczone jako "Amiga Soft" mam w domu do
dzisiaj.

Nie tak dawno postanowitem przypomniec sobie jak
wyglada praca z systemem o nazwie "Video Backup
System". Tak wtasnie okreslany byt sposéb zapisywania
informacji z komputera, a konkretnie z mojej domowej
Amigi 1200. Wykorzystujemy do tego zwykta kasete
VHS, najlepiej jesli jest nowa i raczej sredniej dtugosci,
czyli 180 lub 240 minut. Do petni szczescia
potrzebujemy jeszcze oczywiscie magnetowidu,
oprogramowania oraz adaptera VBS, ktéry podtacza sie
do gniazda szeregowego (ang. Serial Port).

Budowa adaptera jest bardzo prosta i catosé miesci sie
w standardowej wtyczce DB25. Wtasciwie do samej
archiwizacji nie jest ona potrzebna, bo wystarczy
podtaczy¢ przewdd do gniazda Composite w Amidze.
Bez adaptera nie odtworzymy jednak danych

z powrotem na dysk twardy, dlatego nalezy go
podtaczy¢ do wejscia i wyjscia obrazu magnetowidu.
Dzieki temu mamy komplet i mozemy wykonywac
wszystkie czynnosci w programie do obstugi
"backupowania".

Nosi on nazwe "Video Backup System Amiga" i posiada
oddzielne wersje dla r6znych modeli Przyjaciétki.
Wersja oznaczona numerem 1.5 dziata na systemie

w wersji 1.3, natomiast "VBS 3.0" wymaga wydania 2.0
lub nowszego. Nie ma zadnych probleméw z dziataniem
programu na AmigaQS 3.0 lub 3.1, co wiecej jest on
napisany w petni systemowo. Mozemy zmieniac¢ tryb
wyswietlania oraz ekran, na ktérym bedzie
uruchomiony, a takze czcionke. Dzieki temu mozemy
dostosowad wyglad do nietypowych rozdzielczosci, na
przyktad ja kiedys$ korzystatem z trybu PAL 1280x256.
W zwiazku z tym korzystatem z czcionek o duzej
szerokosci, inaczej obraz byt niezbyt czytelny.

AMIGA

Tak wyglgda zapis danych na tasmie VHS przy
wykorzystaniu Video Backup Systemu.

Obie wersje programu "VBS" sg w petni zgodne ze sobg
i nie natrafitem nigdy na niekompatybilnosci, zaréwno
w odczytywaniu, jak i zapisywaniu danych. Sposéb
prezentacji danych na kasecie wideo polega na
generowaniu biato-czarnych poziomych linii,
poprzedzonych odpowiednim nagtéwkiem
identyfikujacym archiwum.

Zawartos¢ linii zmienia sie bardzo szybko na ekranie. Jak
wiemy na kasecie VHS zapis nie jest idealny, bowiem
pojawiaja sie zaktdcenia, zwykle w formie biatych
kropek. Autorzy "VBS" przewidzieli to i oprogramowanie
zawiera algorytm korekcji danych, tak wiec o ile
stosujemy kasety VHS nowe lub niezniszczone, a takze
dos¢ dobrej jakosci magnetowid, nie jeste$Smy narazeni
na utrate informacji.

Nie jest to tylko teoria, sam przez kilka lat w ten sposéb
archiwizowatem moje dane i dorobitem sie
kilkudziesieciu zapisanych kaset. Posiadatem
magnetowid GoldStar (dzisiaj to LG), a potem Sony
$redniej klasy i oba nie sprawiaty ktopotéw. Nalezy
jednak pamietaé, ze jesli zastosujemy kasety nagrywane
kilka razy, jakos$¢ obrazu bedzie zdecydowanie nizsza

i nie wszystkie dane moga by¢ mozliwe do odzyskania.

Oprogramowanie dla Amigi posiada mozliwos¢

uruchomienia funkcji weryfikacji zapisu, tak wiec nie
musimy sie opiera¢ na swoim wrazeniu, a mozemy
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w praktyce sprawdzi¢, czy nasza kaseta jest zdatna do
uzytku. Oczywiscie zawsze mozna przeprowadzi¢
odtworzenie plikéw, ale wezmy pod uwage, ze

w czasach, gdy stosowany byt "Video Backup System",
drogie byty nie tylko ptyty CD, lecz takze twarde dyski.
W zwiazku z tym bardzo czesto niemozliwe byto
odzyskanie danych, bo po prostu brakowato miejsca na
dysku. Dlatego weryfikacja to najlepsza i czasem jedyna
opcja, aby sprawdzi¢ jako$¢ zapisu.

Program umozliwia takze stosowanie wielu opcji
dodatkowych, jak na przyktad wyswietlanie stanu
licznika magnetowidu - w formie liczbowej lub czasowej
czy sprawdzanie poprawnosci potaczenia. Przy
zapisywaniu duzej ilo$ci informacji, przydaje sie sygnat
dzwiekowy jaki moze by¢ generowany po wykonanej
czynnosci archiwizacji lub odczytania plikow. Przydaje
sie tez zapisanie pliku raportu (czy tez "logu"), dzieki
czemu mozemy miec¢ dostep do historii operacji

w zwyktym pliku tekstowym. Przypomnijmy, ze kiedy$
byta to opcja stosowana w wiekszosci rozbudowanego
oprogramowania, dzisiaj juz mato o tym pamietamy.
Raport mozna wczytaé bezpos$rednio do programu

i skasowac niepotrzebne pozycje, cho¢ mozemy to takze
zrobi¢ w dowolnym edytorze tekstu.

Szybko$¢ archiwizacji zalezy od posiadanego procesora
i waha sie w granicach 40-130 megabajtow na godzine
zapisu. Wszystko zalezy tez od tego czy chcemy robié
"backup" dyskietek czy plikow na dysku twardym.
Program "VBS" posiada oddzielne opcje do tego celu

i jesli skorzystamy z dysku (a nie dyskietek) mozemy
oczywiécie uzy¢ dodatkowej kompresji na poziomie
systemu plikowego, a potem w samym programie

zapisujagcym dane na kasecie wideo. Gdy zapisujemy
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dane z dyskietek, kazda musi zawiera¢ wtasny nagtéwek
i sam ten fakt zmniejsza wydatnie ilo$¢ danych
mieszczacych sie w minucie zapisu, bo tyle orientacyjnie
trwa wtedy archiwizacja standardowej dyskietki typu
DD. Pamietam, ze udawato mi sie zapisac praktycznie
catg zawartos¢ ptyt z serii Aminet na jednej kasecie i jest
to zgodne z informacjami podawanymi przez
producenta oprogramowania.

Mimo wszystko zapis informacji na kasecie nie jest zbyt
szybki i podobnie ich odzyskiwanie na dysk. Dlatego
"VBS" posiada opcje wybiérczego odczytywania danych.
Po rozpoznaniu nagtéwka archiwum, na ekranie pojawia
sie drzewo katalogéw i nazwy plikéw. Za pomocg kilku
przyciskéw powyzej mozemy wytacza¢ wybrane
pozycje, podobnie jak w kazdym menadzerze plikéw.
Potem mozemy przewing¢ kasete do miejsca, w ktérym
rozpoczyna sie zapis wybranej czesci danych, a wiec
cata operacja zajmuje mniej czasu.

Program podaje takze informacje na temat nazwy dysku,
z ktérego wykonywana byta kopia, catkowitg objetosé
danych, a takze ilo$¢ plikdéw i katalogéw. Poza tym
widzimy nazwe jaka nadaliSmy archiwum oraz wybrany
mechanizm kompresji. Kazdy z zapiséw moze mie¢
osobne oznaczenie, a dzieki szczegdétowym informacjom
wiemy, jakim sprzetem dysponowata osoba zapisujgca
kasete i czy na naszej Amidze bedziemy mogli odzyskaé
pliki.

Nazwy poszczegdlnych zapiséw-sesji prowadza réwniez
do uproszczenia przeszukiwania kasety, bowiem nawet
jesli wtaczymy tak zwane "szybkie przewijanie", na
ekranie pojawia sie wprowadzone oznaczenia.
Oczywiscie, aby rozpocza¢ odczytanie informacji
musimy cofnaé wtedy kasete i jeszcze raz uruchomic
funkcje odzyskiwania, ale pozwala to dos¢ szybko
sprawdzi¢ miejsca w jakich rozpoczynaja sie nagtéwki
archiwum, bez koniecznosci podgladu obrazu.

Niestety w praktyce czasem trzeba to zrobi¢ recznie, ale
wynika to bardziej z niecierpliwosci uzytkownika, ktéry
przewija zapis do przodu i do tytu, aby teoretycznie
szybciej odczytac swoje pliki. Mnie rowniez zdarzyto sie
to wielokrotnie i jesli nie miatem zanotowanego czasu
rozpoczecia zapisu, musiatem recznie przejrzeé
zawartos$¢ kasety. Jezeli bedziemy uwazaé, aby nie
zgubic¢ informacji o dtugosci archiwum, taka sytuacja
raczej nie bedzie miata miejsca.

AMIGA
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Magnetowid Panasonic stuzyt mi do testowania VBS-u podczas pisania artykutu Dawniej uzywa-
tem sprzet marki GoldStar, ktory po latach zostat "przemianowany" w znane wszystkim LG.

"Video Backup System" byt najtariszym sposobem
archiwizowania danych. Po latach okazat sie
nadspodziewanie skuteczny, bowiem mniej wiecej po 10
latach od zapisania kaset, probowatem odczytaé czesé
mojej kolekcji. Okazato sie, ze w wiekszosci dane
odczytaty sie bez problemdw, choé im wieksza byta
zastosowana kompresja, tym wiecej wystepowato
probleméw, ale mimo wszystko tylko z pojedynczymi
plikami. Tam, gdzie zapisywatem dyskietki raczej nie
byto probleméw. A zatem widac, ze zapis VHS nie jest
tak nietrwaty jak mogtoby sie wydawac.

"VBS" byt szeroko omawiany w prasie amigowej na
poczatku lat '90-tych, miedzy innymi w "Magazynie
Amiga", "Amiga Format" czy tez "Amiga Report"
prowadzonym przez Jasona Comptona. Ostatnia wersja
programu datowana jest na 1996 rok i w wiekszosci
zbierata bardzo pozytywne opinie uzyskujac noty na
poziomie 90% w 100-stopniowej skali ocen.

Oczywiscie za punkt odniesienia przyjmowano niska
cene zestawu, inaczej opinie musiatyby by¢
zdecydowanie nizsze. Wiadomo. ze ten sposéb
archiwizacji nie moze by¢ poréwnywalny

z profesjonalnymi streamerami, ale ich cena byta
praktycznie nieosiggalna dla przecietnego uzytkownika
lub zakup byt po prostu nieoptacalny.

Dlatego to "Video Backup System" w swoim czasie
zdobyt rynek Amigi. Przypominamy go z kilku powodéw.
Warto poznac nietypowe pomysty realizowane na
naszych Przyjaciétkach. Jest to bardzo dobre éwiczenie
intelektualne, bo trzeba sobie wyobrazi¢ mechanizm
rozpoznawania danych na niezbyt precyzyjnym zapisie

AMIGA

typu VHS. System ten byt bardzo popularny w Polsce,
mimo to dzisiaj mato kto go pamieta. Mtodsi Czytelnicy,
a takze ludzie korzystajacy z komputeréw na
podstawowym poziomie obstugi, mogg nawet nie
wiedzied, ze istniata mozliwosé zapisywania cyfrowych
informacji na analogowej taSmie magnetyczne;.

Dzis$ jest to tylko wspomnienie, bo ptyty CD i karty
pamieci wyparty wszystkie inne rozwigzania. S3 tanie

i niezawodne, przynajmniej na tyle, aby nie zajmowac sie
"przestarzatymi" zabawkami.

Gdy jednak kiedys znajdziecie na strychu stare kasety
wideo obok Amigi 500 pokrytej kurzem, a wszyscy
wokét bedg juz korzystaé z hologramoéw, bedziecie mogli
wykazac sie odrobing innowacyjnosci i przywrdcic starg
dobra Przyjaciétke do swiata zywych.

Opracowat : Marcin Libicki

Przyktadowa

przystawka VBS
po zdjeciu
obudowy.
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Gra, ktorg chce przedstawic nosi nazwe
Carmageddon. Nie jest to zwykta wyscigowka,
choc jezdzimy w niej samochodem. Mysle, ze wiele

0s6b jg zna, bo w czasach mojego dzieciristwa
zwracata uwage jedng cechgq - brutalnosciq. Z tego
wzgledu oczywiscie dzisiaj nie polecam
Carmageddonu dzieciom, ale nam, czyli "dorostym
dzieciom" - jak najbardziej.

Gra zostata opracowana przez firme Stainless Games i
wydana przez Interplay w 1997 roku. Pierwotnie byta
opracowana tylko dla srodowiska MS-DQOS, ale pézniej
wydano jg na inne platformy. Z kolei wydawca gry to
firma zatozona w 1994 roku, a jej pierwotna nazwa to
Stainless Software.

Zostata zatozona przez weteranéw branzy o nazwiskach
Patrick Buckland i Neil Barnden. Petnili oni role
odpowiednio: gtdbwnego programisty i grafika. Stainless
Software zaczynata od tworzenia silnika 3D dla
Argonaut Games, tworzyli tez tytuty multimedialne dla
firmy Times-Mirror Company.

Dalsza historia to juz prace nad grg Carmageddon. Od
poczatku byta to kontrowersyjna produkcja, z uwagi na
brutalnosc. Trzeba przyznac, ze w trakcie rozgrywki
wirtualna krew leje sie strumieniami. Jednak gra jest
bardzo wciggajaca, poza tym zawiera wiele bardzo
nowatorskich rozwigzan. Dodajmy, ze w 1998 roku
powstat sequel gry o nazwie Carmageddon II.

W Carmageddon zadaniem gracza jest sciganie sie
swoim pojazdem przeciwko wielu innym zawodnikom,
ktérzy sg kontrolowani przez komputer. Przeciwnicy
maja rézne ustawienia, a wyscigi s rozgrywane w
réznych miejscach.

Moze by¢ to miasto, kopalnia lub inne obszary
przemystowe. Gracz dostaje okreslong ilos¢ czasu, aby
sprobowac ukonczy¢ kazdy wyscig.
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Z tego wzgledu
scigamy sie nie tylko z przeciwnikami, ale

takze z czasem. Aby uzyskac wiecej czasu, gracz
musi zdoby¢ bonusy, ktére s dostepne "po
drodze". Uszkodzenia pojazdow przeciwnikéw
rowniez dodaje czasu, a najwieksza kontrowersje
wzbudzata mozliwos¢ rozjechania pieszego, ktory

stanat na drodze.

Aby ukoniczy¢ wyscig, gracz musi pokonaé wszystkie
trasy, tak jak to sie robi w normalnych grach
wyscigowych. Jednak w Carmageddon mozna réwniez
ukonczy¢ gre poprzez zniszczenie pojazdéw wszystkich
innych zawodnikéw. Jesli gracz jest jedynym
zawodnikiem pozostatym w wyscigu, automatycznie
wygrywa wyscig. Gracz moze réwniez zabié wszystkich
pieszych na danym poziomie. W rozgrywce dostepnych
jest 36 toréw wyscigowych oraz 11 réznych map. Jest
wiec z czego wybierac.

Aby zmniejszy¢ poziom brutalnosci, w niektérych
wydaniach niemieckie oraz brytyjskich na drodze nie
pojawiajg sie ludzie, lecz... zombie albo roboty.
Carmadeggon byt popularny réwniez z powodu
realistycznego modelu fizyki, a takze z uwagi na fakt, ze
gracz ze swojej rozgrywki moze

nagrywac filmy.

Osobiscie uwazam, ze gra
jest dobra, niezaleznie od
tego, czy na drodze mamy
ludzi czy roboty.
Samochaéd prowadzi sie
przyjemnie, a
mozliwos¢
Zniszczenia
pojazdu
przeciwnika dodaje
realizmu. Jesli tylko nie
przeszkadza Wam
brutalnosc¢ - polecam
spréobowad.
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A kiedys byt to jeden z powodéw, dla ktérego mtodzi

ludzie interesowali sie Carmageddonem, czesto ku

% przerazeniu rodzicdw. Swoja droga ciekawi mnie, czy ci
sami ludzie dzis pokazg gre swoim pociechom? Mysle,
7e warto sie nad tym zastanowié, bo niezaleznie od
tematyki, gra pokazata troche inny rodzaj rozrywki na
pecetach i to w czasach, gdy realizm w grach 3D
pozostawiat wiele do zyczenia.

Carmageddon nie jest uznany za gre typu Abandonware,
ale demonstracyjng wersje mozna pobraé, miedzy
innymi, z bardzo znanej strony

www.dosgamesarchive.com. —\ S—
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Ta gra to bardzo przyjemna platforméowka wydana
jako darmowa w 2017 roku. Co ciekawe, uzywa
trybu CGA w rozdzielczosci 160x100 punktow i 16
kolorach. Dzwiek jest odtwarzany tylko przez PC
Speaker. Gracz musi poruszac sie do zamku i zabijac

wszystko co sie da, aby w konrcu zasigs¢ na tronie i b ol o ol o o i ol ] ot ) ol ) ) ot ot )
.. . . _I_I_I_I_r ol el el el el el el el el el el el el el o
rzqdzic¢ swoim Krolestwem.
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Wszystkie te zagrozenia powoduja
| . utrate zdrowia gracza. Mozna je w
| czesci odzyskac rozpalajac ogniska w
| okreslonych miejscach. Po drodze
"= " "W nasz bohater moze zbierac
przydatne przedmioty - od kluczy, przez bonusy

odzyskujace zdrowie, po inne dodatki. Silly Knight
zapozycza kod od gry Paku Paku (jedna z konwersji Pac-
Mana), ktéra rowniez umozliwia wys$wietlanie grafiki w
niskiej rozdzielczosci w 16 kolorach, nawet na zwyktej
karcie CGA.
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Gra nie oferuje zbyt wiele w kwestii fabuty, ale jej
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zatozenie jest dosc¢ proste: rycerz gubi sie we wnetrzach
u zamku i musi odnalez¢ droge do sali tronowe;j.
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Wyposazony jedynie w miecz, opancerzony
poszukiwacz przygdd, napotka na swojej drodze wielu
przeciwnikow: nietoperze, szkielety i ztych czerwonych
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rycerzy. W miedzyczasie trzeba pokonywac inne

przeszkody, takie jak na przyktad poruszajace sie kule
ognia. Ta gra to przyktad prostej, ale bardzo przyje-
mnej grafiki.
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Incredible Machine to jedna z
najlepszych gier wydanych dla
systemu MS-DOS. Powstato
wiele gier z tej serii, jakis czas
temu wydano takze nowq
wersje pod dtugim tytutem
“Return of the Incredible
Machine: Contraptions".
Istniejq tez wersje dla urzgdzen
mobilnych, stowem - gra jest
popularna mimo po wielu latach od wydania
pierwowzoru (w 1993 roku). Co w niej jest tak
wyjgtkowego?

Gra taczy w sobie humor, kreskéwkowa grafike oraz
wiele godzin trudnych tamigtéwek. Celem gracza jest
stworzenie skomplikowanych konstrukcji, ktére
wykonujg rézne funkcje, poczawszy od ztapania kota w
koszu, a skoriczywszy na odpaleniu fajerwerkéw za
pomoca wigzki laserowej. Do dyspozycji gracza jest
wiele réznych przedmiotéw, ktérych utozenie w
okreslony sposdb pozwala na wykonanie zadania.

Typowa tamigtowka zaczyna sie od prostego celu:
uktadu elementéw na ekranie oraz elementéw w
skrzynce z narzedziami, ktére nalezy umiesci¢ w
zadanym uktadzie. Przycisk startowy w lewym gérnym
rogu ekranu inicjuje akcje.

Mozesz upuszczac kule bilardowe na dzwignie,
przeciaggac liny przez kota pasowe, wtgczac¢ wentylatory
lub tostery, zapala¢ swiece lub petardy itd. Jesli
odpowiednie przedmioty zostang utozone we wtasciwy
sposo6b, urzadzenie w korncu osiggnie zamierzony cel.
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Na szczescie,

tamigtowki

pozwalajg na wielokrotne proby. Mozesz rozpoczac i
zatrzymac akcje tyle razy, ile chcesz, i zmieni¢ uktad
elementéw maszyny, jesli to konieczne. Ruchome czesci
tamigtéwki resetujg swéj stan po kazdej prébie.

To podejscie metoda préb i btedéw nadaje grze
praktyczny charakter, co moze spodobac sie kazdemu,
kto lubi majstrowac przy rzeczach. Wiele z zagadek ma
wiele rozwiazan, a po znalezieniu jednego dziatajacego
uktadu, bedziesz miat mozliwos$¢ obejrzenia rezultatu
swoich staran.

W grze znajdziemy samouczek wyjasniajacy, jak
korzystac z szerokiej gamy przedmiotéw w skrzynce z
narzedziami, prowadzac przez serie prostych
tamigtéwek. Gtéwne zadania sg podzielone na cztery
poziomy trudnosci, ktére pozwalajg dostosowac etapy
do poziomu umiejetnosci gracza. W tatwiejszych
poziomach, przycisk podpowiedzi aktywuje serie
wyskakujgcych podpowiedzi, ktére prowadza do
wtasciwego rozwiazania, ale w trudniejszych zagadkach,
nie ma zadnych dostepnych podpowiedzi. Ponadto,
kazdy poziom jest zaprojektowany tak, aby z najbardziej
podstawowego zadania stworzy¢ skomplikowang i
Smieszng produkcje, a btedne rozwigzania powoduja
humorystyczne efekty.

Co wazne, nie mamy do czynienia z symulacja
fizycznych interakcji miedzy obiektami, ale takze z
efektami otoczenia, takimi jak zmienne ci$nienie
powietrza i grawitacja. Silnik nie uzywa generatora liczb
losowych, co zapewnia powtarzalnos$¢ wynikéw dla
kazdej konstrukcji w ré6znych poziomach.

Przyktadowe konstrukcje w grze. Tworzone
“maszyny" mogq byc rozbudowane, a nawet
powinny byc¢, aby osiggngc¢ zamierzony cel
dziatania.
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Gear Works to gra zupetnie innego kalibru,
cho¢ wizualnie moze przypominac Incredible
Machine. Ten prostszy tytut byt czesto
przywotywany przez uzytkownikéw domowych
komputerow, jak Amiga czy Atari ST.

Nowa wersja Incredible Machine znacznie poprawia
poprzednig wersje w niemal kazdym aspekcie. Gra ma
zaktualizowang grafike i animacje, ulepszony model
fizyki i ponad 100 réznych czesci, ktére moga byd¢
uzywane do budowy maszyn.

Mamy ponad 40 tamigtéwek na kazdym poziomie
trudnosci, a takze 50 tamigtéwek dla dwéch graczy
(head-to-head). Gra zawiera réwniez edytor tamigtéwek,
ktéry pozwala projektowac i budowacé wtasne poziomy
za pomocg tego samego prostego interfejsu, ktérego
uzywamy w normalnej grze.

DzZwiek i muzyka sg dobrze dobrane i dodaja grze
komiksowego stylu. Wiekszos¢ ruchomych czesci ma
odpowiedni dzwiek, a r6znorodne podktady muzyczne
sg konfigurowalne poprzez menu preferencji. Ogolnie
interfejs gry jest fatwy w uzyciu i logicznie
zaprojektowany. Przedmioty mogg by¢ przeciggane z
przybornika na ekran gry i moga by¢ obracane,
rozciggane oraz przenoszone do pozycji poprzez klikanie
lub przecigganie.

Po wybraniu obiektu pods$wietla sie ikona, ktéra zawiera
krotki opis, jak mozna uzy¢ danego elementu. W
przypadku elementéw z regulowanymi ustawieniami,
takimi jak timery lub gniazdka elektryczne aktywowane
laserem, dostepne jest okno dialogowe. Niestety ikony
moga utrudnia¢ wybieranie blisko siebie potozonych
obiektéw - czasami klikniecie na jeden obiekt powoduje
wyskoczenie zbyt duzego okienka informacyjnego dla
pobliskiego elementu.

MS-DOS

Gra z pewnoscig zmusza mézg do dos$¢ ciezkiej pracy.
Trzeba myslec i dziata¢ nieszablonowo, tak wiec
Incredible Machine (w dowolnej wersji) to $wietna
produkcja wyzwalajaca kreatywno$¢. Tworzenie maszyn
daje satysfakcje zupetnie inng niz strzelanie do
przeciwnikow czy wygrywanie wyscigow, jak w innych
grach. Jesli szukasz nietypowej gry logicznej - polecam,
jest to kawat Swietnej roboty.

CEARWERKS

Troche podobienstw mozna odnalezé w innej
produkcji o nazwie Gearworks. Ta gra ukazata sie na
wiele platform, miedzy innymi na komputery
domowe typu Amiga i Atari ST, jednak jest duzo
prostsza. Zadaniem gracza jest przemiana stynnych
monumentow lub budowli historycznych lub
wspotczesnych w zegary.

Kazda budowla podzielona jest na etapy. Etap moze
zawierac do czterech pozioméw. Na kazdym poziomie
trzeba tak uktadac kota zebate aby catos$¢ zaczeta
funkcjonowaé. W zadaniu przeszkadzaja pajaki lub inne
stworki ktére usuwajg elementy, do ktérych mozna
przymocowac koto zebate. Gra posiada 12 pozioméw.
Swoja przygode zaczynamy we Wtoszech, nastepnie
Egipt, Meksyk... i konczysz we Wtoszech. Gearworks
graficznie, jak i muzycznie prezentuje przecietny
poziom, jednak jest bardzo wciggajgca. Z pewnoscia
obie gry mozna poleci¢ fanom rozrywek logicznych,
choc nie da sie ukry¢, ze to Incredible Machine byta
wzorem dla podobnych gier z tego samego gatunku.
Zreszta wystarczy zobaczy¢ zrzuty z ekranéw obu gier,
aby zorientowac sie, ktora jest bardziej rozbudowana.
Co ciekawe, Gearworks réwniez zostata wydana w 1993
roku, wiec trudno powiedzie¢, ze autorzy wzorowali sie

na pecetowym pierwowzorze.
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VIC 20

Jesli zastanawiacie sie, dlaczego VIC-20 byt w swoim
czasie komputerem bardziej popularnym niz na
przyktad Atari VCS, mam odpowiedz. Byt to
komputer posiadajqcy duzq baze gier, wiele
dodatkow, jak rowniez byt tani - kosztowat ok. 80
dolaréw. Mimo skromnych mozliwosci audio-
wizualnych, mozna na niego znalez¢ wiele ciekawych
produkcji. Oto niektore z nich.

S heplifteer

Scenariusz gry Choplifter przypomina nieudana akcje
odbicia zaktadnikéw z Iranu. Twaéj helikopter ma za
zadanie uratowac zaktadnikéw i bezpiecznie odestac ich
do bazy. Uzbrojony w rakiety i bomby helikopter,
sterowany joystickiem, musi wylgdowaé w poblizu
zaktadnikéw, poczekaé, az bezpiecznie wejdg na poktad,
a nastepnie wrdci¢ w bezpieczne miejsce, unikajac
wrogiego ognia z czotgéw, samolotéw i zabdjczych
satelitéw.

Kilka pierwszych misji jest tatwych. Zaktadnicy biegaja
po rowninie, ktéra jest przedstawiona w widoku
perspektywicznym, a helikopter musi tylko wylgdowaé
w ich poblizu, aby zwrécié ich uwage. Linia statusu na
gorze ekranu informuje gracza, ilu zaktadnikéw weszto
na poktad helikoptera - moze on pomiesci¢ maksymalnie
16 0s6b, ilu do tej pory wrdécito do bazy, a ilu zostato
zabitych.

