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Pamietam, gdy Andrzej Kurek i Zdzistaw Kamiriski w telewizyjnej "Sondzie"
mowili o digitalizacji dZzwieku. Nawigzywali przy tym do ptyt winylowych, bo
tak byto najtatwiej wyttumaczy¢ mato technicznym widzom, w jaki sposéb
dziata prébkowanie i nastepnie odtwarzanie ptyt Audio-CD. Inna sprawa,

ze rzeczywiscie obie techniki majg sporo wspdélnego i mozna powiedzied,

ze ptyta CD to taki nowoczesny odpowiednik gramofonu. A czym
nowoczesne komputery sg odpowiednikami sprzetu retro? Tu juz bym miat
watpliwosci.Na szczescie oprécz rozwoju gtéwnego nurtu oprogramowania,
istnieje cos wiecej. Stynna Malinka uzyskuje kolejne funkcjonalnosci

i programisci zaczynajg interesowac sie jej wnetrzem bez potrzeby korzystania
z systemow typu Linuks czy Windows. Zaczyna sie kodowanie "pod
hardware". W ten sposdb powstaje ciekawe oprogramowanie, o ktérym
mozecie przeczytac na ostatnich stronach tego numeru.

A co wiecej? Temat digitalizacji dzwieku i grafiki przewija sie przez caty
osiemnasty numer RetroKompa. JesteSmy juz petnoletni, wiec chcemy pisaé
o bardziej powaznych zastosowaniach. Oczywiscie, wiekszo$¢ fandw sprzetu
retro traktuje to jako zabawe, ale nie musi by¢ to tylko ubijanie kosmitéw

w kolejnych grach. Chociaz sam lubie czas pograc i ostatnio robie to
najczesciej na ptycie MIST, to zdaje sobie sprawe, ze tylko kreatywne
podejscie zapewni nam jako Srodowisku spojnosc i ciggtosc rozwoju.
Podobnie jak Raspberry Pi, ktéra bez mozliwosci tatwego "dtubania” nie
nabrataby wiekszej popularnosci.

Wszelkiego rodzaju emulacja, symulacja i oparte na nich projekty s
przysztoscia retro computingu. Dzisiaj w mozemy tworzy¢ sprzet
o specyficznych mozliwosciach w sposdb, ktéry nie $nit sie projektantom
komputeréw takich jak Commodore czy Atari. Wykorzystajmy to i dajmy
naszym nastepca unikalne projekty, rozwijajgce nasze ulubione pomysty.
Niech ida w $wiat i rozwijaja sie niezaleznie od nas.

Adam Zalepa
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SAMPLOWANIE, CZYLI
DIGITALIZACJA DZWIEKU

Wszystkie dzwieki, ktére styszymy to fale cisnienia
rozchodzqce sie w powietrzu. Poczqwszy od
demonstracji pierwszego fonografu przez Thomasa
Edisona w 1877 roku, mozliwe jest uchwycenie tych
fal na fizycznym nosniku, a nastepnie odtworzenie ich
poéZniej poprzez regeneracje tych samych fal.
Analogowe nosniki zapisu, takie jak ptyty
gramofonowe i kasety magnetofonowe, odwzorowujq
ksztatt fali bezposrednio, wykorzystujqc gtebokos¢
rowka (w przypadku ptyty gramofonowej) lub stopien
namagnesowania (w przypadku tasmy
magnetofonowej). Nagrania analogowe mogq
odtwarzac imponujqgcy wachlarz diwiekow, ale majq
réwniez problemy zwiqgzane z szumem. Za kazdym
razem, gdy nagranie analogowe jest kopiowane,
wprowadza sie wiecej szumu, zmniejszajgc wiernosc
zapisu. Szum ten mozna zminimalizowac, ale nie
mozna go catkowicie wyeliminowac.

Zapis cyfrowy dziata inaczej: prébkuje przebieg fali w
réwnych odstepach czasu, reprezentujgc kazda prébke
jako doktadng liczbe. Nagrania cyfrowe, niezaleznie od
tego, czy sa przechowywane na ptycie kompaktowej
(CD), cyfrowej tasmie audio (DAT), czy na komputerze,
nie ulegaja degradacji z uptywem czasu i moga by¢
kopiowane bez wprowadzania dodatkowego szumu.
Dzwiek cyfrowy moze by¢ wiec edytowany i miksowany
bez wprowadzania dodatkowych szuméw. Ponadto do
cyfrowych nagran audio mozna zastosowac wiele
efektéw cyfrowych, na przyktad symulacje pogtosu,
wzmochnienie pewnych czestotliwosci lub zmiane
wysokosci dzwieku.

Podczas prébkowania fali dzwiekowej, komputer

wykonuje pomiary fali w regularnych odstepach czasu,
zwanych interwatami prébkowania. Kazdy pomiar jest
nastepnie zapisywany jako liczba w

czestotliwosé prébkowania w przeciwienstwie do
interwatu probkowania. Czestotliwo$¢ prébkowania (w
Hz) jest natomiast liczbg prébek w jednej sekundzie.
Jakos¢ cyfrowego nagrania audio zalezy w duzej mierze
od dwdch czynnikdw: czestotliwosci probkowania i
formatu prébkowania lub ilosci bitow. Zwiekszenie
czestotliwosci prébkowania lub liczby bitow w kazdej
prébce zwieksza jako$¢ nagrania, ale rowniez zwieksza
ilo$¢ miejsca zajmowanego przez pliki audio na
komputerze lub dysku.

Technologia samplingu rozwineta sie na przestrzeni
ostatnich trzech dekad i dzisiejsze oprogramowanie
potrafi o wiele wiecej niz typowy sprzet retro. Mimo to,
btedem bytoby zaktadac, ze techniki uzywane w latach
'80-tych i '90-tych sg zbedne. Tak naprawde, to wtasnie
ograniczenia sprzetu zmuszaty dawniej do kreatywnego
podejscia do samplowania, a w rezultacie mozna by¢
wydoby¢ wspaniate dZzwieki z teoretycznie ograniczonych
uktadow dzwiekowych. Zastanéwmy sie wiec, w jaki
sposéb mozna dzisiaj zastosowac podobne sztuczki
programowe?

Podstawowa funkcja rozciggania prébki dzwiekowej w
czasie byta dostepna w samplerach od poczatku, jednak
nie zawsze dawata pozadane rezultaty. Aby dopasowac
czas prébki do utworu, muzycy po prostu grali jg na
nizszej lub wyzszej nucie, aby ja przyspieszy¢ lub
spowolnié. Oczywiscie wptywato to réwniez na wysokosc
dzwieku - stad te wszystkie wysoko-tonowe wokale w
muzyce typu Hardcore i Jungle. Wbrew pozorom, dzisiaj
moze to brzmie¢ nawet lepiej i bardziej wyraziscie niz
najlepsze nowoczesne algorytmy, szczegdinie jesli
pracujemy na na petlach perkusyjnych. Przyktadowo,
sprébujmy uzyskaé sekcje rytmiczng dostrajajac je
najpierw w goére lub w dét (uzywajac funkgji typu Change

formacie binarnym. Jakos¢ i rozmiar
plikéw dZzwiekowych sg bezposrednio
zwigzane z wielkoscig interwatu
prébkowania (w milisekundach). Maty
interwat prébkowania skutkuje lepsza
jakoscia pliku dzwiekowego i zwieksza
jego rozmiar. Aby opisac jakos¢ pliku

dzwiekowego czesto uzywamy terminu

- -
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Pitch), nastepnie wygenerujmy gotowy plik audio w danej
predkosci, a dopiero pézniej dokonujmy dalszej edyc;ji.

Nowe gatunki muzyczne idg w parze z nowymi
technologiami, a wczesne '90-te przyniosty zaréwno
Jungle (czyli prekursora Drum & Bass), jak i dobrej jakosci
rozcigganie dZzwieku w czasie. Nagle stato sie mozliwe nie
tylko wykorzystanie wokalu i dodanie go do utworu w
zupetnie innym tempie, bez sprawiania, ze brzmi on
nienaturalnie, ale muzycy zdali sobie sprawe, Ze poprzez
zmniejszenie tempa o potowe, a nastepnie ponowne
zmniejszenie go o potowe (i tak dalej), mogg tworzyc
spowolnione wersje stéw i catych fraz. W praktyce
proces ten po prostu powiela fragmenty prébki
dzwiekowej, tworzac swojego rodzaju bramke -
zacinajacy sie dzwiek - efekt niemalze stroboskopowy,
lecz trzeba przyzna¢, ze brzmi to sSwietnie.

Tak dtugo, jak ludzie samplujg dZwieki, tak samo je
odwracaja. Odwrdcone dzwieki mogg by¢ $wietne do
edycji, a nawet mogg stanowic integralng czes¢ rytmu.
Odwrdécone uderzenia perkusyjne, takie jak bebny czy
klasniecia w rece, moga wypetni¢ nieodwrdcone
uderzenie lub nawet nada¢ wiekszg dynamike utworu.
Ogodlnie rzecz biorac, takie elementy najlepiej umiesci¢ w
taki sposdb, aby koniec odwréconego dzwieku byt
zgodny z rytmem, nawet jesli nie ma innego uderzenia
padajgcego w tym samym czasie. Jesli odwrdocony dzwiek
nie konczy sie na uderzeniu, sprébujmy w tym momencie
dodac inny kawatek perkusji.

Dawne cyfrowe urzadzenia konsumenckie posiadaty
znaczne ograniczenia pamieci, ktére dzisiaj uwazamy za
$mieszne. W tamtych czasach, czas prébkowania byt na
wage ztota, do czego dzi$ nie jesteSmy przyzwyczajeni,
ale to prowadzito do do$¢ pomystowych sposobéw
uzyskiwania dzwieku, ktére z kolei skutkowaty
unikalnymi brzmieniami. Pamie¢ mozna byto oszczedzaé
w wielu miejscach. Na przyktad, aby uzyskac
podtrzymanie dZzwieku, konieczne jest uzycie tylko
krotkiego zapetionego fragmentu prébki. Kiedy wciskamy
klawisz, faza ataku dzwieku byta odtwarzana az do
momentu osiggniecia zapetlonej sekcji, ktéra nastepnie
byta kontynuowana, az do momentu zwolnienia klawisza,
w ktérym to momencie prébka byta odtwarzana od
zapetlonej sekcji do konca.

Ten efekt zapetlenia byt czesto niedoskonaty i - co
wazniejsze - zauwazalny, dlatego stat sie kluczowg
czescig charakteru wielu wczesnych rifféw opartych na
samplach, takich jak na przyktad dZzwiek klaksonu
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samochodowego. To ograniczenie pamieci, w potgczeniu
z edycja w niskiej rozdzielczosci, oznaczato, ze potgczenie
petli dZzwieku w krétkiej petli mogto by¢ trudne do
ukrycia. Jednym ze sposobdw radzenia sobie z taka
sytuacja jest wydobycie tego efektu, jako jawnej cechy
brzmienia, ktéra dodaje klimatu utworowi.

Samplery, takie jak Akai S900 i S950, byty prawdziwymi
potworami, jesli chodzi o tworzenie sekcji basu.
Wiaczenie ktorejkolwiek z tych maszyn powodowato
wyswietlenie domyslnej prébki prostego sinusoidalnego
basu, ktéry stat sie synonimem wczesnego Hip-hopu,
Hardcore-u, Jungle i Drum & Bass. Sinusoidalny bas jest
trudny do stworzenia interesujgcego brzmienia, ale
mozna sobie utatwi¢ prace przez stworzenie kombinacji
12-bitowych blokéw.

Dalej mozna dodac filtry typu Bitcrucher, ktéry powoduje
znieksztatcenie poprzez zmniejszenie rozdzielczosci lub
przepustowosci danych. Powstaty szum kwantyzacji
moze powodowac cieplejsze lub ostre dzwiekowe, w
zaleznosci od wielko$ci redukcji. R6znica moze wydawac
sie maty wyczuwalna, dopdki nie odtworzymy takiej
sciezki_wraz z catym utworem.

Niektére maszyny oparte na samplingu - takie jak D-50
firmy Roland - faczyty synteze dZzwieku i samplowanie.
Byto to czesciowo podyktowane wzgledami tworczymi,
ale takze czesciowo w celu przezwyciezenia
ograniczonego czasu probkowania. Technika ta moze
produkowac dzwieki warstwowe, takie jak uderzenia
perkusyjne i fazy ataku, ktére nie muszg zmieniaé
wysokosci dZzwieku, gdy sg grane w gére i w dot na
klawiaturze. Aby uzyskac taki efekt mozemy stworzy¢
witasne kombinacje probkujgc dwa rézne brzmienia do
tego samego zakresu klawiszy w samplerze, a nastepnie
regulujac ich obwiednie. Na przyktad, mozna potaczy¢
czes¢ ataku fortepianu z etapem podtrzymania dZzwieku
trabki.

Jeden z innych klasycznych efektow polega na
prébkowaniu akordu i graniu riffu tak, jakbysmy uzywali
zwyktego syntezatora. W tym przypadku dziejg sie dwie
rzeczy: zmienia sie dtugos¢ prébki dzwiekowej (wyzsze
dzwieki sg krotsze, nizsze dtuzsze), co moze mieé wptyw
na dynamike utworu. Rzeczywiste brzmienie moze by¢
dosc¢ niezwykte, poniewaz grajac na prawdziwych
instrumentach muzycy nie transponuja rifféw, lecz
zmieniajg wszystkie nuty danego akordu w goére i w dotw
identycznych odstepach péttonowych.
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Innowacja definiujacg weczesny sampling Jungle byto
ciecie i zmiana kolejnosci petli perkusyjnych, osiggniete
poprzez podzielenie rytmu na kawatki i wywotanie
kazdego z nich po kolei poprzez MIDI. Zaczeto zmieniac¢
odtwarzanie w kazdym takcie na obszarze 8, 16 a nawet
24 taktéw. Osiggano to na rézne sposoby, z ktérych
pierwszy polegat na starannym pocieciu jedno-, dwu- lub
czterotaktowej frazy na czesci z réznymi punktami
startowymi do ponownego wywotania (wybor werbli,
wypetnien itp.).

Alternatywnie, mozna to zrobi¢ poprzez skopiowanie
tego samego przejscia na pie¢ do dziesieciu sgsiednich
klawiszy i ustawienie innego punktu startowego dla
kazdego z nich. Innym sposobem jest po prostu pociecie
petli na kwantyfikowane fragmenty taktu (6semki,
éwierénuty, pétnuty, cate nuty, itd.) i odtwarzanie takiej
petli wiele razy.

Oddzielng kwestig jest dzisiaj kompresja plikéw, co
zostato rozpowszechnione wraz z formatem MPEG. W
1991 roku standard zwany potocznie MP3 (MPEG |,
warstwa 3) zmienit bardzo wiele. Jest to technika stratnej
kompresji, ktéra moze radykalnie zmniejszy¢ rozmiar
cyfrowego pliku audio przy zaskakujgco niewielkim
wptywie na jego jakosc. Jedna sekunda dzwieku o jakosci
CD zajmuje 1,4 megabita, podczas gdy popularna
szybko$¢ bitowa dla plikéw MP3 wynosi 128 kb/s, co
oznacza ponad 10-krotny wspétczynnik kompres;ji.

Format MP3 dziata poprzez sprytne usuniecie
"szczegbtow" fali dzwiekowej, na ktére ludzie nie sg zbyt
wrazliwi, po prostu ze wzgledu na budowe naszych uszu i
modzgu. Przy dobrych gtosnikach wiekszos¢ ludzi jest
jednak w stanie ustysze¢ réznice pomiedzy plikiem MP3
(128 kbps) a nieskompresowanym plikiem audio z ptyty
CD. Pliki MP3 (256 kbps i 320 kbps) sa bardziej
popularne wsréd audiofildw, ktérzy preferujg wyzsza
jakos¢, choc¢ samo zestawienie stéw "audiofil" i "MP3" to
dla wielu oséb nieporozumienie.

Istnieje wiele innych stratnie skompresowanych
formatow plikow audio. Mozna stosowac kompresje
bezstratna, jak FLAC, ktéra zasadniczo zapisuje na nowo
dane z oryginalnego pliku w bardziej efektywny sposdb.
Nie jest tu tracona jako$¢, a pliki wynikowe sg zazwyczaj
znacznie wieksze niz pliki graficzne i dzwiekowe
skompresowane z kompresja stratng. Na przyktad, plik
skompresowany przy uzyciu kompresji stratnej moze
miec rozmiar jednej dziesiatej rozmiaru oryginatu,
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podczas gdy w przypadku kompresji bezstratnej jest mato
prawdopodobne, aby uzyskaé plik mniejszy niz potowa
oryginalnego rozmiaru.

Bezstratne formaty audio sg najczesciej uzywane do
archiwizacji lub celéw produkcyjnych (do edycji materiatu
audio), podczas gdy mniejsze pliki audio z kompresja
stratng sg zwykle uzywane w odtwarzaczach
przenosnych i w innych przypadkach, gdy przestrzen
dyskowa jest ograniczona, a doktadne odwzorowanie
dZwieku jest niepotrzebna.

Méj artykut ma za celu uporzadkowanie informacji o
technikach samplingu, ktére zmieniaty sie w czasie
ostatnich kilku dekad. Kazdy z komputeréw retro moze
by¢ zastosowany do pracy z dzwiekiem, cho¢ nie zawsze
mozliwe bedzie doktadne otworzenie materiatu audio.
Jako ciekawostke podam fakt, ze mozna zastosowac
magnetofon do 8-bitowych komputeréw Commodore
jako filtr podczas odtwarzania muzyki poprzez uktadu
dZzwiekowe komputera. Daje to nietypowe rezultaty i
moze by¢ inspiracja do dalszych dziatan.

Opracowat: Marcin Libicki



TECHNO SOUND TURBO

Wsréd wielu programéw umozliwiajqcych nagrywanie
i obrobke dzwieku trudno znalez¢é sensowng pozycje
dziatajqcq na standardowej Amidze 500, chyba ze
bedzie to stary ,AudioMaster’. Zrobimy na nim sporo,
ale szybko ktopotliwe stang sie ograniczenia
pamieciowe. Jednym z bardziej rozbudowanych, ktéry
posiada czesciowe panaceum na ten problem jest
"TechnoSound Turbo Il". Program jest napisany
nietypowo, bo posiada wbudowany wtasny interfejs
uzytkownika, podobnie jak na przyktad produkty
firmy SoftWood. Czy ma to wiecej zalet czy wad?

Zacznijmy od tego, ze program dziata bardzo sprawnie
nawet na zwyktej pieé¢setce wyposazonejw 1 MB
pamieci, nawet jesli ma tylko Kickstart 1.3. Oczywiscie
nie nalezy zapomina¢, ze operujemy na prébkach
dzwiekowych w formacie IFF, bo na nim innego nie
starczy mocy procesora 68000. Mimo to warto
odnotowac fakt niskich wymagan sprzetowych. ,Techno
Sound” mozemy uruchomic¢ nawet z dyskietki, nie
potrzebna jest instalacja na twardym dysku. Program
przywita nas dosy¢ nietypowym ekranem startowym,
bowiem o ile dziata w petni systemowo to elementy
interfejsu graficznego juz do systemu nie naleza. Mozna
to przyrownac do programow typu ,Final Writer” czy
,MiAmiga File".

To tego rozwigzania mozna mie¢ ambiwalentny stosunek.
Jednak gdy pracujemy na wolnym sprzecie kazdy
przyrost szybkosci dziatania ma znaczenie. Poza
nietypowym wygladem, ekran programu jest podzielony
jak najbardziej standardowo. Dostepne mamy menu
gorne, cho¢ wyglada troche inaczej niz zwykle. Ponizej
widac¢ wykres probki dzwiekowej, a dalej szereg
przyciskéw wywotujacych podstawowe funkcje. Nie
bede sie nad nimi specjalnie rozwodzit, bo wiekszos¢
mozna spotkac¢ w innych podobnych programach.

Chciatbym natomiast zwrdéci¢ uwage na mozliwosci
stawiajgce program na uprzywilejowanej pozycji,
szczegolnie jesli przypomnimy sobie, ze wszystko to
dziata na procesorze o zawrotnym 7-megahercowym
zegarze. Pierwszg ciekawg opcjg jest RAMSCAN, ktéra
dostepna jest w menu gérnym EDIT. Z pozoru to nic
ciekawego, ot proste skanowanie obszaru pamieci i
wczytanie go do okna edytora. Dzieki temu mozemy
szybko rozpoznac¢ fragmenty zawierajgce dzwiek, a
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potem pocigé je na czesci i zapisa¢ na dysk jako oddzielne
pliki. Na pewno moze sie to przydac w wielu sytuacjach,
chocéby wtedy, gdy chcemy wycigé dZzwiek z ulubionej gry
lub utraciliémy dane po zawieszeniu komputera. Podczas
zwyktego resetu Amigi pamiec nie zostanie wyczyszczona
i mozemy pobawic sie w poszukiwania. Jednak w jaki
sposdb zatadowad zawarto$¢ pamieci podczas, gdy
operujemy na mocno ograniczonym megabajcie?

Ot6z RAMSCAN tak naprawde przetacza tylko program
w tryb podgladu i nie powoduje automatycznego
wczytania obszaru do edytora. W kazdej chwili mozemy
powrdcic¢ do ,zwyktego” trybu pracy, bowiem s3g one
niezalezne. Z jednej strona ogranicza to mozliwosci
zmian, bowiem w trybie podgladu wiekszos¢ funkgji
wyswietli komunikat odmawiajacy wykonanie zadania. Z
drugiej strony jest to wielka zaleta, gdyz jest to jedyny
sposdb przeszukania obszaru pamieci na mato
rozbudowanym komputerze. Istniejg oczywiscie
programy typu ,rippery”, ale wiekszo$¢ nie jest w stanie
wyswietli¢ wykresu zmian amplitudy, nie méwigc o
dalszej obrébce. Poza tym funkcja ta dziata szybko i nie
zauwazytem, aby wptywata na stabilno$¢ pracy. Mozna
wiec powiedzied, ze tam, gdzie nie sprawdzajg sie
program o wiekszych wymaganiach, tam ,Techno Sound”
poradzi sobie znakomicie.

Swojego czasu bardzo poszukiwang funkcja byto
nagrywanie i odtwarzanie dzwieku bezposrednio na dysk.
Byto to w pewien sposéb wymuszone, bo gdy nasz
komputer posiada mato pamieci i nie mozemy korzystac z
pamieci wirtualnej, jedyng opcja pozwalajaca na
korzystanie z wiekszych prébek dzwiekowych jest lepsza
obstuga dysku twardego. Zwykte edytory potrafig jednak
tylko pracowa¢ na fizycznej pamieci Amigi, poza tym w
wiekszosci przypadkow ,dodanie” pamieci dyskowej
wymaga karty turbo z uktadem MMU. Takze tutaj
,Techno Sound” przychodzi z nieoceniong pomoca.
Posiada dwie opcje - HD RECORD i HD REPLAY - obie w
menu gérnym o nazwie SYSTEM. Kazda wywotuje
podobne okno wyboru, w ktérym wskazujemy plik jaki
bedzie uzywany podczas zapisywania lub odtwarzania
dZzwieku. | oczywiécie dziata to nawet na przytoczonej
wczesniej Amidze 500.

Powstaje pytanie: czy szybkos¢ transmisji danych bedzie
wystarczajgca do ptynnej pracy? Oczywiscie wszystko
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zalezy od uzytego samplera, a co za tym idzie
czestotliwosci prébkowania, jednak wedtug moich testow
karta Compact Flash w Amidze 600 jest catkowicie
wystarczajaca. Zwréémy uwage, ze w takim przypadku
transmisja danych jest sporo wolniejsza niz z dysku,
mozna nawet przyjaé, ze Srednio o potowe., Z drugiej
strony caty czas uzywamy mato wymagajacego formatu
plikdw.Oddzielng kwestig jest sama jako$¢ samplowania.
Wiadomo, ze dla Amigi dostepnych jest wiele tzw.
sampleréw, czyli matych urzadzen, do ktérych
podtaczamy z jednej strony Zrédto dzwieku, a drugi
koniec podtaczamy do portu réwnolegtego komputera.
Obecnie nie ma wielkiego wyboru, wtasciwie trzeba
kupic ,to, co sie trafi”.