Gracz ma do dyspozycji trzy helikoptery i maksymalnie
64 zaktadnikow, ktorych musi uratowad lub zabic.
Ladowanie na zaktadniku oznacza dla niego pewng
Smier¢, a wrogie czotgi zazwyczaj stracaja kilku z nich

Ratujemy zaktadnikow w grze Choplifter.
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podczas ostrzatu helikoptera. Jesli helikopter zostanie
zniszczony przez czotg, satelite lub bombowiec, wszyscy
znajdujacy sie na poktadzie zostajg dodani do kolumny
pod tytutem "martwi".

Po uratowaniu pierwszych 16 zaktadnikéw, pozostali
muszg zostac uwolnieni z obozu jenieckiego, czy
budynkéw typu ambasada, gtéwnie poprzez lagdowanie
na budynku. Po pierwszych kilku rundach pojawiajg sie
bombowce, przez co ratunek staje sie jeszcze
trudniejszy, Poza tym gra ma niewiele wyzwan za
wyjatkiem sytuacji, gdy chcemy skrécié czas potrzebny
do ratowania wszystkich 64 zaktadnikéw. To juz nie jest
takie proste.

Grafika jest bardzo dobra, zwtaszcza efekt 3D w widoku
perspektywicznym. Powstaty konwersje na wiele
platform, z dziecinstwa pamietam, ze Choplifter byt gra
szczegblnie popularng na matym Atari. Co ciekawe,
wersja dla Apple Il ma grafike w wyzsze]j rozdzielczosci.
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Serpentine to kolejna popularna gra bedaca
potaczeniem labiryntéwek w stylu Pac-Man i
wydtuzajgcego sie weza. W tej grze, waz gracza
konkuruje z wrogimi wezami o przestrzen zyciow3q i
jedzenie w labiryncie.

Musisz przeprowadzic¢ go przez labirynt joystickiem tak.
Tak dtugo, jak waz gracza jest krétszy od wezy
przeciwnika, moze by¢ zadowolony z podkradania sie i
odcinania fragmentéw ogona innym. Natomiast atak na
gtowe spowoduje, ze waz zostanie zjedzony.

Kazdy "positek" sprawia, ze waz rosnie wydtuzajac sie o
kolejne segmenty, a jesli przekroczymy dtugosé weza
rywala, drugi waz staje sie biaty i moze zostac
zaatakowany. Weze o okres$lonej dtugosci sktadaja jaja,
z ktérych, jesli nie zostang zjedzone, wykluwaja sie
kolejne weze.

Zabicie wszystkich trzech wrogich wezy korczy runde i
przenosi weza do nastepnego ekranu. Po drodze
zbierane s3 punkty: zjedzenie zaby daje 500 punktéw i
jeden nowy segment. Zjedzenie jaja jest warte 150

COMMODORE
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Serpentine przywotuje wiele innych gier z we-
Zem w roli gtowne;j.

punktéw pomnozonych przez numer poziomu plus
jeden segment. Segment ogona jest wart 150 punktéw
na pierwszym i drugim poziomie i wzrasta o 100
punktéw na kazdym wyzszym poziomie. Gtowa
wrogiego weza jest warta 200 punktéw na pierwszym i
drugim poziomie i wzrasta o 200 punktow na kazdym
WyZszym poziomie.

Jednym z mitych akcentéw w tej grze jest to, ze
nacisniecie przycisku Fire aktywuje pauze. Muzyka,
ktéra towarzyszy akcji, waha sie od fanfar do indyjskich
melodii zaklinacza wezy i staje sie do$¢ monotonna po
pewnym czasie.

Ta gra powinna spodobac sie bardziej doswiadczonym
graczom niz Choplifter, poniewaz - przynajmniej w
wcieleniu Vic-20 - osigganie wysokich wynikéw jest
trudniejsze, a punktacja nie jest ograniczona.

g'fg'g,a TROEBLITZE

Kolejna gra to nowa-stara wersja stynnego Defendera.
Grafika w tej wers;ji jest wielokolorowa, a statki i inne
obiekty dos¢ duze, biorac pod uwage proporcje ekranu
telewizyjnego.

Trzeba przyznad, ze nie jest to tatwa gra. Ataki wroga s3
zaciekty i moga pochodzi¢ z r6znych miejsc - miedzy
innymi ze statkéw kosmicznych i wiez strzelniczych,
ktérych zniszczenie jest warte 150 punktéw.

Ruch statku jest precyzyjny, ale trudno poradzi¢ sobie z
nadlatujgcymi inteligentnymi bombami. Gracz nie ma
réwnych szans z przeciwnikami. Na szcze$cie mamy do

COMMODORE

Astroblitz to typowa strzelanka, ale o dos¢
wysokim poziomie trudnosci.

dyspozycji pie¢ statkéw. Jako catos¢, Astroblitz jest
przyzwoitg wersjg Defendera.

bhiar k.
NMittack

Shark Attack (lub Shark Trap) to jednak z najbardziej
wciagajacych gier, w jaka gratem na VIC-20. Gracz
porusza sie kursorem po ekranie, ktadac "sieci", ktére
izoluja rekiny, jak i zajmujg coraz wieksze terytorium.
Kiedy okreslony procent ekranu zostanie pokryty
sieciami (ok. 80%), ekran sie czysci i osiggany jest
kolejny poziom trudnosci.

Podczas uktadania sieci, gracz musi unikac czterech dos¢
rekinow, ktore atakuja, jesli podejdziemy zbyt blisko.
Woydaje sie, ze rekiny majg staby wech, poniewaz na
poczatku nie stanowia wiekszego zagrozenia, chyba ze
jeste$my bardzo, bardzo nieostrozni. Dobrg strategia
jest zamkniecie rekindw na matym obszarze, a nastepnie
roztozenie sieci na drugiej potowie.

Gra bytaby prosta, gdyby nie jedna rzecz: rekiny czasami
zjadaja sieci i uciekajg. Wtedy trzeba je ponownie
uwiezi¢. Na domiar ztego, po ukoriczeniu kazdego
poziomu na ekranie pojawiaja sie dwie oSmiornice. Te
osmiorniczki wprawdzie nie grasujg po okolicy, ale s3g
zabojcze w dotyku.

Warstwa sieci porusza sie szybko, dlatego sama
bezwtadnos¢ moze przenies¢ gracza do o$miornicy, jesli
tylko poruszy joystickiem bez nalezytej ostroznosci, na
to trzeba uwazac.
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Mamy trzy zycia, w ktérych mozna zbiera¢ punkty,
wypetniajac siatka niezajety ekran. Mozna cofac sie po
istniejgcej sieci, ale nie otrzymujemy za to zadnych
dodatkowych punktéw. Rzeczy staja sie naprawde
interesujace, gdy rekiny przyspieszaja ruch po
osiggnieciu 10 tys. punktéw. Przy tej predkosci siatki
stajg sie dosc¢ szybko tupem rekindéw.

Rekiny nie mogg zostac¢ zabite, tylko tymczasowo
unieszkodliwione. Jednak czasami rekin atakuje i zjada
potowe o$miornicy. Druga potowa nadal jest tak samo
zabdjcza jak wczesniej. Animacja (poruszajace sie rekiny,
o$miornice machajace mackami) jest w tej grze dobrze
wykonana, ale niestety muzyka bardzo szybko staje sie
meczaca.

iMlartfamn
MRaswder

Martian Raider to doskonata rozrywka w stylu
Defendera, w ktéra, podobnie jak w Shark Trap, mozna
gra¢ zaréwno za pomocg joysticka, jak i klawiatury.
Komendy wydawane z klawiatury zapewniaja
dodatkowe funkcje.

Joystick ma tylko jeden przycisk ognia i nacisniecie go
powoduje jednoczesne odpalenie zaréwno bomb jak i
torped fotonowych - co jest oczywistym
marnotrawstwem amunicji. Tak sie jednak sktada, ze
marnowanie amunicji jest celem gry, poniewaz zielone
marsjanskie sktady amunicji sg gtéownym celem
atakujacych jednostek. Masz tylko trzy statki, ale
gromadzisz punkty zaréwno za uptywajace sekundy, jak
i za trafione obiekty. Wrogowie sg zréznicowani i
wymagajacy.

26

=R e R ek T

rFMT-ETETEON SR

Na kazdym poziomie pojawiajg sie nowe zagrozenia,
takie jak meteory, ktére sprawiaja, ze sytuacja staje sie
naprawde trudna. Jesli lubisz scrollowane strzelaniny,
musisz koniecznie zagra¢.

=l-lRAFEM !

W grze Swarm jeste$ malutka postacia, ktéra sciga sie
po dolnej czesci ekranu, prébujac zniszczy¢ roj
atakujgcych owadéw. Niektére z nich spadajg prosto w
dot, jak pajaki, inne przemieszczajg sie wolnie;.

Zaczynasz z piecioma zyciami i musisz odeprzec inwazje.
Do wyboru jest az 40 pozioméw z réznym poziomem
trudnosci. Najwyzszy poziom trudnosci to zabawa,
natomiast trudniejsze poziomy to juz wieksze wyzwanie
nawet dla doswiadczonych graczy.

Trzeba powiedzieé, ze gra przypomina pod pewnymi
aspektami Galaxiana, ale tutaj ruch przeciwnikéw jest
bardziej swobodny i akcja jest szybsza.
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Sidewinder jest najlepsza odmiang Defendera dla VIC-
20, jaka widziatem. Jego imponujacy wachlarz funkcji
moze by¢ przypisany po czesci uzyciu rozszerzenia
pamieci 8 KB. Twoim pojazdem jest szybko poruszajacy
sie helikopter odrzutowy. Masz ich cztery, dzieki ktérym
mozesz chronié planete przed podstepnymi
najezdzcami, w tym przerazajagcym czarnym satelita.

Mozesz ustawi¢ poziom trudnosci od jednego do
dziesieciu, w zaleznosci od tego, jak odwazny lub
niepewny sie czujesz. Joystick sterujg helikopterem
podczas misji, ktéra polega na zestrzeliwaniu wrogéw

COMMODORE



Lol sl ] ml

HHET §©CEHEOFFER

[ B B i E]

przy jednoczesnej ochronie serii wiez radarowych.
Skaner moze, ale nie musi by¢ pomocny, w zaleznosci
od tego, czy potrafisz skupi¢ swojg uwage na dwéch
czesciach ekranu jednoczesnie.

Po zniszczeniu, wieze radarowe rozpadajg sie w
beztadng bryte, ktéra psuje krajobraz i przypomina o
niedawnej porazce. Co gorsza, gdy wszystkie wieze
zostang wyeliminowane, sceneria staje sie czarna i
jestes zmuszony dziata¢ w ciemnosci.

Po zdobyciu 3000 punktéw otrzymujesz darmowy
helikopter. Kolejny moze zosta¢ przyznany w
pozZniejszym etapie gry, ale osobiscie nigdy tam nie
dotartem. Jest to trudna gra, ale warta uwagi.

Na koniec kilka stéw o innych tytutach. Alien Blitz, jest
prostym klonem Galaxian. Akcja jest bardzo szybka, ale
nasi przeciwnicy s3 stabi. Nawet celowe "samobdjstwo"
moze by¢ trudne. Zaczynasz z trzema lub czterema
bazami, ale nigdy nie udato mi sie wykorzysta¢ ich
wszystkich.

Z kolei Invaders pokazuje, jak by to byto gra¢ w gry
zrecznosciowe na naprawde ograniczonym systemie

COMMODORE
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podziatu czasu. Kiedy strzelasz rakietg w ponuro
posuwajacg sie horde obcych, leci ona w kierunku celu
w iScie slimaczym tempie.

Tempo wzrasta w grze Space Rocks, ktora jest
produkcja w stylu Asteroids. Ta gra wykorzystuje
joystick bardzo przyzwoita wersjg tego arcadowego
klasyka.

Ostatnia gra to Storm, ktéra nie kojarzy mi sie z zadng
inng gra tego typu. Celem jest zlikwidowanie obcych,
ktérzy wynurzajg sie z czarnej dziury i ruszajg w Twoja
strone, kiedy poruszasz sie po lewej krawedzi ekranu.
Dostepne s3 rézne rodzaje broni, ale mimo wszystko
utrzymanie sie przy zyciu jest trudne.

Tak wyglada méj wybér gier dla VIC-20. Staratem sie
trzymac produkgiji klasycznych wydanych w latach '80-
tych. Mam nadzieje, ze przyniosg one Wam wiele
zabawy.

Ten komputer ma ograniczone mozliwosci dzwiekowe i
graficzne, ale jak sie okazuje, rozmach nie jest

konieczny, aby gry byty wciggajace. Liczy sie pomyst i
dobra grywalnos¢.
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C=zomr riLg
Orzet

Jest to gra zrecznosciowo-przygodowa wydana przez
firme Krysal. Z pozoru przypomina kolejng odmiane
znanego hitu pt. "Operation Wolf". Mamy celownik,
za pomocq ktorego mozemy razi¢ wrogoéw z karabinu
i granatow, lecz w miare grania odkryjemy, ze
zawiera ona tez elementy przygodowki typu "Alfa
Boot", co swietnie jg uatrakcyjnia. Obstuga tej gierki
jest nieskomplikowana: w uzyciu sq joystick, klawisz
Spaciji i szybki refleks.

Przed samg gra dowiadujemy sie, iz celem naszej akcji
jest zlikwidowanie bazy rewolucjonistow, ktérzy
wykradli najnowoczesniejszy bojowy helikopter, bedacy
bardzo grozng bronig do walki z przestepcami, nazwany
"Czarny Orzet". Po udanej akcji pacyfikacyjnej mamy
oczywiscie obowigzek odstawic te maszynerie do
dowddztwa.

Wcielamy sie w role najlepiej wyszkolonego komandosa
USA, majacego scisle okreslony plan akcji: przedostaé
sie do bazy wroga, wysadzi¢ brame, zniszczy¢ zapasy
paliwa i amunicji wroga, odnalez¢ centrum dowodzenia
rewolucjonistéw planujacych przewrét wojskowy na
Kubie i przejac tytutowy helikopter. Zatem - do dzieta!

Akcja rozpoczyna sie na wyspie, przed brama wrogiej
twierdzy. Wiezyczki straznicze i brame musisz zniszczy¢
przy pomocy granatéw - ustaw joystickiem celownik i
wciénij Spacje. Strzelaj do wszystkiego co sie rusza,
ZWracajac uwage, ze co jakis czas musisz "uciszyc¢" takze
goscia strzelajacego do Ciebie z krzakow (lewy dolny
rog ekranu). Po zakonczonej powodzeniem

PUNKIY: 008400 WORDREELS: 0207 215 @A
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Grafika z wydania na kasecie.

eksterminacji straznikéw przy bramie, czas na wtasciwag
roz(g)rywke. Pojawi sie strzatka, ktérg nakieruj na
obrany kierunek - w tym wypadku "do przodu".

Na nowym ekranie kieruj sie znang juz zasadg - wybij
wszystko, co sie rusza "do nogi". O powodzeniu upewni
Cie pojawienie sie strzatki na dole ekranu w celu wyboru
kierunku marszu. Ponownie wybierz kierunek "w przéd".

Doszedtes do jakiej$ chaty. Zapewne ciekawi Cie, co w

ATARI

Teraz mozesz juz wejs¢ do chaty, w ktorej znajdujesz

niej jest, lecz najpierw jestes zmuszony zajac sie jej
lokatorami, preferujgcymi ostroznos¢ wobec
obcych, przejawiajacg sie gorgcym powitaniem
kulami karabinowymi. Nie pozostajesz im
dtuzny i po kolei likwidujesz drani.

kanapke (jest na potce), znakomicie podwyzszajaca

i
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The south end of Dawson

*East
¥ou can't go that way!

+ICR [Nouns

*S50uth
>

Gunslinger to bardzo ciekawa przygodowka, z
dobrq grafikq i bardzo wygodng obstugq.

Twoja energie. Przy okazji zabierz fom (Srodek ekranu) -
moze sie do czegos$ przyda? Wyjdz z chaty, idZ w tyt, idz
w lewo, tradycyjnie wyeliminuj wrogdw i wejdz do, jak
sie okaze, sktadu amunicji. Tu oczywiscie bezlitosnie
wykorzystaj mozliwo$¢ uzupetnienia swego bojowego
arsenatu, przedtem jednak uzyj fomu, aby otworzy¢
skrzynie.

Kolejno zabierz: zapas amunicji, dynamitu i granatéw. Po
wyjsciu skieruj sie w tyt, w prawo, zabij wszystkich i
wejdz do tajnego biura rewolucjonistéw - zabierz stad
zapatki. Nastepnie idZ w tyt i w lewo, gdzie musisz
wysadzi¢ sktad amunicji, co jest z kolei mozliwe dzieki
znalezionym zapatkom i dynamitowi. Po tym wré¢
(kierunek "w tyt"), wysadz sktad paliwa, a nastepnie
skieruj sie ponownie do biura rewolucjonistow (kierunek
" w prawo")

Wocisnij przycisk na Scianie - otworzy sie tajne wejscie,
ktére doprowadzi Cie do centrum dowodzenia
nieprzyjaciela, skad zabierzesz bojowy helikopter
"Czarny Orzet". Gratulacje, Twoja misja zakoriczyta sie
sukcesem. Pozostaje tylko postuchac znanej muzyki w
nowej aranzacji.

Podsumowujac, gra nie jest trudna, wymaga tylko
pewnej wprawy, bo na pewno nie przejdzie sie jej od
razu. Poziom trudnosci jest, moim zdaniem, w sam raz.
Pochwali¢ mozna autora za to, ze dodat w grze watki z
typowej przygodéwki, co jg urozmaicito. Oprawa
graficzna nie jest najlepsza, ale i tez zdarzaja sie gry z
duza gorszg grafika.

ATARI

Muzyke stycha¢ na czotéwce i na koncu, podczas gry s3
tylko tzw. dzwiekowe efekty specjalne. Wcale to nie
przeszkadza, bo pozwala skupic¢ sie na samej istocie gry,
to jest: na dezintegracji przeciwnikow.

Ogolnie gra ta jest w porzadku i na tle innych produkcji
(mam tu szczegdlnie na mysli gry robione przez ludzi
zafascynowanych Turbo-Basicem, co mozna poznac od

razu) naprawde zastuguje na zainteresowanie.

GUN/LINGER

Kolejna produkcja jest graficzno-tekstowq grq
przygodowg w jezyku angielskim. Jako Kip Starr,
byty teksanski straznik (tzw. Ranger), dzieki pomocy
przewoznika trafiasz do miasta Dawson City. Byt to
czas, gdy Dziki Zachod terroryzowata kilkuosobowa
banda Daltonéw. Réwniez mieszkaricy Dawson czuli
sie przez niq zastraszeni.

Nikt nie dat Daltonom do tej pory rady, a oni dyktowali
wszystkim swoje warunki. | kiedy wszelkie oczekiwania
na pomoc zawiodty, do akcji wkraczasz Ty. Musisz
przywrocic spokdj i porzadek. Masz takze z Daltonami
osobiste porachunki, gdyz doszty Cie pogtoski o
zniknieciu Twojego starego przyjaciela, Jamesa
Badlanda, za sprawg Daltonéw. Ponoc¢ w co$ go
"wrobili".

Tak wiec Twoim celem w grze jest odnalezienie i
uratowanie od szubienicy starego przyjaciela oraz
pokonanie bandy Daltonéw. Aby tego dokonaé, musisz
przeby¢ m.in. miasto poszukiwaczy ztota, obdz indianski
i fort, przy okazji przezywajac wiele przygdd i narazajac
wielokrotnie swoje zycie, np. przy grze w pokera, czy w
falach wodospadu. Tyle fabuty. Pragne teraz zwrécié
uwage na strone techniczna gry.

Przewaznie przygodowki na XL/XE (zwfaszcza te
zachodnie) przyzwyczaity mato-atarowskich graczy do
tego, ze ich obstuga byta dos¢ ucigzliwa: trzeba
wpisywac wszystkie stowa (rozkazy dla bohatera) z
klawiatury, uwazajac, czy nie ma w nich btedu i czy dane
stowo bedzie uwzglednione w grze. Stowem, duzo
nerwow przy obstudze i mato wygody.

Na szczescie w grze "Gunslinger" jest inaczej. Ta jedna z
ostatnich komercyjnych zachodnich przygodéwek dla
XL/XE pochodzaca z 1987 roku i wyraznie odbiega od
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przedstawionego wyzej schematu gier tego typu.

Rok produkgji jest jednym z dowodow, ze nalezy sie
spodziewac czegos$ wiecej niz inne gierki, szczegdlnie z
lat 80-85, kiedy mozna byto zanotowac prawdziwy
wysyp gier tego typu (seria "SAGA: The Count, Voodoo
Castle., Dallas Quest, Lucifer's Realm, Mask of The Sun i
inne) Jest pare powodéw, by Gunslingera ocenic¢ wyze;j.

Obstuga - z klawiatury lub joysticka, mozna to robié
catkowicie zamiennie. Nie potrzeba juz szuka¢ wyrazéw
i wpisywac wszystkiego z klawiatury. Ekran jest
podzielony na kilka czesci, z ktorych dolna stuzy do
wpisywania komend lub odczytywania komentarzy.
Powyzej jest mate okienko z opisem miejsca oraz ze
wskaznikami do sterowania (strzatki géra, dét, napis
"CR" do zatwierdzania wyrazow i napis z aktualnym
rodzajem stowek - o tym za chwile).

U géry, na lewo 3/4 miejsca zajmuje okno z kolorowg
grafika, przedstawiajgce dobrze narysowane obrazki
ilustrujace akcje. Na prawo, na 1/4 catego ekranu jest
okienko ze spisem wszystkich dostepnych w grze
stéwek.

Mozna tutaj za pomocg strzatki, kierowanej joystickiem
w porcie nr 1, wybiera¢ miedzy rzeczownikami (Nouns),
czasownikami (Verb) lub przyimkami (Preps) i klikng¢
dwa razy strzatka na wyraz, aby pozadane stéwko
przenies¢ na dolny ekran z komendami.

Mozna tez klikna¢ strzatka na symbol strzatki w
gore/dot w celu przejrzenia wszystkich wyrazéw tego
rodzaju, a klikniecie na nazwe np. "Nouns", przetaczy
aktualne wyrazy na, w tym przypadku, rzeczowniki.

Po wybraniu konkretnego wyrazu mozna go zatwierdzic¢
przez klikniecie na "CR", albo wciéniecie Return.
Oczywiscie, wszystko mozna wpisywac takze z
klawiatury (do wyboru).

Jest tez utatwienie w nawigacji: najedz strzatka w prawy
dolny rog okna z grafikg - pojawia sie kierunki (N,W,S,E).

Woybierz jeden z nich, co spowoduje ruch w dang strone.

Komputer rozumie zdania o dtugosci do 4 stéw i zawsze
reaguje dosc¢ szybko.

Humor - w grze jest sporo watkéw, ktére potrafig

rozsSmieszy¢, np. postac oficera z fortu. Mysle, ze humor
ten trafia do wszystkich.
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Stranded in the desert +4CR [Houns

after hours of waiting all hope Seems
lost. ..

Znakiem rozpoznawczym jest tutaj specyficzna
paleta kolorow.

Zagadki do rozwigzania - s3 na poziomie
umiarkowanym, a w kazdym razie nie s3 tak trudne jak
np. w serii SAGA. Poza tym autorzy gry zrezygnowali z
dodatkowego utrudniania graczowi - czas jest
nielimitowany w przeciwienstwie do gier The Count, czy
Mask of The Sun.

W tej pierwszej co kilka ruchéw odliczat sie czas do
poétnocy, a wtedy gtéwny bohater zamieniat sie w
wampira, za$ w drugiej stopniowo malaty zapasy
zyciodajnych tabletek.

Jednoczesnie w Gunslingerze nie ma podpowiedzi, tak
jak w starszych produkcjach. CLUE nie dziata, a wpisanie
"HELP" zawsze wyswietli napis: "... Those who help
themselves." (czyli: Ci, ktérzy sami sobie pomagaja).
Widac, ze grajacy jest zdany wytacznie na siebie, ale to
nie rzutuje na cata gre, gdyz jak juz wspomniatem,
zagadki nie s3 strasznie trudne.

ATARI



Rozmiary gry - sg imponujace. Szes¢ stron dysku (3
petne dyskietki), na ktérych miesci sie Gunslinger,
gwarantuje sporo zabawy i duzo spedzonego czasu. Nie
ma mowy, aby kto$ przeszedt te gre od razu, bez
jakichkolwiek préb czy opisu.

Urozmaicona sceneria (miasteczko, wioska Indian,
wodospad, preria, fort), znakomicie wptywa na
grywalnos¢. Poza tym jest to chyba jedyna
przygoddéwka, napisana z takim rozmachem i ogélnie
jedna z niewielu gier na XL/XE zajmujaca tyle miejsca.
Inng znang mi jest "Alternative Reality 2: The Dungeon".

Pozostate rzeczy, takie jak grafika catkiem dobrze
wygladajaca na kolorze, czy mozliwos$¢ nagrania stanu
gry. Uwaga: nagrywac stan gry trzeba na czystym dysku,
sformatowanym w gestosci Single. Jest to juz standard i
nie brakuje tego takze w Gunslingerze. Dzwieku
Gunslinger niestety nie ma, ale wcale nie jest on
konieczny.

Teraz gar$¢ porad na droge: prawie wszystkie
znalezione podczas gry obiekty nalezy obejrzec (np. look
crystal) albo zbadac (np. examine fuse) i zabrac (np. get
flint). Nalezy rozmawia¢ z napotkanymi osobami, bo
moze sie to okazac¢ wielce pomocne. Warto czesto
nagrywac stan gry, by nie wracac wciaz na sam
poczatek. Stuzy do tego komenda "save", ktéra wymaga

TELEGRMES

GUNILINGER - TRRGET FHOOT

FOR | OR 2
PLAYERS

CONTRINS ONE CARTRIDGE
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wtozenia czystego dysku do stacji i podania litery, poza
"A", jako identyfikatora dla zapisanego stanu gry.
Polecenie "restore game" odczyta z tego dysku nagrany
wczesniej "save game".

Jako ze jeste$ sprawiedliwym i samotnym - stowem,
postacig pozytywnga, w zasadzie nie mozesz stosowac
przemocy na bliznich, jedynie w petni uzasadnionych
przypadkach.

W kazdym razie préba pobicia, np. fryzjera, skoriczy sie
ostrzezeniem komputera: "As an ex-ranger, your moral
fiber is much too strong to break the law... without a

reason." (czyli: Twoja moralno$é/charakter, jako bytego
zotnierza, jest za silna, aby tamaé prawo... bez powodu).

Polecenia mozna skraca¢, na przyktad GAM zamiast
GAMBLE, INV zamiast INVENTORY), a GIV TIC oznacza
GIVE TICKET. Kierunki poruszania sie, podane w tym
opisie, sg skrotami angielskich nazw: i tak - N=North
(P6étnoc), S=South (Potudnie), W=West (Zachdd), E=East
(Wschad).

Ogolnie gra jest bardzo ciekawa i wygodna w obstudze.
Mysle, ze wszyscy ci, ktérzy nie ukonczyli pomysinie
Gunslingera i utkneli gdzie$ w grze albo zobaczyli bardzo
mity napis: "Perils of the West overcome you" (czyli:
Ulegtes niebezpieczenstwom Zachodu i nie wypetnites
swej misji) chcieliby przeczytac jakies$ utatwienie.
Uwazam jednak, ze samodzielne odkrywanie sekretow
gry jest wielkg radochg dla grajacego.

Na koniec informacja dla ciekawskich: okreslenie "the
West" uzywane w grze dokfadnie oznacza zachodnie
stany Ameryki Pétnocnej - miedzy rzeka Missisipi, a
Pacyfikiem. Powodzenia na Dzikim Zachodzie!

Mysle, ze uzytkownikow Atari nie musze przekonywac
do zagrania w opisywane gry. Natomiast jesli kto$ nie
posiada tego komputera, polecam jego zakup, a na
poczatek zawsze mozna sprébowad swoich sit na
emulatorze. Pewnym kompromisowym rozwigzaniem
moze by¢ tez zakup urzadzenia MIST, ktére opisujemy
w innym artykule.