Teoretycznie mozliwe jest uzyskanie dZzwieku nawet do
czestotliwosci 100 kHz, ale wcigz beda to prébki 8-
bitowe. Nalezy jednak pamietac o kilku zasadach. Jesli w
edytorze ustawimy wiekszg wartos$¢ niz obstuguje nasz
sampler, i tak nie zapiszemy dzwieku o lepszej jakosci.
Wyzsza jako$¢ to takze wieksza ilo$¢ przestanych danych,
a co za tym idzie - znacznie wieksze obcigzenie systemu.
Dlatego drugg rzecza, na ktora trzeba zwréci¢ uwage to
szybkos$¢ procesora zamontowanego w naszej Amidze.
Osobiscie na samplerze firmy Elsat korzystatem z
czestotliwosci rzedu 30-50 kHz na Blizzardzie |V, czyli
Motoroli 68030 z zegarem 50 MHz. Na wolniejszych
Amigach raczej trzeba bedzie pozostaé przy jakosci w
granicach 16-22 kHz, proponuje jednak wykonaé
samodzielne testy.

Sam edytor umozliwia ustawianie wartosci elastycznie.
Gdy sprzet bedzie zbyt wolny, dZzwiek nie zostanie
prawidtowo zapisany lub wystgpi zawieszenie

Sampling Cortridge
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komputera. Trzeba to wzig¢ pod uwage, tak samo jak inng
waznga nietypowa ceche programu. Jesli uruchomimy
jedng z opcji odtwarzania lub zapisywania dzwieku ekran
zostanie wygaszony. Aby przerwaé wykonywanie operacji
nalezy nacisna¢ klawiszy myszki, zwykle - prawy. Jesli o
tym zapomnimy, moze sie wydawaé, ze nastgpita awaria i
trzeba zresetowac¢ komputer.

Oczywiscie wigze sie to z utratg danych, a przy
zapisywaniu plikéw na dysk réwniez z problemami z
walidacjg, dlatego przed resetem lepiej sprawdzic¢
wszystkie mozliwosci. Z moich testéw wynika, ze ,Techno
Sound” zawiesza sie raczej rzadko, nawet jesli ma do
dyspozycji ograniczone zasoby sprzetowe komputera. W
kwestii pamieci, w menu gérnym znajdziemy opcje o
nazwie CHIP/FAST. Za jej pomoca mozemy sprawié, aby
wykorzystywana byty tylko pamiec graficzna (a zatem
typu Chip) lub cata dostepna pamieé wraz z tzw.
pozostatg (czyli Fast).

Po wskazaniu jednego z przyciskoéw widocznych na pasku
w dolnej czesci ekranu zmieni sie wartos¢ obok napisu
MEMORY FREE. Pamietajmy, ze dane dzwiekowe
powinny znajdowac sie w pamieci typu Chip i aby to
zmienic trzeba napisac¢ specjalny algorytm odtwarzajacy.
Z tego wzgledu starsze programy z reguty nie potrafig
odtworzy¢ dtuzszego pliku niz wolna pamiec graficzna.
Sytuacja wyglada podobnie w programach typu ,tracker”,
gdzie popularny ,Prolracker” posiada jeszcze to
ograniczenie, a nowszy ,OctaMED” juz nie. Co ciekawe
,Techno Sound” posiada wbudowany wtasny modut
podobny do trackera. Opracowano takze oddzielny
format plikow o nazwie TT2, ale nie przyjat sie ze
wzgledu na mata site przebicia programu. Raczej nie
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Oryginalny zestaw Techno Sound Turbo zawiera sampler, przewody audio, instrukcje i dyskietke instalacyjna.

Program obstuguje inne digitalizery, ponadto mozna go uzywac do samej edycji dzwieku, dlatego demo-wersje
byty dotaczane do niektorych czasopism, w tym do brytyjskiego Amiga Format.




spodziewajmy sie znalez¢ duzej ilosci modutéw w tym
formacie, ale moze przydac sie do tworzenia wtasnych
produkcji. Do wywotania edytora modutéw stuzy opcja
TRACKER, ktéra takze znajdziemy w menu gérnym. Sam
edytor jest napisany solidnie, cho¢ ma tylko podstawowe
funkcje, a jego obstuga jest srednio wygodna. Mamy za to
do dyspozycji oddzielne okno nazwane SEQUENCER,
ktére umozliwia zarzadzanie probkami dzwiekowymi
zapisanymi na dysku, czyli popularnie méwiac -
samplami.

Ciekawe s3 tez wbudowane efekty dziatajace w czasie
rzeczywistym. Cate menu gérne REALTIME jest
przeznaczone do tego celu. Wymaga to podtaczenia
mikrofonu do samplera, a dalej mozemy sie bawié¢ w
tworzenie efektéw m.in. pogtosu i zmiany wysokosci
dzwieku. Innym rodzajem efektéow zwigzanych z
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Program umozliwia prosta obrébke digitalizowanego
dzwieku, jak réwniez obstuguje proces samplingu.
Zwraca uwage nietypowy interfejs uzytkownika.
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Dostepne s3 efekty specjalne, ktére mozna stosowacé
takze w czasie rzeczywistym.

mikrofonem jest VOICE SYNTHESIS (w programie w

skrocie V.SYNTHESIS), ktéra pozwala symulowacé synteze
mowy. Regulowaé 41mozna dwa parametry: SPEED, czyli
szybko$¢ oraz DEPTH -
Poza tym dostepna jest funkcja TEST pozwalajaca tylko

,gtebie” komputerowego gtosu.

stuchac zastosowanego efektu lub RECORD, czyli zapis
dZwieku na dysk.

Ostatnim menu na gérnym pasku programu jest FUN
TIME, ktére zwigzane jest ze wspomnianymi wczesniej
efektami przeznaczonymi dla mikrofonu. Zobaczymy tu
okno z opcjami pozwalajgcymi ustawiaé poszczegdlne
funkcje za pomoca klawiatury komputera. Dzieki temu
mozemy swobodnie przetaczaé efekty bez koniecznosci
poszukiwania odpowiedniej pozycji w menu. Czy
rzeczywiscie dostarczy nam to ,funu”? By¢ moze, cho¢
mam pewne watpliwosci.

Wszystko zalezy od naszych oczekiwanh. Z pewnoscia
jednak sprawdzimy mozliwosci naszej maszyny, bowiem
jest to funkcja do$¢ mocno obcigzajgca procesor.
Podsumowujac uwazam, ze "Techno Sound Turbo II" jest
programem niedocenionym. Trudno stwierdzi¢ na ile
mata popularno$é wynika z dziwnej nazwy czy z
nietypowego interfejsu uzytkownika. Mozliwe, ze jedno i
drugie. Na pewno wymaga to przyzwyczajenia do
nietypowego wygladu. Osobiécie z programu korzystam
od lat '90-tych, odkrytem go tylko nieco pézniej niz
L#AudioMastera IV”, co nie jest niczym dziwnym biorgc
pod uwage, ze premiere obu programoéw dzielg 2 lata.
Jednak musze pamietaé, ze zawsze mocno
interesowatem sie edytorami dzwieku i wszelkimi innymi
programami zwigzanymi z pisaniem muzyki i obrébka
sampli.

Przyznam, Zze z zaczatem go uzywac wtasnie dlatego, ze
posiadat mozliwo$¢ zapisywania dzwieku bezposrednio
na dysk, a inne programy nie dziataty do konca tak jak
chciatem. Poza tym byty mniej rozbudowane i mniej
optymalnie korzystaty z pamieci komputera. Z czystym
sumieniem polecam ,Techno Sound” wszystkim osobom,
ktore chcag zabawic sie dzwiekiem na Amidze. Jest on
przydatny tym bardziej, gdy uzywamy mato
rozbudowanej konfiguracji z Kickstartem 1.3.
Wydawatoby sie, ze dla takiego sprzetu nie znajdziemy
nic specjalnego, a tutaj prosze - prawdziwa peretka. Tylko
stowa ,Techno” i , Turbo” w nazwie zastgpitbym czyms
wzbudzajacym mniejsze emocje, ale to catkiem inna
historia.

Adam Zalepa
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AUDIOMASTER, CZYLI MISTRZ

W latach '90-tych miatem kolege, ktéry uwielbiat DJ Bobo i
Scootera. Co do tego pierwszego podzielatem jego
pozytywng opinie, natomiast krzyczgcego pana w biatych
wiosach nigdy nie polubitem. Méj kolega miat, podobnie
jak ja, Amige 1200 z Blizzardem 030/50 MHz. Pewnego
razu zaciekawito mnie to on robi, a byto to tworzenie
remiksow ulubionych piosenek Scootera. Gdy zobaczytem
jak on to robi, zdziwitem sie na dobre, bo okazato sie, ze
wykorzystuje w tym celu starego Audiomastera IV.
Oczywiscie wtedy nie byt jeszcze tak stary jak dzis, ale i tak
wydato mi sie to dziwne. To byt punkt zwrotny w moich
zainteresowaniach, bo zaczgtem bardziej sprawdzac
mozliwosci muzyczne mojej Amigi.

Sprawdzmy wiec jakie ciekawe funkcje mozna znalez¢ w
edytorze plikéw dzwiekowych datowanym na 1990 roku.
Z dzisiejszego punktu widzenia jest on mato
rozbudowany, ale pamietajmy, ze powstat z
przeznaczeniem dla mato rozbudowanych konfiguracji,
chocby jak A500 z 1 czy 2 megabajtami pamieci.

Program pozwala pliki dZzwiekowe w formacie IFF, ale nie
jestem pewien czy jest to jego najwazniejsza opcja. Nie
wszyscy pewnie pamietajg jaka kariere robito kiedy$
oprogramowanie typu "Ripper" i taka funkcje ma tez
wbudowang Audiomaster. Wystarczy przej$s¢ do menu
gornego "Project”, a potem opcji "Load..." i kolejnej grupy
opisanej jako "RAM Scan". Mamy tu trzy pozycje o
nazwach:

RAM Scan 5608808
RAM Scan $208000
RAM Scan 5C00808

Kazda pozwala wczytaé inny obszar pamieci komputera.
Juz samo to, ze przyjmowane sg inne dane niz
rozpoznawany format dZzwiekowy jest ogromnga zaletg
programu. Dodatkowg ciekawostkg jest natomiast fakt,
ze analogicznie mozemy zatadowac dowolny plik binarny,
na przyktad programu. Czy ma to sens? To zalezy od
naszych potrzeb. Teoretycznie taki sposéb pracy nie
przedstawia wielkiej wartosci. Z drugiej strony jesli
posiadamy pliki zawierajagce dane muzyczne, a zostaty
lekko uszkodzone - na przyktad archiwum - w ten sposéb
odczytamy i odzyskamy przynajmniej cze$¢ informaciji.
Funkcja ta moze sie przyda¢ do odczytywania

AMIGA

instrumentow zapisanych w pliku z modutem Protrackera.
W edytorze kazda probka dZzwiekowa bedzie
umieszczona po kolei i wystarczy ja tylko wycigé, aby
mie¢ gotowy "sampel" do uzycia w dowolnym innych
programie. Nie raz moze by¢ to szybsze niz zapisywanie
kazdego instrumentu osobno w trackerze, tym bardziej,
ze niektére moduty wymagajg konkretnych wersiji, ktére z
kolei potrafig sprawiac problemy na bardziej
rozbudowanych Amigach. Z Audiomasterem raczej nie

ma takich probleméw.

Ze wspomnianych mozliwosci korzystatem takze przy
kopiowaniu danych z pecetowych ptyt CD, konkretnie
popularnych encyklopedii. Nie raz przekonatem sie, ze
dane zapisywane byty w bardzo rézny sposdb i
niekoniecznie byty to czysto "Windowsowe" formaty.
Oczywiscie wiele razy okaze sie, ze nawet po zapisaniu
gotowego fragmentu, bedzie trzeba wykona¢ konwersje,
ale bedzie to tatwiejsze i szybsze. Opcje te polecam
szczegoblnie uzytkownikom wolniejszych komputeréw, z
tym zastrzezeniem, ze bedziecie potrzebowac sporg ilos¢
pamieci.

WSérdd moich znajomych mato kto rozumiat wszystkie
funkcje programu, ale byt to okres intensywnej nauki
jezyka obcego i mozna byto im to wybaczyé. Mnie
zawsze podobaty sie okreslenia typu "Edit Window" czy
"Copy Buffer", ktére przewijaja sie w wielu miejscach
menu goérnego. Dla mnie jest to namiastka edycji
wielos$ciezkowej, bo dane mozemy wczytywaé nie tylko
do okna edyciji, lecz takze specjalnego bufora -
tymczasowej pamieci. Mozemy z niej korzystaé podobnie
nie tylko tak jak z Clipboardu (schowka), lecz takze
zamieniajac tres¢ w tym, co widzimy w gtéwnym oknie
Audiomastera. Polecam przesledzi¢ dziatanie opcji ze
stowem "Swap", na przyktad w menu gérnym "Edit2". Sam
korzystajac z nowych programéw typu DAW, wiele razy
traktuje jedna ze $ciezek roboczo wczytujac do niegj plik i
korzystajac z niego w razie potrzeby.

Zwykle taka $ciezka jest wytgczona i podobnie
zachowuje sie Audiomaster. Oczywiscie nie chce przez to
powiedzie¢, ze mozemy go poréwnac do
oprogramowania z 2016 roku, ale gdy mamy Amige z
niezbyt duzg iloscig pamieci nie bedziemy chcieli albo
mogli uruchamiaé jednoczes$nie dwéch programow, bo



bedzie nam zalezato na umieszczeniu w pamieci

odpowiada nasz edytor.

Czy zauwazyliscie niepozorng opcje "Edit
Freehand" w menu o nazwie "Edit1". Gdy ja
wybierzemy mozliwe staje sie rysowanie wykresu
w edytorze, a pozycja w menu zmienia sie w "Edit
Normally". Po jej wybraniu drugi raz wracamy do
punktu wyjscia. Dzisiaj niektére programy réwniez
maja wbudowang takg opcje i mozna ja traktowac
dwojako. Po pierwsze pozwala to ustawic
okreslone miejsce probki dzwiekowej na wartos¢
zerowa, dzieki czemu unikniemy nieprzyjemnie
brzmigcych przesterowan.

Drugg opcjg jest "poprawianie" zapisu audio, na

przyktad wtedy, gdy mamy kiepskiej jakosci sampler, a
nasza Amiga nie zapisata wszystkiego w odpowiedniej
formie. Mozemy wtedy tadnie przycig¢ dzwiek i usungé
"klikniecia". Trzeci sposdb uzycia do rysowanie wykresu w
pustym miejscu, aby osiagnac nietypowe efekty, ktére w
innych programach mozna wykorzysta¢ nie tylko do
odtwarzania, ale takze filtrowania innego nagrania. W ten
sposdb mozna miec plik jakiego nie zapiszemy samplujac
nagranie, a jego wielkos¢ nie bedzie wcale duza.

Ostatnig rzecza, o ktérej chce powiedzied jest mozliwos$é
tworzenia tak zwanych sekwencji, czyli fragmentéow pliku
oznaczonych zakresem, ktory zostanie zapamietany i
bedzie mozna do niego wrdci¢ lub powtarzaé go w razie
potrzeby. W ten sposdb wtasnie méj znajomy wykonywat
swoje remiksy piosenek. Dziatanie jest bardzo proste.
Zakres sekwencji nalezy ustawic¢ za pomoca z6tto-
czerwonych linii "zaktadek", ktére normalnie widac po
lewej i prawej stronie ekranu.

Fragment ujety w takie klamry bedzie odtwarzany, a
reszta pomijana do czasu odczytania kolejnej sekwenciji.
Aby ja dodac¢ trzeba wybraé przycisk "ADD" po lewej
stronie, a poruszanie sie pomiedzy réznymi fragmentami
wykonujemy za pomoca pol "UP" i "DN". W razie
potrzeby mozna oczywiscie skasowac sekwencje za
pomoca funkcji "DEL".

Aby wszystko dziatato dobrze przy odtwarzaniu musimy
skorzystac z przycisku "PLAY" i "SEQUENCE", inaczej
poszczegodlne fragmenty nie beda nastepowaty po sobie,
a wiec nie potaczg sie w jedng catos¢. Cata rzecz wymaga
sporo pracy, ale jednoczesnie program nie narzuca nam
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wiekszych ograniczen edycji. Sekwencje nie muszg byc¢ ze
sobg powigzane i mogg wskazywacé na dowolng czeséé
"sampla" - krotkg lub dtugg oraz znajdujaca sie w réznym

potozeniu pamieci.

Nie ma problemu, gdy chcemy powtérzy¢ ten sam
fragment, bo przy dodawaniu nowych sekwenciji
automatycznie kopiowana jest ta, ktorg aktualnie
edytujemy, a nowa wstawiana jest zaraz po niej. Musimy
tylko przyzwyczaié sie do odtwarzania, bo program nie
wyswietla kazdej sekwencji biorac pod uwage catg
prébke dZzwiekowa, tylko przybliza kazdy fragment i
rozciagga go na caty obszar okna edycji.

Moéwiac inaczej: wykonywany jest "zoom", a dopiero
pdzZniej dzwiek jest odtwarzany. Dlatego bardzo tatwo
mozna stracic orientacje szczegdlnie, gdy przeskakujemy
szybko w rézne miejsca pliku. Z doswiadczenia moge
powiedziec, ze wydaje sie to dziwne, ale po nabraniu
wprawy interfejs zaczyna wydawac sie bardziej
ergonomiczny niz pozornie na to wyglada.

To tylko cze$é funkcji dostepnych w Audiomasterze.
Nigdzie nie sg ukryte, ale jednak z moich obserwacji s3
uzywane rzadko. Jako chyba jedna z nielicznych oséb w
Polsce mam oryginalng wersje programu, ktéra
dotaczonych na sporo dodatkéw. Czy znacie na przyktad
"CD Player Simulator" z drugiej dyskietki instalacyjnej?
Na trzeciej mamy probki dzwiekowe, wedtug autoréw do
uzycia w edytorze lub trackerze. W najblizszym czasie
bede chciat sprawdzi¢ ich uzytecznosc i nie omieszkam
podzieli¢ sie z Wami wrazeniami.

Adam Zalepa

AMIGA



DIGITALIZACJA | OBROBKA
DZWIEKU NA ATARI ST

Samplery mozna zaliczy¢ do najbardziej
uniwersalnych i skomplikowanych elektronicznych
instrumentow muzycznych. DZwiek, ktoéry nagrywasz
trafia do samplera, gdzie jest przetwarzany w celu
uzyskania ostatecznego dzwieku - i moze on nie
brzmieé w ogole jak ten, z ktérym zaczynates prace.
Samplery dajg swobode witqgczenia dowolnego rodzaju
dzwieku do Twojej muzyki, czy to odgtos zwierzecia,
orkiestry, chéru, akustycznego instrumentu
muzycznego czy tez wypadku samochodowego.

Ensoniq Mirage

Ensonig Mirage dla Atari ST byt pierwszym samplerem w
przystepnej cenie dla domowego muzyka i hobbysty. Jest
to oSmiogtosowy instrument polifoniczny, dostepny jako
klawiatura lub jednostka montowana w racku. Prébki sg
digitalizowane z rozdzielczoscia 8 bitow i zmienng
czestotliwoscig probkowania od 10 do 33 kHz (do 50 kHz
z opcjonalnym filtrem prébkowania na wejsciu). Program
ten wyrdznia sie na tle innych edytoréw probek dzieki
szerokiej gamie specjalistycznych opcji obrébki probek.

Pamie¢ wewnetrzna jest podzielona na gérng i dolng
potowe, co odpowiada podzielonej klawiaturze. Kazda
potéwka zawiera jedno brzmienie, sktadajace sie z oSmiu
prébek falowych i czterech zestawoéw parametrow
programowych. Prébki fal to rzeczywiste dane prébek, a
parametry programu kontrolujg sposéb w jaki Mirage
odtwarza surowe dane prébek (np. obwiednie amplitudy,
efekty filtréw, modulacje, itp.). Kazda prébka

Parametry instrumentu sg odpowiednikiem normalnych
parametréw syntezatora - obwiednia amplitudy i filtra,
zrédto i ilos¢ modulacji, detuning, itd. Przyktady edycji
prébki to wycinanie i wklejanie dzwiekéw razem,
odwracanie prébki, powielanie czesci dzwieku (m-m-m-
Max Headroom), usuwanie fragmentdw, tworzenie
efektéw zanikania i stosowanie filtréw cyfrowej korekgji
(podbijanie wysokich tonéw, obcinanie niskich
czestotliwosci, itp.).

Najwazniejszg operacja przy edycji prébek jest tworzenie
dobrych petli. Normalna praca z samplerem polega na
rozpoczeciu od poczatkowego punktu prébki i
odtwarzaniu jej do kornca. Mozemy jednak chcie¢, aby
dzwiek utrzymywat sie w pewnym momencie, podobnie
jak przytrzymanie pedatu fortepianu. Wymaga to od
samplera odtwarzania fragmentu danych proébki "w
kotko" (czyli zapetlanie), az do zwolnienia fazy sustain.

Sztuka jest znalezienie dobrego fragmentu prébki do
zapetlenia. Jesli punkt poczatkowy i koricowy nie sg
dobrze dopasowane, ustyszymy trzaski i dudnienia.
Dobre programy do edycji prébek wyswietlajg dane w
sposéb graficzny, aby utatwic¢ lokalizacje punktéw
zapetlenia i posiadaja kilka algorytmoéw do
automatycznego tworzenia petli, gdy tylko ustalimy
"przyblizony" obszar roboczy.

Dla Atari ST dostepnych jest kilka programéw do edycji
prébek, ktére wspotpracujg z Mirage: Soundworks
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Mirage, ST Sonic Editor, Oasis ST oraz
Sound Designer. Dwa pierwsze sg
dedykowane dla Mirage i pozwalaja

File Paraneters Displa

Buffer Hodifg HIDI Looping

H.SONUS SONIC EDITOR
PAGE 088 70 B52

zaréwno na edycje probek jak i parametréw
programu. Trzeci to wytacznie edytor
danych sampli, ktory wspoétpracuje z
wieloma samplerami.

Pliki prébek dzwiekowych utworzone przez
ktorykolwiek z tych programow sa
kompatybilne z innymi z tej serii.

Wymagaja jednego megabajta pamieci i
dziatajg zaréwno w trybie kolorowym, jak i
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monochromatycznym.

Soundworks oryginalnie wykorzystuje

klucz sprzetowy do zabezpieczenia przed kopiowaniem,
ale mozna wykona¢ kopie zapasowg programu i
uruchomi¢ go z dysku twardego. Co wazne, cata edycja
parametréw programu odbywa sie w czasie
rzeczywistym, a nawet mozesz kopiowac parametry
pomiedzy programami.

Oddzielne ekrany stuzg do wykonywania czterech
gtéwnych operacji: edycji parametréw programu, edycji
danych prébek, manipulacji danymi prébek oraz
programowego syntezatora do tworzenia nowych préobek
dzwiekowych. Kazdy ekran oparty jest na tle grafiki
DEGAS-a. Akcesoria sg dostepne, ale nie sg dobrze
obstugiwane. Wiekszos¢ z nich trzeba kliknac kilka razy,
zanim otworzy sie okno z akcesoriami, co pozostawia
"dziure" w tle ekranu, ktérag mozna usung¢ dopiero po
przejsciu na inny ekran.

Na kilku ekranach znajduja sie takze dodatkowe,
nieoznakowane lub niefunkcjonalne przyciski, o ktérych
nie wspomina sie w instrukcji (np. reset systemu czy
funkcja kopiowania rozktadu fal). Nie ma mozliwosci
podgladu dZzwieku - wszystkie probki fal musza by¢
przestane z powrotem do Mirage, aby maéc odstuchaé
wyniki edycji. Brakuje réwniez mozliwosci odtwarzania z
programu, co jest niemalze koniecznoscig przy pracy z
urzadzeniami montowanymi w racku. Cata komunikacja
MIDI jest ustawiona na kanat 1.

Edytor parametréow programu jest kompletny i dobrze
zaimplementowany. Wszystkie parametry sg
prezentowane na jednym ekranie w logicznych grupach.
Wartos$ci mozna zmienia¢ za pomocg myszki, ale nie
mozna ich wpisywac bezposrednio, co czesto jest
najbardziej wskazane. Program moze wyswietla¢ wykresy
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ustawien amplitudy lub obwiedni filtra, ale nie mozna ich
edytowac graficznie.