Przy okazji poréownania gier, widac zasadniczq
réznice w jakosci wydan krajowych oraz
zagranicznych. Tak sie zdarzato bardzo czesto
w latach '90-tych, nie tylko przy grach na mate
Atari.
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Seria Castlevania miata juz ponad dekade,

gdy nadeszta nowa czes¢ Symphony of the
Night. Byt to przetomowy moment dla catej serii,
poniewaz gra radykalnie rozszerzyta platforméwke o
elementy znane z gier RPG, dajac w efekcie przydomek
Metroidvania catemu gatunkowi.

W poprzednich grach z serii Castlevania gracz
kontrolowat bohateréw polujacej na wampiry rodziny
Belmontéw. Symphony of the Night koncentruje sie
jednak na synu Draculi. Aby chroni¢ ludzkos¢ przed
swoim ojcem Alucard wyrusza, by zabi¢ potwornych
mieszkancéw zamku.

Gra od razu wyrdzniata sie nietypowymi rozwigzaniami,
takimi jak ukrycie ponad potowy gry za fatszywym
zakonczeniem. Wykorzystata stosunkowo nowy format
ptyt CD do stworzenia ogromnej gry wypetnionej
bogatymi, i co wazne, dwuwymiarowymi grafikami,
odrzucajac niezbyt dobrze wygladajagce wczesne 3D, do

ktoérego dazyta reszta branzy w tamtym czasie.

Oryginalny Ace
Combat (wydany jako
Air Combat) byt jedna z pierwszych gier wydanych na

PS1 - i to widad. Druga czes¢ jest ulepszona w zasadzie

pod kazdym wzgledem. Ace Combat 2 jest symulatorem
lotu w stylu arcade, co oznacza, ze wiekszy nacisk zostat

potozony na rozgrywke niz symulacje.

Oferuje poétrealistyczng fizyke i mozliwosc przenoszenia
znacznie wiekszej liczby pociskéw niz tadunek
uzyteczny prawdziwego odrzutowca. Dodajmy, ze
ustawienia poziomu trudnosci pozwalajg lata¢ z nieco
wiekszym realizmem.
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Gra jest podzielona na stosunkowo liniowe misje oparte
na lataniu do okreslonych celéw. Odrzutowce mozemy
ulepszac korzystajac z zasobéw, ktére odblokowuja sie
w zaleznosci od tego, jak skutecznie udato sie zniszczyc¢
cele poprzedniej misji.

Podczas gdy gry takie jak, na przyktad, Tekken i Bushido
Blade przecieraty nowe szlaki dla bijatyk 3D, Capcom
trzymat sie swoich korzeni ze Street Fighterem, czyli

serig gier walki, od ktérej wszystko sie zaczeto.

A

Street Fighter
Alpha 3 zawiera w
sobie az 34 zawodnikéw wystepujacych w catej historii
serii. Wprowadza réwniez trzy rézne style gry
zmieniajac mechanike dziatania comboséw i ruchéw
specjalnych.

Niektorzy uwazaja, ze grafika 2D oparta na sprite'ach, to
przezytek, ale z perspektywy czasu wyglada to Swietnie.
Osobiscie uwazam, ze ta gra to jedna z najbardziej

wszechstronnych i dopracowanych pozycji w serii Street
Fighter.

=0

Don’t let him gat away!

PLAYSTATION



W latach 90-tych Capcom byt
na fali wznoszacej i produkowat
najwyzszej klasy gry walki, ze czasami
przyémiewato to inne doskonate tytuty.
Seria bijatyk Darkstalkers jest kultowa i uwielbiana, ale
odniosta $redni sukces komercyjny.

Seria jest bardzo solidna pod wzgledem mechaniki, cho¢
nie ma tutaj fajerwerkow. Jest rozpoznawana gtéwnie
dzieki swojej estetyce typu Anime-Gothic, gdzie
wystepuja postacie takie jak jak wampiry, mumie,
demony i yeti. Do czasu pojawienia sie Darkstalkers 3
grafika zostata wspaniale dopracowana, a szczegotowe i
ptynnie animowane sprite'y nalezg do najlepszych.

Gra, wydana po raz pierwszy w salonach gier, doczekata
sie kilku dodatkéw (np. nowe postacie) i zanim trafita na
PS1, stata sie jedng z najszybszych i najbardziej
wciagajacych bijatyk, w jakie mozna gra¢ w domu.

BESREXGDDUS |

pierwszej konsoli

PlayStation to

fascynujacy,
przejsciowy okres

w projektowaniu
gier. Duzy wzrost
mocy obliczeniowej i
pamieci otworzyt zupetnie nowe pole do eksploatacji.
Gry z serii Oddworld s3 tego najlepszym przyktadem.

PLAYSTATION

Oddworld: Abe's Oddysee to filmowa platforméwka w
stylu Prince of Persia lub Another World. Grasz jako
Abe, zniewolony cztonek rasy Mudokon, buntujacy sie
przeciwko korporacyjnym wtadcom. Jest to z pewnoscia
ponura satyra na rzeczywisto$¢, ale jednoczes$nie petna
ciepta, humoru i dbatosci o szczegoty. Abe odkrywa
kolejne lokacje, rozwigzuje zagadki i unika wrogéw, ale
caty czas musi polegac na swoim sprycie bardziej, tym
bardziej, ze bardzo tatwo moze zgingc.

Druga cze$¢, czyli Abe's Exoddus, rozpoczyna sie zaraz
po zakonczeniu fabuty pierwszej gry. Jest to znacznie
lepsza produkcja, ktéra oferuje bardziej rozbudowane
tamigtowki. W 2014 roku wydano takze remake pod
tytutem Oddworld: New 'n' Tasty, co pokazuje, ze ta
klasyczna seria wcigé ma wiele do zaoferowania.
TR MY
\ - Jaw -
“N e, /\‘/& vl l
Rayman to kolejna gra wydana na
poczatku cyklu zycia PlayStation, Jest to oszatamiajgco
kolorowa i urocza platforméwka 2D, wykorzystujaca
32-bitowy procesor konsoli do stworzenia jednej z
najbardziej zywych i bogatych w detale gier, jakie
kiedykolwiek powstaty. Fabuta jest lekka i fantastyczna
- tytutowy Rayman walczy i skacze po réznych

tematycznych Swiatach, pokonujac bosséw i jak zwykle
"ratuje Swiat".

Gra nie rzuca na kolana, jesli chodzi o rozgrywke, ale i
tak jest uwielbiana jako jedna z najsolidniejszych
tytutéw z gatunku platforméwek, oczywiscie w swoich
czasach. W 2011 wydano cze$¢ Rayman Origins, ktorej
twdrca jest Michel Ancel, autor pierwszych gier o
Raymanie.

Y A
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Vib-Ribbon to jedna z najbardziej prymitywnych
wizualnie gier, jakie kiedykolwiek ukazaty sie na
PlayStation, jest tu jednak cos, co przykuwa uwage na
dtuzej. W tej minimalistycznej platforméwce wcielasz
sie w postac krélika Vibri, ktéry musi przemierzac trasy
generowane proceduralnie na podstawie muzyki, a
wszystko to odbywa sie w prostej, biatej grafice
wektorowej na czarnym tle.

Lekka oprawa wizualna oznacza, ze gra moze sie cata
zatadowac do pamieci RAM konsoli, dzieki czemu gracze
moga tworzy¢ wiasne poziomy na podstawie
dowolnych ptyt CD z muzyka, ktére wtozg w
miedzyczasie do napedu. Inny tytut, Monster Rancher,
juz wezesniej wykorzystywat ptyty CD do generowania

czesci materiatu, ale z kolei Vib-Ribbon byt pierwszym,
ktory zintegrowat sam materiat z gra.

IEHIIEEHI’ 5

Kolejna gra powstata jako dodatek do Final Fantasy VII,
ale ostatecznie stata sie poczatkiem nowej serii science-
fiction. Dtuga i ambitna, zadziwiata, a nawet wprawiata
w zaktopotanie skomplikowanymi watkami politycznymi
i religijnymi oraz sporg dawka psychoanalizy.

Gracz wciela sie w postac cierpigcego na amnezje
mtodego cztowieka nazwiskiem Fei Fong Wong,
ktérego zadaniem jest uratowanie swiata przed Deusem
- starozytna bronig zabijajaca planety, ktéra zyskata
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zdolno$¢ odbierania wrazen zmystowych. Rozgrywka
obejmuje zarowno konwencjonalne bitwy w stylu Final
Fantasy, jak i walki w tytutowych Gearsach, czyli
gigantycznych kombinezonach, ktére wymagaja
tworzenia combosow.

Xenogears, jako pierwsza gra RPG firmy

Squaresoft Games, w ktorej zatrudniono aktorow i
zastosowano cutscenki w stylu Anime, stanowita skok
naprzod w dziedzinie bardziej dojrzatej filmowej fabuty.

Suikeden

Suidoken Il to gra, ktérej ograniczony naktad i

dystrybucja nie pozwolity osiggng¢ takiego uznania,
jakie zdobyty gry Final Fantasy na PlayStation. Gra,
luzno oparta na fabule klasycznej chiriskiej powiesci,
najbardziej chwalona byta za swoja historie: ztozong i
dojrzata polityczng sage opowiadajaca o walczacych o
niepodlegtos¢ narodach i miastach-panstwach.

Mozna ——___&
powiedzie¢, ze seria
Secret of Mana "dorastata" wraz z Final Fantasy w erze
komputeréw 8- i 16-bitowych. Ma ona nieco lzejszy ton
i zastepuje turowe bitwy bardziej otwartg rozgrywka

PLAYSTATION



RPG. Pierwsza gra z serii Mana ukazata sie w Stanach
Zjednoczonych jako Final Fantasy Adventure.

Akcja gry rozgrywa sie po katastrofalnej wojnie. Gracz
ma za zadanie odbudowac Drzewo Many, ktére jest
Zrédtem catej mistycznej energii w Magicznej Krainie.
Gracze wykonuja to zadanie poprzez umieszczanie na
mapie fragmentow ziemi. Ich wzgledne rozmieszczenie
wptywa na $wiat, na przyktad na site zywiotow w
kazdym regionie.

Producent wykorzystat pamieci masowej i mocy
obliczeniowej PlayStation, aby stworzy¢ prostg grafike
3D. Zamiast tego, gre wypetniono po brzegi piekng
grafikg 2D. Gra jest powszechnie chwalona za to, ze
przypomina film animowany i wyglada wyjatkowo
dobrze po latach.

Trzeba dodad, ze w czasach swojej Swietnosci Secret of
Mana byta czesto krytykowana za zbyt rozproszong
fabute. Z perspektywy czasu, jej nieliniowe rozwigzania
fabularne wydaja sie wyprzedzac swoja epoke.

Chrono Cross to gra typu RPG, ktéra - podobnie jak w
przypadku Chrono Triggera na SNES - posiada
rozwigzania bedace wzorem dla innych gier tego
gatunku. Historia zaczyna sie od naszego bohatera,
Serge'a, ktéry zostaje wrzucony do réwnolegtego
Swiata, w ktérym zginat w tajemniczych okolicznosciach

PLAYSTATION

ponad dziesie¢ lat temu. taczy sity z poszukiwaczem
przygdd, Kidem, i wyrusza na poszukiwanie
tajemniczego Frozen Flame - artefaktu, ktéry pozwala
posiadaczowi zmieniac czas i przestrzen wedle
wtasnego kaprysu.

Enigmatyczny krélewski cztowiek-kot, ktéry poluje na
ten sam artefakt do wtasnych celéw, staje im na drodze.
W swoim dazeniu do powrotu do domu Serge zyska
zaréwno sprzymierzencéw, jak i wrogow, a takze
zostanie wciggniety w przygode, ktéra ujawni jego
historie, cel i ostateczne przeznaczenie. Tylko
przechodzac miedzy dwoma wymiarami, Serge moze
znalez¢ odpowiedzi na swoje pytania.

Nie zdradzajac wiecej z doskonatej fabuty Chrono
Crossa, mozna powiedziec, ze z powodzeniem udaje mu
sie osiggnac to, co jest trudne dla kazdego sequela. Nie
jest to powtdérka z oryginalnego Chrono Triggera, ale tez
nie wykorzystuje postaci i scenerii Chrono Triggera dla
samej tylko rozpoznawalnosci nazwy.

Zamiast tego, tworzy réwnie wazny, odrebny i dobrze
rozwiniety swiat, a nastepnie powoli wplata elementy,
postacie i wydarzenia z pierwszego tytutu. W tej czesci
autorzy nie do korica kontynuujg oryginalny mit Chrono
Triggera, ale go rozszerzaja.

Gracze mogg by¢ natomiast oszotomieni stopniem
rozbudowy watkéw fabularnych. Dzieki takim cechom,
Chrono Crossowi udaje sie zachowac niepowtarzalng

atmosfere Chrono Triggera, a nastepnie jg ulepszy¢.

Lo =i &

999,999 §
Rl ! R LN WL
Z punktu widzenia niedzielnego gracza, Chrono
Cross moze by¢ zaskakujgcy stopniem rozbudo-

wania fabuty.
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USZKODZENIA

Jednym z podstawowych problemoéw w pracy z
komputerem jest bezpieczeristwo danych. Na nasze
dane czyha wiele niebezpieczenstw, najczesciej sq to
wirusy oraz btedy zapisu lub odczytu, ktére mogq
pojawic sie na dysku. O zniszczenie danych tatwo
takze w sytuacji, kiedy kasujemy niepotrzebne dane.
Nietrudno przez przypadek skasowaé wazny dla nas
plik. Na szczescie na Amidze wzglednie tatwo mozna
zaradzic tego typu problemom.

Najprostszym sposobem radzenia sobie w takich
sytuacjach jest tworzenie kopii bezpieczenstwa
waznych danych. Kopie takie mozna tworzy¢ na ptycie
CD (jesli dysponujemy nagrywarka), drugiej partycji
twardego (co jest do$¢ niepewnym sposobem, bo
przeciez caty twardy moze ulec uszkodzeniu).

Mozemy skorzystac takze z urzadzen typu ZIP lub JAZZ,
ktére sa specjalnie do tego przeznaczone i bez trudnosci
wspotpracujg z Amiga. Ich cena jednak nie jest najnizsza,
poza tym trudno je dzisiaj kupi¢ w dobrym stanie. Tanim
sposobem tworzenie kopii bezpieczenstwa danych jest
Video Backup System, o ktérym piszemy w tym
numerze wiecej w oddzielnym artykule.

Oczywiscie, zaden sposob tworzenia takiej kopii nie jest
stuprocentowo bezpieczny, bo nawet kopia moze ulec
zniszczeniu, ale jest to mato prawdopodobne. Kopie
przeciez bedziemy pieczotowicie przechowywaé. W
katalogu "Tools" na dysku systemowym znajduje sie
program "HDBackup". Stuzy on do tworzenia kopii
bezpieczenstwa twardego dysku lub jego czesci na
wybranym napedzie lub streamerze. Aby stworzy¢ kopie
dysku nalezy zastosowac sie do nastepujgcych
wskazdéwek:

Wybierz urzadzenie, na ktérym zostanie stworzona
kopia bezpieczenstwa. Poniewaz jest to kopia
bezpieczenstwa, program "HD Backup" nie pozwala
wybraé twardego dysku, mozliwy jest tylko wybor
dyskietki w jednej ze stacji lub tasmy, to znaczy
streamera. W oknie wida¢ menu wyboru urzadzenia, na
ktérym kopia bezpieczenstwa zostanie utworzona. To
urzadzenie, ktére jest zaznaczone charakterystycznym
znakiem jest aktualnie wybrane.
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Kolejnym krokiem jest ustawienie urzadzenia i
ewentualnie katalogu, z ktérego beda pobierane dane.
Jesli nie ustawisz zadnego katalogu, archiwizacji beda
podlega¢ wszystkie pliki znajdujace sie w urzadzeniu.
Najpierw wybierz wiec opcje "Backup". Dalej, po
wybraniu "OK", w oknie po prawej stronie pojawi sie
lista plikéw do zarchiwizowania.

Mozesz zdecydowad, czy wszystkie majg zostac
zarchiwizowane, czy nie. Stuzy do tego przycisk
"Exclude", ktory wytacza niektére pliki z puli danych
przeznaczonej do archiwizacji. Wazna jest informacja, ze
wytaczone zostang te pliki, ktore koncza sie lub
zaczynajg okre$lonym ciggiem znakédw. Wybiera sie go
za pomocg przycisku "Match". Po znaku "#?" nalezy
wpisac zakonczenie plikéw, ktére maja nie by¢
archiwizowane, na przyktad "#2.iff". Aby rozpocza¢
proces archiwizacji nalezy wybrac przycisk oznaczony
jako "Start".

Istnieje bardzo wiele programéw do tworzenia kopii
bezpieczenstwa danych. Zwrécié nalezy uwage na te,
ktére robig to automatycznie, tak jak na przyktad "Daily
Backup". Tego typu programowi wskazujemy tylko,
ktére dane s3 dla nas wazne oraz jak czesto nalezy
wykonywac ich kopie. Reszta dzieje sie automatycznie.

Sposrdd programéw do tworzenia kopii bezpieczenstwa
danych wyrdznia sie "VBS". Jest to program, ktéry
uzupetniony o bardzo proste urzadzenie pozwala
tworzy¢ kopie bezpieczenstwa na kasetach wideo
(VHS). To rozwigzanie zawsze byto korzystniejsze
finansowo od zakupu streamera, czyli specjalnego
urzadzenia do tworzenia kopii danych, bo ten ostatni
jest dos¢ drogi dla zastosowan domowych, cho¢
oczywiscie zapewnia najwyzsze bezpieczenstwo dla
naszych danych.

Przy uzyciu "VBS" nalezy jednak przestrzegac¢ pewnych
zasad. Nie wolno uzywac kaset, na ktérych wczesniej
co$ zapisywano. Powoduje to ekstremalne
niebezpieczenstwo dla danych. Nalez uzywac tylko
firmowych kaset jak najwyzszej jakosci. Oczywiscie
dzisiaj trudno wybrzydzaé, jesli juz znajdziemy
jakiekolwiek nowe kasety.

AMIGA



Po kazdym zapisie nalezy dokonywac weryfikacji
poprawnosci zapisu - umozliwia to program "VBS".
Koniecznie trzeba robi¢ wyrazne przerwy miedzy
kolejnymi zapisami, bowiem w przypadku korzystania z
"VBS" bardzo tatwo o zapis nowych danych na
koncoéwece starych. Najtatwiej jest temu zapobiec przez
zapisanie od razu catej kasety. "VBS" pozwala tworzy¢
archiwa jedno po drugim.

Kaset z archiwami nie nalezy przechowywa¢ zbyt dtugo.
Nie sg one zbyt trwatym nosnikiem, podobnie jak
dyskietki. Nadaja sie jako nos$nik przejsciowy, z ktérego
potem wykonamy kopie na nos$nik trwalszy, chyba ze po
czasie przechowywania dane przeznaczone sg do
zniszczenia. W praktyce, nawet po kilku latach, dane
mozna bez wiekszego problemu odzyskad, jesli
archiwizacja byta wykonywana na nowe kasety dobrej
jakosci.

Bardzo znanym programem do tworzenia kopii
bezpieczenstwa danych jest takze "DiavoloBackup",
ktérego wersje demo wraz z informacjami na temat
sposobu ewentualnego zakupu mozna znalez¢ na
Aminecie w katalogu "biz/demo"”. Duzj ilo$¢ programéw
tego typu zawiera takze katalog "disk/bakup".

Odzyskanie zniszczonych danych mozna przeprowadzié
specjalnym oprogramowaniem. Prawie nigdy nie dzieje
sie tak, ze catos$¢ danych ulegnie bezpowrotnemu
zniszczeniu. Najczesciej uszkodzeniu ulega czesé
danych, a w oparciu o to, co pozostato, mozna zwykle
zrekonstruowac reszte. Mozna to zrobi¢ za pomoca
najpopularniejszego chyba programu do tego celu -
"Disk Salv". Program ten mozna znalez¢ na Aminecie w
katalogu "disk/salv".

Zanim przystapimy do odzysku utraconych danych
trzeba uzmystowié sobie, co sie wtasciwie stato. Moze
chodzi¢ o dwie gtdwne sytuacje:

- przypadkowe skasowanie potrzebnego pliku,
- btad walidacji twardego dysku lub dyskietki.

Btad walidacji dysku nastepuje najczesciej wtedy, gdy
komputer zostanie wytaczony w trakcie zapisywania
danych na dysk. Wtedy w trakcie ponownego
tadowania danych z tego dysku, pracuje on podejrzanie
dtugo, nawet juz po zatadowaniu programu. Jest to
objaw pracy specjalnego programu systemowego, ktéry
porzadkuje sytuacje na dysku.

AMIGA
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Menu gtéwne daje dostep do najwazniej-
szych funkcji oraz pozwala wybrac dysk,
na ktorym chcemy pracowac.

Nalezy poczekac do zakonczenia aktywanosci dysku.
Tego rodzaju sytuacja objawia sie najczesciej
komunikatem:

Wolumen jest w uporzadkowaniu
(ang. Volume is not validated")

Btad walidacji oznacza niekompletne zapisanie danych
na dysku. Jest to mato powazny btad i nie stanowi
wiekszego zagrozenia dla danych na dysku, jednak plik,
ktory nie zostat kompletnie zapisany nalezy "spisa¢ na
straty" (przynajmniej jego czes$é). Dlatego dobrze jest
uzywac programow, ktore tworzg dodatkowe kopie
bezpieczenstwa plikdw - takie kopie rzadko ulegaja
zniszczeniu.

Systemowy "disk validator" (czyli program do naprawy
walidacji dysku) radzi sobie z wiekszos$cig takich sytuacji.
Czasem jednak problem moze przerosnac jego
mozliwosci. Wtedy nalezy uzy¢ np. "Disk Salv". Jesli
systemowy "disk validator" nie naprawi sytuacji, objawia
sie to tym, ze nie bedziemy mogli nic zapisa¢ na dysku.

Czasami moze pojawic sie na dysku btad zapisu lub
odczytu. Moze by¢ spowodowany awarig systemu, ktéra
nastgpita w trakcie zapisu danych na dysk. Taki problem
moze by¢ rozwigzany wytacznie przy uzyciu specjalnego
programu). W tym przypadku mozemy zobaczy¢
nastepujace komunikaty:

Wolumen ma btad odczytu/zapisu
(ang. Volume has a read/write error)

lub

Wolumen ma btad sumy kontrolnej
(ang. Volume has a checksum error)
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Device Scan

Salvage Operation

Program Disk Salv podczas procesu

| Scanning

Dirs
189

Files
1387

Block
122581

{0} )LL)

Errors odzyskiwania danych. Moze to trwac

L] bardzo dtugo, szczegalnie jesli

——

§canning Results » DHB:

posiadamy Amige ze standardowym
kontrolerem dysku IDE. W takiej

FILE Tools/pfs3.info

FILE L[ﬁfsS

FILE L/pfs3ds

FILE L/floppyPF§

FILE Storage/DOSDrivers/PFB

FILE Storage/DOSDrivers/PFT = ~
FILE Tools/pfs3/tools. info

FILE Tools/pfs3/tools/makelink
FILE Tools/pfsd/tools/makerol lover
FILE Tools/pfs3/tools/pfsdoctor

FILE DISKSALV-EXTRAS/DIR-378/Trashcan.info (Key 1DDCF != 373)

konfiguracji na operacje typu formato-
wanie lub analiza dysku trzeba przez-
naczy¢ nawet kilka godzin. Wszystko
zalezy od pojemnosci dysku. Aby temu
zaradzi¢ mozna kupic kontroler SCSI
lub szybszy kontroler IDE, na przyktad,
opisywany w tym numerze, polski
produkt o nazwie FastATA.

Mimo to, ze system moze prawidtowo pracowaé
posiadajac taki btad na dysku, nalezy btad usunaé, gdyz
uniemozliwia on zapis oraz odczyt z tego miejsca na
dysku, w ktérym wystgpit. Wszystkie operacje zwigzane
z odzyskiwaniem danych program zrobi automatyczne.
Uzytkownik nie musi w ogodle znac sie na twardym
dysku, ani na komputerze. Wystarczy tylko, ze
prawidtowo rozpozna sytuacje i wyda programowi
witasciwe polecenie.

W przypadku programu "Disk Salv" zostajemy
przywitani winietkg informujacg o nazwie i autorze
programu. Powinnismy na poczatek nacisngé przycisk z
napisem "Begin". Kolejne okno bedzie wymagato od nas
wybrania urzadzenia, ktére ma byé¢ poddane zabiegom
naprawczym. tatwo bedzie nam je zlokalizowa¢, bo
system wczeéniej poinformowat nas o jego nazwie w
oknie informujacym o btedzie (chodzi o okno, w ktérym
pojawit sie komunikat o btedzie).

Okno programu "DiskSalv" zawiera liste napedéw,
opisang jako "Device For Scan". Nalezy najecha¢ myszka
na interesujacy nas naped oraz nacisng¢ jej lewy klawisz.
W oknie znajdziemy takze przycisk opisany jako
"Mode". Jego ustawienie bedzie musiato by¢ rézne,
zaleznie od postawionej wczesniej diagnozy. Jesli
skasowalismy przypadkowo pliki, to nalezy wybrac
"Undelete", jesli problem polega na nieprawidtowe;j
walidacji dysku musimy wybra¢ "Validate".

Jesli przypadkowo sformatowalismy twardy nalezy
skorzystac z "Unformat" w przypadku btedu
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zapisu/odczytu przydatna opcjg bedzie "Repair". Jesli
za$ uszkodzeniu ulegty pliki nalezy uzy¢ opcji "Salvage".
Oczywiscie jesli mamy ktopot z walidacjg i chcemy aby
byta ona po dokonanej operacji prawidtowa, nie
mozemy uzyc¢ tylko "Salvage". Ta opcja bowiem
spowoduje tylko odzysk plikéw z napedu, na ktérym
dane ulegty uszkodzeniu.

Po wybraniu wtasciwej opcji naprawy nalezy

wybrad przycisk oznaczony jako "Scan". Przycisk ten
pozwoli rozpoczac¢ proces naprawy danych. Pojawi

sie kolejne okno, w ktérym wys$wietlone zostang wyniki
operacji. Interesujaca dla nas bedzie liczba znajdujaca sie
ponizej napisu "Errors". Oznacza ona ilo$¢ btedéw,
ktérych nie udato sie naprawic.

Przydatne mogg okazacd sie przyciski "Pause" (powoduje
czasowe wstrzymanie naprawy) oraz "Stop" (powoduje
zatrzymanie naprawy). Jesli naprawa zostata czasowo
wstrzymana, jej kontynuacja nastgpi po wybraniu
przycisku "Continue". W przypadku operacji "Salvage"
na ekranie pojawi sie okno, ktére pozwoli okresdli¢ pliki
jakie program ma dla nas odzyskaé. Wszystkie pliki,
ktére bedg mozliwe do odzyskania pojawig sie na liscie
opisanej jako "Salvage File List". W oknie tym nalezy
najpierw wybra¢ katalog, do ktérego ma nastagpié
odzyskiwanie danych.

Najlepiej jesli bedzie on znajdowat sie na innym dysku.
Katalog wybiera sie przy uzyciu ciggu opisanego jako
"Output Path". Po lewej stronie znajduje sie przycisk
wyboru, po ktérego nacisnieciu pojawi sie okno wyboru
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Tak wyglgda okno programu po Select Files
AsinCDFS. info
CrossMAC, info
classes, info
ttftools.info
ttflib.info
Tools, info
HBStartup. info
Utilities,info
System. info
Prefs.info
Expansion, info
| Disk.info
I Devs,info
§torage. info
Trashcan. info

Select Directory

Utilities

wykonaniu analizy dysku. Katalogi
Systen

mozliwe do odzyskania wyswietlone sq na

s . . oL: Rexx
liscie po lewej stronie. Pliki pokazane sq Lfﬁt
i

po stronie prawej. Warto dodac, ze sam FileSysten_Trans
C

fakt wystepowania plikéw o okreslonych Storage
0ld_Def_icons
DataTypes
odzyskane w poprawnq zawartosciq. Z N
datatypes
classes
datatypes
codecs
Keymaps

nazwach nie oznacza, ze zostanqg one

mojego doswiadczenia wynika, ze

najlepiej sprawdza sie tutaj typowy

system plikowy Fast File System, ktory nie
jest najszybszy, ale zapewnia wysoki

Dutput Path

stopien bezpieczenstwa.