Wiele parametréw jest ustawianych za pomoca suwakow
- fatwych w uzyciu, ale nie podajacych wartosci
liczbowych dla swoich ustawien. Cata edycja parametrow
programu odbywa sie w czasie rzeczywistym, mozesz tez
kopiowaé parametry pomiedzy programami. Dane prébek
sg przesytane jako cate brzmienia lub tylko pojedyncza
prébka i sg wyswietlane graficznie w oknie, ktérego nie
mozna zmienia¢ rozmiaru, ani przesuwac. Rozdzielczos$¢
ekranu moze by¢ dostosowana do wyswietlania od 2 do
256 stron pamieci probek w potegach liczby 2 (tj. 2, 4, 8,
itd.).

Punkt poczatkowy wyswietlania moze by¢ ustawiony na
dowolny punkt w danych prébki za pomocga przyciskow
przewijania ekranu. Parametry prébki fal, ktére mozna
edytowac, sg wyswietlane obok wykresu prébki. Nie ma
mozliwosci wyczyszczenia bufora danych, wiec
zatadowanie krotkiej probki po wezesniejszym
zatadowaniu dtuzszej prébki spowoduje wyswietlenie
pozostatosci po tej pierwszej na ekranie.

Edycja préobek jest ograniczona do zmiany wartosci
amplitudy - nie s dostepne operacje typu Wytnij, Wklej,
Wstaw lub Usun. Edycja amplitudy moze by¢ wykonana
na trzy sposoby: domyslny jest tryb kursora i po prostu
przesuwa linie przez okno wyswietlacza, pokazujac
jednoczesnie aktualng pozycje i amplitude. Tryb
powiekszania pokazuje maty prostokat, ktéry mozna
umiescié¢ w oknie i w ten sposéb powiekszy¢ zatagczone
dane dla doktadnej edycji. Ostatni, tryb linii, pozwala na
narysowanie nowego ksztattu jako kontur danych prébki.
Po zakonczeniu, amplitudy danych s3 przeliczane, aby
dopasowac je do tego konturu.

ATARI



Edycja petli jest praktycznie niemozliwa. Znacznik konca
petli moze by¢ wtaczony lub wytaczony i wartosci
parametréw Loop mogg by¢ edytowane liczbowo, ale nie
ma mozliwosci dopasowania poczatku i konca petli, nie
ma tez zadnych procedur automatycznego zapetlania.
Jedynymi zaawansowanymi operacjami edycyjnymi s3 te,
ktore zapewnia Mirage. Mamy ekran stuzacy do
ustawiania odpowiednich markeréw pamieci i wybierania
komend. Operacje sg wykonywane przez Mirage, a
prébki muszg by¢ ponowie wczytane w celu obejrzenia
wynikow edycji. Ten ekran jest rowniez uzywany do
konfigurowania Mirage na potrzeby samplowania przez
uzytkownika.

Jest tu natomiast zaawansowany modut, ktéry symuluje
syntezator analogowy. Przebiegi oscylatora zawierajg
tréjkat, sinus, szum i kwadrat (ze statg lub modulowana
szerokoscig sygnatu i czterema rodzajami modulacji).
Czterostopniowa obwiednia moze by¢ ustawiona dla
kazdego oscylatora osobno.

Obstugiwana jest zaréwno modulacja amplitudy jak i
czestotliwosci poszczegdlnych oscylatoréw. Do
programu dotgczona jest biblioteka 96 presetéw, w ktérej
mozna zapisa¢ do 96 kolejnych wtasnych projektéw.
Wygenerowane w ten sposéb probki mogg by¢
przegladane, edytowane i przesytane do Mirage w taki
sam sposob, jak normalne prébki.

ST Sonic Editor

Byt to pierwszy edytor sampli wydany dla Atari ST. Dziata
ze wszystkimi modelami komputera i monitorami,
fabrycznie byt dostarczany z kluczem sprzetowym
pozwalajagcym na skopiowanie i zainstalowanie programu
na dysku twardym. Klucz umieszcza sie w gniezdzie
kartridza, ale jest on niezbyt dobrze dopasowany i
podczas wktadania mozna doprowadzi¢ do

koricowych petli. Edytor pozwala na modyfikacje
wybranych elementéw programu, ale nie jest
przeznaczony dla poczatkujgcego uzytkownika. Mozna tu
wykonywa operacje takie jak wycinanie, wstawanie
fragmentdw, reczne zapetlanie czy wywotywanie syntezy
FM.

UWAGA: Nie ma niestety mozliwosci ustawienia
ogoblnych parametréw konfiguracyjnych, takich jak kanaty
MIDI (uzywany jest kanat numer 1) lub konfiguracji
samplowania. Dostepny jest sekwencer do odtwarzania
krétkich fragmentéw podczas edycji.

Dane probek fal sg przesytane za pomocg polecen
umieszczonych w menu. Okno dialogowe jest
wywotywane z paska menu i pozwala na wybranie
konkretnego dzwieku (gérny lub dolny), ksztattu fali i
programu docelowego. Do przesytania danych prébki i
parametréw programu uzywane sg oddzielne polecenia.
Nie ma mozliwosci podgladu dZzwieku, nalezy stale
przesytac¢ dane z powrotem do programu, aby ustyszeé
wyniki edycji. Na dysku z programem znajduje sie
dziesie¢ prostych plikéw dZzwiekowych.

Parametry programu sg edytowane liczbowo w systemie
szesnastkowym lub dziesietnym. Edytowane moga by¢
tylko parametry obwiedni amplitudy lub czestotliwosci,
kazdy w osobnym oknie dialogowym. Nie mozna uzywac
sekwencera, gdy okno dialogowe jest aktywne, aby
przestucha¢ efekty edycji. Co dziwne, pozostate
parametry programu, takie jak: LFO, detune, mix mode i
inne, nie moga byc¢ edytowane lub przegladane z
poziomu programu. Nie mozna kopiowac parametrow
pomiedzy programami lub brzmieniami. Kazda prébka
jest wyswietlana we wtasnym oknie, ktére mozna
dowolnie przesuwac, zmieniac jego rozmiar, zamykac i
przewijac.

/N File Edit Display Calibrate Tools Options Sampler

zawieszenia sie programu. Oczywiscie dzisiaj E’Ei {7 it
mato kto bedzie korzystat z fizycznego klucza A
sprzetowego, ale warto wiedziec¢ jak to et i
wygladato dawnie;j. ';}’ | Y

CTho D .. N A
Ekran roboczy posiada pojedyncze okno Bio-ald ' . : ‘ i M.
wyswietlajagce dane prébki, ktore nie moze byc s¥¥ivine LAINTALKTALK,SD - Wo Backup i
przesuwane ani skalowane. Dostepnych jest %
osiem ikon dla typowych operacji: P
powiekszanie i pomniejszanie ekranu, | 01
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Gtéwnym zastosowaniem tego programu jest
wizualizacja danych prébek, szczegdlnie przy tworzeniu
petli. Rozdzielczos¢ moze by¢ zmieniana od wyswietlania
catej prébki, do powiekszenia tylko 512 pojedynczych
punktow prébkowania. Kiedy edytor petli jest
aktywowany, uktad ekranu zmienia sie i jest
podzielonego na regiony poczatku i korca petli widoczne
obok siebie. Strzatki przewijania utatwiajg przesuwanie
punktow petli w celu znalezienia pasujgcych fragmentow.
Wszystkie petle musza by¢ wykonane przez uzytkownika,
program jedynie pokazuje dane.

Bufor do wycinania i wklejania stuzy do pobierania
fragmentéw z jednego dZzwieku i wklejania ich do innego
lub do podobnej edycji. Zawartos$¢ bufora nie moze by¢
jednak wyswietlana i musisz uwaznie $ledzi¢ co sie w nim
znajduje. Funkcje mozna wykonywac z dedykowanego
okna dialogowego lub, w kilku przypadkach, z paska
menu. Przy uzyciu menu okno automatycznie pokazuje
wyniki. W oknie dialogowym praca wykonywana jest w
buforze pamieci programu.

Dwie dodatkowe funkcje to narzedzie do rysowania
ksztattu fali i synteza FM. Narzedzie do rysowania stuzy
do wygtadzania punktéw petli lub usuwania
niedoskonatosci. Procedura syntezy pozwala na
utworzenie probki symulujacej algorytm FM z jednym
operatorem dla podanej liczby punktoéw prébki.

Sound Designer

Ten program to port popularnego programu do edycji
sampli dla Macintosha. Funkcje i wyglad interfejsu zostaty
zachowane, a dodatkowo otrzymujemy kolor i wiekszy
ekran. Sound Designer to edytor sampli, ktory nie jest
dedykowany dla Mirage, ale dziata z wieloma samplerami
(w tym EPS firmy Ensoniq). Nie edytuje on jednak
parametréw programu.
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Pliki z danymi prébek sg tworzone i przechowywane we
wspoélnym formacie niezaleznie od instrumentu
samplujacego, natomiast plik dZzwiekowy oryginalnie
samplowany na Akai S900 moze by¢ wystany do Mirage.
Otwiera to dostep do ogromnej biblioteki gotowych
sampli. Pliki dzwiekowe z Softsyntha i towarzyszacego
mu programu Digidesign do tworzenia probek sg
kompatybilne z Sound Designerem.

Program moze by¢ uruchomiony na dowolnym modelu
Atari ST lub Mega ST z monitorem monochromatycznym
albo kolorowym. Operacje na danych s3g wykonywane
przy uzyciu tymczasowych plikdw zapisywanych na
dysku, zamiast narazac sie na uszkodzenia z uwagi na
ograniczenia pamieci. Dla bezpieczenstwa, pliki
dZzwiekowe sg automatycznie archiwizowane na dysku,
gdy je otwierasz.

Jedna z najbardziej przydatnych funkcji programu jest to,
ze prébki w pamieci moga by¢ odtwarzane w dowolnym
momencie przez gtosnik. Chociaz nie jest to dzwiek
wysokiej jakosci, to jest wystarczajgce dla wiekszosci
domowych potrzeb edycyjnych. Prosty sekwencer
umozliwia odtwarzanie nut na Mirage w czasie
rzeczywistym lub wedtug nagranego wzorca. Jest to
catkiem przydatne przy montazu Mirage w racku.
Wszystkie operacje MIDI s3 ograniczone do kanatu 1.

Funkcje programu mogg by¢ podzielone na 3 gtéwne
klasy: podstawowa edycja, zapetlanie i cyfrowe
przetwarzanie sygnatu. Wszystkie charakteryzujg sie
doskonatym wykorzystaniem elementéw interaktywnej
graficznych. Po lewej stronie ekranu umieszczono kilka
ikon i kontrolek do obstugi transferu danych pomiedzy
samplerem i Atari, odtwarzania sekwencera, odtwarzania
dzwieku, powiekszania, wchodzenia w tryby edycji i
przetwarzania, zmiany skali osi wyswietlacza i rysowania
przebiegow.
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Wiekszos¢ normalnej edycji moze by¢

Desk File Functions Quantize MIDI Flags Options Edit Copy

wykonana bez dostepu do menu polecen.
Podstawowe funkcje edycyjne to podglad
prébki, wycinanie i wklejanie, wstawianie,
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danych lub tylko wybrany fragment moze
by¢ edytowany poprzez przecigganie mysza po czesci
ekranu.

Funkcja wygtadzania moze by¢ ustawiona tak, aby
dziatata automatycznie podczas edycji, aby wyréwnaé
nieregularne miejsca. Funkcja powiekszania pozwala na
powiekszenie dowolnego fragmentu prébki, wybranego
poprzez narysowanie kwadratowej ramki za pomocg
myszy. Podwdjne klikniecie na ikonie powiekszenia
przywraca domyslne wyswietlanie w petnej skali
podgladu. Mozemy nawet aktywowa¢ elektroniczny
otéwek, aby narysowaé modyfikacje w dzwieku. Moze
wydawac sie to bezuzyteczne, ale czasami jest to
przydatne do usuwania btedéw lub wygtadzania efektow
uzyskanych w poprzedniej sesji edycji.

Do tworzenia dobrych petli dostepnych jest wiele
narzedzi. Markery poczatku i korca petli mogg by¢
ustawione w normalnym oknie wyswietlania. Bardziej
precyzyjne pozycjonowanie jest

MasterDrum File

r
3§§ ROLAND D-110 SET UP

danych. Obejmujg one symulacje dziatania réznych
filtréow korekcyjnych (dolno- i wysoko-przepustowych),
normalizacje amplitudy danych dla uzyskania
maksymalnej sity sygnatu, mieszanie i fagczenie prébek,
zapetlanie oraz wyswietlanie wykresu FFT (jest to
przydatne przy wyborze odpowiednich typéw filtrow do
zastosowania).

Moim zdaniem najlepszg opcja jest Sound Designer. To
najlepszy wybdér w swojej klasie, jesli chodzi o szybka,
rozbudowang edycje i efekty specjalne. Jest tatwy w
uzyciu, doskonale wykorzystuje mozliwosci Atari ST i
sprawia, ze edycja staje sie przyjemnoscia. Na drugim
miejscu znajduje sie ST Sonic Editor. Chociaz nie jest on
tak intuicyjny i wszechstronny jak Sound Designer,
posiada narzedzia potrzebne do podstawowej edycji i
skutecznego zapetlania. Program jest do$¢ trudny w
obstudze, dlatego poczatkujacy uzytkownicy moga mieé
z nim problemy.

Kamil Stokowski

-
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KOMPUTERY ZE WSCHODU

Rosyjska mysl techniczna jest w Polsce mato znana, a
komputery "Made in USSR" sq u nas prawie w ogéle
nieznane. Chciatbym wypetnic¢ te luke, bo nasi
wschodni sgsiedzi produkowali w latach '80-tych catq
rzesze maszyn i przynajmniej niektore sq bardzo
interesujgce. Zbierajgc informacje do artykutu
naliczytem przynajmniej kilkadziesigt réznych modeli
komputerdéw i nie wszystkie byty prostymi klonami
zachodnich konstrukcji. Wiekszos¢ ludzi na temat
polskich lub rosyjskich komputeréw z tego okresu ma
jedno skojarzenie - wszechobecne klony ZX Spectrum.
Jednak to tylko czes¢ prawdy, bo obok nich
opracowano szereg innych sprzetéw, a nawet catych
serii. Wybratem z nich najciekawsze.

Pierwszg serig, o ktérej chce powiedzieé sg komputery
Agat, ktére produkowane byty w pierwszej potowie lat
'80-tych. Pierwszy model byt pokazany w 1983 roku na
targach CeBit, a wiec 6 lat po ukazaniu sie pierwowzoru.
Agat-9 jest modelem zgodnym z Apple Il, posiada
analogiczne sloty rozszerzen, ale co ciekawe - nie s3 one
kompatybilne z kartami Apple. Rosjanie wyprodukowali
wtasne karty i pojawito sie ich catkiem sporo, od
rozszerzen pamieci, kontroleréw stacji dyskéw, portéw
szeregowych i réwnolegtych, po karty sieciowe.

Agat byt sprzetem wykorzystywanym gtéwnie w celach
edukacyjnych, ale stosowano go takze w zaktadach pracy
przy kontroli proceséow produkcji. Komputery posiadaty
128 kilobajtéw pamieci RAM oraz 16-kilobajtowa pamiec

ROM. Pozwalaty uzyskac rozdzielczo$¢ rzedu 512x256

punktéw oraz tryb monochromatyczny lub 16-kolorowy
(w nizszej rozdzielczosci). Kolejna ciekawostka to fakt, ze
Rosjanie nie produkowali wtasnego klonu procesora
6502, lecz kupowali je w Meksyku.

Kolejna seria to Elektronika, a jej historia zaczyna sie od
1985 roku. Tym razem miat to byt sprzet domowy, ale
wyposazony w wydajny 16-bitowy procesor zgodny z
linig DEC PDP, ktéra byta dos¢ tatwa w programowaniu i
obstugiwat system Unix. Warto doda¢, ze komputery te
byty produkowane juz od poczatku lat '70-tych, a ich
historia nie zakonczyta sie, bo zostaty co prawda wyparte
przez sprzetu IBM PC i Sun, ale w spadku przekazaty
nastepcom oprogramowanie. A to z kolei doprowadzito
nas do dzisiejszej popularnosci Linuksa.

Elektronika miata wbudowane w pamieci ROM az 3
jezyki programowania: BASIC, Asembler oraz FOCAL. Na
temat tego ostatniego trudno dzisiaj znalez¢ wiecej
informaciji, dlatego zatrzymam sie przy nim na dtuzej.
Sktadniowo jest podobny do Basica, ale posiada réznice
na przyktad w obstudze zmiennych tekstowych. W
pewnym okresie zmodyfikowanej wers;ji tego jezyka
uzywata Coca-Cola. Focal pozwalat na rozbudowe funkgji
i byto to wykorzystywane do obstugi dodatkowego
sprzetu, a wiec byto to spore utatwienie w stosunku do
"zwyktych" odmian jezyka Basic. Opracowano takze
specjalng wersje tych komputeréw o oznaczeniu "SH",
ktore przeznaczone byty dla szkét.

Gdy moéwimy o specyfikacji technicznej trzeba
powiedzie¢ o 32-kilobajtowej pamieci, ktéra jednak byta
podzielona na dwa obszary po 16 kB. Potowa dostepna
byta dla uzytkownika, a druga czes$¢ przydzielona do
obstugi ekranu. Z kolei pamie¢ ROM o tej samej
pojemnosci zawierata jak zwykle Basic. Komputer
posiadat kilka trybow graficznych, z charakterystycznym
trybem niskiej i wysokiej rozdzielczosci, cho¢ w praktyce
oznaczato to tryb tekstowy - semigraficzny: 32 kolumny x
24 wiersze lub 62 kolumny x 24 wiersze. Jezyk FOCAL
byt sprzedawany w formie osobnej karty pamieci
podtaczanej przez specjalne gniazdo rozszerzen.

W 1990 roku opracowano nawet rozszerzong wersje
Elektroniki, ktéra posiadata stacje dyskietek oraz
specjalny DOS, o ktérym niestety dzisiaj trudno sie
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czegokolwiek dowiedzie¢. W jednym z modeli
zastosowano bardzo ciekawy sposéb uzyskania jak
najwiekszej iloéci wolnej pamieci. Po naciénieciu
przycisku na obudowie tryb tekstowy ograniczany
byt to 4 linii, a odzyskana w ten sposéb pamiec byta
dodawana do obszaru dostepnego dla
uzytkownika.

Cofnijmy sie teraz w czasie do poczatku lat '80-
tych, kiedy jedno z rosyjskich czasopism
opublikowato schemat komputera "Micro 80", Byt
to czas, gdy samodzielna praca nad uktadami
elektronicznymi byta promowana réwniez w Polsce,
ale z tego co pamietam u nas ograniczato sie do
duzo prostszych rzeczy, jak na przyktad prébniki
tranzystorow. W kazdym razie mimo gotowego
schematu zbudowanie komputera w domowych
warunkach nie byto tatwe ze wzgledu na braki
czesci, a potrzebnych byto ich okoto 200.
Oczywiscie komputer znowu obstugiwat wytacznie tryb
tekstowy, za to opracowano interpreter Basica uzywajacy
tylko 6 kilobajtow pamieci.

O tym mato znanym epizodzie pisze, dlatego ze ten sam
magazyn opublikowat péZniej kolejny schemat
komputera, ale ze zmniejszong iloScig potrzebnych
uktadéw - z 200 do niecatych 30, tak wiec mozna byto go
zbudowac duzo tatwiej. Z tego wzgledu w szybkim czasie
pojawito sie wiele klonéw, a sprzet zostat nazwany
"Radio-86" lub "RK-86". Sprzet posiadat tym razem 8-
bitowy procesor, ktéry byt klonem Intela 8080A.
Pozwalat uzyska¢ monochromatyczny obraz (80 kolumn x
25 wierszy), a jako pamie¢ masowa uzywany byt
magnetofon. Komputer posiadat 16 lub 32 kilobajty
pamieci RAM i 4 kilobajty pamieci ROM. Na przetomie lat
'90-tych opracowano takze dodatkowe karty pozwalajgce
wyswietlaé kolorowy obraz, podtaczy¢ stacje dyskow,
dodatkowe moduty pamieci ROM oraz generowac
dzwiek.

Podazajac za tg historig spotkamy sie z kolejnym
nastepca "RK-86" ktéry jednak nie byt tak popularny.
Mowa o komputerze "Orion 128" ktéry réwniez doczekat
sie kilku wersji, ale polegaty one gtéwnie na zmianach
oprogramowania w pamieci ROM oraz réznej iloci
pamieci. Komputer posiadat maksymalnie 256 kilobajtow
pamieci oraz karte dzwiekowa, co pamietajmy - nie byto
wtedy tak oczywiste. Zastosowany procesor to znowu
klon Intela 8080, natomiast jako pamie¢ masowa
wystepowat magnetofon lub stacja dyskietek i system
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operacyjny CP/M. Tak wiec sprzet mégt korzystac z
szerokiej bazy oprogramowania. Rozdzielczos$¢ ekranu to
384 x 256 punktéw przy maksymalnie 16 kolorach, caty
czas wyswietlane na telewizorze.

W roku 1990 pojawita sie ulepszona wersja o nazwie
"QOrion Pro", wyposazona w procesor Z80 o taktowaniu 5
lub 10 MHz. Komputer miat juz 0,5 megabajta pamieci
RAM, ktéra przydzielana byta na zasadzie stronicowania
oraz 64 kilobajty pamieci ROM. Do dyspozycji byto juz
11 trybow ekranu, w tym tekstowe i graficzne. Dostepne
staty sie dwie podstawowe rozdzielczosci: 384 x 256
oraz 512 x 256 punktéw (od 2 do 16 koloréw), co bardzo
wazne - z programowang paletg barw. Kontroler stacji
dyskietek umozliwiat zapisanie 800 kilobajtéw danych na
jednym nosniku. Systemem operacyjnym wers;ji "Pro" byt
CP/M, wyprodukowano tez kontroler stacji dyskietek
1,44 megabajta oraz rozszerzenie pamieci do 1,5
megabajta RAM.

Dotarlismy do najciekawszego moim zdaniem komputera,
czyli "Vectora 06", ktory stat sie prawdziwg legenda
rosyjskiej informatyki w drugiej potowie lat '80-tych.
Znowu posiadat klon procesora Intel 8080 taktowany
zegarem 3 MHz, ale zdecydowanie wiekszg ilos$cig
pamieci i znacznie lepszymi mozliwosciami graficznymi.
Pamie¢ RAM to 64 kilobajty, ale ROM zostata
rozszerzona najpierw do 512 kilobajtéw, a potem az 2
megabajtow. Rozdzielczosci ekranu zostaty zwiekszone
do trybdw 256 x 256 lub 512 x 256 pikseli, przy
zachowaniu 4 lub 16 koloréw z petnej 256-kolorowej
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palety. Mozliwe stato sie uzycie trybu
monochromatycznego w celu zaoszczedzenia
pamieci, natomiast w trybach o rozmiarze
kolumny wynoszacej 8 punktow
zagospodarowac mozna byto caty ekran, co
dawato tacznie az 32 kolumny tekstu.

Vector zostat rozbudowany i w ciggu kilku lat
pojawity sie nowe wersje oznaczone literg Ci
liczbg 02, a takze stowem Turbo. Réznity sie
zamontowanym procesorem, ale wszystkie byty
ze sobg kompatybilne. Interpreter jezyka Basic
usunieto z pamieci ROM jednoczesnie
zmniejszajac jej pojemnosdé, ale mozna byto go
caty czas wczytac z taSmy. W ten sposéb
zniesione zostato ograniczenie 64 kilobajtéw pamieci dla
oprogramowania, ktére mogto bez przeszkdd korzystac z
catego obszaru pamieci RAM.

Bardzo interesujgcym produktem z 1991 roku jest takze
komputer o nazwie "Bajt", ktéry byt klonem ZX Spectrum,
ale z nowoczesniejsza klawiaturg. Zawartos$¢ pamieci
ROM zostata zmodyfikowana tak, aby mozliwe stato sie
wyswietlanie cyrylicy, a polecenia Basica i kody btedow
zostaty przettumaczone. Komputer miat dwa wyjscia
obrazu - telewizyjne oraz RGB. Wszystkie zmiany mozna
jednak odwrécic i przetaczy¢ Basic w tryb jezyka
angielskiego, tak wiec komputer mozna na szczescie
obstugiwac takze bez znajomosci jezyka rosyjskiego.

Sprzet jest ciekawy takze pod wzgledem budowy ptyty
gtownej, na ktérej umieszczono az 80 uktadéw
elektronicznych. Mozna powiedzie¢, ze byto to
szczytowe osiggniecie jesli chodzi o zbudowanie
narodowego klonu ZX Spectrum, cho¢ z dzisiejszego
punktu widzenia mozna go oceniac¢ bardzo réznie.
Ostatnim komputerem, a w zasadzie cata serig
komputerow jest "Felix HC", ktory jako klon ZX Spectrum
w réznych wersjach byt produkowany az do 1994 roku.
Miaty by¢ to maszyny domowe, a pierwsza wersja
zawierata doktadne odwzorowanie ZX, czyli procesor
Z80A, wbudowany Basic i 48 kilobajty pamieci RAM.

Kolejne wersje wprowadzity wiekszg ilos¢ pamieci,
obstuge stacji dyskietek o pojedynczej i podwadjnej
gestosci, a pézniej nawet zbudowang stacje 3,5 cala o
pojemnosci 720 kilobajtéw. Ostatnie modele miaty juz
spore problemy z zachowaniem kompatybilnosci, ale
mozna byto sie tego spodziewaé po wszystkich
zmianach.
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Na sam koniec mata ciekawostka: w 1998 roku Rosjanie
wyprodukowali komputer o nazwie "Kay 1024" ktéry
posiadat 1 megabajt pamieci, kontroler dysku twardego i
mozliwos¢ podtaczenia klawiatury od peceta. Mimo to
sprzet de facto wcigz byt klonem ZX Spectrum, tyle ze
napedzany procesorem w trybie Turbo - o taktowaniu 10
MHz. Mozna byto do niego kupi¢ dysk twardy o
pojemnosci 40 megabajtéw, a takze karte dzwiekowa,
zegar czasu rzeczywistego, a takze stacje dyskéw 5,25
lub 3,5 cala. Catos¢ dziatata pod kontrolg TR-DOS, czyli
systemu operacyjnego opracowanego jeszcze w 1994
roku, a jego ostatnia wersja pojawita sie jeszcze 10 lat
temu.

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

Miejmy jednak nadzieje, ze rodzace sie dzi$ fundacje i
stowarzyszenia pozwolg zachowad przynajmniej niektore
komputery w oryginalnym stanie dla przysztych pokolen.
Natomiast pozostali moze nieco inaczej spojrza na ten
okres rozwoju informatyki, ktéry w Polsce nacechowany
byt przyjaznia ze wschodem, ale jak wida¢ niekoniecznie
szta za tym rzetelna wiedza o wzajemnych osiggnieciach.

UWAGA: O klonach ZX Spectrum i wykorzystaniu
systemu TR-DOS piszemy takze w drugim artykule w tym
numerze.

Opracowat: Marcin Libicki
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LEPSZY BASIC XE

Kiedy w kwietniu 1985 roku Atari wprowadzito na
rynek komputer 130XE, firma Optimized Systems
Software (w skrocie OSS) skorzystata z okazji i
stworzyta pierwszy jezyk programowania
przeznaczony dla rozszerzonej pamieci 128 KB
modelu XE. Rezultatem jest kartridz (oraz dyskietke)
BASIC XE, czyli szybki i rozbudowany jezyk Basic
dostepny dla 8-bitowych komputeréow Atari XL i XE.
Tutaj od razu mata uwaga: jezyk ten nie dziata na
modelach 400 i 800.

Optimized Systems Software byta pierwszg niezalezng
firma, ktéra napisata oprogramowanie dla komputeréw
Atari. Bill Wilkinson i jego programisci stworzyli system
zarzadzania plikami w systemie DQOS 2.5, a takze Atari
Basic i kartridz Atari Assembler Editor. Nie poprzestali na
oprogramowaniu tylko dla Atari, lecz opublikowano linie
jezykow programowania i narzedzi, w tym MAC/65,
ACTION! i BASIC XL.

BASIC A+ byt pierwsza ulepszong przez OSS wersjg Atari
Basic. W przeciwienstwie do Microsoft JBasica,
wydanego przez Atari, byt zgodny z kodem Zrédtowym,
ktory dziatat takze pod Atari Basic, z wyjatkiem kilku
drobnych wyjatkéw. BASIC A + byt dostepny tylko na
dyskietce, ale pdzniejszy ulepszony BASIC XL pojawit sie
w formie kartridza, wykorzystujgc technike zmiany
bankdw, aby umiesci¢ 16 KB kodu ROM w 8 KB
przestrzeni adresowej i zachowac drugie tyle pamieci dla
programow.

Jezyk BASIC XE zawiera 27 KB kodu, ktore jest
podzielone miedzy 16 KB kartridza i 11 KB rozszerzen,
ktore mogg byc¢ zatadowane z dyskietki. Jesli te
opcjonalne rozszerzenia nie sg obecne, BASIC XE nadal
dziata, ale bez niektérych dodatkowych funkcji. Z
rozszerzeniami lub bez nich, jezyk zajmuje caty czas 8 KB
przestrzeni adresowe;j.

BASIC XE jest wyposazony w wiele polecen i funkcji oraz
140 wbudowanych stéw kluczowych. Pisze
"wbudowanych", poniewaz jezyk umozliwia
programistom tworzenie wtasnych procedur, ktére
przyjmujg parametry - w efekcie dodajac instrukcje do
catego jezyka. To ulepszenie konczy rozwdj Atari Basic w
kierunku narzedzia do nowoczesnego programowania.

ATARI

Konstrukcje typu IF-ELSE-ENDIF i WHILE-ENDWHILE
(wprowadzone w BASIC A+) pozwalajg na stosowanie
stylu programowania strukturalnego podobnego do
Pascala, a nowa konstrukcja PROCEDURE-LOCAL-EXIT
w potaczeniu z CALL daje programiscie mozliwosé
modutowego konstruowania programu i stosowania
rekurencji w jezyku interpretowanym.

Mozliwe jest dos$¢ proste tworzenie bibliotek czesto
uzywanych procedur. Zanim powstat BASIC XE,
programista musiat doktadnie okresli¢, ktére zmienne
zawierajg wartosci przekazywane do podprogramu, ktére
zmienne bedg sie zmienia¢ podczas jego wykonywania, a
ktore beda zawierac¢ wartosci zwracane z podprogramu.
To bardzo pracochtonne i trudne przy poprawianiu
btedow.

Oto przyktadowa definicja i wykonanie procedury w
BASIC XE:

188 Procedure "EVALPOLY" Using Degree,
IPO),%:Local E,V

118 For E=Degree To B Step -1

120 Y=U+ (XAE)*P (E)

138 Hext E

140 Exit V¥

Linie te powinny znalez¢ sie blisko konca programu,
zwykle za instrukcjg END. Definiujg one nowa procedure
o nazwie EvalPoly, ktéra przyjmuje trzy argumenty:
Degree (stopien funkcji), P (tablice zawierajaca
wspotezynniki w porzadku rosnacym) oraz X (warto$é,
przy ktdrej nalezy obliczy¢ P). Nalezy pamietac, ze
parametry nie bedace wartosciami skalarnymi sg
poprzedzone wykrzyknikiem.

Stowo LOCAL tworzy ponizsze zmienne jako
tymczasowe wartosci skalarne. Nie dotyczy to innych
zmiennych o tych samych nazwach, a zmienne lokalne sg
usuwane po wystgpieniu EXIT. Instrukcja EXIT powoduje,
Ze procedura zwraca V (co tak naprawde dopiero sprawia,
ze procedura jest funkcja). Procedure EvalPoly mozna
wywotaé w nastepujacy sposob:

CALL "EvalPoly" USIHG 4,IF(),2.5 TD Y
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Ta komenda obliczy wielomian czwartego stopnia
reprezentowany w tablicy F jako wartos¢ 2,5 i zapisze
wynik w zmiennej Y. Zaleta tego schematu
przekazywania i zwracania parametrow jest to, ze jest on
catkowicie niezalezny od numerdw linii i nazw zmiennych.
Jest przenosny jak procedury Pascala lub funkcje C.
LOCAL moze tworzy¢ tylko skalarne zmienne
zmiennoprzecinkowe, BASIC XE jest szczegdlnie
przydatny do zastosowar matematycznych.

To prowadzi nas do kolejnej nowej cechy BASIC XE - jego
szybkich procedur matematycznych, ktére zastepujg te
wbudowane w system operacyjny XL/XE. Procedury te
sg doktadniejsze i dwukrotnie szybsze niz te w FastChip,
ktore maja by¢ o 30% szybsze niz wbudowane w Atari.

BASIC XE posiada rowniez pétkompilowany tryb pracy
wprowadzony w BASIC XL. Gdy na poczatku dziatajgcego
programu napotka sie komende FAST, wszystkie
odwotania do numerdéw linii sg zamieniane na adresy
bezwzgledne, co eliminuje wiele czasochtonnych zmian w
programie. Ulepszenia te sprawiajg, ze BASIC XE dziata
srednio od dwdéch do nawet szesciu razy szybciej niz
zwykty Atari Basic.

Zatem BASIC XE oferuje znaczng poprawe szybkosci
wykonywania programéw. Wykorzystanie jego funkcji od
poczatku do konca w procesie tworzenia programu
powinno doprowadzi¢ do powstania krotszego, bardziej
eleganckiego i czytelnego, a przy tym szybszego kodu niz
jest to mozliwe przy uzyciu jakiegokolwiek innego jezyka
Basic dla Atari. Napisanie programu zajmie tez mniej
czasu, poniewaz rozbudowane polecenia BASIC-a XE

BASIC XE Gives Your Atari 130XE All
The Performance It Should Have Had In
The First Place

Reklamy jezyka Basic potrafity by¢ bardzo pomystowe.
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zastepuja wiele podprogramoéw jezyka maszynowego.
Wszystko to jest mozliwe zaréwno na komputerach
1200XL, 600XL z 64 KB pamieci, jak i 800XL.

Posiadajac Atari 130XE mozesz zrobié jeszcze wiecej.
Nowa komenda EXTEND powoduje, ze BASIC XE
wykorzystuje dodatkowg pamie¢ 64 KB dostepng w
banku pomocniczym modelu 130XE. Program
uzytkownika jest umieszczany w tej czesci pamieci.
Pamiec gtéwna jest zarezerwowana dla zmiennych, stosu
i innych powigzanych elementéw. W trybie EXTENDED,
w zaleznosci od DOS-u, bedzie okoto 63 KB pamieci
dostepnej dla programu i 32 KB dla danych.

W ten sposéb BASIC XE pozwala w petni wykorzystaé
pamiec¢ komputera, nie martwigc sie o szczegoty
zarzadzania pamiecia. Jesli jednak chcemy wykorzystac
dodatkowe 64 KB w inny sposéb niz RAM-Dysk, BASIC
XE pozwala na podanie opcjonalnego numeru banku w
poleceniach: POKE, DPOKE, PEEK, DPEEK, MOVE,
BGET i BPUT. Gdy odwotujemy sie do adresu z zakresu
$4000-$7FFF ("okno dostepu" banku pomocniczego),
banki 0-3 znajduja sie w tym miejscu, a domysiny bank 4
oznacza pamiec gtéwna. Utatwia to zarzadzanie
pamiecia.

Inne zaawansowane funkcje BASIC-a XE s3 zbyt liczne,
by je tu w catosci wymienic¢. Obejmujg one, miedzy
innymi, polecenia sortowania tablic w porzadku rosngcym
lub malejgcym, obstuge ciggdéw znakéw w Microsoft
Basic, klasyczne polecenia do manipulacji plikami i grafiki,
operatory bitowe, obstuge liczb szesnastkowych i funkcje
wspomagajace tworzenie programow, takie jak tworzenie
katalogow dyskowych, przenumerowywanie i tworzenie
odwotan.

Brakuje mi tylko konstrukcji REPEAT-UNTIL oraz bardziej
rozbudowanej kontroli dzwieku. Mile widziany byty takze
kompilator, ktérego nie ma w oryginalnym zestawie.
Niedobrg cechg jest takze fakt, ze przy wczytywaniu pliku
BASICXE.OSS w zaden sposdb nie jest sprawdzane, czy
dana wersja rozszerzenia jest zgodna z dang wersja
interpretera, a préba wczytania nieodpowiedniego pliku
rozszerzen konczy sie nieprzewidzianymi efektami na
ekranie i ogdlng niestabilnoscig interpretera. Mimo to
BASIC XE jest doskonatym produktem. Jest to jezyk,
ktéry powinien by¢ moim zdaniem wbudowany w
130XE.

Opracowat: Mariusz Wasilewski
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GRABOWANIE NA AMIDZE

Przechwytywanie obrazu jest bardziej skomplikowane
niz samplowanie dZwieku. Wymaga tez szybszego
komputera i wiekszej ilosci pamieci. Dlatego w Polsce
zdecydowanie wiecej oséb bawito sie dZzwiekiem, co
mozna byto z powodzeniem wykonac nawet na
zwyktej Amidze 500. Jesli przyjrzymy sie jak
wykorzystywana byta Amiga podczas produkcji
wideo, zwykle przywotywane bedq trzy popularne
urzgdzenia. Wymagajq zupetnie innych konfiguracji
Amigi i dajqg bardzo rézne rezultaty.

Vidi Amiga

Urzadzenie Vidi Amiga 12 RT podtacza sie do portu
réwnolegtego Amigi. Jest to dos¢ duze urzadzenie, co
powoduje kilka dokuczliwych problemoéw. Po pierwsze,
ze wzgledu na swojg szeroko$é, port szeregowy w A1200
jest zastoniety przez prawa strone obudowy, co oznacza,
ze trzeba bedzie wyjmowac inne podtaczone urzadzenie
(na przyktad interfejs MIDI) za kazdym razem, gdy
zechcemy go uzy¢. Mozna oczywiscie obejs¢ ten problem
poprzez wykonanie przedtuzacza. Drugi problem wigze
sie z zasilaniem urzadzenia. Ze wzgledu na jego
wymagania dotyczace mocy, potrzebujemy
zewnetrznego zasilacza. Nigdy nie byto go w fabrycznym
zestawie, wiec trzeba bedzie go dokupic.

Digitalizer posiada 3 wejscia. Dwa pierwsze to
standardowe wejscia kompozytowe wideo, a drugie to
wejscie S-Video (SVHS). Mozemy wybrad, ktore wejécie
ma by¢ uzywane za pomocg oprogramowania, wiec nie
trzeba bawic sie przetacznikami na samym
urzadzeniu. Posiadacze Amigi w duzych
obudowach mogg miec problem z podtgczeniem
urzadzenia, gdyz port réwnolegty znajduje sie
wtedy nizej niz w Amidze 1200. W tym
przypadku przyda sie takze kabel przedtuzajacy.

Dotaczone oprogramowanie sktada sie z
Grabbera, prostego edytora grafiki i menedzera
animacji. Grabber zawiera wszystkie elementy
sterujace przechwytywaniem obrazéw: mozna
zmieni¢ barwe, nasycenie, jasno$¢ i kontrast
obrazéw, wybraé wejscie, ktére ma by¢ uzyte, a
nawet ustawi¢ przechwytywanie obrazéow w petli
Z opOznieniem czasowym pomiedzy kazdym z
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nich. Istnieje réwniez funkcja wywotywania, ktéra bedzie
przechwytywac obraz za kazdym razem, gdy zostanie
nacisniety przycisk joysticka.

Image Processor zawiera typowe funkcje, ktére mozna
znalez¢ w wiekszosci programéw graficznych na Amidze.
Mamy do dyspozycji funkcje typu Brightness, Contrast,
Hue, Blur i inne. Funkcje te sg dos$¢ przydatne, ale
dedykowany program zrobi to znacznie lepiej. Narzedzie
do tworzenia animacji pozwala na sktadanie zapisanych
klatek w animacje. Wyswietla miniaturki obrazéw, ktére
mozna wybierac i przesuwaé, usuwac itd. Nastepnie
mozna je zapisac jako plik IFF ANIM. Oprogramowanie
Vidi nie lubi zmian palety lub zapetlania klatek, wiec moze
by¢ konieczne przekonwertowanie animacji za pomocg
innego programu zanim bedzie dziata¢ z niektérymi
programami.

Frame Grabber 24

Duzo ciekawszym, moim zdaniem, urzadzeniem
(szczegdlnie jesli chodzi o oprogramowanie) jest polski
produkt - Frame Grabber 24 plus, w skrocie FG-24plus,
ktéry réwniez podtacza sie do komputera przez port
réwnolegty. Jesli mamy Amige 1200 lub Amige 600,
mozna uzy¢ adaptera PCMCIA, ktéry mozna byto
dokupié¢ oddzielnie i podtaczy¢ urzadzenie poprzez
gniazdo PCMCIA. Dzieki temu bedziemy mieli wolny port
réwnolegty, ktory moze sie przydac, bo oprogramowanie
obstuguje réwniez samplowanie dzwieku podczas

przechwytywania materiatu wideo.
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Mozemy wiec podtaczy¢ sampler do wolnego portu
réwnolegtego i digitalizowad sekwencje z dzwiekiem.
Program sprawdza gniazdo PCMCIA i jesli dane wideo s3
w ten sposdb przesytane (a nie przez port réwnolegty),
automatycznie dodawana jest opcja ustawienia i
witgczenia dzwieku podczas digitalizacji.
Oprogramowanie dotaczone do digitizera pozwala
réwniez na dekodowanie teletekstu z sygnatu wideo, ale
dzisiaj to nie bedzie przydatne.

Digitizer moze obstugiwac standardowy sygnat
kompozytowy, a wersja "plus" zawiera dodatkowo ztacze
dla sygnatu S-Video. Sygnat ten ma przewage nad
sygnatem kompozytowym, bo sktadowe koloru i
luminancji s3 oddzielone, wiec nie ma tak duzych
znieksztatcen jak w przypadku sygnatu kompozytowego,
gdzie kolor i luminancja sg przesytane"razem".

FG-24 byt pakowany w kartonowe pudetko, w ktérym
znajduje sie instrukcja obstugi, dyskietka z
oprogramowaniem i zasilacz. Instalacja zaréwno sprzetu,
jak i dotagczonego oprogramowania jest bezproblemowa i
poradzi sobie z tym kazdy uzytkownik Amigi. Wystarczy
podtaczy¢ Amige do urzadzenia kablem lub wiozy¢
adapter do slotu PCMCIA (tutaj ciekawostka: nie trzeba
wytaczaé komputera), nastepnie zainstalowac
oprogramowanie i mozna od razu przystapi¢ do pracy.

Po podtaczeniu do zasilania zapalaja sie dwie diody -
stuzy to sprawdzeniu, czy wszystko jest w porzadku.
Podczas testéw natknatem sie na jedna ciekawa rzecz -
jak wspomniatem sg dwie diody. Czerwona do wtaczania
i zielona do sygnalizowania obecnosci sygnatu wideo.
Przynajmniej tak powinno by¢ zgodnie z instrukcjg. U
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mnie jednak obie diody $wiecity sie od momentu
wiaczenia. Jednak poza tym nic ztego sie nie dziato i
zachowanie diod nie miato zadnego wptywu na dziatanie
digitizera.

Po uruchomieniu programu do obstugi FG24plus na
ekranie pojawia sie standardowy ekran z rozwijanymi
menu. Sama obstuga programu jest bardzo prosta. Pod
pewnymi wzgledami jest podobny do programu
graficznego, ma przyktadowo funkcje bardzo szybkiego
wyswietlania obrazu w oknach w 256 kolorach lub skali
szarosci, jak réwniez mozna korzystac z trybu HAM-8,
ptynnego wyswietlania wielu obrazéw jednoczesnie, okna
z filtrami i efektami i tym podobnych rzeczy.

Przed wtasciwym digitalizowaniem ustawiamy
rozdzielczo$¢ i tryb Overscan. Aby zdigitalizowac
sekwencje (czyli animacje) ustawiamy liczbe klatek, ktére
zostang przechwycone w catosci, pauze miedzy klatkami
(1/50 sekundy), decydujemy czy animacja bedzie
zapisywana do pamieci czy na dysk. Poza tym mozna
skorzystac z podwadjnego buforowania oraz ustawienia
wiaczania i wytaczania dZwieku, czestotliwosci
prébkowania itp. Podwodjne buforowanie oznacza, ze
podczas przechwytywania animacji jeden obraz jest
digitalizowany, a podczas jego przetwarzania i wysytania
do pamieci komputera (w miedzyczasie) digitalizowany
jest inny obraz. Metoda ta pozwala na osiggniecie
wiekszej szybkosci w zakresie przechwytywania
pojedynczych obrazow w sekwencje.

Digitizer jest wyposazony w 512 KB pamieci dla tej opcji i
moze przetwarzac okoto 11 obrazéw na sekunde w
czerni i bieli lub 4 obrazy na sekunde w kolorze (w 24
bitach). Aby osiggna¢ takie predkosci, lepiej jest
podtaczy¢ urzadzenie przez gniazdo PCMCIA, poniewaz
jest ono znacznie szybsze pod wzgledem transferu
danych niz port rownolegty. Digitalizacja obrazu w
wysokiej jakosci (czyli 24 bity, rozdzielczo$¢ co najmniej
640x512 pikseli) zajmuje okoto jednej sekundy, juz liczac
z zapisem na dysk twardy. FG-24 pracuje teoretycznie w
czasie rzeczywistym i jest w stanie przechwyci¢ obraz w
ciggu 1/50 sekundy, ale jego przetwarzanie,
dekodowanie i transfer do pamieci (lub na dysk twardy)
trwa nieco dtuzej.

Ustawia¢ mozna réwniez Zrédto sygnatu. Dzieki temu
program "wie", z ktérego wejscia ma oczekiwac sygnatu.
Kolejng ciekawostkg jest fakt, ze digitizer obstuguje nie
tylko format PAL, ale réwniez NTSC i SECAM. Mozna
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ustawic¢ takie parametry jak tryb wys$wietlania, w jakim
obraz jest prezentowany, rozdzielczos$¢ i kolory pulpitu.
Dodam, Ze najlepszym ustawieniem dla 24-bitowej
grafiki jest HAM-8, a poza tym jest niesamowicie szybki,
podobnie jak tryb 256 koloréw. Po doktadnej
konfiguracji, mozemy przej$¢ do wtasciwej digitalizaciji.

Panel do digitalizacji i sterowania sygnatem wideo jest
dos¢ przejrzysty i niezbyt skomplikowany. Do dyspozycji
mamy kontrole koloru, jasno$ci i kontrastu obrazu,
kontrole nad animacja oraz wtaczanie i wytaczanie
dzwieku podczas digitalizacji. Oprocz tego na srodku
znajduje sie mate okienko, w ktérym mozna zobaczy¢
transmisje wideo na zywo. Jesli nie ma sygnatu, program
poinformuje o tym i nie bedzie nawet prébowat
digitalizowac czarnego tta.

Nieco niefortunnie jednak traktowana jest transmisja
animacji. Po kliknieciu obraz w oknie zatrzymuje sie i nie
mamy absolutnie zadnej kontroli nad sygnatem wideo.
Nie jest to zbyt wygodne, a przeciez wystarczytoby, aby
program zaczat digitalizowac sekwencje podczas
podgladu, gdy klikniemy przyktadowo prawym klawiszem
myszy. Jest to jeden z problematycznych elementéw w
oprogramowaniu, ktére osobiécie zmienitbym na bardziej
przejrzyste.

Po zdigitalizowaniu obrazu i wczytaniu go do pamieci
komputera, mozemy zastosowac rézne efekty i filtry,
takie jak rozmycie, wyostrzenie, konwersja do negatywu
lub skali szarosci, zachowanie wyrazniejszych krawedzi i
inne. Istnieje mozliwos$¢ podgladu efektu przed jego
zastosowaniem na obrazie oraz ustawienia odpowiednich
parametréw dla efektéw. Nie jest problemem praca z

wieloma obrazami jednoczesnie i zapisywanie ich kolejno.

Jedynym ograniczeniem jest wielko$¢ pamieci.

e
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Podczas zapisywania pojawia sie okno wyboru, w ktérym
nalezy wybrac¢ format danych do zapisania obrazu (IFF/
ILBM, JPEG, BMP PCX i TARGA - wszystkie formaty
obstuguja grafike 24-bitowg). W przypadku animacji do
zapisu wykorzystywany jest standard ANIM-5, natomiast
zapisujac animacje z dzwiekiem tworzone sg dwa pliki, z
ktérych jeden to animacja, a drugi to zdigitalizowany
dzwiek w najbardziej typowym formacie IFF/8SVX.