$ciezki dostepu - to utatwia wybieranie katalogu.

Kazdy plik, ktory zostanie wskazany myszka, bedzie
podswietlony. Z kolei wszystkie podswietlone pliki beda
potem poddane odzyskowi. Jesli nazwa, ktéra
wybierzemy bedzie katalogiem (czyli bedzie zakonczona
znakiem "/", jej zaznaczenie spowoduje tylko odzyskanie
samego katalogu - bez zawartosci. Jesli chcemy, aby
takze zawartosc¢ katalogu zostata odzyskana, trzeba
zaznaczy¢ nazwe katalogu, a potem wybrac przycisk
"Select Directory".

Mozna takze wybra¢ tylko niektére pliki i katalogi
stanowigce zawartos¢ dysku. Wtedy nazwe katalogu
nalez klikng¢ dwa razy. Na liscie pojawi sie cata
zawartos¢ katalogu. Mozemy wtedy wybrac pliki lub
katalogi do odzyskania (tak jak poprzednio). Jesli
chcemy powréci¢ do katalogu gtéwnego, nalezy
nacisnac przycisk "Parent”.

Jesli zaznaczyliSmy zbyt wiele katalogéw i wszystko
nam sie juz pomylito, mozemy wszystkie zaznaczone
katalogi "odznaczy¢" przy uzyciu przycisku "Forget".
Natomiast w celu rozpoczecia operacji odzysku plikéw
nalezy wybraé przycisk "Salvage". Jesli w oknie
wybierzemy opcje "Validate" lub "Repair", zostaniemy
ostrzezeni o tym, ze program wprowadzi zmiany na
dysku. W tym celu pojawi sie specjalne okno wyboru.
Jezeli rzeczywiscie chcemy dokonaé operacji, nalezy
nacisna¢ przycisk "Continue".

Powaznym problemem w pracy z komputerem s3 tez
wirusy. Jak wiadomo s3 to drobne programy, ktére
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zazwyczaj instalujg sie gdzie$ na twardym dysku lub
dyskietce albo "doczepiajg" do plikoéw. Zazwyczaj
niszcza stopniowo dane. Oczywiscie dzisiaj wiruséw jest
duzo mniej niz kiedys, ale nadal powstaja. Poza tym, jesli
bedziemy korzystac ze kolekcji starego
oprogramowania, wirusy mogg by¢ ukryte na
dyskietkach lub ptytach CD.

Najbardziej narazone na szkody spowodowane wirusy
sg osoby korzystajace z wielu napedoéw, czesto
przenoszace dane z innych komputerdw, korzystajgce
intensywnie z Internetu. Wirusy moga rzeczywiscie
spowodowac nieodwracalne szkody. Aby tak sie stato
wirus musi jednak bardzo dtugo pozostaé nie
zauwazony.

Na szczescie zazwyczaj bardzo tatwo rozpoznac, ze na
naszym dysku zainstalowat sie wirus. Dysk wéwczas
zaczyna nie wiadomo dlaczego pracowad, podejrzanie
dtugo startuje, pojawiajg sie ktopoty z uruchamianiem
programow i pozornie nie wiadomo skad pochodza.
Antidotum na wirusy s3 liczne programy antywirusowe.

Najbardziej znanymi i najskuteczniejszymi sa:
"VirusChecker", "VirusWorkshop", "VT", "VirusZII".
Wszystkie one mozna znaleZ¢ na Aminecie. Zalecanym
rozwigzaniem jest uruchomienie programu
antywirusowego dziatajgcego stale w naszym systemie,
ktéry odpowiednio wczesnie ostrzeze nas o
najmniejszym zagrozeniu dla danych. Jednak na ten
temat napisze bardziej doktadnie innym razem.

Adam Zalepa
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KILKA PORAD DOTYCZACYCH

DZWIEKU

Niepozorna instrukcja SOUND w Atari BASIC-u ma
bardzo szerokie zastosowanie. Mam na mysli jej
zdolnos¢ do modyfikowania tonu, a takze
znieksztatcen i gtosnosci dla kazdego z czterech
gtosow.

Jednym z probleméw zwiazanych z instrukcjag SOUND
jest to, ze jej intensywne uzywanie spowalnia
wykonywanie programu. O ile jest to prawda w
przypadku instrukcji jezyka BASIC w ogéle, w przypadku
instrukcji SOUND istnieje tatwa alternatywa, a
mianowicie rejestry dzwiekowe.

S3 to miejscami w pamieci, ktére kontrolujg wtasciwosci
(ton, znieksztatcenie i gtosnosc) dzwieku w komputerze
Atari.

Funkcja

Ton gtosu 1 (SOUND 0)
Znieksztatcenia i gtosnosc gtosu 1
Ton gtosu 2 (SOUND 1)
Znieksztatcenia i gtosnosc gtosu 2
Tom gtosu 3 (SOUND 2)

Adres pamieci
53760
53761
53762
53763
53764
53765
53766
53767
53768

Ton gtosu 4 (DZWIEK 3)
Znieksztatcenia i gto$nosé gtosu 4

Sterowanie "zegarem" tonéw

Adresy pamieci o numerach parzystych (53760, 62, 64,
66) decyduja, ktéra nute bedzie gra¢ nasze Atari. Jest to
identyczne z drugg liczbg w instrukcji SOUND. Na
przyktad, aby uzyska¢ taki sam ton jak w SOUND 0,100,
10, 8 nalezy uzy¢ linii POKE 53760,100.

A co z znieksztatceniami i gto$noscig? Tymi dwoma
cechami zajmuja sie nieparzyste adresy pamieci (53761,
63, 65, 67) i mozna to okresli¢ poprzez nastepujaca
zaleznosc¢:

16 x ZNIEKSZTALCENIE + GEOSNOSC

gdzie ZNIEKSZTALCENIE jest trzecia liczba w instrukgji
SOUND, a GEOSNOSC - czwarta.
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Poziom znieksztatcen i gtosnosci gtosu 3

Odpowiednikiem POKE w naszym przyktadzie jest
POKE 53761,168. Sprébuj. Cato$¢ bedzie wygladata
tak:

POKE 53760,100
POKE 53761,168

Pozostate pary rejestrow dziatajg w ten sam sposéb.
Mozemy wytaczy¢ nute przez podanie wartosci zerowej
w kazdym z rejestréw.

Interesujacy jest tez adres pamieci 53768. Atari
utrzymuje dwa wewnetrzne "zegary", ktérych uzywa do
mierzenia czestotliwosci generowanej fali dzwiekowej.
Te dwa zegary pracujg z réznymi predkosciami.
Przetaczanie zegaréw zmienia czestotliwosc (a wiec i
ton) dzwieku. Bit 1 w adresie 53768
kontroluje, ktérego "zegara" komputer uzywa
do wytwarzania swojego dzwieku.

Normalnie bit 1 jest wytaczony, a dzwieki
odpowiadaja tabelom zamieszczonym w
oryginalnej instrukcji do Atari. Wiaczenie bitu
1 (poprzez instrukcje POKE 53768,1)
powoduje wybranie wolniejszego zegara i
zmiane generowanego dzwieku.

WHtaczanie i wytaczanie bitu 1 powoduje
zmiane czestosci wszystkich czterech gtosow
w goére i w dot, co daje catkiem niezty efekt alarmu.
Zwréémy uwage, ze petla:

FORN=0TO 255
POKE 53768, N
NEXT N

wytacza i wigcza bit 1 bez koniecznosci martwienia sie o
ustawianie i resetowanie bitu. Jest to zwigzane z faktem,
ze wartosci przeskakujg z nieparzystych na parzyste (i
odwrotnie), wiaczajac i wytaczajac bit 1.

Czy uzywanie instrukcji POKE jest szybsze od SOUND?
SprawdZmy to na przyktadzie. Ponizszy program pobiera
zestaw znakéw z pamieci ROM do RAM, aby mozna go
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byto modyfikowacé. Bez dzwieku (pomijajac instrukcje
SOUND w linii 30), proces ten trwa 15,7 sekundy.
Istniejg znacznie szybsze sposoby na wykonanie tego
zadania, ale mozesz uzy¢ tej metody, dopdki nie
poczujesz sie pewnie. Pietnascie sekund to bardzo
dtugo, aby siedzie¢ patrzac na komputer i nic nie robié
nic widocznego, dlatego dodamy dzwiek, aby
uzytkownik mégt upewnic sie, ze jego komputer dziata
poprawnie:

10 POKE 106,PEEK(106)-4:POKE
53761,168:POKE 53763,168:
GRAPHICS 0

20 CHBASE = PEEK(106):OLDCH = 57344:
NWCH = CHBASE *256

30 FOR X =0TO 1024:C = PEEK
(OLDCH + X):POKE NWCH + X,C: SOUND
0,C,10,4:SOUND 1,X,10,4

40 NEXT X

Pobieranie zestawu znakéw trwa teraz okoto 25
sekund. Jesli zamiast tego wyprébujmy ponizszy
program, zastepujagc SOUND przez instrukcje POKE.
Teraz zestaw znakdéw zataduje sie w okoto 20 sekund.

10 POKE 106,PEEK(106)-4:POKE
53761,168:POKE 53763,168:
GRAPHICS 0

20 CHBASE = PEEK( 106):OLDCH = 57344:
NWCH =CHBASE *256

30 FOR X = 0 to 1024:C = PEEK(OLDCH
+ X):POKE NWCH+X,C: POKE 53760,C:
POKE 53762,140

40 NEXT X

Wartos¢ zmiennej X, ktéra waha sie od 0 do 1024, moze

by¢ uzyta jako parametr dla instrukcji SOUND za
kazdym razem, gdy uzyskuje wielokrotnos$¢ liczby 255
(na przyktad 513 lub 769).

Nie jest to mozliwe w przypadku PKE, dlatego uzyta
zostata kolejna zmienna. Zamiast tego mozna
wykonywac obliczenia typu POKE 53762, X/4), ale
spowalnia to program jeszcze bardziej (cato$¢ wymaga

ok. 28 sekund), w zwigzku z tym nie jest to dobry

pomyst.

Opracowat: Marcin Libicki

PLAYTEST

The Rescue Expedition (XL/XE)
Rikki & Vikki (7800)
Cometball/Endless Summer Surfing (F030)

with Rodolphe Czuba,

The C distortion in POKEY
sound generator

Po wersiji polskiej przyszedt
czas na premiere angielskiego
magazynu ATARI FAN.
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ATARI POD MIKROSKOPEM

Program ST Microscope ST symuluje prawdziwy -
mozemy zbadad, co dzieje sie w mikroskali naszego
Swiata. Jest to rezultat pracy dr Kima Bridge'sa na
Uniwersytecie Hawajskim. Otrzymat on dotacje z
firmy HP, aby uczy¢ studentow biologii podstat
mikroskopii. Do dyspozycji byty wtedy stacje robocze
Bobcat o duzej mocy obliczeniowej, jednak dr Bridge
postanowit sprawdzié, co w tym wzgledzie potrafi
Atari ST.

Co ciekawe, seria HP Bobcat obejmowata komputery
posiadajace procesor serii Motorola 68k, ale dziatajace
pod kontrolg systemu HP-Unix, a péZniej NetBSD.
Pewnie dlatego przedmiotem zainteresowania stat sie
kolejny komputer z tym samym procesorem.

Wracajac do naszego programu, program mozna znalez¢
w formie dwéch plikéw archiwum o nazwie
MICRO1.ARC oraz MICRO2.ARC. Pierwsze zawiera
program, kod zrodtowy, ekran tytutowy i czes¢ slajdéw
uzywanych podczas prezentacji.

Drugie archiwum to dodatkowe pliki-slajdy, dotyczace
miedzy innymi rozmazu krwi. Oba archiwa ARC nalezy
rozpakowac na osobnych dyskietkach, a nastepnie
usuna¢ pliki ARCX.TTP i MICRO1.ARC z dysku MICRO1
i skopiowac pliki SMEAR.

Dalej, ustawiamy ST na niska rozdzielczos¢ i klikamy
dwukrotnie ikone programu MICRO.PRG. Dotaczony
jest tez kod zrédtowy - pod nazwg MICRO.LST (mozna
go wyswietli¢ za pomoca funkcji Show lub Print) i jest to
program, ktéry nalezy wczytac do interpretera GFA
Basic (korzystamy z opcji Merge).

ST Microscope odczytuje z dysku symulowane pliki
mikroskopowe. Kazdy slajd wymaga pliku danych z
rozszerzeniem .LST oraz czterech plikéw obrazkéw o
niskiej rozdzielczosci, ktére moga by¢ w formacie
skompresowanym (.PC1) lub nieskompresowanym (.PI1)
DEGAS. Polecam utworzenie katalogu SLIDES i
skopiowanie do niego wszystkich plikéw z obrazami.
Pliki MICRO.PRG i MICRO.LST moga znajdowac sie
poza tym katalogiem.
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ST Microscope najpierw bedzie szukat pliku MICRO.PC1
w katalogu SLIDES. Jesli go tam nie znajdzie, poszuka go
w tym samym katalogu co MICRO.PRG. Jesli nadal go
nie znajdzie, pojawi sie okno wyboru pliku, w ktérym
mozna okresli¢ jego Sciezke. Gdziekolwiek ST
Microscope znajdzie MICRO.PC1 bedzie traktowany
jako domysiny katalog dla plikow slajdow.

Aby uzy¢ programu, kliknij dwukrotnie na MICRO.PRG
W niskiej rozdzielczo$ci. Teraz zataduj plik slajdu z
rozszerzeniem .LST, klikajgc na przycisk LOAD
znajdujacy sie w prawe]j dolnej czesci ekranu. Wybierz
plik za pomocg selektora plikéw, a pliki slajdéw zostang
zatadowane do pamieci.

Ekran podzielony jest na cztery gtéwne czesci. Gérna
czes$c to powiekszony obraz mikroskopowy, a gorna
prawa zawiera elementy sterujace mikroskopem. Tekst
jest wyswietlany w dolnej lewej czesci, a dolna prawa
czes¢ zawiera gtdwne elementy sterujgce programu.

Elementy sterujgce mikroskopu sktadajg sie z
przyciskdw przesuwania, powiekszenia i wskaznika
potozenia. Przyciski przesuwania kontroluja, ktéra czes$é
slajdu jest widoczna i jest to analogiczne do regulowania
pozycji slajdu pod mikroskopem. Po prostu klikamy na
duzg strzatke wskazujaca kierunek, w ktérym chcemy,
aby mikroskop sie poruszat. Pole posrodku strzatek
wysrodkuje obraz.

Interfejs programu, jak na dzisiejsze czasy, jest
skromny, ale daje szybki dostep do najwaz-
niejszych funkcji.
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Przyciski te beda dziata¢ tylko wtedy, gdy s3
podswietlone na zielono - mozna przesuwac preparat
tylko w powiekszeniach od 250x do 1000x. Wskaznik
potozenia pokazuje reprezentacje catego szkta
mikroskopu oraz to, na jakg cze$¢ patrzymy. Sygnat
dzwiekowy informuje o osiagnieciu krawedzi preparatu.

Przyciski powiekszenia (mate strzatki w gore i w dét)
pozwalajg uzyskac powiekszenie do 5x, 250x, 500x,
1000x, 2000x, 4000x i 8000x. Jesli znajdujemy sie na
jednym z kraricowych powiekszen, odpowiednia
strzatka zmieni kolor na czerwony wskazujac, ze nie
mozna kontynuowad. Przy powiekszeniach powyzej
1000x komputer przerywa przeliczenia obrazu. Jesli
pdzniej powrdcimy do tego samego powiekszenia (ale
tylko bez przesuwania slajdu), komputer nie bedzie
musiat ponownie wykonywac obliczen.

Przycisk INFO jest narzedziem programistycznym, ktére
jest bardzo przydatne przy tworzeniu wtasnych slajdow
mikroskopu. Gdy klikniemy na INFO, mysz zamieni sie w
krzyzyk, ktéry poda wspétrzedne X i Y (SX,SY) lewego
gornego rogu pliku obrazu DEGAS, ktory zostat
przyciety i wyswietlony w obszarze obrazu mikroskopu.

Jesli klikniemy lewym przyciskiem myszy, wyswietlone
zostang wspétrzedne wskaznika myszy (MX,MY) oraz
numer indeksu koloru dla tej pozycji. Ponizej wyjasnie,
co to oznacza.

Przycisk LOAD pozwala wybra¢ plik danych indeksu (z
rozszerzeniem .LST) dla zestawu slajdow. Nastepnie
program zataduje cztery pliki obrazéw zwigzane z
plikiem danych indeksu. Kazdy z obrazéw przedstawia
inne powiekszenie.

Na przyktad, zestaw slajdéw na dysku START o nazwie
SMEAR sktada sie z plikow SMEAR.LST, SMEAR.PI1
(najmniejsze powiekszenie obrazu i maty obrazek
wyswietlajacy wskaznik potozenia), SMEAR_I.PI1
(powiekszenie 250x), SMEAR_2.PI1 (powiekszenie
500x) i SMEAR_3.PI1 (powiekszenie 1000x). Wieksze
powiekszenia bedzie przeliczat komputer.

Przycisk HELP zawiera podstawowe informacje
dotyczace obstugi programu, natomiast przycisk QUIT
konczy prace programu. Gdy kursor myszy znajdzie sie
na obszarze obrazu, zmieni sie on w mniejszy krzyzyk.
Jesdli klikniemy lewym przyciskiem myszy przy
powiekszeniu wiekszym niz 5x, program wypisze nazwe
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Niektore opcje majq tutaj mato oczekiwane
nazwy. Na przyktad, przycisk INFO stuzy do
tworzenia wiasnych slajdow.

obiektu pod krzyzykiem wraz z kilkoma liniami
informacji o tym obiekcie.

Podczas tworzenia wtasnych slajdéw szeroko trzeba
wzigé pod uwage, ze mogg one dotyczy¢ innej tematyki,
bo program jest uniwersalny. Na przyktad, powinien
dziata¢ rownie dobrze jako symulowany teleskop z
powiekszonymi obrazami galaktyki. Obrazy moga by¢
zapisywane w normalnym lub skompresowanym
formacie DEGAS.

Nazwy plikdw musza by¢ jednak spdjne, to znaczy
obrazek o najmniejszym powiekszeniu musi mie¢ nazwe
nie dtuzsza niz sze$¢ znakdéw (np. NEURONL.PII), a
kolejne obrazki w zestawie dodajg do nazwy pliku
podkreslnik i numer (hnp. NEURON [.PI1, NEURON 2.PlII
itd.).

Kazdy obiekt, ktéry chcemy zidentyfikowaé na slajdach
musi mie¢ unikalny indeks koloru, poniewaz ST
Microscope uzywa indeksu koloru do identyfikacji
réznych obiektéw. Typowe 16 koloréw w niskiej
rozdzielczosci na Atari ST ma przypisane rézne indeksy
koloréw o numerach od 0 do 15 (O jest zarezerwowane
dla czarnego koloru tta). Pozostatych 15 koloréw mozna
uzywac w swoich slajdach.

Program uzywa indeksu koloru, a nie odcienia do
identyfikacji obiektéw, dlatego dwa kolory mogg by¢
ustawione na doktadnie ten sam odcien i nadal by¢
odrézniane od siebie przez program. To wazne, bo bez
tej wiedzy mozemy by¢ zaskoczeni pozornie
nieprawidtowym dziataniem.
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Przyktadowo, na szkle z rozmazem ludzkiej krwi
znajduja sie cztery czerwienie w palecie 15 koloréw, ale
tylko trzy rézne odcienie czerwieni. Kolory 7, 8 i 9 maja
rézne odcienie, ale kolor 3 ma taki sam odcien jak kolor
7. Mozemy réwniez miec rézne indeksy koloréw
reprezentujace ten sam obiekt, na przyktad kolory 3, 8

i 9, ktére beda tym razem reprezentowad czerwone
krwinki.

Mozliwe jest stworzenie wtasnego pliku indeksu
koloréw. Trzeba to zrobi¢ za pomoca dowolnego
edytora tekstu, ktéry posiada tryb ASCII (czyli
tekstowy). Alternatywnie, mozemy stworzy¢ go
uzywajac samego interpretera GFA BASIC. Dla
przyktadu, w pliku SMEAR.LST, pierwsze znaki kazdej
linii muszg by¢ pojedynczym cudzystowem i
przecinkiem, a pierwsza linia pliku jest jednoczesnie
tytutem slajdu.

Nastepnie znajdujg sie trzy linie informacji o kolorze i
tekst dla kazdego obiektu na slajdzie odpowiadajgcego
temu kolorowi. Linie te rowniez zaczynajg sie od
pojedynczego cudzystowu i przecinka, po czym
nastepuje numer indeksu koloru (1-15), kolejny
przecinek i tekst, ktéry ma by¢ wyswietlany po
wybraniu danego obiektu. Dtugos¢ tekstu powinna by¢
mniejsza niz 40 znakdéw, aby zmiescit sie on w polu
tekstowym.

Warto podkreslic, ze program ST Microscope
moze stuzyc jako oprogramowanie obstugujqgce
prezentacje z innych dziedzin nauki. Przykta-
dem mogq byc¢ obserwacje astronomiczne.
Program moze wiec sluzy¢ jako narzedzie do
obrobki materiatu pozyskanego zaréwno

w mikro, jak i makroskali. Ten maty program
kryje w sobie bardzo wiele funkcji.
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Archiwum ".ARC" mozna rozpakowac¢ za po-
mocq wygodnego programu z graficznym
interfejsem uzytkownika. Program w réznych
wersjach wyglqgda nieco inaczej, ale zachowuje
swoje funkcje.

Pierwsze 45 linii po tytule (15 koloréw w 3 liniach
tekstu kazdy) to indeks koloréow i tekst dla obrazkéw
reprezentujgcych powiekszenia 250x i 500x. Nastepne
45 linii uzywa tego samego formatu dla obrazka
reprezentujgcego powiekszenie 1000x. Uwaga: Kazdy
plik musi sktadac sie z doktadnie 91 linii - tytuti dwa
zestawy po 45 linii danych.

Przecinki sg uzywane do oddzielania danych, dlatego nie
nalezy ich uzywad w tekscie. Jesli nie chcemy, aby
jakikolwiek tekst byt wyswietlany z obiektem lub jesli
tekst jest krétszy niz trzy linie, po prostu wstawiamy
kropke w miejsce tekstu.

Nie jest to proste, ale jesli bedziemy stosowac sie do
tych regut, z powodzeniem bedzie mozna tworzy¢ nowe
zestawy slajdéw. Dlatego ST Microscope to program o
wielu zastosowaniach, cho¢ z pozoru wydaje sie
atrakcyjny tylko dla matej grupy aktywnych
uzytkownikow.

Opracowat: Kamil Stokowski
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TIGHT TOOL PACKED

Pakiet o nazwie TTP ("Tight Tools Packed") jest
zestawem programow na Epromie 64 KB
zamontowanym wewngqtrz komputera Atari.
Podobnie jak QMEG, sq one zainstalowane na state
i obecne po kazdorazowym wtqczeniu komputera.
Dzieto to wyszto z pracowni osoby znanej jako
Gumi/Tight, ktory jest tez odpowiedzialny za inne
sprzetowe przeroébki, np. montaz QMEGa, Tight
Freezera (jest to znacznie ulepszona wersja "Happy
Freezera") i inne cudenka.

Przed zlotem w Ornecie Gumi i Waldi/Tight wpadli na
pomyst, ze bytoby swietnie, gdyby miec na state
jakiego$ DOS-a w komputerze. Po prostu wciskatoby sie
jeden przycisk i automatycznie DOS znalaztby sie w
pamieci. Jak pomysleli, tak zrobili opracowujac doktadny
schemat i montaz.

Pozostato tylko przerobi¢ DOS-a. Podczas prac doszto
do pewnych zmian w koncepcji TTP - skoro bedzie
jeden DOS, to czemu nie doda¢ tam innych programoéw?
Dlatego ostatecznie TTP zawiera: QA, Watson Il,
Panther, BootStrap, Toms Copy v2.0, Chaos Loader,
DOS II+/D vé6.4, BidoDOS v5.1+ oraz MyDOS v4.5 z
Toms Navigatorem (nazwanym tu jako "Norton
Commander"). Jak widaé, wycisnieto maksimum z
pojemnosci Epromu.

TTP nie jest zbyt wymagajacy. Moze oby¢ sie bez RAM-
Dysku, cho¢ oczywiscie potrafig go wykorzystaé
wszystkie zainstalowane DOS-y i Toms Copier.

Jedyng wizualng oznakg posiadania TTP jest specjalny
maty przycisk, instalowany zwykle na tylnej $ciance
komputera, obok gniazda I/O. Po jego wcisnieciu, w
dowolnym momencie, pojawi sie menu TTP, gdzie
mozemy wybrac¢ zadany program. Menu wyglada
naprawde tadnie i zrobito na mnie duze wrazenie
podczas pierwszego zapoznania sie z TTP na CP w
Ornecie '96. Jest to bowiem graficzne menu - na ekranie
widzimy ikony poszczegdlnych programoéw do
zatadowania (obrazki ikon pochodza przede wszystkim z
pecetowskiego "Windows 3.1").

Takie graficzne menu jest raczej rzadkosciag na 8-
bitowym Atari - osobiécie widziatem co$ podobnego (ale
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gorzej wykonanego) w naktadce na DOS 2.5 pod nazwa
"Screen Aided Management" i w demie "Robocop". Poza
tym istnieje jeszcze specjalny DOS na cartridgu
("Diamond GOS"), ktéry byt specjalnie zaprojektowanym
DOS-em do pracy w systemie GUI (Graphics User
Interface), czyli oferowat w hi-resie rozwijane okienka,
obstuge joystickiem i ST-kowskg mysza, itd. Niestety,
dawno juz przestat by¢ sprzedawany z powodu niktych
zyskéw oraz ktopotdw z dostosowaniem tego systemu
do réznych konfiguracji sprzetowych w Atari.

Woracajac do TTP - przeciwnikéw Windows i
wszystkiego co z nim zwigzane moge uspokoié, ze tu nie
ma zadnego klikania na okienka i ogélnie takie graficzne
menu zawsze wyglada lepiej niz zwykty tryb tekstowy
uzywany w DOS-ach. Dobrze, ze nie trzeba bawi¢ sie w
klikanie kursorem na danej ikonie, bo oszczedza to czas.
W menu TTP musisz po prostu wcisngé dany klawisz,
ktéry jest wyswietlony w nawiasie pod kazdg ikong -
innego wyijscia nie ma (nawet Reset nie pomoze, wiec
trudno sie pomylic)

Oto wszystkie dostepne kombinacje (od gérnego
lewego rogu): Quick Assembler (Q), Watson Il (W),
Panther (P), Tcopy (C), BootStrap (L) oraz DOS-y: DOS
[I+/D (D), BiboDOS (B) i MyDOS (M). W nawiasach
zostaty podane klawisze, ktérych wecisniecie powoduje
zatadowanie do pamieci danego programu. Poza
programami widocznymi w menu jest jeszcze Chaos
Loader (uruchamiany po wecisnieciu kombinacji Shift+L).

Dodatkowa dogodnoscig w TTP jest obecno$é trzech
tzw. przetacznikow.
Stuzg one kolejno do (lewy dolny rég ekranu):

- wiaczenia lub wytaczenia turbo /szybkiej transmisji/
dla stacji z przerobka firmy TOMS (T),

- wiaczenia, badz nie, Basica (1),

- wiaczenia albo wytaczenia uzywania RAM-Dysku (R).