Program dziata na Amigach z Kickstartem 2.0 lub
wyzszym. Do dziatania wymaga co najmniej 1 MB
pamieci, a zalecane jest co najmniej 4 MB pamieci Fast.
Jesli chodzi o animacje - jasne jest, ze im wiecej pamieci,
tym "filmy" mogg by¢ dtuzsze. Z drugiej strony - program
potrafi dodac opdznienie miedzy klatkami i zapisywac je
na dysku twardym.

Oproécz programu sterujacego, digitizer zawiera rowniez
program do dekodowania teletekstu. Dzisiaj mozna go
uruchomié tylko na zasadzie ciekawostki, ale trzeba
stwierdzié, ze program jest bardzo prosty i nie posiada
zbyt wielu funkcji. F-24 nie zawiera Zadnego dekodera
teletekstu, dlatego sposéb obstugi polega na tym, ze
program digitalizuje ramki w czasie rzeczywistym, z
ktérych nastepnie wybiera ostatnie 50 linii, w ktérych
zapisane s3 informacje teletekstu. | to jest najwiekszy
problem - przez ten mechanizm tadowanie strony jest
powolne i przyspiesza tylko troche po podtaczeniu przez
port PCMCIA.

Program dziata w dwoch trybach. Wezytuje strony
teletekstu, albo wys$wietla strony. Jesli chcemy miec
wszystkie strony razem, trzeba poczekac okoto 10 minut
na zatadowanie wszystkich stron. Dopiero wtedy mozna
je obejrzeé¢. Nie mozna tez odczytywad i przewijaé
zatadowanych stron, podczas gdy program taduje kolejne

Karta VLab Motion jest przeznaczona do instalacji w slocie typu Zorro Il, a wiec w "duzej" I
Amidze 2000, 3000, 4000 albo w A1200 po przetozeniu do obudowy tower. !
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strony. Na koniec mozna zapisa¢ zatadowane strony.
Tutaj mamy trzy opcje - zapisanie aktualnej strony jako
obraz w formacie ILBM, tekst w formacie ASCII lub w
formacie wtasnym o nazwie FG24TVTX. Przy zapisie w
tych ostatnich formatach nadal istnieje mozliwos¢
zapisania okreslonej liczby stron. Format FG24TVTX
umozliwia powrét do stron w dowolnym momencie po
ponownym wczytaniu pliku.

V-Lab

Kolejnym urzadzeniem, jakie chce opisac jest V-Lab, ale
tym razem jest to digitalizer przeznaczony dla duzych
Amig. V-Lab jest 24-bitowym digitizerem wideo
pracujagcym w czasie rzeczywistym, instalowana w slocie
Zorro. Montaz jest bardzo prosty. Wystarczy otworzyc
Amige i wiozy¢ karte w najblizszy wolny slot Zorro.
Ptytka nie zajmuje petnej wysokosci slotu, lecz mniej
wiecej 2/3 wysokosci.

V-Lab uzywa zestawu uktadéw wideo, ktéry konwertuje
ramki wideo i przechowuje je w specjalnej pamieci wideo
RAM na karcie. Po umieszczeniu w pamieci, obraz moze
by¢ przeniesiony do pamieci systemowej Amigi przy
uzyciu 16-bitowej magistrali. Karta V-Lab obstuguje
AutoConfig, wiec nie ma zadnych zworek do ustawienia.
Posiada dwa wejscia kompozytowe, dlatego mozna
podtaczyc wiele zrédet wideo i wybierac je programowo.

Oprogramowanie zajmuje tylko jedng dyskietke, ktéra nie
zawiera Workbencha i nie jest bootowalna. Instalacja jest
bezproblemowa. Po kliknieciu na skrypt Install,
zostaniemy zapytani o wersje jezykowg (dostepna jest
angielska i niemiecka). Pézniej wszystko, co trzeba zrobi,
to podac $ciezke dostepu do miejsca, w ktérym ma by¢
zainstalowany V-Lab, a skrypt zajmie sie reszta. Istniejg
réwniez skrypty instalacyjne dla biblioteki V-Lab (pliki w
katalogu "LIBS:") oraz modutéw programu Art
Department Professional (loadery YUVN i VLAB).

Program wymaga Workbencha 2.0 lub wyzszego i w
petni wykorzystuje mozliwosci systemu Amigi.
Uzytkownik ma mozliwo$¢ uruchomienia V-Lab na
Workbenchu lub na wtasnym, publicznym ekranie.
Wszystkie funkcje sa umieszczone w rozwijanych menu
oraz indywidualnych oknach. Okna te obejmuja funkcje
takie jak:

- "Scan" do przechwytywania pojedynczych klatek,
- "Convert" do konwersji obrazéw RAW na tryby
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graficzne Amigi (zaréwno ECS, jak i AGA),

- "Sequence" do przechwytywania wielu klatek
(ograniczone dostepng pamieciag RAM systemu),

- "Color Correction" do regulacji chrominancji, barwy,
kontrastu, luminancji i gammy,

- "Select Source" do wyboru sygnatu zroédta wejsciowego
(PAL, NTSC lub definiowanego przez uzytkownika),

- "Define Source" do zmiany sygnatu PAL, NTSC lub
definiowania szerokosci i wysokosci obrazu.

- "Preview" do podgladu w skali szarosci miniatur
transmitowanego sygnatu wideo.

Poza tym mamy gniazdo wejsciowe RCA, filtr luminancji i
chrominancji. Tryb "VCR" aktywuje wbudowang korekcje
czasu i filtr szumdéw. Mozna zmieniac tryb wyswietlania,
czcionki ekranowe i czcionki w oknach. Program posiada
tez szerokie wsparcie dla skryptéw ARexxa. Kazda
pozycja menu ma swoj odpowiednik w jezyku
skryptowym, a razem mamy do dyspozycji ponad 125
polecen ARexxa.

V-Lab jest w stanie digitalizowac jedng klatke obrazu w
czasie 1/30 sekundy, lub jeden pét-obraz w czasie 1/60
sekundy. Maksymalna szeroko$¢ i wysokos$¢ digitalizacji
wynosi 720x611 pikseli. Gdy obrazy s3 digitalizowane, sg
zapisywane w formacie YUVN. Aby wyswietli¢ obraz na
Amidze lub uzy¢ go w innych programach, musimy
wyrenderowac go w trybie wyswietlania obstugiwanym
przez Amige (ECS lub AGA) i zapisac¢ go w formacie IFF.
Mamy rowniez mozliwos¢ zapisania go jako 24-bitowy
IFF. Zazwyczaj obraz w formacie YUVN jest o ok. potowe
mniejszy, niz ten sam obraz w 24-bitowym formacie IFF.

Dla Amigi wyprodukowano bardzo wiele digitalizeréw
obrazu, osobiscie znam kilkadziesiat ré6znych rozwiagzan.
Warto sprébowac uzy¢ chociaz jednego z nich, aby
przekonac sie jak zmienito sie nastawienie do pracy nad
cyfrowymi obrazami. Dawniej byt to pewien luksus, a
dzisiaj nawet nie uzywamy zwykle stowa "digitalizacja".

AMIGA



PARTYTURA PROSTO Z ATARI ST

Tak jak programy typu Desktop Publishing dajq
mozliwosé tworzenia gotowych dokumentow na Atari
ST, tak program Score ST pozwala przygotowaé
gotowq partyture muzycznq przy wykorzystaniu
interfejsu GEM. Autorem programu jest Phil Comeau.
Program zostat napisany w jezyku C i wymaga
monochromatycznego monitora.

Score ST jest graficznym edytorem notacji muzycznej, a
wiec umozliwia rysowanie symboli muzycznych takich jak
nuty, klucze wiolinowe i pieciolinie na ekranie za pomoca
myszy, drukowanie ich i zapisywanie na dysku w celu
pozniejszej i edycji. Jest on catkowicie oparty na
interfejsie GEM i oferuje wiele funkcji, ktére sprawia, ze
w krétkim czasie mozna tworzy¢ profesjonalnie
wygladajace partytury.

Score ST wymaga Atari 520ST lub 1040ST z monitorem
monochromatycznym, ale jezeli kto$ posiada monitor
kolorowy, to nie ma sie czego obawiac. Przetestowatem
program na kolorowym monitorze uzywajac emulatora
Monoware autorstwa Micka Westa i dziata on bez
zarzutu. Wstepnie konfiguracja jest przeznaczona dla
drukarek Epson, ale zawiera modut, ktéry pozwala na
dostosowanie wtasnego sterownika drukarki (plik
INSTSST.ARC).

Aby uruchomi¢ Score ST, nalezy wczytac dysk - program
uruchomi sie automatycznie. Na gtéwnym ekranie
klikamy na Prepare, a nastepnie wybieramy "ScoreST".
Program rozpakuje sie bezpos$rednio na wskazany dysk
docelowy. Nastepnie nalezy dwukrotnie kliknaé na
SCOREST.PRG - plik ten musi znajdowac sie w tym
samym katalogu, co SCOREST.PRG i SCOREST.CFG. Na
gtéwnym ekranie klikamy na New (w menu File). Na
ekranie pojawi sie okno edyc;ji i paleta symboli.

Aby dopasowac wiasny sterownik drukarki, nalezy wrécié
do programu menu START, klikngé na Prepare i wybraé
"Score ST Printer Driver". Program sterownika drukarki
(INSTSST.TOS) i dokumentacja (INSTSST.TXT) rozpakuija
sie bezposrednio na wskazany dysk. Aby zobaczy¢
dokumentacje klikamy dwukrotnie na INSTSST.TXT, a
pdzniej na Show lub Print.

Paleta symboli muzycznych jest zbiorem znakéw
uzywanych powszechnie w notacji muzycznej. Aby
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wstawi¢ symbol, klikamy lewym przyciskiem myszy na
symbol w Palecie, a nastepnie przesuwamy wskaznik
myszki do okna edycyjnego. Po ponownym kliknieciu
symbol zostanie narysowany na pieciolinii.

W przeciwienistwie do symboli, ktére majg ustalone
rozmiary i ksztatty, mozna okresla¢ wyglad znakéw
rysowanych przez narzedzia w przyborniku (Toolbox).
Podobnie jak symbole, narzedzia te wybiera sie klikajac
ich ikony. Wiekszos¢ narzedzi mozna modyfikowac za
pomocg menu Option.

Aby uzy¢ narzedzia Line, klikamy na jego ikone, a
nastepnie przesuwamy mysz w kierunku okna edycji.
Narzedzie Staff jest podobne, ale rysuje tylko w poziomie.
Funkcja Beam moze rysowac pod dowolnym katem,
podczas gdy Trill moze rysowac tylko pod katem
dziewiecdziesieciu stopni.

Narzedzie Ledger-Line stuzy do rysowania przedtuzen na
pieciolinii potrzebnych dla bardzo wysokich lub niskich
nut. Umieszczamy kursor myszki prostopadle na gérnej
lub dolnej linii pieciolinii, a nastepnie przeciggamy
wskaznik, az pojawi sie wymagana liczba linii.

Narzedzie Selection zaznacza symbol lub grupe symboli
dla dalszej edycji. Aby zaznaczy¢ pojedynczy symbol,
nalezy klikng¢ na ikone narzedzia do zaznaczania, a
nastepnie na wybrany symbol w oknie edycyjnym.
Symbol zostanie odwrécony.

Nalezy pamietaé, ze zaznaczone zostang tylko te
symbole, ktore sg zawarte w obszarze wskazanym
myszka. Nastepnie symbole mozna przesuwac,
umieszczajac wskaznik w dowolnym miejscu w polu
zaznaczenia i przesuwajac myszke. Wybrane symbole
podazaja za ruchem myszy i zostang umieszczone w
miejscu, w ktérym puscimy klawisz myszki. Symbole
mozna tez przenosi¢ do podrecznego schowka, w jaki
Wwyposazony jest program.

Okno edycji pokazuje czes¢ biezacej strony. Kiedy
tworzymy partyture, tak naprawde umieszczamy symbole
i znaki gdzie$ na stronie. Strona w rozumieniu Score ST
jest tym samym, co standardowa kartka papieru. Dziata
to catkiem niezZle takze podczas drukowania. Aby utatwic
umieszczanie symboli, program naktada siatke na stronie

25



w oknie edycyjnym, ktéra pokazuje

poziome i pionowe oznaczenia
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Wiekszos$¢ symboli muzycznych jest dostepna w
programie, ale niektére trzeba narysowac samodzielnie
uzywajac innych symboli. Na przyktad, znak powtorzenia
jest tworzony przez narysowanie dwéch pionowych linii -
jednej grubej i jednej cienkiej oraz dodanie dwaéch
kropek. Znaki crescendo i decrescendo s3 rysowane za
pomocya narzedzia Line.

Belki sg chyba najtrudniejsza funkcja do opanowania. Sg
to grupy nut, czesto o podobnej wartos$ci czasowej,
potaczone jedng lub kilkoma grubymi liniami na koncach.
Mozna je tworzy¢ przy uzyciu narzedzi Beam i Line oraz
symboli nagtéwkow nutowych. S3 to z kolei symbole
potnut i éwierénut znajdujgce sie na palecie symboli.

Aby przyspieszy¢ i utatwié tworzenie partytur, Score ST
oferuje kilka utatwien i skrotéw. Po pierwsze,
przytrzymanie klawisza Control podczas przeciagania
ogranicza wskaznik do ruchu poziomego lub pionowego.
Jesli puscimy przycisk myszki przed nacisnieciem
klawisza Control, symbol zostanie przyciggniety w innym
miejscu.

Ta funkcja jest przydatna, gdy chcemy $cisngé nuty na
pieciolinii lub rozdzieli¢ je. Wystarczy zaznaczy¢ nuty,
ktére chcemy przesunac za pomoca narzedzia Selection,
a nastepnie trzymac wcisniety klawisz Control podczas
przesuwania obiektéw w poziomie. Symbole bedg sie
przesuwac wzdtuz linii utworzonych przez pieciolinie.

Do przesuwania wybranych symboli mogg by¢ tez uzyte
klawisze strzatek. Przesuwajg one wybrane symbole o
odlegtos$c réwna potowie odstepu pomiedzy liniami na
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pieciolinii. W terminologii muzycznej oznacza to, ze
klawisze strzatek w gére i w dét transponujg wybrane
nuty o pétton. Klawisze Shift w potgczeniu z klawiszami
strzatek przesuwajg natomiast wybrane symbole o
wielkos¢ jednego piksela.

Ostatni utworzony symbol mozna usungé naciskajac
klawisz Delete lub Backspace. Trzeba tylko pamietac, ze
dziata to na ostatnim utworzonym symbolu, czyli innymi
stowy - pieciokrotne nacisniecie klawisza Delete nie
usunie ostatnich pieciu symboli.

Uzycie schowka eliminuje wielokrotne rysowanie
symboli. Kiedy zaczynamy nowg partyture, rysujemy
pieciolinie i wypetniamy jg znakami przykluczowymi.
Nastepnie kopiujemy utworzong linie do schowka.
Wypetniamy strone liniami i mamy niestandardowa
strone z czystym zapisem nutowym.

UWAGA: Jesli wprowadzimy dtugi utwér, mozna wkleié
kopie utworzonej strony na specjalng strone z duzym
numerem strony, na przyktad 999. Kiedy chcemy
otworzy¢ nowa strone, trzeba wtedy skopiowadé
zawartosc¢ strony 999 do schowka, a nastepnie wkleié ja
na nowa strone.

Najlepszym sposobem na nauczenie sie jak tworzy¢
partytury jest przyjrzenie sie profesjonalnie
wydrukowanym utworom muzycznym w poszukiwaniu
wskazowek dotyczacych uktadu i rozmieszczenia
elementéw. Pamietajmy, ze celem powinno by¢
stworzenie partytury, ktéra jest atrakcyjna i tatwa do
czytania.

Opracowat: Marcin Libicki
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DIGITAL GUITAR SIMULATOR

Mamy juz lato i czas na odrobine zabawy. Dzieki
Guitar Solo mozesz stac sie muzykiem, o czym zawsze
wiedziates - i nie musisz inwestowac w zadne
instrumenty muzyczne, aby to osiggngé. Komponuj
utwory, nagrywaj bity i odtwarzaj je dla swoich
przyjaciot! Tak mogtaby wyglgdac reklama tego
programu.

Guitar Solo jest sterowang myszka, graficzng symulacja
gitary cyfrowej. W pewnym sensie jest to dziwne,
poniewaz gitara cyfrowa stara sie nasladowac gitare
elektryczna, ktéra z kolei stara sie modyfikowac gitare
akustyczna. Jednak pamietajmy, ze wiekszosc¢ z tych
rozwigzan to byty ulepszenia. Gitara cyfrowa ma
rozszerzy¢ mozliwosci brzmieniowe poprzez dodanie
MIDI, predefiniowanych brzmien i rytmoéw. Jedyna
powazng wadg tych algorytméw jest to, ze po tych
wszystkich ulepszeniach, nie mozna gra¢ wiecej niz jedng
nute na raz. Ponadto, nie brzmi to w ogdle jak gitara
elektryczna.

Guitar Solo prébuje nieco udoskonali¢ standardowa
gitare cyfrowa, dodajac do niej mozliwos¢ "grania" na
prawdziwej gitarze, cho¢ wcigz ma te wade, ze gra tylko
jedna nute naraz. Aby zagra¢ w Guitar Solo, rozpakuj plik
GUITAR.ARC. Aby uruchomi¢ Guitar Solo, nastepujace
pliki:

NOTEFREQ.DAT
GUITAR.P12
GUITAR.P13

muszg znajdowac sie w tym samym katalogu co
GUITAR.PRG. Wystarczy klikng¢ dwukrotnie na ikone
GUITAR.PRG (w $redniej lub wysokiej rozdzielczosci). W
zalezno$ci od tego, czy uzywasz monitora kolorowego
czy monochromatycznego, dwa ostatnie pliki sg
wymienne, tzn. tylko jeden z nich musi znajdowac sie na
dysku.

Po zatadowaniu danych przez Guitar Solo zobaczysz
grafike. Na ekranie widoczna jest gitara elektryczna, u
gory po lewej stronie znajdujg sie "hitboxy", u dotu po
lewej stronie logo, a u géry po prawej - ikony. Aby zagra¢
na gitarze uzyj myszki, wtedy umiescisz jedng ze strun
"wewnatrz" gitary (posrodku). Klikniecie lewego
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przycisku myszy spowoduje zagranie nuty, klikniecie
prawego przycisku spowoduje zagranie najnizszej nuty na
strunie.

Aby zapoznac sie z tymi funkcjami wystarczy przytrzymac
kilka przyciskéw i poruszaé¢ mysza. W ten sposéb mozna
tatwo zorientowac sie, jak tworzy¢ muzyke. Gérna struna
to najwyzsza wysokos$¢ dZzwieku, a dolna to najnizsza.
Gitary jest narysowana z perspektywy gracza - wyobraz
sobie, ze grasz na niej i odwracasz jg do widoku z gory.
Aby nastroi¢ gitare, kliknij na strzatki w gére lub w dét po
lewej stronie gitary.

Po zapoznaniu sie ze strunami, spéjrz na ikony. Pierwsza
z nich jest ikona wyijécia, ktéra spowoduje powrdt do
pulpitu. Nastepna jest ikona przypominajaca nute
muzyczna. Klikniecie na niej spowoduje wyswietlenie
odpowiednich nut odpowiadajgcych progom na gitarze.
Drugie klikniecie na tej ikonie wytaczy wyswietlanie nut.
Kolejng ikong jest znak zapytania.

Klikniecie na nim spowoduje przejscie do trybu pomocy,
w ktérym mozesz klikngé na niektére obiekty lub menu,
aby uzyskac krétki opis. Klikajac na ostatnig ikone,
poznasz nazwisko autora Guitar Solo oraz informacje o
prawach autorskich. W lewym gérnym rogu ekranu
znajduja sie przetaczniki do regulacji gtosnosci, sustainu
(ktéry powoduje zanikanie nut) i flangera (ktéry tworzy
echo w potfaczeniu z sustainem) - wystarczy klikng¢ na
tréjkatne obszary w polach, aby dostosowac ustawienia.
Mozesz rowniez wigczy¢ lub wytgczy¢ sustain i flanger,
klikajgc na mate okienka na srodku. Bezposrednio po
prawej stronie znajduje sie menu Settings. Kazdy z tych
elementéw menu jest przetacznikiem: mozesz je wtaczac
i wytaczac, klikajac na nie.

Na prawo od menu Settings znajduje sie menu Recorder.
Mozesz nagrywac i odtwarzac utwory jak w
magnetofonie, a pdZniej zapisywac je na dysku. Aby
zatadowac przyktadowy plik z utworem, kliknij na opcje
Load i wybierz DEMO.SNG. Gdy okno wyboru plikéw
zniknie, kliknij na Play. Przycisk tunera na dole menu
nagrywarki automatycznie ustawi gitare na domyslne
strojenie. Guitar Solo jest tatwy w uzyciu i przyjemny w
obstudze. Nie zmienisz sie dzieki niemu w legende rocka,
ale mozna sie przy nim Swietnie bawic.
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MICRO C-SHELL

Srodowisko GEM jest doskonatym interfejsem
graficznym, szczegdlnie dla poczqgtkujqcych
uzytkownikow. Czasami jednak takie rozwigzanie, jak
GEM Desktop, moze by¢ przeszkodq. Programisci
potrzebujq wiecej mozliwosci, niz taki prosty interfejs
moze zaoferowac, a wiekszos¢ narzedzi potrzebnych
deweloperom jest ukierunkowana na tekst, a nie na
ikony.

Micro C-Shell jest programem powszechnie nazywanym
"CLI" (Command Line Interpreter) i przedstawia
uzytkownikowi bardziej tradycyjny interfejs do
zarzadzania plikami na dysku. Nie jest on specjalnie tatwy
w uzyciu (cho¢ tatwo sie go nauczyc) ani atrakcyjny dla
oka, ale jest szybki i moze wykona¢ kilka réznych zadan
za pomoca jednej linii polecen. Program jest oparty w
duzej mierze na CLI napisanym dla maszyn uniksowych,
zwanym "csh". Nazywany jest powtoka, poniewaz dziata
jak kolejna warstwa, umieszczona ponad normalnym
interfejsem systemu operacyjnego. Zapewnia
uzytkownikowi potezne, ujednolicone Srodowisko.

Csh zostat opracowany na wydziale informatyki
Uniwersytetu Kalifornijskiego w Berkeley. Grupa z tej
uczelni byta stynna z innowacyjnych dodatkéw do
funkcjonalnosci Uniksa. Csh jest tatwy w uzyciu w ramach
Srodowiska przeznaczonego dla wielu uzytkownikéw, ale
jego duze mozliwosci sprawiaja, ze doskonale sprawdza
sie takze na maszynach uzywanych przez pojedynczego
uzytkownika.

Pakiet Micro C-Shell zawiera takze wiele

oddzielnymi narzedziami zapisanymi na dysku (pliki z
rozszerzeniem .PRG).

Mozliwos$¢ wezytania polecen z dysku powoduje, ze
mozemy dodaé doda¢ dowolne instrukcje do Micro C-
Shell po prostu zapisujgc nowe programy. Standardowe
wyijécie na ekran monitora mozna przekierowaé na
dowolne inne urzadzenie obstugiwane przez system.
Przyktadowo, mozna opcjonalnie wystaé dane
generowane przez programy, normalnie przeznaczone dla
ekranu na drukarke, do pliku na dysku lub nawet do
innego programu.

Mozna sprawié, aby katalog dysku zostat wystany do
pliku zamiast na ekran. W normalnej sytuacji nalezy
wpisac polecenie "Is", lecz w tym wypadku musimy je
uzupetni¢ o dodatkowy argument, a mianowicie nazwe
pliku, do ktérego chcemy wystaé dane, na przyktad tak:

ls >aikatalog.txt

Dzieki temu, zamiast wypisywac katalog na ekranie,
zostanie on zapisany do pliku na dysku A o nazwie
KATALOG.TXT. Ten plik mozna z kolei edytowac lub
wydrukowac go na drukarce za pomoca polecenia "lpr".