Stan ustawienia tych parametrow sygnalizujg napisy
"on" lub "off" (wigczony lub wytaczony). Uzytkownik,
ktéry chce zainstalowaé TTP w komputerze moze
zmienié standardowe ustawienie tych trzech
parametréw, tzn. jakie bedzie ich ustawienie w chwili
kazdorazowego weciéniecia przycisku pokazujgcego
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Menu widoczne w formie ikon, przypominajqgce
starszy system Windows. Na szczescie dla nas,
wszystko mozna obstugiwac takze za pomocq
klawiatury, co w wielu przypadkach jest po
prostu wygodniejsze.

menu TTP (u mnie jest to: TOMS off, Basic off,
RAMDisk on).

Oczywiscie nie jest to ustawione state, Zawsze, po
wywotaniu menu, mozna przetaczac parametry
podanymi wyzej klawiszami, stuzy to po prostu
wygodzie uzytkownika. Kiedy nie posiadasz stacji z
TOMS-em, warto przetgcznik mieé¢ standardowo w
pozycji "off", natomiast mysle, ze RAMDysk (o ile go
masz ) powinien by¢ raczej w pozycji "on", chyba ze
masz na nim jakie$ wazne dane, np. z Freezera i nie
chcesz, aby ktérys z DOS-6w uszkodzit zawartosc
dodatkowej pamieci przez wtasna obstuge RAM-Dysku).
Tak, czy inaczej decyzja o standardowych ustawieniach
nalezy do konkretnego uzytkownika TTP.

Zatdézmy, ze zdazytes juz sie nacieszy¢ widokiem menu
TTP i osmielites sie wybraé do tadowania ktorys z
oferowanych programoéw. Po kilku sekundach od
weciéniecia danego klawisza ujrzysz upragniony program.
Jest to zdecydowanie szybsze i wygodniejsze niz ze
stacji dyskéw. Kto$ mégtby zarzucié, ze cze$é
programow z TTP ma juz w ROM-ie swojej stacji (np.
Toms Copy, czy Toms Navigator), wiec sg one zbedne i
mogtoby tu by¢ cos innego.

Nie zgodzitbym sie z tym zdaniem, poniewaz TTP byt
projektowany jako uniwersalny pakiet dla wszystkich
uzytkownikéw XL/XE, a majg oni rozne stacje dyskietek.
Co prawda TOMS-owcy s3 tu lekko faworyzowani
(wbudowana obstuga turbo dla ich stacji), ale jest
jeszcze jeden argument: szybko$¢ i wygoda, o ktorej juz
wspominatem. Po prostu z wtasnego doswiadczenia
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(obstuga stacji TOMS Multi na CP) wiem, ze oferowany
przez TTP sposéb tadowania jest znacznie wygodniejszy.

Co jest lepsze i szybsze: wcidniecie jednego przycisku i
klawisza w komputerze, czy poczekanie sobie az stacja
wegra ze swojej pamieci DOS-a i wpisanie z niego nazwy
uzytku do zatadowania (w przypadku Toms Copiera)?
Odpowiedz? jest tu chyba zbedna. Zresztg ostawiony
"Toms Navigator" rowniez taduje sie niesamowicie
szybko spod TTP.

Przemyslana koncepcja TTP daje sie zauwazy¢ jeszcze w
jednym, pozornie drobnym, szczegdle: jesli wybierzesz
jakis program, ktéry wymaga obecnosci DOS-a, np.
Quick Assembler, czy Panther i akurat w pamieci nie ma
zadnego DOS-a, zostanie automatycznie wczytany DOS
[I+/D oraz sam program. Kolejnym plusem TTP jest to,
ze po kazdorazowym wywotaniu menu i wybraniu
danego DOS-a dodatkowa pamie¢ nie jest czyszczona.
Przy pierwszym zatadowaniu DOS-a z TTP trzeba RAM-
Dysk przez niego zaktadany wyczysci¢ "recznie"
odpowiednig komendg, "I" albo "FM#", w zaleznosci od
DOS-u.

Wiadomo, ze niektére DOS-y podczas tadowania sie do
pamieci "lubig" co nieco wyczysci¢ w dodatkowej
pamieci, wiec tu nalezy sie pochwata za takie
rozwigzanie. W przypadku zawieszenia sie komputera,
dodatkowa pamiec¢ powinna zostaé nienaruszona, chyba
ze akurat byta mocno zmieniona jej zawartos¢.

A propos samych DOS-6w, te obecne w TTP powinny
zasadniczo wystarczy¢ w wiekszosci przypadkdw i jesli
jakis$ program nie chce sie uruchomi¢, na przyktad pod
DOS lI+/D, z pewnoscig uruchomi sie pod BiboDOS-em
lub MyDOS-em. Wybér trzech byt, moim zdaniem, jak
najbardziej trafny z racji tego, iz one sie niejako
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uzupetniajg. Dla mnie najwygodniejszy jest DOS II+/D.
Tu uwaga: nagrywajac go na dysk komenda "IN#" i
bootujac go pdzniej pod Qmegiem, spowodujesz jego
automatyczng instalacje na RamDysku "C" Qmega.
Natomiast BiboDOS-a uzywam przy archiwizacji (ARC
v2.4), gdyz ten program wtedy bardzo dobrze dziata.

Co do duetu: MyDOS + Toms Navigator, mam mieszane
uczucia. Ta kombinacja jest dos¢ "user friendly" dla
przecietnego uzytkownika (szczegdlnie jesli chodzi o
obstuge podkatalogéw), lecz z powodu
niedopracowania programu wolatbym raczej mie¢ w tym
miejscu zwykty DUP.SYS z MyDOS-a. Przy okazji
zajatby mniej miejsca oraz... mniej nerwow.

Woystarczy powiedzie¢, ze dtugos¢ kopiowania
czegokolwiek totalnie zadziwia, podobnie jak sama
dtugos¢ tejze "naktadki" - 13 kB. Czemu nie byto to
pisane w asemblerze?

Pewnie wiele os6b zainteresuje, czy instalacja uzytkéw z
TTP wptyneta ujemnie na ich dziatanie i wyglad itp.
Otdz musze w tym miejscu wszystkich uspokoié, ze nic
takiego sie nie stato, a przynajmniej ja tego nie
zauwazytem. Dowodem moze by¢ edytor tekstowy
"Panther" - ma tyle samo bufora na tekst, co wersja
tadowana z dyskietki (to znaczy: 28853 bajtéw w DOS
I1+/D v6.4), a dodatkowo zatadowany z TTP uruchamia
sie juz z polskimi literami.

Podobnie jest z QA - taki sam bufor, a poza tym katalog
dysku i reszta operacji I/O obstuguje tez gestosc
podwdjng dysku, czego nie mozna byto powiedzie¢ o
oryginalnym QA, za co wine ponosit sam JBW.

Jeszcze jedna z rzeczy, przemawiajgcych na korzysé
posiadania u siebie TTP jest fakt, ze w sumie DOS II+/D
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HMode  MNFF
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zapisany i uruchamiany spod wynalazku Gumiego jest
znacznie lepszy od tego samego, siedzagcego w
Ramdysku "c" Qmega. Powdd jest prosty. Niektére
uzytki maja tendencje do wymazywania catej zawartosci
dodatkowej pamieci w komputerze (np. "Trzmiel", "Mad
Designer", czy "Professional Copy", co ten ostatni ma w
petni uzasadnione).

Powoduje to oczywiscie usuniecie DOS-u i koniecznos¢
ponownego wczytywania go z dyskietki celem instalacji
na RAM-Dysku. Jaka ptynie korzy$¢ z mozliwosci
trzymania na RAM-Dysku i dowolnego odpalania DOS-u
(I1+/D) nie musze chyba przekonywac oséb uzywajacych
tegoz i Qmega.

Koniecznos$¢ wezytywania DOS-u po niektérych
programach korzystajacych z RAM-Dysku, moze szybko
zacza¢ powaznie denerwowac. | tu pojawia sie zaleta
TTP: DOS-a masz na state niezaleznie od tego, czy dany
program zmieni co$ w RAM-Dysku. Mysle, ze to catkiem
dobry argument.

TTP dziata dobrze zaréwno pod standardowym
systemem operacyjnym (z Self Testem), jak i pod
Qmegiem, tak wiec dobrze mu to wrdézy na przysztosc.
Oczywiscie TTP ma takze pewne stabe strony, jednak
nie sg one na tyle uciazliwe, zeby rezygnowac z catego
systemu. Na przyktad, po wcisnieciu przycisku TTP nie
mozna "wyjs¢" z powrotem do programu, w ktérym sie
go wcisneto (jak we Freezerze), poniewaz TTP
wykorzystuje troche wiecej komérek pamieci. No céz,
nie mozna mie¢ wszystkiego.

Nieco denerwujacy jest fakt, ze TTP nie wykorzystuje
trybu Ultra-Speed, w ktérym troche programéw moze
dziatac i ktéry jest poprawnie obstugiwany przez
niektdre stacje (pominmy milczeniem Toms Multi).

File EditT RUN ASSEmMbly SetTup
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TOMS M5-D0O5 {==¥ ATARI
ver, 3.83, B82.11.28

C - Ccopy files

1] - return to dos

1:8 - directory

F — format M5-DO5 disk

RETURM for menu
[

DOS-y w matym Atari to w czesto rozbudowane systemy do obstugi dyskéw, czego nie mozna po-
wiedzieé, na przyktad, o podobnych programach dla Commodore 64/128.

Uruchamiajgc TTP spod Qmega mozna oczywiscie
wiaczy¢ Ultra-Speed (bo Qmeg ma juz zapisang jego
obstuge) przechodzac np. z DOS-a ll1+/D do menu
Qmega (komendg "RUN E471") i wciskajac "U", jednak
moim zdaniem powinno by¢ to rozwigzane w TTP tak
samo jak turbo dla TOMSa.

Inna sprawa wigze sie z tym, ze programy tadowane z
menu TTP (np. QA) nie pozwalaja, po wyjsciu z nich, na
ponowny powrét, tak jak jest to zazwyczaj mozliwe
spod wczytywanego DOS-a. Zeby wrdci¢ do
zamknietego przed chwilg programu (o ile on na to
pozwala, a robig tak dobrze napisane narzedzia) trzeba
zapamietac jego adres startowy (np. $2000 dla QA) i
podac¢ go DOS-owi (np. "RUN 2000" spod DOS II+/D).
Jak dla mnie to troche za duzo pracy.

Podsumowujac, TTP to zdecydowanie udany dodatek
do Atari XL/XE. Pewne wady, o ktérych byta mowa
wyzej, nie przewazaja nad zaletami i $miato moge go
poleci¢ wszystkim uzytkownikom XL/XE. Sam jestem
jego posiadaczem od konca wrzesnia '96 i jest on po
prostu niezastgpiony. Oszczedza czas, stacje dyskietek,
a takze po prostu nerwy (wybrany program zawsze sie
zataduje).

TTP przydatny bedzie praktycznie wszystkim: do pisania
tekstu (dostepny w kazdej chwili wygodny edytor
tekstowy), maniakom kopiowania (szczegdlnie ze stacja
TOMS), koderom (preferujgcym pisanie w QA),
wielbicielom grzebania na dysku (doskonaty edytor
dyskowy, pracujacy w trzech gestosciach), czy wreszcie
zwyktym uzytkownikom (dwa loadery dyskowe i trzy
rézne DOS-y).
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Koszt zainstalowania TTP jest naprawde nieduzy w
poréwnaniu do komfortu, jaki sie w zamian dostaje, a
jako ciekawostke moge podaé, ze we wrzesniu '96 roku
wynosit on cate 30 zt. Aby dowiedziec sie o jego
aktualng cene oraz inne informacje na temat TTP,
najlepiej jest skontaktowac sie z samym twaorca.

Nie od rzeczy bytoby jeszcze dodac, ze by¢ moze w
przysztos$ci powstanie kolejna wersja TTP ze znacznie
wiekszg iloscig programéw. Sugerowatbym tu
ARC/UnARC v2.4, DiskComm v3, jaki$ dobry
odtwarzacz muzyki lub grafiki i podreczny monitor
pamieci. Jak wida¢ apetyt rosnie w miare jedzenia. W
kazdym razie obecna wersja TTP w sumie jest w petni
zadowalajaca, natomiast kolejna musiataby sie staé
chyba obowigzkowym wyposazeniem kazdego
Atarowca.

Piotr Kruzycki

H Error Hiia
current Sect H [:1:] Errors:8s
Source DRV:1 best. DRV:1 5
Passil verifyu:l

Turn Disk into file((s)
Turn Filef(s) into disk

Change Source drive

Change DPest. drive

Change Verify option

0SS functions

Cause ColdStart (Rebootl

Change ®Mmaximum Sector
Pisk Directories

Sugerowany program DiskComm jest dzisiaj
programem darmowym. W sieci dostepny jest
nawet kod zréodtowy. Wersja 3.2 pochodzi z
1987 roku.
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KOMPRESJA PKUNZIP

Kompresja danych jest nierozerwalnqg czesciq
kazdego systemu operacyjnego. Chciatbym pokazaé
kilka przyktadéw, jak nalezy uzywac programoéw
"PKZIP" oraz "PKUNZIP", czyli podstawowych
narzedzi do obstugi popularnego formatu ZIP. W
systemie Windows sprawa jest utatwiona dzieki
graficznym naktadkom, natomiast w trybie MS-DOS
liczy sie wpisany poprawnie kazdy znak.

W pierwszym przyktadzie skompresujemy pojedynczy
plik znajdujacy sie na dysku twardym i zapiszemy go na
dyskietce. Plik, ktéry ma zostaé¢ skompresowany to
"PLIK.TXT" i znajduje sie w katalogu o nazwie
"KATALOG". Skompresowany plik bedzie miat nazwe
"TESTOWY.ZIP". Wiasciwa linia polecenia to:

PKZIP A:\TESTOWY.ZIP C:\KATALOG\PLIK.TXT
Aby przywrécic (czyli rozpakowac) plik "PLIK.TXT" do
jego oryginalnego katalogu, mozesz uzy¢ nastepujacej
linii:

PKUNZIP A:\TESTOWY.ZIP PLIK.TXT C:\KATALOG

Aby ten sam plik rozpakowa¢ do innego katalogu
("KATALOG2"), uzywamy natomiast takiego wpisu:

PKUNZIP A\NTESTOWY.ZIP PLIK.TXT C:\KATALOG2

PRUNZIP [optioms] zipfile [@list] [files...]

extract files to Console [with Morel

restore/create Directory structure stored in .ZIP file
-elcidieinipiris] Extract files. Sort by ICRC i Date i Extension i Mame

i Percentage i Beverse i Sizel
‘ -f Freshen files in destination directory
1-§id,r,5)
-8 extract only Mewer files
-* Overwrite previously existing files
-plabliclis]
Enable ANSI comments

Decrypt with password [If wo pud is given, prompt for pud]

Test .2IP file integrity
-s[b)ir)inlit)

elclude file(s) from extraction
Bestore volune label on destimation drive
Generate list file

-x{filespec)
4
-#listfile

Press Z for advanced/trouble shooting options.
Press any other key to quit help.

MS-DOS

—=

maskidon’t mask cHidden/Systen/Beadonly) files (def.=jhrs)

extract to Printer [Asc mode,Bin mode,Con port] [port 8]

View .ZIP [Brief)iBeversel(Nore)(Technicall sort by [CBC:
ic,d,e,n,0,p,5) DateilxtensioniNancinatural Order(defanlt);iPercentageiSize]

Wykonanie tej linii spowoduje utworzenie nowego
katalogu o nazwie "KATALOG2" (jesli wczesniej nie byt
zapisany) i rozpakowanie pliku "PLIK.TXT" do nowego
katalogu.

PKZIP mozemy tez uzy¢ do skompresowania katalogu o
okreslonej nazwie oraz wszystkich jego podkatalogow i
plikéw. Trzeba wpisa¢ nastepujgce polecenie:

PKZIP A\TESTOWY.ZIP C:\KATALOG\*.* -RP

Przetacznik "RP" umozliwia wtaczenie podkatalogdéw do
pliku ".ZIP". Jezeli katalogi, ktére chcemy skompresowac
zajma wiecej niz jedng dyskietke, mozesz uzyé symbolu
"-&RP". Znak "&" méwi programowi, aby utworzyt plik
".ZIP" i zapisat go na wielu dyskietkach, jesli jest to
konieczne.

Jezeli przetacznik "&" nie jest podany i przekroczymy
pojemno$¢ dyskietki, pojawi sie komunikat o btedzie
typu "DISK FULL".

Aby rozpakowac katalog "KATALOG" oraz wszystkie
jego pliki i podkatalogi, nalezy uzy¢ polecenia w
nastepujacym formacie:

PKUNZIP A\TESTOWY.ZIP C:\ -OD

Przetaczniki "O" i "D" méwig PKUNZIP
aby nadpisat wszystkie istniejgce pliki i

Jak wiekszosc tego typu
programow, takze PKUNZIP
wyswietla krotkq "scigge" po
wpisaniu samej nazwy polecenia i
nacisnieciu klawisza Enter. Co tu
widac? Sktadnie oraz podstawowe
parametry pozwalajqgce urucha-
miac bardziej skomplikowane
funkcje. Wsréd nich warto wymienic
mozliwos¢ odzyskania petnej
struktury katalogow (argument "-
D"), jak rowniez wytqgczanie
niektorych plikow podczas
rozpakowywania (argument "-X").
Warto znac te mozliwosci.
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C\DOS>pkunzip arkanoid.zip
PEUNZIP (B) FAST!

PEUNZIP Beg. U.S. Pat. and Im. Off.

1 80486 CPU detected.

8 ENS version 4.00 detected.
8 XHS version 3.00 detected.
8 DPHI version 0.90 detected.

Searching ZIP: ARRANDID.ZIP

Extracting: Ar.bat
Extracting: Arkanoid.com
Inflating: Arkanoid.ptl
. Inflating: Arkanoid.scr

C:\DOS>_

odtworzyt spakowane katalogi podczas ekstrakgcji.
Zasada do zapamietania jest, ze jesli pakujemy dane za
pomoca symbolu "-RP", nalezy go zawsze
rozpakowywac uzywajac "-OD".

Jesli uzywamy przetacznika "-RP", PKZIP tworzy
strukture katalogéw w pliku ".ZIP". Mozna to
uwzgledni¢ lub zignorowac podczas rozpakowywania
plikoéw, w zalezno$ci od uzytej sktadni polecenia. Jesli
mamy plik ".ZIP" i nie jestesmy pewni, jak jego pliki
zostaty zarchiwizowane, mozna wyswietli¢ zawartosé
wpisujac nastepujaca linie:

PKUNZIP A\TESTOWY.ZIP -V

Polecam uzywanie tego polecenia do sprawdzenia
struktury pliku ".ZIP" w celu okreslenia, czy zawiera
podkatalogi z plikami, czy tylko same pliki. Wazne jest,
aby zna¢ strukture przed préba rozpakowania plikéw,
aby zapobiec tworzeniu niepotrzebnych podkatalogéw.

Na koniec warto dodac¢ kilka stéw na temat
samorozpakowujgcych sie plikach w formacie ZIP.
Podobnie jak wczesniej, zawierajg one skompresowane
pliki, ale posiadaja rozszerzenie ".EXE". W zwigzku z tym
moga byc rozpakowane poprzez uruchomienie pliku, tak
samo jak w przypadku kazdego innego programu.

Aby to byto mozliwe, program stuzacy do rozpakowania
musi by¢ osadzony w pliku ".EXE". Mozna to zrobié
przyktadowo za pomoca starszej wersji PKZIP, ktérej
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Przyktad komunikatoéw jakie
pojawiajq sie w trybie MS-
DOS podczas rozpakowania
archiwum w formacie ZIP.

W tym przypadku na dysku
zostato zapisanych tylko kilka
plikow. Jednak plik z
rozszerzeniem ".ZIP" moze
zawierac duzo wiecej, w tym
cate katalogi (razem z
kolejnymi podkatalogami).
Warto zachowac te strukture,
bowiem w innym wypadku
gra lub program moze sie nie
uruchomicé.

plik nazywa sie "PKZ204G.EXE". Nalezy go pobraé¢, a
nastepnie rozpakowac przez wpisanie nazwy i
nacisniecia klawisza Enter. Zawartos¢ pliku
"PKZ204G.EXE" zostanie rozpakowana do katalogu o
nazwie "PKWARE".

Aby sprawdzic, czy plik jest plikiem
samorozpakowujgcym sie czy plikiem wykonywalnym
nalezy uzy¢ polecenia PKUNZIP z przetacznikiem "-V".
Woystarczy uzy¢ polecenia podobnego do ponizszego:

PKUNZIP TESTOWY.EXE -V

Jezeli plik jest samorozpakowujacy sie, PKUNZIP
wyswietli jego zawartosc. Jesli jest to plik wykonywalny,
program zgtosi btad. Aby uruchomié PKZIP lub
PKUNZIP z linii polecen bez wtaczania katalogu
PKWARE do nazwy sciezki, trzeba doda¢ PKWARE do
sekcji "PATH" w pliku "AUTOEXEC.BAT".

Oczywiscie pliki w formacie ZIP rozpowszechnity sie na
wielu komputerach i dzisiaj nie ma praktycznie systemu,
na ktérym nie mozna pakowac lub rozpakowywac ego
typu archiwéw. Trzeba jednak pamietaé, ze program
PKZIP byt pierwszy, zostat zaprojektowany i wydany
w 1989 roku przez Phila Katza, zatozyciela firmy
PKWare. Nazwa "ZIP" miata na celu kojarzenie sie z
szybkoscig dziatania - wowczas PKZIP uchodzit za
najszybszy program archiwizujacy.

Opracowat: Marcin Libicki
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PRZYDATNE POLECENIA

MS-DOS

Podstawowa czes¢ systemu operacyjnego MS-DOS
jest na state wbudowana do obstugiwanego
komputera w postaci odpowiedniego modutu
pamieci ROM. Czesé ta, zwana BIOS, stuzy do
podstawowej obstugi sprzetu i dlatego musi byc¢ z
nim na state zwigzana. Pozostate czesci systemu sq
tadowane (czyli weczytywane z dyskietki lub z dysku
twardego), w zwigzku z tym mozliwe jest uzywanie
na tym samym komputerze réznych wersji systemu
lub nawet réznych systeméw operacyjnych.

Proces rozruchu jest wykonany przez maty fragment
oprogramowania, ktéry potem wywotuje dalsze, z
reguty znacznie bardziej rozbudowane, czesci programu.
Wczytywana czes$¢ systemu sktada sie z dwdch czesci:

IBMBIO.COM - zawiera procedury systemu
umozliwiajace obstuge tak zwanych urzadzen
wejscia/wyjscia,

IBMDOS.COM - stanowi potaczenie programowe
pomiedzy procedurami wyzszego poziomu i programami
DOS-u,

COMMAND.COM - program interpretujacy polecenia
uzytkownika.

Wczytywanie systemu operacyjnego odbywa sie po
witaczeniu komputera. Wykonywane sg nastepujace
czynnosci:

- BIOS testuje komputer, odszukuje program tadujacy i
uruchamia go,

- program faduje do pamieci jadro i przekazuje mu
kontrole,

- system szuka pliku CONFIG.SYS i uwzglednia zapisane
tam polecenia,

- zostaje wczytany systemowy program
COMMAND.COM, ktéry od tej chwili przejmuje
kontrole,

- nastepuje wykonanie polecen zawartych w pliku
AUTOEXEC.BAT,

MS-DOS

- wyswietlany jest znak zachety, a dalej system czeka na
polecenia uzytkownika.

Po zatadowaniu systemu uzytkownik moze w kazdej
chwili wybra¢ dowolny naped dyskowy jako aktualny,
piszac jego symbol zakorczony dwukropkiem i
naciskajac klawisz Enter.

Na przyktfad, gdy system zgtosi sie piszac "C:\>",
uzytkownik moze przetaczy¢ go na dysk "A" piszac "A:" i
potwierdzajgc wybér za pomocg klawisza Enter.

Kazdy plik na dysku ma swojg nazwe, ktéra pozwala go
wskazaé w celu uruchomienia (jesli jest programem) lub
wybraé sposrdod innych plikow (jesli zawiera dane). W
ramach czystego MS-DOS-u (zainstalowanego bez
systemu Windows) nazwa pliku jest to cigg do 8
znakdw, po ktérych moze nastgpic rozszerzenie nazwy
pliku poprzedzone znakiem kropki. Rozszerzenie nazwy
pliku jest to z kolei cigg do 3 znakdw.

Nazwy polecen nie powinny by¢ uzywane jako nazwy
plikéw. Ponadto zarezerwowane s niektére nazwy
urzadzen, ktére nie powinny by¢ wykorzystywane z inny
sposob. Miedzy innymi sg to nastepujace pozycje:

- CON- konsola,
- COM1, COM2 - porty komunikacyjne (szeregowe),
- LPT1, LPT2 - porty komunikacyjne (réwnolegte),

- PRN - tu zwykle jest podtaczona drukarka,
- NUL - wirtualne urzadzenie stuzgce do testowania
réznych operaciji.

Znakami dopuszczalnymi w nazwie pliku sa: litery od A
do Z (mate i duze), cyfry od O do 9 oraz nastepujace
znaki:

$, &’ #’ @’ !7 %

a takze przecinek, myslik, podkreslenie i tylda.

Trzyznakowe rozszerzenie nazwy pliku jest stosowane
do rozréznienia typow plikéw, w tym:
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- BAT - (ang. batch) - plik sktadajacy sie z polecen DOS

i wywotan programow do uruchomienia,

- COM - (ang. command) - oznaczenie programu
gotowego do uruchomienia,

- EXE - (ang. execute) - jak wyzej,

- SYS - (ang. system) - plik zawierajacy informacje
systemowe,

- BAK - (ang. backup) - archiwalna wersja pliku,

- DAT - (ang. data) - plik z danymi,

- DOC - (ang. document) - plik opisujacy inny plik,

- HLP - (ang. help) - plik pomocniczy, zwykle opisujacy
dziatanie programu,

- LIB - (ang. library) - plik z rozszerzeniami typu
biblioteka,

- TXT - (ang. text) - plik zawierajacy tekst;

Struktura katalogéw jest typowa, tak jak w innych
systemach operacyjnych, natomiast znakiem
rozdzielajacych poszczegdlne poziomy jest "\" (czyli z
ang. backslash).

Znak zachety (prompt) jest zwykle tak ustawiony, ze
pokazuje litere dysku, a nastepnie Sciezke dostepu
poczawszy od gtéwnego katalogu - tak zwang petna
Sciezke dostepu, na przyktad:

C:\DOS\A2>

Dla utatwienia poruszania sie po drzewie katalogéw
stworzone zostaty specjalne symbole:
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Standardowo system oraz sterowniki
tadowane sq do pamieci
konwencjonalnej. Jednak istnieje
sposob aby czes¢ systemu oraz
sterownikow przeniesc do pamieci
gornej za pomocgq polecenia
DEVICEHIGH w pliku CONFIG.SYS
i polecenia LoadHigh w pliku
AUTOEXEC.BAST. Dzieki temu
zwalniamy czes¢ pamieci
konwencjonalnej. Ma to szczegélne
zZnaczenie przy uruchamianiu
programow korzystajgcych z tego
rodzaju pamieci, na przyktad gier.

- . (kropka) - katalog biezacy,
- .. (dwie kropki) - katalog nadrzedny w stosunku do
biezacego,

W wielu przypadkach zamiast nazwy mozna podawac jej
wzorzec wykorzystujgc znaki specjalne, takie jak:

- * (gwiazdka) - zastepuje ciag znakéw o dowolnej
dtugodci,

- ? (znak zapytania) - zastepuje tylko jeden dowolny
znak,

Dla kazdego polecenia mozna takze parametry
dodatkowe kierujace wyniki wykonywanych polecen nie
na ekran lub dokonujace na nich dodatkowe operacje.
Otoich lista:

- > PLIK- powoduje przekierowanie rezultatéw dziatania
do pliku o nazwie "PLIK",

- >> PLIK- dziata jak wyzej, ale wyniki te zostaja
dopisane na koncu pliku,

- < PLIK - powoduje odczytanie danych dla polecenia z
pliku (zamiast z klawiatury).

Podczas wpisywania komend nie nalezy zwracac
szczegoblnej uwagi na wielkos¢ liter, poniewaz system
MS-DOS nie rozpoznaje pisowni, inaczej niz na przyktad
konsola Linuksa.

Jedng z cech utatwiajacych prace w systemie jest tzw.
przetwarzanie wsadowe. Utatwia ono prace z
komputerem wtedy, gdy trzeba wiele razy wykonac te
same Czynnosci.

MS-DOS



Korzystanie z tej funkcji polega na tym, ze uzytkownik
zamiast wiele razy wydawac za pomocg klawiatury
wszystkie kolejne polecenia systemowi DOS, moze je
zapisa¢ w utworzonym przez siebie pliku jako zwykty
tekst.

Jesli nastepnie, jako polecenie systemowe podamy
nazwe tego pliku (musi miec rozszerzenie ".BAT"),
zacznie sie automatyczne wykonywanie catej sekwencji
wczesniej zapisanych polecen.

Przetwarzanie wsadowe wykonywane przez system
moze by¢ zatrzymane przez nacisniecie klawiszy
CONTROL i BREAK. Wsrad plikow wsadowych
wyroézniony jest plik "AUTOEXEC.BAT", ktérego
istnienie badane jest podczas wczytywania systemu.
Jedli ten plik istnieje, MS-DOS automatycznie uruchamia
polecenia zawarte w tym pliku.

Oprécz standardowych polecen, pliki wsadowe moga
zawiera¢ nastepujace stowa kluczowe:

Znak "@" (matpa" zapobiera wyswietlania tzw. echa,
czyli po prostu informacji w formie tekstowej.
Umieszczenie znaku "@" przed poleceniem "ECHO OFF"
spowoduje, ze napis ten nie bedzie widoczny na ekranie
komputera. Takie jest najczestsze zastosowanie tego
znaku.

Inne polecenie "CALL" pozwala wywotaé plik ".BAT",
program (pliki typu "COM" lub ".EXE"), oraz polecenia
DOS. Obok mozna podaé parametry wywotania pliku.
Jezeli programem wywotywanym jest plik wsadowy,

i
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parametry s3 identyfikowane za pomoca kilku cyfr
poprzedzonych znakiem procentu (od "%1" do "%9").
Parametrem moze by¢ réwniez zmienna srodowiskowa
utworzona za pomocg polecenia SETO. Wtedy nazwe
ujmujemy w pare znakéw "%" (procent), np.
"%katalog%"

Kolejne stowo to "CHOICE", ktére umozliwia dokonac
uzytkownikowi wyboru sposrod kilku wariantéw
dziatania. Jako parametr nalezy podac¢ symbol "/c:" oraz
litery klawiszy przyporzadkowane poszczegdlnym
wariantom dziatania, na przyktad "CHOICE /C:123".
Pominiecie tej opcji powoduje wyswietlenie
standardowego zapytania "[Y,N]?". Nazwa klawisza
zostanie przekazana do DOS, przyktadowo po poleceniu
"CHOICE /ctn", nacisniecie klawisza "T" nada wartos¢ 1
zmiennej "ERRORLEVEL", a uzycie klawisza "N"
spowoduje uzyskanie wartosci 2.

Polecenie CHOICE jest bardzo przydatne w
konstruowaniu plikéw wsadowych, a jego atrakcyjnos$¢
polega gtéwnie na mozliwosci eleganckiego
wyprowadzania komunikatéw lub zapytan na ekran
komputera. Zwracana zmienna "ERRORLEVEL" moze
by¢ wykorzystany do dalszego sterowania przebiegiem
programu. MS-DOS pozwala tez na stosowanie petli i
etykiet, co nie jest cecha charakterystyczng innych
podobnych systemoéw. Mozna uzywac polecen takich
jak "FOR" czy "GOTQ", ktére sa dobrze znane osobom
programujgcym w dialektach jezyka Basic. Bez ktopotu
wywotamy tez instrukcje warunkowe. Jest to jednak
dtuzszy temat, dlatego zostawiam go na nastepny
artykut.

Opracowat: Marcin Libicki

AUTOEXEC.BAT odczytywany jest
przez wszystkie wersje systemu DOS,
wigcznie z wersjqg MS-DOS 7.x
wystepujgcg w Windows 95 i 98.
System Windows Me korzysta
jedynie ze zmiennych srodowisko-
wych w celu ograniczenia zaleznosci
od systemu MS-DOS, jednak moze to
byc ominiete. Systemy Windows NT,
XP oraz Vista odczytujg zawartos¢
pliku w trakcie logowania sie uzytko-
wnika. Poczqwszy od Windows Me,
zawartosc nie bedgca zmienng
srodowiskowgq jest ignorowana.
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ODTWARZANIE MUZYKI SID

Ostatnio zaczgtem sie znowu czesciej bawic¢ swoim
Commodore 64 i na nowo odkrytem nieco
zapomniany swiat dZzwiekéw charakterystycznego
uktadu dzwiekowego SID. Po uruchomieniu kilku gier
i dem, przyszto mi do gtowy, aby pobrac z Internetu
kolekcje muzyki z Cé4 i odstuchac jg na swoim
laptopie. Jak wiadomo, "udawanie" Cé64 nie jest
najtatwiejsze, szczegélnie pod wzgledem audio,
wydato mi sie jednak bardziej niz oczywiste, ze moje
nowoczesne sprzety bez problemu obstuzq pliki
".sid". Rozpoczgtem wiec poszukiwania programéw
stuzqcych do tego celu.

Na co dzien uzywam gtéwnie sprzetu z kategorii Amigi
nowej generacji, a konkretnie systemoéw AmigaOS 4 i
MorphOS. Dlatego $wiadomie pomingtem od razu
klasyczny AmigaOS 3, dlatego ze moja karta turbo Elbox
Apollo 1230 wyzioneta ducha, a nie chciatem
porédwnania psu¢ niezbyt wiarygodnymi rezultatami jaki
moge uzyskac¢ na emulatorze Amigi. Powedrowatem
wiec na najbardziej znang strone os4depot.net i
znalaztem program "Sid4Amiga". Dziata on przy
wykorzystaniu standardowego interfejsu graficznego,
ale korzysta z "AHI" i jest to wersja specjalna dla
AmigaOS 4.

Program potrafi nawet zapisa¢ muzyke jako plik w
formacie WAVE, co moze nie jest funkcjg specjalnie
wyszukana, ale nie spodziewatem sie jej zobaczy¢ jako
argument w oknie "Shell". Raczej sadzitem, ze zatatwi to
odpowiedni wybér trybu "AHI", jak zreszta mozna to
zrobi¢ w MorphQOSie. "Sid4Amiga" posiada kilka efektow
dziatajgcych w czasie rzeczywistym, miedzy innymi
pogtos, filtry i zmiane gtos$nosci poszczegdlnych
kanatéw audio, a wiec mozemy do$¢ swobodnie
wptywac na to czy chcemy stuchac "zwyktego" dzwieku
Céb4, czy tez wersji ulepszonej.

Program dziata bardzo przyzwoicie i jakos¢
generowanego dzwieku jest, méwigc ogdlnie, dobra.
Niestety jest to wersja testowa, co teoretycznie nie jest
widoczne pod wzgledem stabilnosci czy szybkosci.
Natomiast stychaé to podczas dtuzszego odtwarzania
réznych plikéw SID, szczegélnie jesli poréwnujemy na
zywo dzwiek z Cé64 i "udawanego" SIDa. Gdzie lezy
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problem? Mianowicie filtry dZzwiekowe we fragmentach,
gdzie powinny miec stata wartos¢, ulegaja czasowym
zmianom - raz na moment, raz na dtuzej, nawet kilka
sekund. Powoduje to, ze odbiér muzyki jest utrudniony,
bo dZzwieki potrafig brzmieé¢ prawidtowo, po chwili stajgc
sie zbyt "mrocznymi", aby po kolejnej frazie zaczac
whijac igty w nasze uszy.

Nie dzieje sie to bardzo czesto, ale wyraznie stysze to na
przyktad podczas stuchania muzyki z jednego z mojego
ulubionego dema "Cocktail" grupy Alcoholics. By¢ moze
dlatego, ze utwory te znam niemal jak wtasna kieszen,
ale mimo wszystko dobry odtwarzacz nie powinien
zachowywac sie w ten sposéb. Przyznam, ze produkcje
te uruchamiam gtéwnie dla muzyki i cieszytbym sie
niezmiernie, gdybym mogt jej stuchac z pozytywnym
skutkiem réwniez na "next genach". Niestety do petni
szczescia troche brakuje.

"Sid4Amiga" nie przeszedt testu catkiem poprawnie,
zwrocitem sie wiec w strone MorphOSa na moim Macu
Mini. Nie myslac zbyt wiele wpisatem odpowiednig fraze
w Google i po chwili otrzymatem przekierowanie na
strone morphos.lukysoft.cz, na ktérej - wsréd wielu
innych ciekawych pozycji - znalaztem inng wersje
programu "Sid4Amiga". Nie jest to wtasciwie wersja dla
MorphQSa, ale dziata pod systemem WarpOS, ktéry w
"niebieskim" systemie jest emulowany.

Mozna wiec powiedzieé, ze testujemy za jednym
zamachem dwie rzeczy: kompatybilnos$¢ "niebieskiego"
systemu z programami dla systemu trzeciej generacji i
jakos$¢ samego emulatora uktadu dZzwiekowego Cé4.
Program korzysta z "Magic User Interface" oraz pakietu
"AHI", czyli standardéw naturalnych w swiecie
MorphQSa i trzeba przyznaé, ze radzi sobie znakomicie.
Miatem obawy czy przekierowanie funkcji systemowych
z AmigaOS 3 nie bedzie powodowad zawieszen, ale nic
takiego nie nastgpito.

Obstuga nie powoduje zadnych probleméw, choé nie
udato mi sie uruchomié niektérych funkcji, miedzy
innymi uzyskac¢ kontroli nad kanatami dzwiekowymi C64
w czasie rzeczywistym. To minus z poréwnaniu z
oryginalnym systemem nowej Amigi. Niestety dZzwiek
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Program "Sid4Amiga" pozwala na ustawia-
nie parametréw kazdego gtosu osobno.

generowany przez "udawany" SID réwniez odbiega od
tego, co stysze w swojej "komodzie". Powinienem sie
tego spodziewac, jako ze ten sam program na dwéch
réznych systemach raczej powinien da¢ analogiczne
rezultaty i tak jest istotnie. Pomimo najlepszych checi
dalej nie mogtem cieszy¢ sie takim brzmieniem SIDu, jak
na prawdziwym sprzecie.

Podoba mi sie natomiast, ze od odtwarzacza moge
wczytac kolejne pliki bez przerywania odtwarzania
poprzedniego, ale to nic nadzwyczajnego - ot, mity
dodatek. Program bardzo dobrze integruje sie ze stylem
MorphOSa, wyswietla podstawowe informacje o
autorze muzyki, co jest standardem, ale jesli tego nie
chcemy mozliwe jest "zwiniecie" okna do samych
przyciskéw nawigacyjnych. Dzieki temu okno moze
miec wielkos¢ prawie takg samg jak

listwa tytutowa Ambienta. A zatem -

IF‘Iik Edycja Widok

problem uzyskania wysokiej jakosci
dzwieku Cé64 nadal pozostat.

LINUX

Jako Ze korzystam na state z

dystrybucji Ubuntu, przyjatem, ze jest
to system na tyle otwarty na swiat, ze
powinien w oficjalnych repozytoriach
posiadaé przynajmniej kilka narzedzi |-
zwigzanych z komputerami "retro".
Nie rozczarowatem sie, bowiem po = EEEEEEEEEEEE——
wejsciu do "Centrum oprogramo-
wania" szybko znalaztem program "
"SidPlay2". Dziata on standardowo w
oknie konsoli, czyli niekoniecznie jest
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Terminal

Odtwarzanie muzyki SID w oknie konsoli pod Linuksem dzia-
ta doskonale.

najprostszy w obstudze, szczegdlnie dla nowych
uzytkownikéw. Dla mnie to nawet lepiej, bo interfejs
graficzny nie przestania efektéw odtwarzania muzyki i
przy testach mozna skoncentrowac sie na tym, co
najwazniejsze.

Jak wypada ocena? Generalnie jako$¢ odczuwam nieco
lepiej niz na obu amigowych systemach, ale wydaje mi
sie, ze jest to bardziej zwigzane z wiekszg wydajnodcia
komputera niz lepszym mechanizmem "udawania"
uktadu SID. Nie robitem doktadnych analiz, ale z
obserwacji wynika, iz wyzsza czestotliwos¢ odtwarzania
lub miksowania dzwieku wptywa pozytywnie na
odstuch, nawet jesli bedziemy korzystac¢ z podobnych
mechanizmoéw emulacji uktadu dzwiekowego.

Réznica bez co prawda niewielka i juz po kilkunastu
utworach zaczatem zastanawiac sie, czy przypadkiem
nie ulegam efektowi ztudzenia, dlatego staratem sie
wielokrotnie poréwnywac te same fragmenty na
prawdziwym Cé4 i odtwarzaczu linuksowym.

Doszedtem do konkretnych, cho¢ bardzo
subiektywnych wnioskow. Moim zdaniem lepiej
odtwarzana jest perkusja i efekty zwigzane z "szumem?",
ale bardzo duzo zalezy takze od konkretnego pliku. Dla
przyktadu: muzyka ze wspomnianego wczesniej dema
"Cocktail" brzmi catkiem niezZle na pliku "Medlodious",
cho¢ dalej nie doréwnujac "komodzie", natomiast
kompletnie nie sprawdza sie na innej $ciezce - pod
tytutem "Chordian". Mozna powiedzie¢, ze "nausznie"
przekonatem sie jak trudnym zadaniem jest

Terminal - adam@adam-dv6700: ~/Pulpit - 4+ |
Karty

Pomoc
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wprowadzenie naprawde dobrej emulacji chociaz czesci
sprzetu Commodore 64. SID to naprawde kawat nie
tylko historii komputeréw, ale po prostu dobrej roboty.

Nie sprawdzitem efektéw na systemach Windows, po
czesci dlatego, ze jest to méj najmniej ulubiony system.
Poza tym w sieci znalaztem gtéwnie r6zne wariacje na
temat programu "SidPlay", a wiec mozna spodziewac sie
rezultatéw podobnych jak na Linuksie. Nie posiadam w
tej chwili tez zadnego komputera, na ktérym Windows
bytby zainstalowany na state, dlatego nie
zdecydowatem sie przeprowadzic testéw, ktére juz na
wstepie bytyby obarczone wielkim marginesem btedu.

COMMODORE 64

W koncu! Wrécitem za to do swojego Cé4, do ktérego
mam podtaczony interfejs SD2IEC oraz oryginalng
stacje dyskietek Commodore 1541-1l. Szczerze méwigc
jestem nieco zawiedziony, bowiem mimo wszystkich
zastrzezen spodziewatem sie, ze ktérys z kolei
odtwarzacz dla "nowych" systeméw pozwoli na
uzyskanie akceptowalnej jako$ci dzwieku.

Teoretycznie tak jest, bo jesli nie bedziemy zwracaé
uwagi na szczegoty, mozemy pokusic sie o uzywanie
jednej z wersji "SID playera" - czy to dla Amigi, czy
peceta. Jednak wtedy musiatbym nie zwraca¢ uwagi na
filtry audio i brzmienie seksji rytmicznej, co jest w moim
przekonaniu najtrudniejsze. A to sprawia, ze pod
znakiem zapytania staje sie w ogdle stuchanie muzyki z
"komody".

Co wynika z moich testéw? Nie byty przeprowadzone
wyjatkowo doktadnie, z uwzglednieniem
poszczegodlnych parametréw dzwieku. Nie
przeprowadzatem szczegétowej analizy tak zwanego
widma audio czy innych funkcji dostepnych nawet w
darmowych edytorach. Wszystko po to, aby przekona¢
sie czy biorac za probierz jedynie wtasne ucho jestem w
stanie oszukac sie, ze stucham prawdziwego
Commodore 64.

Niestety zaden z wymienionych programéw nie okazat
sie na tyle dobry, aby sprosta¢ moim - powiedzmy sobie
szczerze - niezbyt wygdrowanym wymaganiom.
Chciatem po prostu ustyszeé to samo co z oryginalnego
SIDa, nawet jesli w praktyce réznica bedzie podobna jak
miedzy ptyta winylowg a formatem MP3. Do odstuchu
nie uzywatem zadnego specjalistycznego sprzetu, a
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zwyktych stuchawek Reloop i gto$nikéw Altusa. Nie jest
to moze najnizsza poétka, ale zdecydowanie nie naleze do
audiofiléw czyhajacych na kazda skaze Sciezki
dzwiekowej.

Pisze to, aby uzmystowi¢ Was i sobie samemu, iz nawet
w takich warunkach ustyszymy réznice pomiedzy
prawdziwym produktem Commodore a emulatorem.
Wiele o0séb nie zwraca na to uwagi, a pézniej coraz
mniej pamietajg, jak naprawde brzmi dzwiek
generowany przez uktad SID.

Nie oznacza to oczywiscie, ze odtwarzacze mozna
pottuc o przystowiowy kant stotu, ale nawet dzi$ - 33
lata od premiery C64, Swiat nie doczekat sie zamiennika
uktadu, ktory SID. | moze dlatego stat sie on takim
przebojem, iz nawet obecnie wiele oséb montuje go w
swoich elektronicznych instrumentach, a w niektérych
przypadkach stat sie on czescig sktadowg
profesjonalnych syntezatoréw.

Uwazam, ze powinnismy spojrze¢ bardziej faskawym
okiem na ten kawatek historii, ktory jak sie okazuje ma
ogromne przetozenie na wspoétczesnosé. A pomijajac te
wywody - cieszmy sie wspaniatym dZwiekiem
pochodzacym z najlepiej sprzedajacego sie komputera
domowego w historii $wiata.

Adam Zalepa

[ras] = [ e[ ] m Jaa]rr] 2 [rei]
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SKEAD TEKSTU KIEDYS | TERAZ

Czy mysleliscie kiedys, aby sktadac duze publikacje
na Amidze? Ja robie to od wielu lat z dobrym
skutkiem. Oczywiscie nie zawsze oprogramowanie
dostepne dla naszych amigowych systemow pracuje
catkiem bezproblemowo, nie udostepnia tez
wszystkich funkcji nowoczesnych edytorow. Nie jest
jednak tak Zle jak chcieliby widziec to krytycy.
Pokaze to znowu na przyktadzie najbardziej
popularnego Page Streama, ale tym razem
poréwnujqc jego wersje dla Amigi i innych systemoéw.

Program jest bowiem dostepny w oddzielnych wersjach
rowniez dla Linuksa, MacOS i Windows. Planowana byta
takze edycja dla niebieskiego MorphOSa, wydano nawet
wersje testowg - niestety mocno niedopracowang i na
tym sprawa sie na razie zakonczyta. Producent "Page
Streama" - firma Grasshopper - niezmiennie od 1985
roku stara sie aktualizowac¢ swaj produkt i strone
internetowg, na ktérej wymienia szereg zalet swojego
dzieta. Teoretycznie rzecz biorgc powinien by¢ to wiec
produkt, ktéry nie odstaje od konkurencji. Mozna to
sprawdzi¢ bez ponoszenia kosztéw, bo ze strony:
www.pagestream.org

mozliwe jest pobranie darmowej wersji
demonstracyjnej. Postanowitam wiec przekonac sie jak
wyglada sktadanie typowego prostego dokumentu na
"starej" wersji amigowej, ktérg pewnie wszyscy
pamietajg i "nowozytnej" - pracujacej na Linuksie, z
ktérego korzystam na co dzien. Przyjetam bardzo proste
zatozenia: musimy uzyskaé 2 strony zawierajgce 3
réwne kolumny rozdzielone odstepem 1 cm i marginesy
o wielkosci 2 cm z kazdej strony. Wstawi¢ tekst
poddany justowaniu oraz ramki graficzne. Catos¢
zapisa¢ w formacie PDF i zweryfikowa¢ jako$¢ tak
uzyskanego dokumentu.

Program w wersji dla Amigi nie jest dostepny jako
"demo" na stronie internetowej, dlatego korzystam z
edycji 4.0.9 datowanej na 2001 rok. Wbrew pozorom
obstuga jest prawie taka sama w kazdej wers;ji 4 lub 5,
dzieki czemu mozemy w bezposredni sposéb poréwnacé
program uruchomiony na systemie Amigi i choéby
Linuksie. Bierzmy sie wiec do pracy!
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Utworzenie nowego dokumentu jest bardzo proste,
cho¢ nie wszyscy beda mogli skorzysta¢ z polskiej wers;ji
jezykowej. Oryginalna wersja "Page Streama" w wersji
dla Amigi nie jest dostepna po polsku, natomiast na
Linuksie mozemy jg uruchomié.

Po uruchomieniu programu, w centralnej czesci widac
okno "Nawigatora", z ktérego wybieramy opcje "New"
lub - w polskiej wersji "Nowy". Uzyskujemy dostep do
podstawowych parametréw projektu, co wymaga kilku
stéw komentarza. Przede wszystkim okno to nie pojawia
sie w wersji linuksowej, lecz od razu przechodzimy do
wirtualnej kartki. Aby przejs¢ do ustawiania parametréw
nalezy wybra¢ opcje "Ustawienia strony wzorcowej" z
menu gornego "Projekt", ktore nota bene wcale nie jest
pierwszym dostepnym menu, tak jak zwykle zdarza sie
w innych programach dla Amigi.

Pierwsze co powinni$émy ustawic to rozmiar strony,
ktéry w kazdej wersji domysinie ustawiony jest na
pozycje "US Letter", co odpowiada wymiarowi niecatych
22 x 28 cm. Bez problemu mozemy jednak wybraé
wielkos$¢ kartki A3, A4 lub A5, co jest w naszych
warunkach najbardziej potrzebne. Zwréémy uwage, ze
wymiary mogg by¢ podane w calach, a nie
centymetrach, jak przystato na program pochodzacy zza
oceanu. Aby to zmieni¢ klikamy w opcje "Cancel" lub po
polsku - "Poniechaj", a nastepnie wskazujemy opcje
"Preferencje" (ang. "Preferences") z menu "Plik" (lub
"File"). Okno w wersji nie-amigowej wyglada nieco
inaczej, bo zamiast zaktadek posiada liste po lewej
stronie, ale pod kazda pozycja znajduja sie analogiczne
funkcje. Wybieramy pole pod nazwg "Measure" lub
"System miar", a potem w kazdym z czterech przyciskéw
cyklicznych, zamiast "Inches" ("Cale") ustawiamy pozycje
zgodne z naszym wyobrazeniem tworzenia dokumentu,
czyli standardowo "Centymetry" lub "Milimetry" (ang.
"Centimetres" lub "Millimetres").

Mozemy tez wybrac te opcje na pierwszym przycisku, a
na kolejnych pozostawi¢ napis "Tak jak poziome" lub z
angielska "Same as Horizontal" - efekt bedzie ten sam.
Ostatni przycisk odnoszacy sie do tekstu proponuje
pozostawic¢ bez zmian, czyli tak, aby zawierat opcje
"Punkty" (ang. "Points"). Jest to klasyczny sposdb
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prezentacji rozmiaru czcionek i bedzie nam duzo tatwiej
odnosic¢ sie w naszym dokumencie do innych projektow.
Dalej, w zaleznosci do tego czy chcemy zapisaé
ustawienia na state, czy tylko zapamietac¢ do chwili
wytaczenia "Page Streama", korzystamy z przycisku
"Zastosuj" albo "Zapisz", a w wersji dla Amigi
odpowiednio - "Use" lub "Save". Teraz w kazdym oknie
jednostki wyswietlane bedg w jednostkach, ktére s3 dla
nas najwygodniejsze.

Teraz nalezy zastanowi¢ sie nad marginesami oraz
iloscig kolumn, jaka chcemy uzyskac na stronie. Za te
ustawienia odpowiadajg pola umieszczone w dolnej
czesci okna, przy czym oddzielnie wpisujemy margines z
kazdej strony kartki oraz odstep miedzy kazda kolumna.
Nalezy zwrécic¢ uwage, ze "Page Stream" jako program
typu DTP (Desktop Publishing) nie ustawi
automatycznie ramek tekstowych, jak ma to miejsce
procesorach tekstu typu "Wordworth" czy "Final
Writer". Nasze marginesy i kolumny beda
reprezentowane poprzez linie pomocnicze, ale nie
ograniczy to mozliwych do wykonania funkgcji.
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby na bazie
tych linii utworzy¢ ramki tekstowe czy graficzne, ale to
wykonamy dopiero pdzZniej. Linie pomocnicze bedag
widoczne na kazdej stronie, ale nie bedzie ich widac na
wydruku.

Z powyzszych wzgleddw tak ograniczony obszar
proponuje potraktowac jako spady drukarskie, a
marginesy wyznaczy¢ przez ramki tekstowe. Wiele
programow, jak na przyktad linuksowy "Scribus" posiada

oddzielne ustawienia dotyczace obu pojeé. W naszym
przypadku musimy sobie troche pomac, ale na szczescie
nie wymaga to wykonywania skomplikowanych
czynnosci. Przypomnijmy, ze spad to obszar, ktory
wychodzg poza krawedz dokumentu na ostatecznych
wydruku. W przypadku drukowania na domowej
drukarce nie zawsze jesteSmy w stanie wypetni¢ caty
obszar kartki, bo zwykle przyjmowane sg marginesy
samego sterownika drukarki. Jednak jesli nasza
publikacja ma by¢ przekazywana do drukarni, z
pewnoscig bedziemy musieli wzigé pod uwage spady, a
wiec dokument powinien by¢ powiekszony o okreslony
obszar z kazdej strony - srednio od 2 do 5 milimetréw.
Dlatego tez strona w formacie A4 bedzie miata rozmiar
22 cm x 30,7 cm (zamiast 21 cm x 29,7 cm bez spaddéw).

Pozostajg jeszcze dwie wazne kwestie: uktad poziomy
dokumentu (ang. "Landscape") oraz "Druk dwustronny"
(lub "Double-sided") i zwigzane z nim tak zwane "Facing
pages", ktéra w polskiej wersji zostata przettumaczona
jako "Strony widzace". Okreélenie to jest poprawne z
punktu widzenia poligrafii, ale szczerze moéowiac zupetnie
do mnie nie trafia. Oczywiscie opcja ta powoduje, ze
dwie strony dokumentu beda wyswietlone obok siebie,
tak samo jak po druku i ztozeniu publikacji. Marginesy -
lewy i prawy - automatycznie zmieniajg sie na
"wewnetrzny" ("inside") i "zewnetrzny" ("outside").
Dzieki temu mozemy doktadnie rozplanowac utozenie
grafiki i innych elementéw bez potrzeby dzielenia na
mniejsze fragmenty. Uktad poziomy powoduje obroét
strony o 90 stopni, nie powoduje to innych modyfikacji
dokumentu.

- |Linia Wypetnienie || Raster | Zalewkowanie || Linia || Wypelnienie || Raster | Zalewkowanie
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Warto tez odnotowad, ze gdy "strony widzace" znajduja
sie - juz po oprawie - w $srodkowej czesci publikacji,
mamy do czynienia z tak zwang "rozktadéwka". Program
posiada mozliwos¢ definiowania oddzielnych ustawien
dla takiej pary stron, mianowicie mozemy definiowac
inne jednostki miary niz w przypadku stron
"pojedynczych". W tym celu wracamy do "Preferencji" i
omowionej juz opcji "System miar". Pierwszy przycisk
cykliczny, zaraz obok napisu "W odniesieniu do" (ang.
"Relative to"), pozwala ustawi¢ pozycje "Strona" lub
"Rozktaddwka" (lub odpowiednio - "Page" albo
"Spread"). Moze miec to znaczenie szczegdlnie wtedy,
gdy chce skorzystaé z grafiki zapisanej w innym
formacie lub przygotowanej w innym programie ze
wzgledu na swdj "panoramiczny" format.