Kiedy uzywamy standardowego wyijscia, aby wystaé dane
do innego programu, program ten musi by¢ pewnego
rodzaju filtrem. Jest to program, ktéry pobiera pewne
dane wejsciowe, przetwarza je w okreslony sposéb, a
nastepnie podaje wynik. Filtry pobierajg swoje dane

Desk File Edit MWindows Fonts

przydatnych narzedzi spotykanych w

Visual Shell

systemach uniksowych. Osoby nie bedace Lk
programistami znajda tu wiele ]
przydatnych narzedzi (takich jak licznik
linii, stow i znakdéw oraz funkcje

Load

Visual Shel

1
Invoice Date fAnount

D:\TOUCHUP\HOTOTERH, PI3

wyszukiwania plikéw), ale dopiero R
programisci docenig dodatkowe

mozliwosci. Program nie uzywa w ogole )
interfejsu GEM (z wyjatkiem B

sporadycznych komunikatow o btedach) i
pobiera dane wejsciowe z klawiatury.
Polecenia wprowadza sie w typowy
sposob, wpisujgc wszystko obok znaku
zachety. Polecenia moga by¢ albo

Invoice, Inv, ® 802146
Invoice, Inv, # 882385 67,65
Invoice, Inv, # 083844 81/89/98 140,22
Invoice, Inv, # 808971
Invoice, Inv, ® 001122
Invoice, Inv., # 801751
Invoice, Inv. # BB2
Invoice, Inv, # 862
nvoice, Inv. # BODE :
L Invoice, Inv. ® 801
nvoice, Inv, ® 802
Invoice, Inv., # 8082
Invoice, Inv, # 8024
Invoice, Inv. ® 002
Invoice, Inv, # 802
Invoice, Inv. # 002
Invoice, Inv. ® 00808
Invoice, Inv. # 008
Invoice, Inv, ® 808
Invoice, Inv., # 881595
Invoice, Inv. ® 801616
Invoice, Inv, # 881742
-Hore-- (574)]]

18/18/89 67,65
18/28/89

B6/31/89 132.84
86/31/89 273,68
83/14/89 184,22

sl Visual Shell ~

731783
87/28/83 116.85
08/38/89 177,12
89/14/83 246,00

"wbudowane" w powtoke, albo by¢
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wejsciowe albo z wiersza polecen, jak zwykte polecenia,
albo ze standardowego wejscia. Dlatego, gdy wysytamy
standardowe wyjscie jednego programu do innego, dane
te same stajg sie standardowym wejéciem dla
nastepnego programu.

Jesli wpiszemy nastepujaca komende:

Is | lpr

Znak "" (kod ASCII 124) przekazuje powtoce informacje,
ze chcemy, by standardowe wyjscie z programu "Is"
zostato wystane jako standardowe wejscie do programu
"Ipr". Ciekawe jest réwniez polecenie "tee", ktére wysyta
wyjscie w dwoch réznych kierunkach jednoczesnie, na
przyktad:

Is -1 tee katalog.txt

Linia ta wysyta listing katalogu zaréwno na ekran, jak i do
pliku dyskowego o nazwie KATALOG.TXT, ktéry zostanie
zapisany w katalogu roboczym.

Mozliwe jest tez tworzenie "aliaséw" dla ciggéw
znakowych. W rezultacie pozwala to rozszerzy¢ katalog
polecen powtoki. Na przyktad, jesli mamy robocze pliki
zrédtowe asemblera w nastepujgcym podkatalogu:

A NASHASOURCESSHORK

w rozumieniu pulpitu katalog WORK znajduje sie
wewngtrz SOURCES, a ten z kolei wewnatrz katalogu
ASM na dysku A. Jesli wszystkie pliki Zzrodtowe maja
rozszerzenie "ASM", mozna uzyskac liste katalog z
nazwami plikéw, rozmiarami i datami modyfikacji
uzZywajac nastepujgcego polecenia:

Is -1 ai\asmisources‘\work\¥,asnm
Jesdli jednak bedziemy to robi¢ czesto, to wpisywanie tego
za kazdym razem jest ucigzliwe. Zamiast tego mozna
wpisac ponizsza linie:

alias asmdir Is -1 a:\asm\sources‘\work\¥,asn
ktdra sprawia, ze "asmdir" stanie sie synonimem (czyli
aliasem) tej dtugiej linii polecen. Od tego momentu, za

kazdym razem, gdy wpiszemy:

asndir
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5 1s -la

d=h==-= 21.01.2011 10:07:54 0[]

d=h---= 21.01.2011 10:07:54 B L.l

PR 21.01.2011 10:07:54 307 _index

“““““ X 21.01.2011 10:07:54 831 <calc.sh>

””””””” 21.01.2011 10:07:54 388 dial.inf

—————— X 21.01.2011 10:07:54 7504 <format.ttp>
2i.01.2011 10:07:54 2162 <gem.prg>
2i.01.2011 10:07:54 1620 gem.rsc
2i.01.2011 10:07:54 9054  help
2i.01.2011 10:07:54 127  nmsh.inf
21.01.2011 10:07:54 8456  <msh.prog>»
21.01.2011 10:07:54 32066  okani.pil

——————— 21.01.2011 10:07:54 3112  okicon.rsc

——————— 21.01.2011 10:07:54 1686 profile

"""" 21.01.2011 10:07:54 551  readme

“““““ X 21.01.2011 10:07:54 87906  <sh.ttp>

“““““ X 21.01.2011 10:07:54 2239  <shoupic.sh>

- 21.01.2011 10:07:54 8 [docl

[Jrosimm 21.01.2011 10:07:54 0 [sourcel
158009 Total 19

$ pud

cé\nkanilﬁ

Uniksowy wiersz polecen na Atari moze by¢ bardzo
funkcjonalnym trybem pracy.

alias zostanie podstawiony w jego miejsce i otrzymamy
szukany katalog. Jest to bardzo wygodne, cho¢ wymaga
wpisania na poczatku skomplikowanej i dtugie;j linii.
Trzeba to jednak zrobié tylko raz, péZniej praca jest
zdecydowanie wygodniejsza. Micro C-Shell posiada
réwniez wtasny zestaw zmiennych, ktére mozna zmieniaé
i uzupetnia¢. Domyslnie zdefiniowane przez system sg
nastepujgce zmienne:

$path

Zestaw nazw Sciezek. Za kazdym razem, gdy wpiszemy
polecenie, jesli musi ono zostac zatadowane, powtoka
szuka go w kazdym katalogu zapisanym w zmiennej
"$path". Pomaga to unikna¢ koniecznosci pamietania o
lokalizacji kazdego narzedzia na kazdym dysku - powtoka
po prostu odwotuje sie do ""$path" do czasu, gdy nie
znajdzie odpowiedniego pliku lub zabraknie jej miejsc do
przeszukiwania.

$prompt
Znak zachety powtoki. Normalnie jest to znak "%", mozna
go zmieni¢ na dowolny inny.

$include, $temp, $symb

Te trzy zmienne sg uzywane przez komende "cc" do
wspotpracy z kompilatorem Alcyon C i asemblerem AS68.
Opisuja $ciezki do plikdw "include", plikéw tymczasowych
asemblera i miejsca znalezienia pliku symboli AS68.

$home

Katalog "domowy". Jesli czesto przechodzimy miedzy
katalogami, ale chcemy uzywa¢ jednej lokalizacji jako
"bazy", mozna do niej tatwo przej$¢ wpisujac linie:

cd Shonme
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$cwd
Biezacy katalog. Ta zmienna nie moze by¢ zmieniona, ale
mozna sie do niej odwotywaé, jak do kazdej innej.

Micro C-Shell zawsze pamieta 16 ostatnich wpisanych
komend. Polecenie "history" wyswietla je na ekranie.
Mozliwe jest odwotanie do ktéregokolwiek z tych
polecen i ponownie wykonanie po wpisaniu znaku

wykrzyknika "!", a nastepnie numeru polecenia

zapisanego w historii.

Kolejng przydatng funkcjg jest mozliwos$¢ edycji
poprzednich polecen. Powiedzmy, ze chcemy wyswietli¢
konkretny katalog i wpisujemy taka linie:

Is -1 aisasm\sources‘\worgh¥,asn

Whkradt sie tutaj btad. Trzeci katalog miat brzmie¢ "work",
zamiast "worg", a powtoka méwi, ze nie moze go znalez¢.
Zamiast przepisywac catg linie, tylko po to, by poprawi¢
jeden btad, mozna wpisac:

Anorgiuork

Istniejg tez inne sposoby edytowania poprzednich
polecen i nie jesteSmy ograniczeni tylko do ostatnio
wpisanych. Na przyktad:

118igs/tmp/tenp

wykonuje polecenie z numerem 10 zapisanym w historii,
zastepujac wszystkie wystgpienia nazwy "tmp" na "temp".

Do dysku z Micro C-Shell dotgczona jest biblioteka
"standard |/O" przeznaczona dla programistéw w Alcyon
C. Rozwiazuje ona wiele probleméw z bibliotekami
oryginalnie dostarczanymi przez Atari, a ponadto jest
szybsza i zajmuje mniej pamieci.

Warto réwniez zajrze¢ do dokumentaciji, ktéra jest
podzielona na dwie czesci: pierwsza potowa to krotki
samouczek dla poczatkujacych, a druga to podrecznik
opisujacy kazde polecenie po kolei. Co prawda niektére
polecenia dziatajg nieco inaczej niz jest to opisane, a kilka
nie jest w ogdle opisanych, ale to sg szczegdty. Ogodinie
rzecz biorac, pakiet jest wart poznania, szczegdlnie jesli
chcemy pisa¢ wtasne programy.

Opracowat: Marcin Libicki
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SAMPLER REPLAY IV

Pakiet Replay 4, wczesniej znany jako ST Replay, stuzy
do digitalizacji i odtwarzania dZzwiekéw. Mozesz uzy¢
go do przeksztatcenia Atari ST w muzyczny
instrument, doda¢ dzwieki do wtasnych programéw,
tworzyc prezentacje lub po prostu dobrze sie bawic.
Dostarczany jest z kartridzem posiadajgcym wejscie i
wyjscie audio.

Zanim przejdziemy do programu, przyjrzyjmy sie
podstawom przetwarzania dzwieku. Najbardziej
powszechny graficzny opis dzwieku pokazuje amplitude
(gtosnosé) zmieniajacy sie w czasie. Aby zdigitalizowac
dzwiek, urzadzenie konwertujace dane analogowego na
cyfrowe odczytuje amplitude dZzwieku wejsciowego w
okreslonych okresach czasu. Uzyskane w ten sposéb
informacje na temat amplitudy w czasie nazywane sg
prébka. Aby ustyszeé zdigitalizowany dzwiek, nalezy
przetworzy¢ dane przez konwerter cyfrowo-analogowy,
na przyktad uktad dzwiekowy w Atari ST.

W idealnej sytuacji odtwarzanie danych z prébki datoby
idealng reprodukcje dZzwieku wejsciowego. Dwa czynniki,
ktore to ograniczaja to rozdzielczo$¢ procesu digitalizacji i
czestotliwos$¢ probkowania. Rozdzielczos¢ odnosi sie do
tego jak precyzyjnie digitizer rozréznia naptywajace
wartosci amplitudy. Im wieksza rozdzielczos¢, tym lepsza
jakos¢ dzwieku - podobnie jak w przypadku grafiki
monochromatycznej, gdy uzywana jest 64-stopniowa
skala szaro$ci zamiast oSmiostopniowe;j.

Czestotliwosé probkowania okresla jak czesto

prébkowania 40 kHz powinna by¢ wystarczajgca. Nizsza
czestotliwos$¢ prébkowania moze spowodowad, ze
digitizer nie rozpozna czesci dzwieku (aliasing) i
spowoduje to stabg jakos¢ odtwarzania. Jak niska moze
by¢ ustawiona czestotliwos¢ prébkowania, zalezy od
zawartosci czestotliwosci dzwieku wejsciowego i
osobistych upodoban co do jakosci.

Replay 4 dostarczany moze by¢ zainstalowany na
twardym dysku. Jest kompatybilny zaréwno z
kolorowymi, jak i monochromatycznymi monitorami.
Dziata na wszystkich komputerach Atari ST i Mega ST.
Maksymalna wielkos¢ prébki audio zalezy tylko od
dostepnej pamieci komputera. Program dziata pod
kontrolg GEM i obstuguje akcesoria. Dotaczony kartridz
posiada zenskie gniazda RCA do wejscia i wyjscia
dzwieku. Odtwarzanie dzwieku moze by¢ kierowane albo
do wewnetrznego gtos$nika monitora albo poprzez
kartridz do gtosnika zewnetrznego, za wyjatkiem
czestotliwosci probkowania powyzej 30 kHz, ktére sg
obstugiwane tylko przez kartridz.

Digitalizacja odbywa sie w rozdzielczosci 8-bitowej, takiej
samej jak w samplerze Ensoniq Mirage, o ktérym piszemy
w oddzielnym artykule. Sprzetowe filtry antyaliasingowe
wbudowane sg w uktady wejsciowe i wyjsciowe wktadki.
Typowymi zrodtami dZzwieku na wejsciu sg ztacza
stuchawkowe w réznych odtwarzaczach. Dodajmy, ze
cyfrowe instrumenty muzyczne mogg wymagac przed-
wzmachniania przed wej$ciem do kasety.

Desk File Frequency Output Display

digitizer pobiera punkty z danymi.
Czestotliwos¢ probkowania podawana jest w
jednostkach kHz (kilohercach). Przy
czestotliwosci 10 kHz digitalizuje 10 tys.
punktow na sekunde. Gdyby nie istniaty inne

uwarunkowania, nalezatoby uzywaé najwyzszej
mozliwej czestotliwosci probkowania, aby jak
najlepiej zarejestrowadé dzwiek wejsciowy.

Niestety, wymaga to duzej iloSci pamieci.
Dlatego Zasadg jest stosowanie czestotliwosci
prébkowania co najmniej dwa razy wigkszej, niz
najwyzsza czestotliwo$¢ dzwieku wejsciowego.
Nasze uszy zazwyczaj styszg dZzwieki w zakresie
od 20 do 20000 Hz, dlatego czestotliwosé
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Typowy schemat budowy ekranu - graficzny wykres probki dzwie-
kowej na gérze i przyciski funkcyjne ponizej.
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Samplery maja r6zne wymiary i inaczej wygladajace
obudowy. Najwazniejsze s3 ztacza In/Out oraz regu-
lacja poziomu dZzwieku. Podobne urzadzenia dla in-

nych komputeréw czesto maja tylko wejscie audio.

Do dyspozycji mamy kilka programoéw: Replay 4, edytor
sampli oraz Effects - program do przetwarzania dzwieku
w czasie rzeczywistym. Na dysku znajduje sie réwniez
katalog z przyktadami do uzycia Replay 4 z kilkoma
jezykami programowania (dotyczy to miedzy innymi GFA
Basic i asemblera HiSoft 68000). Zdigitalizowanych
dzwiekow stworzonych za pomoca Replay 4 mozna
swobodnie uzywacé we wtasnym programie, darmowym
lub komercyjnym.

Gtéwnym elementem Replay 4 jest edytor probek audio.
Kontroluje on caty proces digitalizacji, od poczatkowego
prébkowania do koncowej edycji. Operacje podzielone sg
na trzy obszary: samplowanie, edycje i przetwarzanie.
Wszystkie s wykonywane z uzyciem pojedynczego
ekranu roboczego, gdzie gtdwne operacje sg wybierane
poprzez klikniecie na przyciski sterujace lub uzycie
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odpowiednikéw na klawiaturze. Jesli chcemy przerwac
operacje, zamiast klika¢ na przyciski, mozna po prostu
uzy¢ klawisza Esc.

Okno wyswietlania danych zajmuje okoto potowy ekranu
i przedstawia graficznie dane dzwieku oraz wykonywane
na nich operacje. Znajduja sie tu dwa kursory, ktére
wyznaczajg poczatek i koniec biezgcego segmentu
roboczego (z catego bufora danych). Kursory poczatkowo
znajduja sie na odlegtych koncach bufora, ale moga by¢
przesuniete tak, ze tylko okre$lony fragment bedzie
uzywany. Wszystkie operacje probkowania, edycji i
odtwarzania zachodzg tylko w granicach tego zakresu.
Pozwala to na podziat bufora w celu odpowiedniego
zapisania i pracy z wieloma niezaleznymi prébkami.

Digitalizacja dzwieku moze by¢ réwnie prosta, jak
podtaczenie kabla do kartridza i klikniecie przycisku
SAMPLE na ekranie. Prébki audio beds rejestrowane do
momentu zapetnienia catej pamieci (caty czas pomiedzy
granicami bufora) lub zatrzymania wprowadzania danych
poprzez naci$niecie klawisza Esc. W celu uzyskania
lepszych rezultatéw mozna zastosowac wiele réznych
ustawien.

DomysInymi opcjami sa: czestotliwos$¢ prébkowania 20
kHz i wyjscie dzwieku na gtos$nik monitora. Obie mozna
zmieni¢ za pomocg menu polecen. Mozna ustawic prog
dla rejestracji, tak aby probkowanie nie rozpoczynato sie,
dopaoki dzwiek na wejsciu nie osiggnie okreslonej
amplitudy (czyli gtosnosci).

Najbardziej istotng czescig probkowania jest wtasciwe
ustawienie gtosnosci dzwieku wejsciowego. Funkcja
LISTEN przekazuje zdigitalizowany dzwiek wejsciowy
bezposrednio na wyjscie. Jest to przydatne do wstepnego
ustawienia gtosnosci dZwieku. Aby uzyskac¢ najlepsze
rezultaty nalezy dostroic jg za pomoca funkcji SCOPE,
ktéra dziata jak oscyloskop. Monitorujgc amplitude
sygnatu wejsciowego na ekranie SCOPE, regulujemy
gtosnos¢ dzwieku tak, aby przebieg prébki obejmowat
caty zakres wyswietlania. To maksymalizuje stosunek
sygnatu do szumu.

Zbyt mata gto$nosc daje cichy dzwiek z wiekszym
pozornym szumem, natomiast zbyt duza gtosnosc
powoduje znieksztatcenia. Zawarto$¢ czestotliwosciowa
dzwieku wejsciowego moze by¢ sprawdzona za pomoca
funkcji SPECTRUM. Wyswietla ona dynamiczny wykres
stupkowy w oknie wyswietlacza, ktéry Sledzi w czasie
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rzeczywistym zmiany na wejsciu dzwieku w
zakresie od 100 do 5000 Hz.

Po wykonaniu digitalizacji, dane prébki moga
by¢ edytowane w celu usuniecia
niepotrzebnych segmentéw lub stworzenia
efektow specjalnych. Obstugiwane operacje to
wycinanie, wklejanie, kopiowanie, wstawianie,
usuwanie i kasowanie. Operacje te dziatajg na
zdefiniowanych przez uzytkownika blokach
bufora danych, ustawionych za pomocg
kursoréw w oknie wys$wietlacza.

Opcja MAGNIFY moze by¢ uzywana do
powiekszania wybranych przez uzytkownika
segmentéw danych w celu doktadniejszej
edycji i wyswietlania. Rozne czesci bufora
danych mogg by¢ przypisane do klawiszy

funkcyjnych ST od F1 do F10 jako PRESETS. ~ |_DIGIT Fi
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przez programowy filtr dolnoprzepustowy,
ktéry moze pomaéc przy problemach z
aliasingiem przy niskich czestotliwosciach.
Funkcja Overlay pozwala natomiast na taczenie réznych
segmentéw danych pochodzacych z pojedynczej probki
(daje to efekt chorus lub

echo) albo pomiedzy dwoma réznymi probkami.

Dane prébki mogg by¢ odtwarzane jako pojedynczy
fragment lub w petli. Odtwarzany bedzie tylko segment
danych pomiedzy aktualnymi granicami Start i Stop.
Dzwiek moze by¢ rowniez odtwarzany pod kontrolg
MIDI. Obstugiwane sg dwa rézne tryby MIDI. Pierwszy z
nich mapuje konkretng nute do wywotania presetu
prébki dzwieku. Wtedy naciéniecie klawisza na
instrumencie MIDI odtwarza dang prébke.

Drugi tryb zmienia wysoko$¢ odtwarzanej prébki zgodnie
z wcisnietg nuta. Wyzsze nuty powoduja podniesienie
wysokosci dZwieku, nizsze obnizenie wysokosci. Jest to
doktfadnie taki sam sposob dziatania, jak w przypadku
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klawiatury samplera. Zmiana wysokosci dZwieku moze

by¢ réwniez wykonywana pod kontrolg MIDI - w czasie
rzeczywistym na wejsciu audio.

Program Effects zawiera programowg symulacje efektow
audio. DZzwiek wejsciowy jest manipulowany w czasie
rzeczywistym, aby doda¢ pogtos, echo, pitch shift, fade-
in lub znieksztatcenia. Mozna tu zmieniac kilka ustawien,
a wyjscie moze by¢ skierowane do monitora lub gtosnika
zewnetrznego.

Ogdlnie rzecz biorac, potencjat Replay 4 jest bardzo duzy.
To Swietny pakiet, ktory oferuje co$ dla kazdego, - od
hobbysty, przez programiste, po nauczyciela. Edytor
sampli czasami jest niewygodny, na przyktad w sytuacji,
gdy trzeba anulowac operacje myszka, zamiast klawiszem
Esc, ale nie s3 to duze problemy.

Opracowat: Mariusz Wasilewski
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MNIEJ ZNANE

PROGRAMY GRAFICZNE

W moim artykule chce przyjrzeé sie trzem ciekawym
programom dla komputeréw Atari z serii ST i Mega -
Unispec, Art and Film Director oraz Cyber Paint. Te
pozycje pokazujq, jak wiele zmienito sie w
oprogramowaniu od czaséow NEOchrone i DEGAS-a.
Zawierajq one podstawowe narzedzia do rysowania,
funkcje blokowe i antyaliasing, posiadajq efekty
specjalne i mozliwosci animacji. Kazdy z pakietow jest
dobrze przemyslany i funkcjonalny. Majq wiele
podobienstw, ale kazdy program podchodzi do
rysowania i animacji na swéj witasny sposob.

Unispec

Pierwszy program jest ulepszong wersjg Spectrum 512.
Zostat zaprojektowany jako dodatek, ktéry moze by¢
uzywany samodzielnie lub w potaczeniu z innymi
programami. Jego zadaniem jako akcesorium jest obstuga
512-kolorowych obrazéw i ich konwersja na grafike 16-
kolorowa. Unispec moze przejmowac dane wyjsciowe
innych programow, na przyktad DEGAS-a, Cyber Paint
lub CAD-3D. Tak jak w przypadku wiekszosci programéw
GEM, dostep do Unispec jest mozliwy poprzez jeden z
pieciu przyciskdw, wymienionych w pliku DESK, ktére
pozwalajg na bezposrednie wejscie do Unispec lub
przeniesienie do niego danych. Do programu Unispec
mozna importowac bloki, palety koloréw lub grafike
petno-ekranowa.

Unispec dodaje wiele nowych funkcji. Zawiera
elementy animacji i wprowadza rézne
udoskonalenia w stosunku do swojego
poprzednika. Dodano efekt ditheringu, ktéry
poprzez mieszanie dwéch lub wiekszej ilosci
koloréw (i ich naprzemienne wyswietlanie)
tworzy iluzje wiekszej ilosci koloréw. Ten efekt,
uzywany wraz z funkcjami Blur i Block, moze
by¢ dawac Swietne rezultaty.

Jesdli chodzi o bloki, program udostepnia
funkcje takie jak: ADD, SUBTRACT i
AVERAGE. Wszystkie mogg by¢ uzywane w
trybie przezroczystym lub nieprzezroczystym,
tworzac w sumie osiem réznych trybow.
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Dziataja one doktadnie tak, jak opisuje je nazwa. ADD
dodaje wartosci RGB pikseli w bloku do wartosci pikseli w
miejscu docelowym, tworzac ciemniejszy obszar.
SUBTRACT odejmuje wartosci RGB, a AVERAGE
usrednia piksele. Nowe tryby blokowe mogg dawac
ciekawe rezultaty, na przyktad mozna tworzy¢ iluzje
przezroczystosci - jak gdyby$my byli na zewnatrz i
widzieli kogo$ przez okno, podczas gdy drzewa i niebo
odbijaja sie w oknie. Kazdy z tych trybéw ma regulowane
natezenie, ktére okresla, jak bardzo modyfikowane beda
wartosci pikseli.