Gdy mamy juz gotowa strone, teraz musimy umiesci¢ na
niej tekst i grafike. Najlepiej na poczatek stworzy¢ cos$ w
rodzaju makiety, czyli wzér - pomyst, wedtug ktérego
sktadana bedzie publikacja. Moja propozycja to grafika
w gornej czesci kartki, ponizej kolumny z tekstem,
pomiedzy ktorymi znajdzie sie mniejsza grafika. Od
czego zacza¢? Proponuje wstawié ramki tekstowe, ktére
pozniej wypetnimy witasciwym tekstem. Z paska
narzedziowego po lewej stronie wybieramy ikone
przedstawiajacg kolumne tekstu, lecz od razu
przytrzymujemy dtuzej lewy klawisz myszki. Rozwinie
sie kilka dodatkowym ikon i wskazujemy trzecia liczac
od lewej, ktéra zresztg przedstawia trzy kolumny i
nazywa sie doktadnie tak samo ("Narzedzie - Trzy
kolumny"). Gdy puscimy klawisz myszki ikona ta zajmie
miejsce poprzedniej na pasku narzedziowym.

Teraz rozciggamy prostokat na wirtualnej kartce - tam,
gdzie chcemy, aby znalazt sie nasz tekst. W ten sposdb
"narysujemy" ramki tekstowe, ktére automatycznie
zostang ustawione jako trzy réwne kolumny z
jednakowymi odstepami pomiedzy. Pozycje mozemy
swobodnie zmieniaé, a w ocenie odpowiednich
odlegtosci i proporcji pomoga nam wspomniane
wczesniej linie pomocnicze.

Mozemy takze stworzy¢ kilka kolumn o réznych
rozmiarach, lecz w takim wypadku na pasku
narzedziowym wybieramy ikone przedstawiajaca jedng
kolumne, a wiec te, ktéra wyswietlona jest domyslinie.
Ramki wstawiamy w taki sam sposéb, ale musimy
operacje przeprowadzic tyle razy, ile chcemy miec
kolumn tekstu. Rozmiary i pozycje moga by¢ dowolne.
Pamietajmy tez, ze tekst, ktory bedziemy pdzniej
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wstawiaé nie musi by¢ kontynuowany w kolejnej ramce.
Zawartosc ramek tekstowych moze by¢ powigzana ze
sobg - w rézny sposéb - moga by¢ réwniez catkowicie
niezalezne. Jak to zrobi¢ dowiemy sie za chwile.

Nalezy jednak od razu zapamietac jedng rzecz - jesli
ramki wstawiamy za pomoca narzedzia "Trzy kolumny",
beda one od razu ze sobg zwigzane i nie bedzie mozna
tego zmieni¢ w prosty sposéb. Dlatego jezeli planujemy,
ze w kazdej ramce znajdzie sie tekst, ktory nie bedzie
stanowit kontynuacji tresci z poprzedniego obszaru,
lepiej "narysowac" recznie kilka osobnych ramek.
Zwykle jednak kolumny zawierajg wspélny tekst, a wiec
mozemy przyspieszy¢ i utatwic sobie prace.

W nastepnej kolejnosci wstawiamy ramke graficzng,
ktéra miata znalez¢ sie powyzej ramek tekstowych.
Program nie posiada oddzielnych funkcji pozwalajacych
na oznaczenie miejsca na grafike, dlatego mamy dwie
mozliwosci - wstawic jeszcze jedng ramke tekstowa, na
ktéra potem "natozymy" grafike lub od razu wybrac¢
opcje importowania pliku graficznego. Zaczynajg sie
tutaj uwidacznia¢ réznice pomiedzy "Page Streamem"
uruchomionym na Amidze i innych systemach, bowiem
nalezy uzy¢ opcji "Import" z menu gérnego "Plik" (ang.
"File") albo "Place Graphic" z takiego samego
anglojezycznego menu. W obu przypadkach
wyswietlone zostanie okno wyboru, w ktorym
wybieramy interesujacy nas plik i wciskamy "Place" lub
"Ok".

Na ekranie powinno pojawic sie teraz mate okno, ktore
na gérze bedzie zawiera¢ nazwe formatu pliku - na
przyktad "IFF DR2D" lub "IFF ILUS". Dalej mamy pole
opisane jako "Leave External" lub bardziej dla nas
zrozumiale - "Pozostaw jako zewnetrzny". R6znica
polega na tym, Zze grafika moze zosta¢ dotaczona do
dokumentu lub wczytywana z okreslonej lokacji na
dysku. Teoretycznie wygodniej jest nie uzywac tej
funkcji, bowiem gwarantuje to maty rozmiar pliku z
projektem szczegélnie, gdy bedzie zawierat wiekszg ilo$¢
elementow. Z drugiej jednak strony, gdy skasujemy
grafike z dysku, zmienimy nazwe albo przeniesiemy ja
do innego katalogu - na naszej kartce zobaczymy tylko
pustg ramke. Dlatego decyzja zalezy w duzej mierze od
naszych przyzwyczajen i ilosci pamieci jakg mamy do
dyspozycji. Jezeli dokument bedzie miat dotagczong
grafike, zajmie wiecej miejsca na dysku i cata zawartos¢
bedzie musiata by¢ od razu wczytana do "Page
Streama".
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Nie przejmujmy sie takze, jesli z

Ustawienia strony wzorcowej +

poczatku nie zrozumiemy

Mazwa: | Domyslna strona wzorcowa

Opis: : doktadnie dziatania wszystkich
funkcji. Z biegiem czasu
AL : przekonamy sie, co bedzie dla
Rozmiar strony: | A4 Letter =i[fivitezoma nas najbardziej odpowiednie i

7 v [Pwastronny

Szerokosé: | 29.7cm | Wysokesé: [21cm S wskazemy odpowiedni przycisk
praktycznie "na pamiec". Wbrew

pozorom takie szczegdty

«f Strony widzace

Marginesy Kolurmny

Wewnetrzny: |1cm | Zewnetrzny: [1cm Zapamietuje Sle SZyka, leczw

Alternatywnie, projekt moze by¢ mniejszy objetosciowo
i nie zawsze wszystkie elementy beda tadowane
podczas przegladania. Moje zdanie jest takie: jesli nie
musimy przejmowac sie iloScig pamieci operacyjnej, ani
wolnym miejscu na dysku - nie uzywajmy opcji
"zewnetrznego" wczytywania grafiki. Jest to po prostu
wygodniejsze szczegdlnie w sytuacji, kiedy tworzymy
duzj ilos¢ projektéw i wrécimy do pliku zapisanego na
tyle dawno, Ze nie bedziemy pamieta¢ elementéw, z
ktérych sie sktada.

Gdy natomiast zalezy nam na optymalnym
wykorzystaniu miejsca na dysku, mozemy $miato
wybrac przycisk "Leave External", ale wtedy musimy

pamietac, gdzie znajduja sie wykorzystane pliki z grafika.

Bardzo dobrym rozwigzaniem jest réwniez zapisywanie
wszystkich materiatéw w jednym katalogu na dysku.

Po zdecydowaniu w jaki sposéb dotgczymy grafike do
dokumentu, wskazujemy przycisk "Place" lub "Wstaw"
widoczny ponizej. Grafika powinna pojawic sie na
wirtualnej kartce, a my musimy teraz dostosowad jej
pozycje i rozmiar do naszego projektu. Domysine
wartosci zaleza od informacji zapisanych w pliku i
uzytego formatu, dlatego nie ma tutaj sztywnych regut.
Zwréémy uwage, ze poszczegoélne grafiki nie sg ze sobg
powigzane, a zatem mogg miec rézne parametry,
nachodzié na siebie lub zastania¢ jedna druga. Przy
wstawianiu kazdego pliku zostaniemy zapytani o to, czy
chcemy zapisa¢ plik wraz z dokumentem czy tez nie, a
wiec mozemy bez przeszkdéd wykonadé proby i w razie
potrzeby skasowac czy tez kolejny raz wstawic grafike
inaczej. Program nie stawia ograniczen pod tym
wzgledem, wiec nie musimy bac sie uzywacé
proponowanych opcji.
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Gorny: |1cm Dolny: [1cm Odstep: [0.635cm | catej obstudze programu jest ich
dos¢ duzo, dlatego warto kazdag
@ Pomoc Remember @ pPoniechai [T : czynnosc¢ przeprowadzac z
uwaga.

Powiedzmy tez o problemie reprezentaciji grafiki i
tekstu. Niestety w wersji dla Amigi podglad nie posiada
mozliwosci wygtadzania, czyli antialiasingu. Dodatkowo
jesli nie dysponujemy karta graficzng bedziemy mieli
niezbyt wysoka rozdzielczo$¢ ekranu, o ilosci koloréw
nie wspominajac. W konsekwencji bardziej
skomplikowane ksztatty s widoczne dobrze dopiero po
zastosowaniu duzego przyblizenia, co nie utatwia
orientacji w uktadzie dokumentu. Musimy takze
pamietac o typowej bolaczce starszych programow
polegajacej na nieprawidtowym wyswietlaniu niektérych
elementdéw na ekranach 15-, 16- i 24-bitowych. Jest na
to prosty sposdb, mianowicie wystarczy uzy¢ trybu 256-
kolorowego (8 bitéw), ale znowu - nie wptywa to
pozytywnie na czytelnosc grafiki. Na szczescie
wszystkie te problemy nie wystepuja na wydruku, a
wiec trzeba sie z nimi zmagac tylko (lub "az") podczas
edycji. Wersja linuksowa programu sitg rzeczy nie
posiada takich ograniczen, przyjmuje takze grafike w
formacie IFF, co jest dla tego systemu pewnym
ewenementem.

Ramke tekstowg nalezy oczywisécie wypetni¢ trescia.
Mozemy go po prostu wpisaé, ale programy typu
Desktop Publishing zostaty napisane raczej po to, aby
zajmowac sie samym sktadem. Dlatego w naszym
przypadku bedzie wczytywac tekst do ramki, co nazywa
sie "importowaniem". Nie jest to skomplikowane, ale
musimy oznaczyc¢ ramke, w ktérej tekst ma sie znalez¢.

Przetaczamy wiec tryb pracy na "Narzedzie - Tekst",
ktére znajdziemy w ramach paska narzedziowego po
lewej stronie. Jest to ikona zawierajacg wielka litere "A".
Naciskamy jg, a potem najezdzamy wskaznikiem na biate
pole pustej ramki tekstowej i naciskamy lewy klawisz
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myszki. W $rodku powinien pojawic¢ sie migajacy kursor.
Oczywiscie operacje te mozemy przeprowadzi¢ rowniez
na ramce, ktéra posiada juz tre$é, w takim wypadku
trzeba jednak zwroci¢ uwage na to, gdzie umiesciliSmy
kursor. W zasadzie powinien znaleZ¢ sie na koricu
tekstu, ale mozemy go uzyskac takze "w srodku". Tekst
zostanie zaimportowany doktadnie w pozycji kursora.

Teraz wybieramy opcje "Import" lub "Insert Tekst" z
menu gérnego "Plik" (ang. "File"). Na ekranie zobaczymy
okno wyboru, gdzie wskazujemy interesujacy nas plik
tekstowy. Musimy pamietaé, ze w tym momencie
program oczekuje tak zwanego "czystego tekstu", czyli
plik ASCII, a nie dokumentu "Page Streama" czy innego
programu, ktéry zawiera tresc typu tekstowego. Jest to
czesty btad poczatkujacych uzytkownikéw, ktérzy nie
rozrézniajg réznych formatéw zapisu. Méwiac prosciej:
musimy tu podac plik, ktéry normalnie edytujemy w
zwyktym edytorze tekstu typu "Cygnus Editor" albo
systemowy "Ed". Jest od tego jeden wyijatek,
mianowicie program rozpoznaje pliki typu "Rich Text
Format" (RTF) opracowany swojego czasu przez
Microsoft. Mozliwe jest takze stosowanie dodatkowych
modutéw zwanych "filtrami", ktére moga poradzi¢ sobie
z innego typu plikami. Standardowo jednak nie ma
wielkiego wyboru i nie jest to zresztg potrzebne, o ile
chcemy po prostu ztozy¢ prosty dokument, czyli tak jak
zatozyliSmy na poczatku.

Po wybraniu pliku na ekranie pojawi sie okno podobne
do tego, ktére widzieliémy podczas wczytywania grafiki.
W wersji dla Amigi bedzie widoczny format pliku, czyli
w przypadku czystego tekstu - napis "Ascii", a ponizej
szczegbdtowe opcje importowania. Pole "Character Set"

zawiera kodowanie znakéw, w ramach ktérego mozemy
wybiera¢ standardy "Amiga", "Macintosh", "Windows" i
"MS-DOS". Jest to wystarczajgce do podstawowej
pracy, ale trzeba przyzna¢, ze "Page Stream" dla Linuksa
pozwala na duzo wiecej. Pole o takiej samej nazwie
zawiera bowiem az kilkadziesigt pozycji, wsréd ktérych
znajdziemy opcje zwigzane z Amiga, Atari, ISO,
popularne kodowanie Unicode, a takze "UCS", ktéry jest
protoplastg "UTF", cho¢ niektére jego wersje sg
rozwijane do dzi$. W kazdym razie program poradzi
sobie z praktycznie kazdym standardem znakéw bez
potrzeby positkowania sie zadnym dodatkowym
oprogramowaniem i jest to jego niewatpliwg zaleta.

Kolejng mozliwoscia jest pole "Text Codes", ktore
zawiera dwie pozycje "PageStream" oraz "PageMaker".
W zatozeniu ma to upraszczaé wczytywanie plikéw
tekstowych zapisywanych opcja "eksportowania", ale
przy dzisiejszej mnogosci wersji obu programow nie jest
to zbyt przydatna opcja. Duzo wiekszg uwage
powinnismy jednak zwrécic na trzy funkcje o nazwach:
"Convert Quotes", "Convert Dashes" oraz "Line has LF".
Wszystkie nazwy podaje w wersji angielskiej, bowiem ta
czes$¢ "Page Streama" nie zostata spolszczona i wszystko
wyglada analogicznie w kazdej wersji programu. Dwie
pierwsze funkcje powodujg konwersje mysinikow i
cudzystowdw na odpowiedniki typograficzne wtasciwe
dla danej czcionki. Dzieki temu tekst bedzie zawsze
wygladat w ten sam sposdéb bez naszej ingerenciji.

Ostatnia opcja informuje natomiast program, ze
wczytywany plik posiada znaki konca linii. To sie
przydaje chyba najczesciej, bowiem w zwyktym
edytorze tekstu przy pisaniu nie zawsze przestrzegamy
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opcji "zawijania wierszy", a starsze programy moga jej
nawet nie posiadac. Musimy pamietaé, ze znaki typu
Line Feed (stad skrot "LF") sg zapisywane w inny sposéb
w réznych standardach kodowania znakéw, dlatego
wazne jest, aby wszystkie opcje w oknie wskazaé
wedtug tego, jak zapisany zostat plik tekstowy. W
przeciwnym razie niektére znaki moga nie by¢
rozpoznane prawidtowo i bedziemy zmuszenia
poprawiac je recznie.

Po ustawieniu wszystkich opcji naciskamy przycisk
"Insert” lub w polskiej wersji - "Wstaw". Tres¢ pojawi sie
W ramce, nie zawsze jednak bedzie od razu czytelna.
Zalezy to bowiem od czcionki, a ta domysIna
niekoniecznie bedzie najbardziej odpowiednia.
Oczywisécie mozna to tatwo zmienié, wystarczy
zaznaczy¢ myszka caty tekst, wzglednie wybraé opcje
"Zaznacz wszystko" (ang. "Select All") z menu gérnego
"Edycja" lub "Edit", a nastepnie skorzystac z pol
znajdujacych sie na poziomym pasku narzedziowym w
dolnej czesci ekranu.

W polskiej wersji "Page Streama" jest on zatytutowany
"Edytuj palete". Wiecej na ten temat powiem w
nastepnym artykule, w ktérym przedstawie porady
zwigzane z samym formatowaniem tekstu. Podstawowg
funkcja jest tu jednak zmiana kroju czcionki, co mozna
uzyskac przy wykorzystaniu przycisku cyklicznego
nazwanego "Czcionka" (ang. "Font"). Aktualizacja
zawartosci odbywa sie natychmiast po wskazaniu nowej
opcji, a wiec mamy biezacy podglad wszystkich zmian.

Gdy tadowany tekst bedzie zbyt dtugi, aby zmiescit sie
w ramce, w jej dolnym prawym rogu pojawi sie kwadrat
ze znakiem "plusa". W tej sytuacji mamy dwie
mozliwosci. Pierwszg jest dostosowacd rozmiar ramki lub
parametry tekstu do wielkosci ramki. Nie zawsze jest to
mozliwe, bowiem czcionki nie mogg by¢ nieczytelne dla
odbiorcy. Pozostaje wiec druga opcja, czyli stworzenie
kolejnej ramki i zwigzanie z nig widocznej tresci. Jak
wstawié ramke tekstowa omoéwitam wczesniej, dlatego
teraz ogranicze sie do wskazania wtasciwej funkcji w
programie.

Gdy juz mamy przynajmniej dwie ramki, przechodzimy
do menu gérnego "Projekt" (ang. "Layout") i wybieramy
opcje o nazwie "Potacz ramki tekstowe" ("Link Text
Frames"). Nastepnie "klikamy" na obszar wewnetrzny
pierwszej ramki (tej, ktéra zawiera wstawiony tekst), a
potem drugiej - czyli docelowej, gdzie ma znalez¢ sie
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kontynuacja tekstu. Rezultat powinien by¢
natychmiastowy, a wiec w drugiej ramce pojawi sie
dalsza czes¢ tekstu.

Operacje te mozemy przeprowadzaé wielokrotnie z
réznymi ramkami, niekoniecznie znajdujacymi sie obok
siebie czy tez na tej samej stronie. Wszystko zalezy od
naszych pomystéw i potrzeb. Pamietajmy jednak, ze gdy
juz to zrobimy, podczas edycji kursor zostanie
automatycznie przeniesiony do ramki, z ktorg
"potaczylismy" biezaca. Jezeli stwierdzimy, ze chcemy to
zmienié, wystarczy wybrac opcje "Rozdziel ramki
tekstowe" lub "Unlink Text Frames" z tego samego
menu gérnego.

Potem mozliwe jest oczywiscie powigzanie dwdch
innych ramek, wszystko wedtug naszego uznania. W tej
sposob tworzy sie powigzania pomiedzy kolejnymi
kolumnami tekstu.

Przypominam, Zze ustawienia te nie sg mozliwe do
zmiany, jesli wczesniej stworzyliSmy wiele kolumn przy
uzyciu narzedzia "Trzy kolumny". Na pasku
narzedziowym obok jest jeszcze dostepna ikona "Dwie
kolumny" i jej takze dotyczg powyzsze uwagi. Gdy
"roztgczymy" ramki, czesc tekstu nie bedzie widoczna,
ale to nie oznacza, ze go utraciliSmy. Staje sie on tylko
niewidoczny, tak samo jak na poczatku, czyli przed
uzyciem opcji "Link Text Frames".

To wszystko w dzisiejszym odcinku. W drugim odcinku
tego mini-kursu powiem wiecej o formatowaniu tekstu
oraz prawidtowym zapisywaniu plikéw w formacie PDF.
Wszystkie w miare nowe wersje "Page Streama"
posiadajg taka funkcje, jednak nie zawsze tatwe jest
uzyskanie tak zwanego "osadzania czcionek". Bez tej
opgcji pliki nie beda prawidtowo wyswietlane jesli
skorzystamy z krojéw niedostepnych domysinie w
systemie, a wiec ogranicza to w duzym stopniu
mozliwosci prezentacji tekstu i grafiki w dokumencie.

Poréwnamy takze pliki wynikowe zapisane w "Page
Streamie" uruchomionym na Amidze, Linuksie i
Windows, co moze pomac w wyborze najwtasciwszej
wersji programu, szczegdlnie jesli planujemy sktadaé
tekst na Amidze. Poszczegdlne wersje wygladajg
blizniaczo i obstuguje sie je bardzo podobnie, jednak jak
mowi znane przystowie - diabet tkwi w szczegdtach.
Renata Gralak
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INSTRUKCJA CATALOG NA APPLE

Gdy uzywamy tradycyjnej stacji dyskietek, warto
wiedziec ile pozostato wolnego miejsca na kazdym
nosniku. Mozna robic to recznie, ale przeciez
powinien to robi¢ komputer. Mozemy uruchomic¢
program FID, ale nie jest to zbyt wygodne. Wiele
0s6b uzywa polecenia CATALOG w swoich
programach, dlatego pokusze sie o jego
wykorzystanie. Sprobujemy usprawnic jego dziatanie
tak, aby wyswietlana byta zdecydowanie wieksza
ilos¢ informaciji.

Katalog dyskietki znajduje sie na $ciezce o numerze $11.
Zawiera 15 sektoréw z informacjami o zawartosci
nosnika, a w kazdym z nich zapisane sg nazwy i
objetosci 7 programéw. Méj program odczytuje sektory
od $F i umieszcza je w pamieci rozpoczynajac od adresu
$2000. Sektor jest sprawdzany, a nastepnie odczyty-
wany jest kolejny.

Program odczytuje linie DATA i wprowadza liczby
zaczynajac od adresu $6000. Wyswietla katalog, a
nastepnie podaje wyniki obliczen. Mozna go zastapic
programem z bardziej rozbudowanymi elementami, jak
nazwa lub data, ktorg nalezy umiescicé przed lub po linii
numer 20, albo po linii 110.

Opracowat: Kamil Stokowski

DDDDD - Stacja dyskietek
e | do Apple poczg-
tkowo pozwalata
zapisac na jednej
— — dyskietce tylko

°°°°° o 85 KB danych.
[ — —_—_  Pdzniej obje-
tos¢ wzrosta
do 140 KB.

Whpisy programow s3 sprawdzane pod katem dwaoch

rzeczy. Pierwszym z nich jest odczytanie
informacji, czy program nie zostat skasowany.
Whis takiego programu nie jest usuwany z
katalogu, ale zamiast tego pierwszy bajt na
listingu bedzie miat warto$¢ $FF. Jedli
natomiast program jest dostepny, dodawany
jest bit zawierajacy dtugoscé.

Bajt o najwiekszej wartosci jest
przechowywany pod adresem $6074 lub
24692. Po sprawdzeniu wszystkich siedmiu
pozycji wczytywany jest kolejny sektor i
proces ten trwa az do zakonczenia
odczytywania wszystkich pietnastu sektoréw.
Wtedy wracamy do poczatku catego procesu,
czyli do BASIC-a.

Reszta programu to polecenia POKE i PEEK,
ktére dotycza tym razem dwdch miejsc
zawierajacych sume uzywanych sektoréw.
Najbardziej znaczacy bajt jest pomnozony
przez 256 i dodawany. Wyswietlana jest suma,
a nastepnie odejmowana od 496, aby uzyskac
ilos¢ pozostatego miejsca.

APPLE

10 D$ = CHRS$ (4)

20 PRINT D$; " CATALOG "

30 FOR K =24576 TO 24694

40 READ A

50 POKEK, A

60 NEXT

70 CALL 24576

80 X = PEEK (24692) : Y = PEEK (24693)
90Z=X+256*Y

100 PRINT : PRINT "SECTORS USED: " ; Z

110 PRINT "SECTORS REMAINING: " ; 496 - Z

120 END

130 DATA 169, 96, 160, 76, 32,217, 3, 173, 11, 32
140 DATA 201, 255, 240, 3, 32, 99, 96, 23, 8, 118, 96
150 DATA 173, 118, 96, 201, 7, 208, 28, 1, 69, 0, 141
160 DATA 118, 96, 169, 44, 141, 104, 96, 169, 11, 141
170 DATA 8, 96, 173, 2, 32, 201, 0, 240, 25, 141

180 DATA 81, 96, 76, 0, 96, 173, 104, 96, 105, 35
190 DATA 141, 104, 96, 173, 8, 96, 105, 35, 141, 8
200 DATA 96, 76,7,96,96,0,1,96,1,0

210 DATA 17,15, 94, 96,0, 32,0,0,1,0

220 DATA0, 96,1,0,0, 1, 239, 216, 0, 24

230 DATA 173, 116, 96, 109, 44, 32, 141, 116, 96, 144
240 DATA 3, 238, 117, 96, 96, 0,0, 0,0
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ULEPSZANIE GRAFIKI NA PS1

Wielu graczy retro stara sie gra¢ w wiekszosé na
oryginalnym sprzecie, aby uzyskac najbardziej
"autentyczne" i przyjemne wrazenia. Jednak
oryginalna konsola Playstation jest jedng z konsol, z
ktérych moim zdaniem lepiej korzystac¢ za pomocq
emulatora. Jednym z gtéwnych powodéw, dla
ktérych uzywam programu ePSXe do emulacji gier
PS1 sq niesamowite opcje graficzne, ktore zapewnia
poprzez wtyczki.

Nie popadajac w przesade techniczng, wiekszos$¢ z tych
wtyczek ePSXe sprawi, ze gry z PS1 beda wygladaty
prawie tak dobrze jak wczesne gry z Dreamcasta lub
PS2. Ulepszenia te s zazwyczaj dokonywane poprzez
poprawe tekstur modeli 3D i uzycie technik
antyaliasingu w celu wygtadzenia krawedzi wielokatow.

Istnieje wiele wtyczek graficznych dostepnych dla
ePSXe, ale dla wiekszosci nowoczesnych komputerow
PC najlepszj jest wtyczka Pete's PSX GPU plugin, ktéra
istnieje od dtuzszego czasu i ciggle jest ulepszana. Dla
wiekszosci gier 3D na PS1, proponuje uzywa¢ modutu
Pete OpenGL2 oraz plugin dzwiekowy Eternal. Najlepiej
zmienia¢ rézne ustawienia, aby lepiej zrozumied, ktére z
nich sg odpowiednie dla konkretnych gier.

OpenGL2 jest przeznaczony dla lepszych kart
graficznych, takich jak Geforce 7 lub Radeon X1K i
wyzszych. Osoby ze stabszymi kartami graficznymi
powinny uzywac pluginu Pete OpenGL (nie OpenGL2).
Bez dobrej karty graficznej mozna poszukaé wtyczki z
trybem software'owym, ale nie da to takich samych
rezultatéw.

Pomocne bedg tutaj rowniez shadery, ktére moga dac
bardzo ciekawe dodatkowe efekty graficzne.
Przyktadem jest shader Natural Vision, ktéry wzmacnia
kolory, dodaje antyaliasing i rozmycie. Dzieki temu
ukrywa liczne wady wizualne PS1, ktérych same
wysokie rozdzielczosci nie poprawia.

Poziom Shadera kontroluje ilos¢ rozmycia dla danej
rozdzielczosci. Jesli poziom jest zbyt wysoki, a
rozdzielczos¢ zbyt niska, obraz bedzie za bardzo
rozmyty. Ten shader zapewnia lepszy wyglad dla
praktycznie kazdej gry. Oczywiscie, istniejg dodatkowe
opcje, ktére mozna zastosowac w niektérych grach, aby
nadac im wyjatkowy wyglad, ale wymienione powyzej
ustawienia pozwalaja zacza¢ zabawe bez wiekszych
kombinacji.

Opracowat: Marcin Libicki

Tak moze wyglgdac wyglqgdac grafika w grze na Playstation po wtqczeniu pluginéw graficznych.
Po lewej obraz bez filtrow, po prawej - po wtqczeniu ulepszen OpenGL.
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MIST | CO DALEJ?

MIST jest bardzo ciekawym urzqdzeniem, ale od
pewnego czasu zaczqgtem sie zastanawiac nad jego
dalszq uzytecznoscig. Mamy teraz wiele innych
zamiennikow oryginalnego sprzetu retro, czesto
lepszych - przynajmniej z teoretycznego punktu
widzenia. Czy warto zajqc¢ sie MIST-em dzisiaj i czy
wiele zmienito sie w dostepnosci oprogramowania?
Postanowitem odpowiedzie¢ sobie samemu na to
pytanie, aby zdecydowad, czy to mate urzqdzenie
nadal bedzie stato na moim biurku.