Bloki mozna réwniez obracaé pod katem 90 stopni.
Mozna wstawiac bloki z antyaliasingiem, wiec ostre
krawedzie otaczajace grafike mogg zostaé zmiekczone
lub wtopione w tto. Za pomocg nowych funkcji
edycyjnych mozna regulowac precyzje rysowania linii.
Oprocz funkcji Replace (jest to oryginalny tryb Spectrum),
kolory moga by¢ dodawane lub odejmowane podczas
przecinania innych koloréw. Pamie¢ podreczna dotyczaca
linii przechowuje informacje, umozliwiajac pozniejsze
przerysowanie elementéw. Mozna tu przechowywac
informacje do 500 punktéw.

Nowe okno podgladu zajmuje miejsce po lewej i prawej
stronie okna powiekszenia. Wyswietlane s3 tu
wspoétrzedne myszy, wartos$ci RGB, tryb antyaliasingu,
natezenie aerografu oraz wskaznik pamieci podrecznej

linii. Inne ulepszenia dotyczy funkgji Fill to New, ktéra
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dziata z regulowang precyzja. Kolory moga by¢
zamienione na czarne. Dodano réwniez definiowang
przez uzytkownika funkcje przyciggania, ktéra pozwala
na uzyskanie dowolnego ksztattu prostokatnego lub
kwadratowej siatki. Przyspieszono dziatanie funkcji
antyaliasingu. Nowy tryb powiekszenia wyswietla biezacy
pedzel. Mozemy taczy¢ palety koloréw w palecie

Custom.

Mozliwosci animacji w programie Unispec s proste, ale
bardzo praktyczne: méwimy tu o 512-kolorowej animaciji.
Po utworzeniu obrazu jest on zapisywany, a nastepnie
modyfikowany. Zapisywany jest jako "delta", co oznacza,
Ze zapisywana jest roznica miedzy dwiema klatkami -
dzieki temu pliki s3 znacznie mniejsze. Unispec posiada
osobny program stuzacy do tworzenia takich sekwencji.

Unispec jest akcesorium, dlatego nie potrzebuje
podstawowych narzedzi do rysowania, ktére mozna
znalez¢ w innych programach graficznych. Oferuje
rozszerzenie do 512 koloréw i wszechstronne narzedzia
do wykorzystania takiego trybu. Mozliwosci animacji nie
sg zbyt rozbudowane, ale nalezy pamietaé, ze Atari ST i
Mega byty projektowane do wyswietlania tylko 16
koloréw, a tutaj mamy istotng zmiane programowa.
Ogodlnie rzecz biorac, rezultaty dziatania programu sg
warte wysitku, choc interfejs jest skomplikowany.

Art and Film Director

Ten podwajny pakiet jest nastawiony na produkcje
statycznych lub animowanych projektéw graficznych. Ze
wzgledu na to, ze tworzenie obrazéw jest pierwszym
krokiem do animacji, dobrze jest spojrze¢ na aspekt
pierwszy. Ten program do rysowania jest wyposazony we
wszystkie wazne narzedzia, a dodatkowo ma kilka funkgji
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efektéw specjalnych. Obszar roboczy ma matg, ruchomg
skrzynka narzedziows i pasek wiadomosci na gérze
ekranu. W przyborniku znajduja sie takie narzedzia jak
otéwek, pedzel, wypetnienie, tekst, pole powiekszenia i
palete koloréw. Klikniecie lewym przyciskiem myszy na
narzedziu aktywuje je, natomiast klikniecie prawym
przyciskiem myszy powoduje wyswietlenie
szczegotowych funkcji sterujgcych, umozliwiajgcych
dostosowanie danego narzedzia do wtasnych potrzeb.

Do dyspozycji jest osiem pozioméw powiekszenia, 32
pedzle, mozna rysowac wypetnione lub puste kwadraty,
prostokaty, kota, elipsy, jest efekt lustra i definiowane
przez uzytkownika przycigganie. Mozna uzywac blokéw
prostokatnych, owalnych lub rysowanych odrecznie. Poza
zwyktym przenoszeniem i wstawianiem, blok moze mie¢
rézny rozmiar, mozna go rozciggnac, znieksztatcig,
obrécic, wygigé lub zmieni¢ w ramach okreslonej
perspektywy. Takg grafike mozna nastepnie uzy¢ jako
pedzla.

Wachlarz narzedzi obejmuje réwniez rozmazywanie,
cieniowanie, xcolor (ktére zamienia kolorowe elementy
jednego rysunku na inny), tworzenie konturu i
zaokraglanie (antyalias). Ta ostatnia funkcja tworzy
granice dla narzedzi i efektow, w obrebie ktérej mozna
pracowac. Po stronie funkgji, ktére nie do korica wiadomo
po co zostaty tu umieszczone, mamy dwa narzedzia.
Jedno z nich tworzy okragte sprite'y, ktére odbijajg sie od
ekranu w nieskonczonos¢;, drugie - wycina fragmenty
obrazu i animuje je w sposéb obrotowy.

Opcje te pokazujg mozliwosci programu i szybkie
operacje graficzne, ale poza tym nie widze sensu ich
uzywania. Konfiguracja sktada sie z jednego ekranu
gtownego, drugiego bezposrednio za nim i kolejnych 14
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w pamieci. Program jest tak zbudowany, poniewaz wiele
narzedzi do efektéw specjalnych przenosi informacje
pomiedzy ekranem gtéwnym, a tym "w tle". Funkcja
Scratch moze by¢ uzyta do "wydrapania" fragmentéw
rysunku, aby odstonic to, co znajduje sie pod nim. Inne
funkcje przenosza elementy jednego koloru z dolnego
ekranu na goérny i oczywiscie wszystkie 16 ekranéw
mozna zamienia¢ miejscami.

Do mieszania koloréw stuzy zmodyfikowany suwak RGB,
ktory pozwala na zmiany koloréw i pozycji, a takze
funkcja Invert, ktéra zmienia wszystkie obecne kolory na
ich doktadne przeciwienstwa. W ten sposéb powstajg
mozliwosci kolorystyczne, ktére normalnie nie bytyby
brane pod uwage. Rysunki mogg by¢ réwniez ogladane w
trybie monochromatycznym, co jest $wietne do badania
kompozyciji i ruchu. Art Director obstuguje cykliczng
zmiane koloréw, wykorzystujgc do o$miu réznych palet.
Ten uktad jest, wbrew pozorom, dobrze przemyslany z
zadbano o tatwos¢ uzytkowania. Nie ma tu zbyt wiele
brakéw, choé¢ mozna wymienié uzyskanie wiekszej
doktadnosci przy zmianie blokéw, wiekszej ilosci
narzedzi do zmiany koloréw i lepszy, a przede
wszystkim - szybszy antyaliasing.

Kolejny wazny element to Film Director, czyli
prosty program do animacji. Uktad i koncepcja
zostaty przeniesione z Art Directora, co utatwia
intuicyjng obstuge. Twércy Art Directora i Film
Directora podeszli do animacji w zupetnie inny
sposdb niz tworcy Unispeca. Wykorzystujac ten
sam proces, ktory jest stosowany w tradycyjnej
animaciji, Film Director pozwala tworzy¢ animacje
od podstaw - klatka po klatce, gdzie kazdy obiekt
postaci, pierwszy plan i tto s3 tworzone osobno na
osobnej powierzchni.

W programie Film Director caty proces rozpoczyna sie od
tworzenia Patternéw, czyli obrazéw przycietych na bazie
grafiki wykonanej w Art Directorze. Patternem moze by¢
wszystko, od matej czesci ciata po blok wypetniony
kolorem. Elementy te, jak rowniez wielokaty, mogg byc¢
uzyte jako klatki w kadrze lub uzyte razem jako grupa,
czyli kilka wzoréw i wielokatéw jest uzytych jako jedna
klatka.

Kolejnym krokiem jest stworzenie gtéwnych elementéw,
czyli mini sekwencji wykonywanych z wielu klatek.
Przyktadem moze by¢ biegnaca osoba lub falujgca flaga.
Film Director przyspiesza proces animacji dzieki
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zastosowaniu "tweeningu". Na przyktad, mozna fatwo
przesuwac postac po ekranie, wyznaczajac punkt
poczatkowy i koncowy oraz liczbe potrzebnych klatek.
Komputer tworzy posrednie klatki pomiedzy nimi, ktore
sg potrzebne do poruszania sie postaci. Tweening moze
byc¢ stosowany do wielokatow, grup, a nawet tfa.

Zatézmy, ze chcemy zaanimowac osobe chodzaca po
ekranie. Najpierw nalezy utworzy¢ postac¢ w programie
Art Director, kawatek po kawatku, wraz z ttem i
pierwszym planem. Méwigc "kawatek po kawatku" mam
na mysli nie tylko kazdg czes¢ ciata, ktéra bedzie sie
poruszad, ale takze rézne pozycje. Nastepnie
importujemy te obrazy do programu Film Director.
Czesci, czyli Patterny, zostang ztozone w serie catych
postaci (czyli w grupe) w réznych fazach chodzenia.
Nastepnie kazdy z tych elementéw zostanie potgczony w
postac, ktéra z kolei zostanie natozony na tto. To
wszystko w Film Directorze mozna wykonaé w prosty

sposab i to jest jego wielka zaleta.

Program pozwala uzywac do osmiu palet koloréw,
tworzac iluzje wiekszej ilosci barw. Do animacji mozna
réwniez dodawac¢ muzyke, a program zawiera catg game
nagranych wczesniej dzwiekéw, ktére mozna wstawié w
réznych miejscach. Film Director obstuguje réwniez
urzadzenia rejestrujace wideo do nagrywania animacji,
cho¢ dzisiaj ich wykorzystanie bedzie na pewno
ograniczone.

Cyber Paint

Cyber Paint to program, ktéry w wersji 2.0 wnosi mniej
wiecej tyle usprawnien dla animacji na Atari ST, ile
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Unispec dla mozliwosci stosowania wiekszej ilosci
koloréw. Mamy tu do czynienia z programem, ktéry na
najprostszym poziomie jest Swietnym narzedziem do
rysowania. Jesli przyjrzymy sie blizej, szybko okaze sie, ze
mozliwosci animacji s wrecz nieograniczone.

Cyber Paint jest podobny do Unispec pod wzgledem
ilosci funkcji, jednakze, w przeciwienstwie do Unispec,
jego interfejs jest duzo lepiej skonstruowany. Wszystkich
funkcji mozna uzywac zaréwno jako komendy ekranowe
jak i skréty klawiaturowe.

Program znajduje sie na dwdch dyskach, a nowe funkcje
obejmuja efekty specjalne dla pikseli i koloréw. Dla
kazdej klatki mozna uzy¢ innej palety, co otwiera wiele
ciekawych mozliwosci. Kolory moga by¢ dostosowywane
tak, aby automatycznie zanika¢ lub mieszane razem,
dziatajgc wtedy jako efekty przejscia miedzy scenami.
Oswietlenia moga by¢ zmieniane poprzez zmiane
schematu koloréw.

Bardziej profesjonalnie wygladajace efekty specjalne
mozna znalez¢ w menu Pixel F/X, ktére zawiera takie
funkcje takie, jak Defocus (czyli rozmycie), Shatter
Antialias, Crystalize, Outline, Tile i Unrez (zmniejszajace
rozdzielczo$¢ ekranu o dwa). Wiele z tych opcji moze
zostac uzytych w stosunku do kilku klatek. Efekty Ripple i
Buzz animujg fragmenty obrazu jak fale. Opcja kafelkow
zwielokrotnia maty obraz, aby zajat caty ekran, natomiast
w sytuacji, gdy jest animowany, pojawia sie kawatek po
kawatku.

Dodana zostata maska ruchu, ktéra pozwala sekwencjom
klatek stac sie przezroczystymi animowanymi miejscami,
ktore mogg by¢ uzywane do tworzenia cieni i innych
efektéw, w tym przezroczystosci.

Podobnie jak Unispec, Cyber Paint 2.0 wprowadza
ulepszenia w stosunku do swojego poprzednika.
Przyciety obraz moze by¢ wstawiony pod innym
obrazem, ktérego wspétrzedne sg wyswietlane w oknie
Zoom. Tryb animacji posiada teraz funkcje Separate
Many, ktéra zastepuje kolory w wielu klatkach, a nie tylko
w jedne;j.

W APM (Antic Pixel Mover) obrazy mogg by¢
manipulowane w taki sposdb, aby poruszac sie poza
ekranem. Dla usprawnien tadowania/zapisu mamy opcje
splice tylko dla plikow SEQ, ktéra dotacza jedng animacje
do drugiej. Dla wiekszej kontroli nad funkcjami
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Cyber Paint ma rozbudowane menu goérne oraz pasek
ustawien wyswietlany w dolnej czesci ekranu. Wido-
czne opcje s uzaleznione od aktualnie wybranej fun-
kcji. Interfejs jest typowy dla 16-bitowych kompute-
réw, lecz wiele programoéw dla Atari stosuje wtasne
rozwiazania.

zwigzanymi z czasem dostepne s3 teraz trzy rozne Tryby
Ramki. Dotycza one albo biezacej klatki, okreslonych
segmentéw lub wszystkich klatek.

Podsumowujac, jest tu wiele narzedzi i opcji, co sprawia,
ze mozliwosci tworzenia i kontrolowania animowanych
scen sg bardzo szerokie. Wszystkie opisane programy
maja spore mozliwosci, a jednoczesnie prezentuja
ciekawe i nietypowe podejécie do obstugi przez
uzytkownika.
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CYFROWY DZWIEK
NA COMMODORE 64

Wiadomo, ze samplowany dzwiek zawsze robit
wrazenie w grach na Commodore. Pamietam tez kilka
programow, z ktérych najczesciej uzywatem
automatu perkusyjnego generujqcego dzwieki
podobne do jednej z piosenek zespotu Maanam.
Wszystkich programéw byto oczywiscie bardzo duzo,
ale w tym artykule chciatbym opisac kilka polskich
produkcji.

Digi Ripper

Program Digi Ripper jest standardowo dotaczany do
samplera wyprodukowanego przez Biuro Informatyczno-
Wydawnicze (w skrécie BIW). Po uruchomieniu
programu, naszym oczom ukazuje sie ekran podzielony
na dwie czesci. Lewa czesé to pionowy oscyloskop, ktory
daje podglad na amplitude sampla. Podczas pracy, jego
zawartos$c¢ bardzo szybko sie zmienia, tak wiec mamy
jedynie ogdlny widok. Szczegbétowy podglad uzyskujemy
po zatrzymaniu odtwarzania. Mozna przesung¢ okienko
nad dowolnie wybrany fragment pamieci i na przyktfad
sprawdzi¢, czy w tym obszarze nie wystepuja
przesterowania amplitudy.

Prawg czes¢ ekranu zajmujg parametry okreslajace zakres
odtwarzanej pamieci oraz predkos¢ odtwarzania.
Znajdziemy tutaj tez polecenia stuzace nagrywaniu
dzwieku do pamieci oraz drobne narzedzia do edycji
(wycinanie bloku, kopiowanie, wyciszanie). Tak
przygotowana muzyke mozemy zapisa¢ na dyskietce lub
kasecie i jest to mozliwe réwniez w systemie turbo, gdy
kartridz Action Replay jest aktualnie podtaczony. llo$¢
opcji, jaka dysponuje ten program, pozwala na
skopiowanie dZzwiekéw do pamieci, a takze ich doktadne
przyciecie oraz prostg edycje, na przyktad kasowanie
szumow lub trzaskéw.

Dalszym etapem jest juz tylko odpowiednie ich
zremiksowanie, ale to zadanie dla innego edytora, gdyz
Digi Ripper nie zostat do tego celu stworzony. Zaletg
programu jest to, ze pozwala na uzyskanie wysokich
czestotliwosci probkowania az do $90 oraz nagrywanie i
odtwarzanie sampli 4-bitowych w szerokim zakresie
pamieci ($1800-FFFF), cho¢ inne edytory tego typu
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moga pomiesci¢ wiecej, ale i tak zawsze to duzo. Jako
jeden z nielicznych programéw potrafi wspotdziatac z
kasetg, co jest niezwykle rzadko spotykane w tej kategorii
oprogramowania. Jest przy tym bardzo prosty w obstudze
i wygodnie sie go uzywa.

Trzeba dodad, ze istotng wadg bedzie pewna
niedogodnos$¢ natury sprzetowej. Mianowicie program
nie potrafi poprawnie wyswietli¢ obszaréw pamieci RAM
przykrytych przez pamie¢ ROM - czyli pomiedzy
adresami $A000-BFFF i $D000-FFFF. Jest to ktopotliwe
w momencie, gdy prébka dzwiekowa konczy sie akurat
w tym miejscu, a nie jesteSmy pewni jego precyzyjnego
zakonczenia.

Sample Mon

Nastepny program czyli Sample Mon jest standardowo
dotaczany do samplera sprzedawanego réwniez przez
BIW. Jest to edytor stuzacy do miksowania gotowych
zdigitalizowanych dZzwiekow, przygotowanych wczesniej
np. Digi Ripper'em. Ekran podzielony jest na dwie
kolumny, z ktérych lewa to uktad Sciezek, a prawa to
uktad pojedynczych sekwencji. Mozemy pomiedzy nimi
przetaczad sie i wnosié poprawki. Program pracuje z

speed:
Sstep -
start:
end -
adres:

repat:

Ela%
cont
record

blok read
blok write
Zzero blok

{Cc}» ghost {(b.i.w.)}

Z dzisiejszego punktu widzenia, programy do
samplowania dZwieku na Commodore 64 moga
wydawac sie skomplikowane w obstudze. Jednak
mozna sie do nich szybko przyzwyczaic i uzyskac
ciekawe rezultaty.
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samplami 4-bitowymi, pozwala na umieszczenie P, wif; :
ok N T‘--'.

ich w przedziale pamieci $1E00-FFFF przy
maksymalnej predkosci $A0.

Podobnie jak Digi Ripper, wspétdziata ze stacja
dyskietek oraz magnetofonem (takze w trybie
turbo, gdy Action Replay jest obecny w systemie).
Dodatkowo ma opcje do nagrywania dZzwieku z
samplera, co w pewnych sytuacjach jest bardzo
wygodne - odpada konieczno$¢ uruchamiania
Digi Ripper'a. Istotng zaletg programu jest jego
prostota obstugi. Mozemy uktadac patterny w
dowolny sposéb, w uproszczony sposéb
dokonywac transponowania dzwieku oraz
zapetlac¢ kolejne prébki. Gotowag muzyke
zapiszemy na nosniku wraz z playerem, ktory
pozwoli j3 odtworzy¢ bez konieczno$ci tadowania
edytora do pamieci.

Wadgj programu, ktéra najbardziej doskwiera jest to, ze
przy nagrywaniu i péZniejszym odtwarzaniu sampla z
maksymalna predkoscig $A0 ustyszymy niewielkie
charczenie. Inng niedogodnoscia jest nieco mniejszy
zakres pamieci, jakim dysponujemy oraz to, iz nie jest
mozliwe doktadne okreslenie poczatku i konca sampla,
gdyz program operuje jedynie na starszych bajtach,
kompletnie pomijajgc mtodsze. Inaczej méwiac, super
doktadnie przyciete sample moga nie zabrzmiec¢ tak, jak
tego oczekiwalismy.

Wada ta jest dokuczliwa réwniez przy dokonywaniu
zapisu muzyki z samplera do pamieci komputera - w
niektérych przypadkach przyjdzie nam kilkukrotnie
samplowac ten sam fragment ze zrédta dzwieku, nim
osiggniemy zadowalajacy efekt.

8-Sample Mon

Program ten jest bardzo podobny do opisywanej powyzej
wersji. Odziedziczyt wszelkie jego wady oraz zalety.
Gtéwna réznica polega na tym, iz ten edytor
wspotpracuje wytgcznie z samplami 8-bitowymi. Ich
odtwarzanie odbywa sie poprzez uktad SID lub
zewnetrzny przetwornik Covox, co daje zwykle duzo
lepszg jakos$¢ dzwieku.

Warto zaznaczy< iz przy wykorzystaniu najwyzszej

wartosci czestotliwosci probkowania - $A0, charczenie
jeszcze bardziej jest styszalne, niz miato to miejsce w
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edytorze Sample Mon 1.1. Zmniejszenie predkosci do
$A5 lub nizej, eliminuje na szczescie ten przykry efekt
akustyczny. Zakres dostepnej pamieci zostat jeszcze
troche uszczuplony i wynosi $1F00-FFFF. Nalezy
pamietac, ze player jest Scisle powigzany z wyborem
urzadzenia audio (SID / Covox), ktére ustawilismy
wczesniej, jeszcze przed zgraniem playera na dyskietke.
Opracowat: Mariusz Wasilewski
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MIKRO KASETA NA COMMODORE

uCassette to mate urzqgdzenie, ktore wzbudzito
ostatnio moje wieksze zainteresowanie. Jest to
malenstwo, mieszczqce sie w dtoni, a jednak posiada
spore mozliwosci. Mysle, ze docenic¢ je mogq wszyscy
uzytkownicy Commodore, ktorzy nie chcq uzywac
tradycyjnych magnetofondw, ale nie chcq
jednoczesnie traci¢ mozliwosci wgrywania gier, bo na
kasetach czesto znajdujq sie nietypowe wersje, na
przyktad zawierajqgce zrzut z rozgrywki innych oséb.
Takie kasety byty przeciez normq w dawnych czasach,
gdy nowe gry przynosito sie z od handlarzy z gietdy
komputerowej.

Trzeba przyznaé, ze tworca uCasette naprawde wtozyt
wiele wysitku w swoje urzadzenie, poniewaz wszystko
jest starannie zapakowane i prezentuje sie naprawde
dobrze. Dotaczona instrukcja przedstawia obstuge krok
po kroku a, ptyta CD zawiera oprogramowanie przydatne
przy konwersji danych, jak réwniez przyktadowe gry.
Mamy tez kabel do podtgczenia do urzadzen audio,
takich jak odtwarzacz MP3.

Jedli chodzi o podtaczenie, to w przeciwienstwie do
Amstrada, ktéry moze byc¢ po prostu podtgczony kablem
do odtwarzacza MP3 lub przez komérke, tak na Cé4, jak
na razie, nie byto takiej mozliwosci. Jedynym sposobem,
aby to zadziatato, byto uzycie oryginalnych kaset lub
adaptera CD-Cassette, ktéry nastepnie podtacza sie do
telefonu. Dla mnie jest to rozwigzanie niewykonalne
zwtaszcza, ze wszystkie trzy magnetofony musiatbym
ustawiaé na nowo, zaréwno w przypadku oryginalnych
kaset, jak i urzadzen przenos$nych. Nalezy rowniez wzigc
pod uwage mozliwos¢ uszkodzonej tasmy, co przysparza
jeszcze wiecej problemoéw i sprawia, ze mozna poczuc sie
zniecheconym do zabawy swoim Cé4. Wiem, ze takie
rozwigzanie wielu osobom dziata on bez zarzutu, ale dla
mnie magnetofon jest po prostu nie do przejécia.

W tym miejscu wtasnie uCassette wkracza do akgji,
poniewaz nie tylko wyglada o wiele bardziej estetycznie,
nawet bez dotgczonego zasilacza, ale emuluje
magnetofon odbierajgc dZzwiek fadowania z dowolnego
innego urzadzenia poprzez dotaczony kabel audio.
Urzadzenie podtacza sie z tytu Cé64 do portu
magnetofonu i dziata tak, jak prawdziwy magnetofon.
Mozna zauwazy¢ zielone swiatetko wydobywajace sie z
uCassette. Zasadniczo, gdy gra jest zatadowana z
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odpowiednia gtosnoscia, zielona dioda zapala sie, aby da¢
znaé, ze odbiera sygnat audio, wiec mozna wtedy
uruchomié swoja gre. Jesli gtosnosé dZzwieku nie jest
wystarczajgco duza, zielona lampka nie jest zapalonai gra
prawdopodobnie nie bedzie dziataé. Poza tym interfejs
uCassette nie moze zautomatyzowac procesu multiload,
ale trzeba to zrobié recznie korzystajagc z wbudowanej
zielonej diody. Gdy dioda zgasnie podczas normalnego
tadowania, nalezy recznie wstrzymac odtwarzacz audio i
wznowic¢ go, gdy dioda ponownie sie zaswieci.