Na pierwszy ogien sprawdzitem jak duzo zmienito sie w
opisach wsaddow na oficjalnej stronie MIST-a. W wielu
miejscach sg opisy nowych funkgcji, ale ogdélna
dokumentacja pozostata ta sama. Trzeba wiec sprawdzié
nowe oprogramowanie uruchamiajgc wsady, tym
bardziej, ze zamieszczone zrzuty z ekranéw sugeruja
modyfikacje opcji w menu, a nie tylko poprawki
dotychczasowych funkcjonalnosci.

Zaczatem od mojej ulubionej Amigi, a wiec wsadu
Minimig. Pozornie po uruchomieniu wszystko wyglada
tak samo, ale opcji w menu s3 troche inaczej utozone.
Zamiast czterech stacji dyskietek, mozna wtaczyé na
state emulacje dwaoch. Jest to dla mnie uzyteczne, bo
rzadko korzystam z wiekszej ilosci napedéw, ale to jest
raczej zmiana kosmetyczna.

Wiecej dzieje sie po wejsciu w menu wideo, bo tam
mozna wiaczy¢ funkcje nie tylko scanlines, ale takze
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rozmycie obrazu: poziomo, pionowo oraz w obu
kierunkach.

Czy to ma sens? Zalezy do jakiego monitora lub
telewizora podtaczamy MIST-a. W przypadku zwyktego
przewodu VGA-Scart nie ma to oczywiscie zadnego
zastosowania, bo nie zobaczymy réznicy.

Jesli jednak mamy monitor VGA obstugujacy tryb 50 Hz,
warto sprobowad. Dzieki funkcji opisanych jako "Lores
Filter", "Hires Filter" oraz "Dither" mozna symulowac¢
rozmycie obrazu podobne do telewizora
kineskopowego. Wyglada to naprawde dobrze i wielu
wypadkach pozwala bardziej wczu¢ sie w klimat.
Szczegélnie jesli dodatkowa wigczymy funkcje
"Scanlines" i ustawimy ja w pozycji "dim".

Zupetnie nowg funkcja jest natomiast mozliwosé
emulowania amigowej karty graficznej RTG. Wczeéniej
nie byto to mozliwe i trzeba byto zaopatrzy¢ sie w
MISTera, ktory ma lepsze parametry. Nowy wsad
(trzeba uzy¢ wersji "minimig_mist_rtg_201122.rbf")
pozwala uruchomic tryby karty graficznej w zwykty
sposdb, czyli po instalacji pakietu Pisasso96 w systemie
operacyjnym.

Dziata to zupetnie dobrze, to znaczy mozemy wybieraé
rozdzielczosdci 8-, 16- i 24-bitowe do 1280x1024
witgcznie, cho¢ im wyzsza rozdzielczos$é, tym mniejsza
ilo$¢ koloréw do dyspozycji. Obraz jest w porzadku i nie

e

Ustawienia wsadu emulujgcego
komputer Commodore 64. Uwage
zwraca obstuga wszystkich
najwazniejszych formatow plikow,
takich jak D64 (obraz dyskietki), PRG
(tadowany program) oraz CRT (obraz
kartridza). Podswietlona opcja
odpowiada za ustawienia ekranu w
trybie VGA. MIST pozwala wywotaé
linie scanlines, jak rowniez filtry
obrazu typu HQ 320i HQ 160.
Dzieki nim na monitorze VGA
(szczegdlnie LCD) mniej widoczne sq
piksele.

65



zauwazytem probleméw z obstugg RTG, niestety
caty wsad dziata teraz wolnie;j.

Nie dotyczy to tylko pracy po uruchomieniu trybow
RTG, lecz wida¢ to nawet na zwyktych PAL-owych

miniM1G
we HINIMIG-AGA BETA v1.2.3 for NIST seex

Hll!ll]lﬁ-lﬂ g ‘ﬂi‘ NiST by FKUKN“I (rok.krajnc@gnail.con)
dziata po prostu wolniej, niezaleznie od tego, czy ﬁ?é’ég: ,J.E:!Mf&'iﬂh&ufnusm, Sascha Boing, A.N. Robinson & othe:

rozdzielczosciach i to, na przyktad, podczas
odczytywania katalogu twardego dysku. Emulacja

B ubdates & code see https./7giChub con/rkrajnc/nininig-nist

PU: 20
5‘.‘.‘.:::?- mp: 2.0 M8 FAST: 24,0 NB SLON: none

uzyjemy trybow graficznych ECS, AGA czy RTG.

Na szczescie nie zmienia to ptynnosci animacji w
grach czy demach, ale jednak jesli ktos nie
potrzebuje lepszych trybéw graficznych polecam
skorzystanie z wersji wsadu bez obstugi karty
graficznej.

Pozostate osoby mogg zobaczy¢, jak dobrze moze
prezentowac sie amigowy Workbench przy wiekszej
ilosci koloréow. Kompatybilnos¢ réwniez nie

[ dff: * no disk * .
K& 3/~ Yo add/vomove drives

pozostawia wiele do zyczenia - problemy udato mi -

sie zobaczy¢ dostownie przy kilku grach i demach. o d::;it::g:i;" — -:l

3.80 ROM 39.

Szkoda tylko, ze wsad Minimiga nadal startuje dtugo, Copyright @ 1985-1992
A . , Commodore-Amiga, Inc.
ale tak juz chyba musi by¢. ALl Rights Reserved.

Bardzo szybko startuje za to wsad Commodore 64,
ktory tez zmienit sie znaczaco. Najpierw to, co
widoczne - dodano bezposrednig obstuge plikéw
D64 (emulacja stacji 1541 razem z zapisem) oraz

CRT (mozna uruchamia¢ kartridze "z palca"). Zmieniono

funkcje przetaczania trybu SID z emulowanego modelu Kolejnym moim testem byto uruchomienie wsadu ZX
6581 na 8580 - teraz ich nie wymieramy tylko mozna Spectrum. | tutaj od razu ciekawostka - ostatnio
przetaczy¢ opcje "Audio filter". przeportowano oprogramowanie ZX Spectrum Next, a
wiec oficjalnego "nowego" spektrusia. Trzeba osobno
Natomiast to, czego nie widac jest réwnie ciekawe, bo pobra¢ system NextOS oraz plik "zxn.vhd" jako obraz
przyktadowo dziata port Serial, ktéry posiada teraz dysku do uruchomienia komputera.
sygnaty User Portu komodorka. Nie widziatem, aby kto$
to wykorzystat, ale po podtaczeniu do gniazd Trzeba uwazaé, bo system ma bezposredni dostep do
szeregowych mozna bedzie uzywac niektérych catej karty SD, wiec dziata to inaczej niz zwykty wsad.
urzadzen podtaczanych normalnie do Cé64. Sam wsad Doktadny test przygotuje do nastepnego numeru
umozliwia w wczytywaé w ten sposéb programy z RetroKompa, natomiast warto zobaczy¢ takze, co
tasmy, jak réwniez zapisywac programy na kasecie za zmienito sie w "starym" wsadzie Spectrum.

posrednictwem wyjscia Audio.
Whbrew pozorom jest tutaj sporo modyfikacji w

To spore zmiany na plus. Jest natomiast jeden ktopot, stosunku do starszych wersji. Dla mnie podstawowym
ktére go nie potrafie wyeliminowad, mianowicie nie problemem byty ktopoty podczas szybkiego

kazda wersja wsadu u mnie chce w ogéle wystartowac. wczytywania programéw (przy wtaczonym fastloadingu)
Niektore zatrzymuja sie na etapie konfiguracji kernala, - po prostu w wielu wypadkach pojawiaty sie btedy.

co mnie bardzo dziwi, bo do tej pory sadzitem, ze Teraz nie zauwazytem tego problemu, bo wszystkie
sprawdzone wersje wsaddéw sg kompatybilne z kazda testowane gry i dema uruchomity sie zupetnie

wersja ptyty gtéwnej MIST-a (ja mam rev. 1.3+). normalnie.
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Tak wyglgda wsad emulujgcy Amige. Bezpo-
srednio po uruchomieniu pojawia sie ekran
informacyjny, a po kilku sekundach pojawi sie
gtowny ekran Kickstartu. W moim przypdku
jest to wersja 3.0, czyli system operacyjny
pochodzqgcy z Amigi 1200.

Gorne zdjecie pokazuje fragment grafiki po
wigczeniu efektu rozmycia obrazu. Jest to
przydatne, jesli nie chcemy widzie¢ zbyt
wyraznych pikseli na monitorze VGA.

Co prawda, w wielu wypadkach wole wgrywac
programy bez fastloadingu, aby obserwowac sie
pojawiajacy sie grafike, ale przyspieszenie nie powinno
zmieniac sytuacji i teraz wreszcie tak jest.

Nowy wsad umozliwia wykorzystanie wejscia audio do
podtaczenia magnetofonu, co samo w sobie jest
ciekawostka, ale pewnie niektérzy "hardkorowi"
mitosnicy ZX Spectrum bedg zadowoleni. Wazne, ze
mozna uruchamia¢ nowe tryby graficznej jak HiRes oraz
ULA plus, czyli mozemy miec na ekranie palete 260
koloréw. Oczywiscie w zwyktym Spectrum trzeba
wymieni¢ uktad graficzny, a tutaj mamy jego doskonatg
emulacje.

Teraz mozna wczytywac réwniez programy z
emulowanej tasmy przy wykorzystaniu plikéw w
formacie CSW. W sieci jest duzo takich plikéw do
pobrania, a konwersja jest szybka, ale niezbyt wygodna,
dlatego jest to duza zaleta nowej wersji wsadu. Poza
tym, dla mnie jako mito$nika Timexa 2048, emulacja jest

INTEGRACJA

praktycznie doskonata, a nawet daje mi wiecej niz sie
spodziewatem.

Tak wygladajg zmiany w oprogramowaniu MIST-a dla
najpopularniejszych platform jakie uzywam. Nowych
rzeczy jest duzo wiecej i szczerze méwiac, zostawiam
sobie poznanie wielu z nich na pdzniej, aby nie traci¢
zadowolenia z mojej skromnej retro kolekcji. Co za
duzo to nie zdrowo, dlatego o moich nowych
odkryciach bede donosit w kolejnych numerach
naszego pisma.

Na koniec chciatbym jeszcze doda¢ kilka stow na
temat monitoréw jakie uzywatem z MIST-em Otéz,
teoretycznie mozna wykorzystaé¢ dowolny monitor
VGA, bo wiekszo$¢ wsadéw ma opcje wtgczenia
scan-doublera. Niestety nie jest tak r6zowo, bo nie
kazdy monitor chce prawidtowo wyswietlié
rozdzielczosci typu 640x256. Na przyktad, na
niektérych modelach HP obraz jest rozciggniety z
pionie i to prawie dwukrotnie

Podobnie, nie kazdy telewizor (nawet kineskopowy)
wyswietli prawidtowo obraz z MIST-a podtaczonego
przez przewéd Scart. Nie wiem czym jest to
spowodowane, ale przyktadowo méj telewizor Trilux
pokazuje idealny obraz bez problemu, a juz Sony
Trinitron 25 cali ma z tym kfopoty.

Testujac MIST mozna sie oczywiscie natkna¢ takze na
niekompatybilnos$ci wynikajace z niedopracowania
wsadéw. Problemy wynikajg jednak gtéwnie z
nieudokumentowanych instrukcji ré6znych komputeréw,
co owocuje brakiem mozliwosci uruchomienia czesci
gier, albo wystepowaniem tak zwanych artefaktéw na
ekranie. Na przyktad w grze Bomberland na C64 w
niektérych poziomach Zle wyswietlane jest graficzne tto.
Co ciekawe, dotyczy to tylko niektorych elementéw w
kilku poziomach, wiec z pewnoscia gra uzywa sztuczek
graficznych.

Powyzsze uwagi majg zastosowanie do kazdej wersji
MIST-a, ale nie stanowia duzego problemu. Tych kilka
niedziatajgcych (lub Zle dziatajgcych) tytutéw mozna
przeboleé. W zamian mamy urzadzenie, na ktérym
uruchomimy programy dla kilkudziesieciu réznych
komputeréw. | wcale nie trzeba od razu zamieniaé
MIST-a na MISTera. Czy kto$ ma tak wiele czasu, aby
poznac wszystkie mozliwosci tego urzadzenia?

Adam Zalepa
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ODNAWIAMY RETRO PECETA

Ostatnio wpadt w moje rece swietny sprzet! Stary pecet, jeszcze w obudowie AT, konkretnie Pentium 200 MHz

i 80 MB pamieci RAM. W dobrym stanie, bez uszkodzen, tylko lekko przybrudzony i zazétcony. Tak mi sie
przynajmniej zdawato. Rzeczywistosc¢ szybko zweryfikowata moje pierwsze wrazenie, ale koniec korncow udato mi
sie doprowadzic ten komputer do stanu uzywalnosci. A byto to tak...



Zadzwonit do mnie znajomy, ze udato mi sie zdoby¢
starego peceta i pewnie ja bede tym zainteresowany.
Nie wdajac sie w szczegdty powiedziatem, zeby przystat
mi sprzet i pare dni pézniej na moim biurku stanat Intel
MMX 200 MHz. Stan niezty, ale bez przesady -
zakurzony i mocno ubrudzony plus posiadajacy jakie$
dziwne nalepki po jednej stronie obudowy.

Po wtaczeniu okazato sie, ze wentylatory hucza az mito
(ciezko sie tego stuchato), ale komputer uruchomit sie
normalnie. Wykonany zostat test pamieci ("81920K
OK"), a nastepnie przyszedt czas na rozpoznanie
napedow dyskowych. | tutaj... umart w butach, jak to
médwia. Komunikaty stanety na stynnym "Detecting
HDD Primary Master" i bardzo dtugo nic sie nie dziato.
Po kilku prébach udato sie przejs¢ ten etap, ale bez
wiekszego powodzenia, bo okazato sie, ze dysku
gtdwnego nie ma ("None"), za to wykryty zostat drugi
Quantum Fireball i CD-ROM Matshita.

Dalej juz wszystko poszto dobrze, to znaczy: prawie.
Bytoby w porzadku, gdyby nie uszkodzona bateria i
informacja "CMOS battery failed". Na szczescie to nie
jest juz problem i po naciénieciu klawisza F1 mozna
uruchamia¢ komputer dalej. Aby nie byto zbyt pieknie,
powitat mnie teraz napis o niemoznosci zatadowania
systemu. To mnie akurat nie zdziwito, bo na dysku
"Secondary" zazwyczaj nie trzyma sie DOS-u czy
Windowsa, ale pliki z danymi. | tak tez byto tym razem.

Aby wszystko zadziatato musiatem otworzy¢ komputer i
pobawic sie zworkami na dysku gtéwny, jak sie okazato,
WD Caviar. Taki dysk miatem w danych czasach wiele
lat, jako ze "kawiary" byty ogdlnie szanowane i polecane
przez sprzedawcow. Nie ma tu wielkie filozofii i zwykle
wyjecie zworki pomaga ustawié¢ dysk w pozycji Master,
czyli dysk gtéwny (zworka wtozona w pionie na $rodku
oznacza Slave, czyli dysk drugi).

Zanim to jednak zrobitem musiatem troche odkurzy¢
wnetrze komputera, bo - o ile nie byto Zle utrzymane
(przewody fadnie podtaczone, bez $ladéw zalania) - to
jednak ilo$¢ kurzu zrobita na mnie wrazenie. Nie ma co
méwi¢, nieZle sie przy tym nameczytem, ale byto warto,
bo dzieki temu uzyskatem dostep do catego wnetrza
komputera i mogtem przyjrze¢ sie ptycie gtéwnej i
podtaczonym kartom rozszerzen.

A czego tu nie byto! Karta graficzna S3 Virge, karta
dzwiekowa SoundBlaster, gniazda wejscia-wyjscia
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podtaczone na tak zwanych "$ledziach" i specjalny
adapter (réwniez wewnetrzny) stuzacy do podtaczenia
klawiatury PS/2 (zamiast starego gniazda typu DIN).
Oczywiscie zasilacz AT, a do tego pamieci SIMM oraz
DIMM dziatajgce jednoczesnie. Pie¢ modutéow pamieci o
réznych predkosciach wspétpracujacych razem bez
zadnego problemu.

Ptyta gtéwna posiada chipset VIA VT82C585VP, czyli
stynny uktad Apollo VP, ktéry zostat wyprodukowany w
1996 roku. Obstuguje procesory z FSB do 66 MHz, jak
rowniez maksymalnie az 512 MB pamieci RAM. Nie ma
tu portu AGP, s3 tylko PCl, do ktérych podtaczane s3
wszystkie karty - razem z kartg graficzna.

Nie jest to najmocniejszy sprzet, ale do moich
zastosowan retro wystarczajacy i co dla mnie wazne -
typowy dla swoich czaséw, a wiec nie powinien
sprawiac probleméw.

A co chciatem na nim uruchomic¢? Na pierwszy ogien
poszedt MS-DOS, ktoéry byt zainstalowany na dysku.
Komputer dawat do dyspozycji stynnego Norton
Commandera i cho¢ nie mam jeszcze myszki PS/2,
obstuga z klawiatury jest jak zwykle bardzo wygodna.
Poczatkowo nie dziatata obstuga CD-ROM-u, bo nikt nie
zainstalowat sterownika, dlatego postanowitem
zainstalowac Windowsa 98.

Czy trzeba formatowac dysk? Oczywiscie, ze nie, ale jest
to zalecane jesli partycje byty wczesniej formatowane w
systemie FAT16. Jest to stary system plikow
przeznaczony dla matych partycji, dodatkowo na duzych
dyskach powodujacy straty w pojemnosci dysku.
Dlatego po ustawieniu BIOS-u na opcje bootowania
napedu optycznego, wiozytem ptyte instalacyjng Win98
i uruchomitem tryb MS-DOS.

ward Tioaular BIOS v4.51PG, An Energy Star Al
Copyright (C) 1984-97, Auard Sof tuare, lml:. =

S86VT3 Ver.B 8871271997

PENTIUM-MMX CPU at 288MHz
Memory Test :  81928K oK

fward Plug and Play BIOS Extens

Copyright (C) 1997, Award Sol‘tn‘::. ::c”
Detecting HDD Prinary Master ... Nome
Detecting HDD Primary Slave ««. QUANTUM FIRE
Detecting HDD Master... MATSHITA CR-588
Detecting HDD Secondary Slave ... None

CHMOS checksum error - Defaults loaded
CMOS battery failed
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Dalej przeszedtem do programu FDISK, usungtem
wszystkie partycje dysku i utworzytem jedng nowa. Po
zresetowaniu komputera przyszedt czas na
formatowanie, a dopiero pézniej uruchomienie
instalatora systemu (z menu pojawiajacego sie po
zabootowaniu ptyty).

Ta procedura jest typowa dla Windows 98, ale jesli ktos
tego nie robit moze nie wiedzie¢, w jakiej kolejnosci
nalezy wywotac poszczegdlne opcje. Mimo swojej

prostoty, program FDISK prowadzi uzytkownika za reke,

wiec trudno co$ zepsu¢ na dysku, ktéry ma by¢é
wyczyszczony.

Instalacja systemu Windows 98 jest juz bardzo prosta,
trzeba tylko pamietac, ze przy informacji o tworzeniu
dyskietki ratunkowej trzeba anulowaé dwa razy
operacje, bo inaczej albo dyskietka bedzie musiata by¢
zapisana, albo instalator zakonczy prace. Kopiowanie i
rozpakowanie plikow troche potrwa, bo jednak jest to
spora ilo$¢ danych dla procesora z zegarem 200 MHz.

Natomiast "najlepsze”, co moze spotka¢ uzytkownika
Win98 po samej instalacji systemu to mozolne
wykrywanie sprzetu. Za kazdym razem musi sie pojawic
osobne okno i system prébuje rozpoznac sprzet i
przyporzadkowa¢ mu odpowiedni sterownik. Jesli
zostanie on znaleziony, nie ma wiekszego problemu,
gorzej jesli nie ma na dysku (ani na ptycie CD)
odpowiednich plikéw.

Na szczescie w moim przypadku prawie wszystko
zostato wykryte automatycznie, choé potrwato to (jak
na dzisiejsze czasy) bardzo dtugo. Kiedys byt to standard
i nikt nie zwracat specjalnej uwagi na to, ze system
instaluje sie 1-2 godziny. To, co musiatem zainstalowac
recznie to sterownik do karty dZzwiekowej SoundBlaster,
a konkretnie do popularnego kiedy$ modelu CT4810,
czyli tak zwanej wersji "128PCl", gorszej od stynnego
"Live!".

W tym miejscu warto dodac, ze zanim zrobimy takie
zmiany na dysku, najpierw warto upewnic sie, ze
zainstalowany system to wersja Second Edition, czyli
"WiIn98SE" - inaczej niektére sterowniki mogg po prostu
nie dziata¢ (troche podobnie jak na Windows XP bez
Service Packdow). U mnie wszystko jest w porzadku, ale
jesli nie macie tej wersji w sieci do tej pory mozna
znaleZ¢ nieoficjalne aktualizacje. To tak na marginesie.
Tylko skad wzigc stary sterownik do karty dzwiekowej?
Co ciekawe, nadal ze strony producenta! Wystarczy
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przej$¢ pod adres support.creative.com i znalez¢ sekcje

pobierania. Sterowniki do mojej karty sg zapisane
zbiorczo do réznych wersji systemu (plik o nazwie
"SBPCI_WebDrvsV5_12 -01.exe"), ale mozna tez
pobrac sterowniki tylko dla Windows 98 (plik
"SBPCl128Setup-us_w9x.exe", ale tutaj uwaga -
wymagana jest wersja "98SE".

Plik rozpakowuje sie automatycznie pod Windowsem i
dalsza instalacja przebiega wtasciwie automatycznie. U
mnie po czyszczeniu komputera, caty sprzet nie tylko
okazat sie sprawny, ale réwniez ustawienia BIOS-u byty
prawidtowe. Nie musiatem sie wiec bawi¢ w
przestawianie przerwan IRQ i innych rzeczy, ktore
dzisiaj dla przecietnego zjadacza chleba sg czarng magia.
Na zdjeciach staratem sie pokaza¢ podstawowe
ustawienia BIOS-u i mam nadzieje, ze bedzie to dla Was
przydatne.

Po zainstalowaniu sterownikéw caty system jest w petni
sprawny i moge uruchamiac gry czy dema dziatajace
zaréwno pod MS-DQOS, jak i Windows 98. Co prawda,
mnie interesuje gtdwnie DOS, ale trzeba pamietag, ze

MS-DOS



konsola pod Windowsem posiada automatyczna
obstuge dtugich nazw plikdw i katalogéw (nie ma jej w
Norton Commanderze), wiec nie ma na co narzekaé. W
zwigzku z powyzszym zmienitem zawartosc¢ pliku
AUTOEXEC.BAT (plik rozruchowy systemu MS-DQOS)
tak, aby najpierw uruchamiat sie Norton Commander, a
dopiero p6zZniej wywotywany byt Windows. DOS nie
dziata w wielozadaniowosci, dlatego dopdki nie wyjde z
NC, mam czysty tryb DOS i moge dziatac¢ bez potrzeby
wczytywania graficznego systemu.

Oczywiscie mam na mysli catkowite wytaczenie
Nortona klawiszem F10, bo mozna go bez problemu
zwinad, aby uruchamiac gry i programy w trybie DOS.
Dla mnie jest to najwygodniejsze rozwigzanie, cho¢
zajmuje nieco pamie¢ podstawowa (normalnie 640 KB),
przez co niektére bardziej wymagajace gry moga sie nie
uruchomié. Na razie nie mam takich na dysku. Poza tym
pod Windowsem od razu zostat wykryty CD-ROM, a
wiec moge wypali¢ ptyte CD i wygodnie przenosic¢ dane,
bez potrzeby uruchomienia sieci.

Taki jest poczatek mojego odnawiania starego peceta.
Doprowadzitem go do stanu petnej funkcjonalnosci, a
teraz chce rozbudowad. Pierwszg rzeczg bedzie
uzupetnienie konfiguracji o karte sieciowa, najpewniej
RTL8139, ktérg pamietam z dawnych czasow.
Sterownikéw nie ma juz na stronie firmy Realtek
(usunieto starsze niz do Windows 2000, za to dodano
pliki ze sterownikami do Linuksa), ale bez problemu
mozna je pobrac z innych miejsc w sieci. Teraz moge sie
bawi¢ bez potrzeby uruchamiania DOSBoxa, co mnie
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denerwowato. A co dalej? Oprécz sieci (gtdéwnie w celu
obstugi FTP do przenoszenia danych), chce dotozy¢
nagrywarke CD/DVD i to prawdopodobnie z
dedykowanym sterownikiem SCSI. Trzeba pamietac, ze
wbudowany kontroler IDE nie jest najszybszy i
powoduje znaczne obnizenie transmisji danych podczas
pracy kilku urzadzen jednoczesnie, szczegdlnie jesli
rownolegle wykonywane jest odczytywanie i
zapisywanie informacji.

Na ptycie gtéwnej mam wolne 2 sloty PCl i 3 sloty ISA,
ktére chce wykorzystaé. Kontroler SCSI na pewno musi
by¢ podtaczony do PCl, ale sloty ISA przydadzj sie
chocéby do podtaczenia karty sieciowej 3COM albo karty
Action Replay produkowanej w pierwszej potowie lat
'90-tych, na wzér podobnych przystawek do
komputeréw domowych. Istniejg dwie gtéwne wersje,
obstugujace tryb MS-DOS i Windows. Tylko gdzie takie
rzeczy kupic¢? Jesli wiecie, dajcie zna¢. Magj retro pecet
jest codziennie uzywany i ciesze sie z tego powrotu do
dziecinstwa. Uruchamianie gier pracujacych w 4 lub 16
kolorach daje niezapomniane wrazenia i cho¢ wiele z
nich przestato mi sie podobad, jest wiele produkgji,
ktérych nie sposéb zapomnied. Jest tez duzo
stosunkowo nowych gier, wsréd ktérych warto
wymieni¢ (opisywany w tym numerze) darmowy tytut
Silly Knight.

Mozna mieé bardzo duzo zabawy i to bez potrzeby
wydawania pieniedzy na drogie gry. Polecam! Do petni
szczesScia brakuje monitora kineskopowego, ale musze
sie zastanowi¢, czy mam miejsce, aby go gdziekolwiek
postawi¢. Moze trafi sie jaki$ wyjatkowy model i wtedy
bede miat motywacje? Czas pokaze. Na razie
"bezpiecznie wytgczam komputer" i ide testowac
kolejny ciekawy sprzet.

Adam Zalepa

ROM PCI/ISA BIOS (2ASLDSM9)
PNP/PCI CONFIGURATION
AWARD SOFTWARE, INC.

PNP 08 Installed : No
Resources Controlled By : Manual
Reset Configuration Data : Disabled

CPU to PCI Write Buffer : Enabled
PCI Dynamic Bursting : Enabled
PCI Master O WS Write : Enabled
PCI Peer Concurrency : Disabled
assigned to : Legacy ISA PCI Delay Transaction
assigned to : Legacy ISA
assigned to : PCIZISA PnP
assigned to : Legacy ISA
assigned to : PCI/ISA PnP

IRQ-10 assigned to : PCI/ISA PnP

| 1Rg-11 assigned to : PCIZISA PnP
i : PCI/ISA PnP

PCI IRQ Actived By : Edge

PCI IDE IRQ Map To : PCI-AUTO
Primary IDE INTS : A
Secondary IDE INTS : B

‘ IRQ-14 assigned to : Legacy ISA
IRQ-15 assigned to : Legacy ISA
assigned to : PCIZISA PnP

assigned to : PCI/ISA PnP ¢ Quit
-3 assigned to : PCI/ISA PnP ¢ Help
assigned to : PCI/ISA PnP
-6 assigned to : PCI/ISA PnP
-7 assigned to : PCI/ISA PnP

tlse : Select Item
PU/PD/+/- : Modify

: 01d Values (Shift)F2 : Color |
: Load BIOS Defaults

: Load Setup Defaults
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