Na szczescie jest inny sposéb, ktory eliminuje wiele
ktopotéw zwigzanych z problemem braku automatycznej
pauzy i wznowienia odtwarzania. Jest to méj telefon,
ktéry posiada aplikacje o nazwie tapDancer. Konwertuje
ona pliki na dZzwieki tadowania, a takze dziata jako
urzadzenie, ktére moze kontrolowac pauze podczas ciszy.
Dla przyktadu, kiedy wcisne Shift/RunStop na C64, moge
wcisngé Play na tapDancerze i pozwoli¢ mu dziatac¢ az do
momentu, kiedy sam zataczy pauze. Jest to szczegdlnie
przydatne na samym poczatku lub przy dtugich
przerwach, poniewaz jak tylko wcisniemy ponownie Play
- caty czas na tapDancerze - rozpocznie on kolejny proces
tadowania.

To prawie tak, jakby tapDancer zostat stworzony do pracy
z uCassette. Nie trzeba meczy¢ sie z niedziatajgcym
magnetofonem lub niepewnym urzadzeniem CD-

Cassette. Gdy tylko przycisk odtwarzania zostanie

user's Guide

pCassette ...

COMMODORE



wecisniety na tapDancerze, pojawia sie zielona lampka i
wirtualny magnetofon jest gotowy do pracy.

Jest tylko jeden problem, na ktory sie natknagtem, a
mianowicie nieudane tadowanie. Nie byta to wina
urzadzenia, a raczej Cé4, ktory nie odbierat
prawidtowego dZwieku fadowania. Kiedy pierwszy raz
zatadowatem Dizzy przez komoérke na poziomie gtosnosci
13, zadziatato to od razu, ale przy drugiej probie juz nie.
Dopiero obnizajac gtosnos¢ do poziomu 12 bytem w
stanie gra¢ w kazda pojedyncza gre, ktérg wrzucitem.

Jasne, ze uCassette jest tak szybkie jak urzadzenie SD,
ale poza tym jest to chyba najlepsza rzecz, jakg mozna
kupi¢ do wgrywania gier z kasety na Cé4. Jak na
urzadzenie, ktére miesci sie w dtoni, jest bardzo dobrze
zaprojektowane i nie jest drogie, bo mozna je kupic za ok.
100 zt. Na bazie uCassette powstato kilka podobnych
urzadzen, ktére mozna znalez¢ na portalach aukcyjnych.

Podobnym urzadzeniem jest Tapecart - maty kartridz,
ktory wktadany do portu magnetofonu Commodore 64.
Pozwala na dostep od 2 do 4 MB pamieci z predkoscia
9,5 KB/s - czyli okoto 200 razy szybciej niz tryb
normalny i 20 niz tryb turbo. Urzadzenie pozwala na
szybki dostep do wgranych programoéw przez
wbudowany menadzer plikéw. Dodatkowe
oprogramowanie pozwala na samodzielne
programowanie pamieci z poziomu samego Cé4,
podobnie jak kartridz EasyFlash. Polecam zajrze¢ na te
strone:

https:/github.com/ikorb/tapecart/

Nalezy pamieta¢, ze cho¢ odczyt danych z Tapecart jest
bardzo szybki, to ich zapis jest znacznie dtuzszy. Na
koniec chciatbym jeszcze dodaé_kilka stéw o
wspomnianym juz programie tapDancer. Dziata on w
systemie Android i technicznie rzecz biorac konwertuje

Current Dir: TAP

Parent Directory

IMmpossible Mission. tap
File Size: S516Kb
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archiwa starych gier i innych programoéw na formaty
audio, dzieki temu na C64 mozna je wczytac.

Oczywiscie dotyczy to takze innych komputerow 8-
bitowych. Obecnie tapDancer obstuguje formaty
Commodore (TAP/T64/PRG), ZX Spectrum (TZX/TAP),
Amstrad CPC (CDT), Acorn Electrona (UEF), MSX (CAS) i
Atari (CAS).

Pliki z programami czy grami nalezy skopiowac do
pamieci urzadzenia z Androidem, czyli u mnie na telefon,
a nastepnie uruchomi¢ tapDancera. Naciskamy przycisk
Eject, a potem przechodzimy do swoich plikéw.
Woybieramy archiwum, a tapDancer renderuje dZzwiek.
Dodatkowo obstugiwane jest wypakowywanie plikéw z
archiwum .ZIP lub .Té64 w locie.

Po wyrenderowaniu dzwieku (powinno to potrwac do 2
minut), naciskamy przycisk Play, co dziata analogicznie jak
prawdziwy magnetofon. Dlatego wczesniej w Cé4 trzeba
oczywiscie wpisa¢ komende do wczytywania danych z
Datasette. Na poczatku proponuje ustawic¢ gtosnos¢ na
10, a pbzniej jg zmniejszac lub zwiekszaé, aby dane byty
wczytywane prawidtowo. Jak juz méwitem, u mnie dziata
to najlepiej na gtosnosci 12. Na koniec naciskamy Stop w
tapDancerze, ale tego nie trzeba mowic - to samo robimy
na fizycznym magnetofonie.

Opracowat: Marcin Libicki

(L NETE

TapDancer

Impossible Hission. tap

Converting TAP data into audio...
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DOS PO NOWEMU: DOSBOX-X

DOSBox-X jest emulatorem systemu DOS o otwartym
kodzie Zrédtowym, umozliwiajgcym uruchamianie
gier i aplikacji DOS. Oficjalnie obstugiwane sq
systemy Windows oparte na DOS-ie, takie jak
Windows 3.x i Windows 9x. W poréwnaniu do
DOSBoxa, DOSBox-X jest znacznie bardziej
elastyczny i oferuje wiecej funkciji.

Program, podobnie jak DOSBox, emuluje komputer PC
niezbedny do uruchamiania wielu gier i programéw DOS,
ktorych po prostu nie da sie uruchomic¢ na nowoczesnych
komputerach i systemach operacyjnych. Jednak,
gtdwnym celem DOSBoxa jest uruchamianie gier DOS,
natomiast DOSBox-X idzie znacznie dalej. Zachowuje
kompatybilno$¢ z szeroka bazg gier DOS, dla ktérych
stworzony zostat DOSBox. Jest to jednak takze platforma
do uruchamiania aplikacji DOS-owych, w tym
emulowania $rodowisk do uruchamiania Windows 3.x, 9x
i ME oraz oprogramowania napisanego dla tych wersji
systemu Windows. Poprzez dodanie oficjalnego wsparcia
dla emulaciji i akceleracji Windows 95, 98 i ME, stare gry i
aplikacje Windows moga by¢ ponownie uzywane w
prosty sposéb. Ponadto, DOSBox-X dodaje obstuge
emulacji DOS/V i NEC PC-98, dzieki czemu mozna graé
w gry DOS/Vi PC-98.

Celem jest przeksztatcenie DOSBox-X w kompletny
pakiet emulujgcy DOS, ktéry jest zaréwno w petni
funkcjonalny, jak i tatwy w uzyciu. DOSBox-X posiada
elastyczna konfiguracje, dzieki temu mozna stosowacé
praktycznie wszystkie funkcje wirtualnego komputera PC
jakie byty znane w latach '90-tych i s3 potrzebne do
uruchomienia programow lub gier DOS. W5rdd tych
funkcji warto wymienié, miedzy innymi: drukowanie,
obstuge sieci i schowka, emulacje karty 3dfx Voodoo,
kontroleréw dyskowych i IDE oraz funkcje debugowania.

Po pobraniu DOSBox-X i skonfigurowaniu programu,
najprostszym sposobem uruchomienia jest uruchomienie
pliku wykonywalnego DOSBox-X ("dosbox-x.exe" w
systemie Windows i "./dosbox-x" w systemie Linuks). W
ciggu kilku sekund w oknie DOSBox-X pojawi sie
emulowany wiersz polecen systemu DOS. W
przeciwienstwie do MS-DOS, gdzie zwykle po
zakonczeniu uruchamiania systemu pojawia sie "C:\>" lub
"A:\>" jako znak zachety DOS-u, na poczatku podczas
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tadowania DOSBox-X pojawia sie tylko naped "Z:\>".
Dzieje sie tak dlatego, ze program automatycznie tworzy
wirtualny dysk zawierajacy rézne narzedzia, ktére
stanowig podstawe konfiguracji srodowiska DOS. S3 to
emulowane zewnetrzne polecenia jakie normalne s3
obecne w systemie MS-DOS. Jesli uzytkownik chce miec
dostep do innych napedéw, takich jak naped "C:", musi
albo udostepni¢ katalogi jako napedy w DOSBox-X, albo
zamontowac obrazy dyskéw. Istnieje kilka sposobéw, aby
to zrobic.

Pierwszym jest montowanie lokalne dyski lub katalogi.
Zazwyczaj mozna to zrobi¢ za pomoca polecenia
MOUNT, ktére pozwala zamontowac dyski albo katalogi
w komputerze jako dyski DOSBox-X. Mozna wpisaé
polecenia t akie jak "mount C D:\GRY" lub "mount C /
home/adam", co spowoduje zamontowanie podanego
katalogu jako dysk "C:". Pierwszy przyktad mozna
zastosowac w systemie Windows, natomiast drugi - w
Linuksie.

Druga opcja to automatyczne montowanie napeddéw.
Jesli uzywamy systemu Windows, DOSBox-X zapyta, czy
chcemy da¢ mu dostep do dysku, gdy sprébujemy do
niego przejsé, ale nie zostat jeszcze zamontowany w
programie. Dzieki temu DOSBox-X ma dostep do tych
samych napedéw, co system Windows. Napedy mozna
réwniez montowac automatycznie w menu "Drive" -
wybieramy naped, a pézniej opcje "Mount Automatically".
Ponadto mozna podczas startu automatycznie
zamontowac wszystkie dostepne napedy Windows jako
napedy DOSBox-X. Wystarczy ustawic opcje

Instalacja emulatora w systemie Fedora. Program jest
pobierany i wstepnie konfigurowany automatycznie.
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"automountall" na "true". Nalezy jednak pamietac, ze nie
jest zalecane montowanie catego dysku "C:", poniewaz
DOSBox-X bedzie miat dostep do wszystkich plikéw i
katalogéw na dysku, co moze nie by¢ zbyt bezpieczne
podczas uruchamiania réznych programéw. DOSBox-X
obstuguje tez montowanie obrazéw dyskéw twardych,
dyskietek i ptyt CD za pomoca polecenia IMGMOUNT.
W systemie Windows mozesz wpisac polecenie takie jak:

IHGHOUNT A D:NGRYADYSK.IMA

aby zamontowac plik obrazu dyskietki znajdujacy sie w
systemie jako emulowany naped dyskietek. Podobnie w
systemie Linux, stosujemy linie:

IHGHOUNT A /Zhome/adam/Gru/DYSK . IHA

i jej dziatanie bedzie identyczne. W podobny sposéb
mozna zamontowac obraz ptyty CD w formacie CUE lub
ISO. Plik obrazu do zamontowania mozna wybra¢ takze
w menu "Drive" - trzeba wybraé naped, a nastepnie opcje
"Mount disk image". DOSBox-X posiada graficzne okno
konfiguracyjne, ktére pozwala na zmiane ustawien.
Podobnie jak DOSBox, mamy plik konfiguracyjny
("dosbox-x.conf" w biezacym katalogu lub w katalogu
uzytkownika), w ktérym mozna modyfikowa¢ ustawienia.
Jednak zamiast edytowac ten plik konfiguracyjny, mozna
zmienia¢ ustawienia programu bezposrednio w programie
DOSBox-X. Jezeli nie jest on jeszcze uruchomiony,
mozna uruchomi¢ narzedzie konfiguracyjne za pomoca
opcji "-startui" lub "-startgui" w wierszu polecen. Jezeli
DOSBox-X jest juz uruchomiony, mozna to zrobi¢ klikajac
na opcje "Configuration tool" z menu "Main" w pasku
menu, lub uzywajac polecenia SHOWTOOL z wiersza
polecen DOS wewnatrz samego DOSBox-X.

Jesli uzywamy komendy MOUNT, aby zamontowa¢ dyski,
nie musimy ich wpisywac za kazdym razem. Zamiast
tego, mozna umiesci¢ te polecenia w sekgji "[autoexec]" w
pliku konfiguracji DOSBox-X. Beda one uruchamiane za
kazdym razem, gdy DOSBox-X startuje. Program
domyslnie dziata w oknie, ale mozna go réwniez
przetaczyé na tryb petnoekranowy. Wystarczy nacisngé
skréot F11+F w Windows lub F12+F w Linuksie. Mozesz
zmienic¢ to ustawienie takze w sekcji "[sdI]" w pliku
konfiguracji lub zmieni¢ opcje "fullscreen=false" na
"fullscreen=true". Aby powrdcié z trybu petno-
ekranowego, wystarczy ponownie nacisna¢ ten sam skrot
klawiaturowy. Domys$lnie DOSBox-X bedzie prébowat
najpierw zatadowac plik "dosbox-x.conf" lub
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w sposéb graficzny.

"dosbox.conf" z biezacego katalogu, a nastepnie z
katalogu, gdzie zostat zainstalowany. Mozna okresli¢ inny
katalog za pomocg opcji wiersza polecen "-defaultdir, na
przyktad "-defaultdir KATALOG" Jezeli plik
konfiguracyjny nie zostanie znaleziony, DOSBox-X
sprébuje zatadowac plik konfiguracyjny z katalogu
uzytkownika.

Plik konfiguracyjny jest podzielony na kilka sekcji. Kazda
sekcja zaczyna sie od linii "[nazwa sekcji]". Ustawienia sg
liniami typu "stowo=wartos$¢", gdzie wartosé¢ moze by¢
zmieniona, aby dostosowacé dziatanie programu do
witasnych potrzeb. Linie zaczynajace sie od "#" sg liniami
komentarza. Na koricu pliku konfiguracyjnego znajduja
sie trzy specjalne sekcje, mianowicie "[4dos]", "[config]" i
"lautoexec]", ktore maja za zadanie emulowac pliki
"ADOS.INI" (dla "4DOS"), "CONFIG.SYS" i "AUTO-
EXEC.BAT". Ponadto program mozna uruchomic z
parametrem "-conf", aby zatadowac¢ okreslony plik
konfiguracyjny i uzy¢ jego ustawien.

Mozna réwniez zastgpic jedng lub wiecej opcji
konfiguracyjnych podczas uruchamiania DOSBox-X za
pomoca opcji "-set" z wiersza polecen. Na przyktad,
ustawienie "-set machine=pc98" zmusi program do
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uruchomienia w trybie PC-98, niezaleznie od ustawien w
pliku konfiguracyjnym. Dodajmy, ze PC-98 byt japoriskim
odpowiednikiem IBM PC produkowanym od 1982 roku.
Wykorzystywat procesory Intel 80x86 lub ich
odpowiedniki i mégt uruchamiaé systemy MS-DOS i
Microsoft Windows, ale poza tym nie byt kompatybilny z
IBM. Kiedy PC-98 pojawit sie na rynku na poczatku lat
80-tych, byt znacznie bardziej zaawansowany jak na
swoje czasy, oferujgc wyzsza rozdzielczos¢ (poczatkowo
do 640x400) i lepszg jakos$¢ dZzwieku (uktady Yamaha z
syntezg FM), niz zachodnie komputery z tamtego okresu.
Jest to wiec ciekawostka.

Kolejna ciekawa cecha to fakt, ze DOSBox-X obstuguje
funkcje zapisywania i tadowania aktualnego stanu
dziatanie, facznie z obstugg wielu slotoéw do zapisu (mamy
10 slotéw na kazdej stronie, w sumie 100 slotow). W

menu "Capture" znajdujg sie takie opcje jak "Save state”,
"Load state" i "Select save slot" oraz grupa "Save/load
options". DOSBox-X domyslnie bedzie sprawdzat takie
rzeczy jak nazwa programu i rozmiar ustawionej pamieci,
aby upewnic sie, ze konfiguracja zgadza sie ze stanem
zapisanym na dysku i w razie potrzeby wyswietli
odpowiednie ostrzezenie. W sieci mozna znalez¢ wiele
poréwnan DOSBox-X z programem DOSBox, ktéry
posiada podobng ilos¢ opcji konfiguracji, ale w wielu
przypadkach dziata inaczej. Réznice mozna zauwazy¢, na
przyktad, podczas uruchamiania dem scenowych, dla
ktorych na stronie https:/dosbox-x.com/wiki/
stworzono nawet oddzielny punkt omawiajgcy sposéb
dziatania i kilka funkcji utatwiajgcych uruchamianie
starszych i nowszych produkcji. Jest to warte odnoto-
wania, bo dema s3 specyficzne i czesto trudno odtworzyc¢
witaséciwg konfiguracje do ich sprawnego dziatania.

CO ZTA PAMIECIA?

Podczas uruchamiania programéw MS-DOS czesto
mozna spotkac sie z komunikatem typu "Brak pamieci
do uruchomienia programu". Dzieje sie tak, poniewaz
system DOS byt projektowany w czasach gdy 640 KB
pamieci konwencjonalnej wydawato sie absolutnie
wystarczajgce do uruchomienia pisanych programéw.
Stawaty sie one jednak coraz bardziej wymagajqce
pod tym wzgledem, dlatego wymyslono dwa
standardy rozszerzenia pamieci.

eXtended Memory Specification i Expanded Memory
Specification jest dostepne tylko dla komputeréw z
procesorem 80286, 80386,80486 i Pentium. Drugi rodzaj
mozna stosowac nawet w modelach XT. Rozszerzeniem
steruje program o nazwie Expanded Memory Manager,
wczytywany automatycznie z pliku CONFIG.SYS poprzez
linie "DEVICE=". Najbardziej znanym programem
zarzadzajacym pamiecia rozszerzong jest "Emm386.exe".
Domyslnie system oraz sterowniki tadowane s3g do
pamieci konwencjonalnej. Jednak istnieje sposdéb, aby
czes$¢ systemu oraz sterownikéw przenies¢ do pamieci
gornej za pomocy polecenia "DEVICEHIGH", ktére trzeba
zapisa¢ w pliku "CONFIG.SYS" oraz "LOADHIGH"
zapisywane w pliku "AUTOEXEC.BAT". Dzieki temu
zwalniamy cze$¢ pamieci konwencjonalnej. Ma to
szczegblne znaczenie przy uruchamianiu programéw
korzystajacych z tego rodzaju pamieci, czyli dzisiaj w
praktyce beda to gry.
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Pamie¢ konwencjonalna, czyli podstawowe 640 KB
pamieci RAM, ktére "powinny wystarczy¢ kazdemu'".
Pamiec rozszerzona (XMS) jest niedostepna dla
bezposredniego wykonywania wiekszos$ci programow.
Jest to fragment adresowanej pamieci RAM komputera
PC, zawarty poza konwencjonalng granicg 1 MB.

Pamiec rozszerzona moze stuzy¢ jako tymczasowy obszar
dla danych, na przyktad jako dysk wirtualny) badz dla
programoéw oczekujacych na wywotanie.

UWAGA: System operacyjny MS-DOS od wersji 5.0
dopuszcza uzycie pierwszych 64 KB XMS powyzej 1 MB
jako przestrzeni do przechowywania programow
rezydentnych.

Pamiec stronicowana (EMS) to pamiec¢ zawarta powyzej
standardowej granicy 1 MB, adresowana za
posrednictwem okna pamieci o wielkosci 64 KB,
umieszczonego ponizej granicy 1 MB. Do jej obstugi sa
stosowane procedury stronicowania i stuzg do
przetgczania okna pamieci w obrebie catej zainstalowanej
pamieci EMS. W komputerach z procesorami co najmniej
386 mozna emulowacd pamieé¢ EMS, korzystajgc z pamieci
rozszerzonej. Specyfikacje pamieci stronicowanej zostaty
opracowane w celu przekroczenia ograniczen 1 MB
pamieci RAM, obowiagzujacych w poczatkowych
konstrukcjach komputeréw PC.

Opracowat: Marcin Libicki
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PIKSELOWANIE NA GRAFX2

GrafX2 to program do malowania grafiki bitmapowej
inspirowany programami dla Amigi, takimi jak Deluxe
Paint i Brilliance. Jest wyspecjalizowany do pracy w
256 kolorach i zawiera bardzo duzq liczbe narzedzi
oraz efektow, co powoduje, Ze jest szczegdlnie
przydatny do pixel artu. Program jest rozwijany
gtoéwnie na Linuksie i Windows, ale zostat
przeniesiony na wiele innych platform.

Domyslnie po uruchomieniu, Grafx2 tworzy nowy obraz
o wielkosci okna programu z domyslng paletg 256
koloréw. Aby zmieni¢ wymiary grafiki, klikamy ikone
Resolution, dalej Width lub Height (szerokos$¢ i
wysokosc), a na koncu potwierdzamy przyciskiem OK.
Gdy obraz jest wiekszy niz okno edycji, mozna uzy¢
klawiszy kursora, aby przewina¢ widok. Grafx2 jest
stworzony do rysowania w systemie zwanym kolorami
indeksowanymi. Oznacza to, ze obraz posiada wtasng
palete koloréw (maksymalnie 256) i jesli uzywamy
konkretnego koloru, na przyktad czerwonego, program
zapamietuje numer koloru w palecie, a nie wartosci RGB.
Gtéwna réznica w stosunku do innych programoéw polega
na tym, ze mozemy zmieni¢ palete koloréw, co wptynie
na wszystkie miejsca, w ktérych uzywane byty
zmodyfikowane kolory. Praca wyglada wiec podobnie jak
na programach malarskich w latach '90-tych.

Zazwyczaj klikniecie lewym przyciskiem myszy powoduje
malowanie kolorem pierwszego planu (FG), a klikniecie
prawym przyciskiem myszy malowanie kolorem tta (BG).

pomoca zwyktego edytora tekstu. Skroty klawiaturowe
sg zdefiniowane natomiast w pliku "gfx2.cfg".

Dostepnych jest kilka zestawow ikon, mozesz tez
stworzyé wiasny lub tylko zmodyfikowac¢ obecng ikone
lub wskaznik myszy. Skorki i czcionki sg przechowywane
w katalogu programu pod nazwa "skins". Sg to zwykte
pliki graficzne, wiec mozemy je bez problemu edytowac,
a nawet przetadowac skoérke nie wychodzac z Grafx2. Co
prawda pod tym wzgledem jest kilka ograniczen,
przyktadowo dla elementéw interfejsu graficznego
mozna uzywac tylko 4 koloréw, ale program sprawdza
wszystko przed zatadowaniem i w razie problemu
wyswietli komunikat z opisem, co nalezy poprawic.

Obraz na wyswietlaczach LCD nie wyglad dobrze, gdy
uzywany jest obraz inny niz ich natywne rozdzielczosci. Z
tego wzgledu Grafx2 moze przeskalowac swéj ekran od 2
do 4 razy, dajgc w ten sposéb wieksze piksele. Dziata to
zaréwno w trybie petnoekranowym jak i w oknie.
Powiekszeniu ulega caty obszar wyswietlania programu:
kursor myszy, menu i czcionki. Minimalna rozdzielczo$¢
dla okien to 320x200, wiec jesli pracujemy w 1024x768
mozna przeskalowac program 3-krotnie lub 4-krotnie,
jesli potrzebne jest uzyskanie rozdzielczosci typu 720p.

Na dole po prawej stronie menu wys$wietlana jest paleta
koloréw zawierajgca domysinie 64 kolory. Jesli pracujemy
na 16-kolorowej grafice, duza cze$¢ miejsca pozostanie w
takiej sytuacji niewykorzystana. Dlatego program

Niektére narzedzia uzywaja lewego przycisku R
myszy do potwierdzenia operacji, a prawego do
anulowania lub zatrzymania dziatania. Aktualny

stan koloru pierwszego planu i tta jest

GrafFXxX?2 version 2.8

wyswietlany obok palety, a klikniecie lewym i
prawym klawiszem myszy na palecie powoduje
ustawienie jednego lub drugiego koloru jako
biezacego.

Skréty klawiaturowe obecnie z programie mozna
zmienia¢. Domyslna konfiguracja jest bardzo
podobna do Deluxe Paint, wiec do GrafX2 mozna
sie dosy¢ szybko przyzwyczai¢. Niektére ogdlne
ustawienia sg dostepne w sekcji Settings. Kilka
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pozwala wiec na ustawienie liczby koloréw
wyswietlanych w palecie, gdzie mniejsza ilo$¢
koloréw oznacza wieksze przyciski. Aby to
zmieni¢ nalezy przej$¢ do opcji Secondary palette
menu, klikajgc prawym przyciskiem myszy na
ikone Pal. Mozna tu ustawi¢ liczbe wierszy i
kolumn oraz czy kolory maja by¢ uporzadkowane
od porzadku od strony lewej do prawej, czy od
gory do dotu.

Domyslnie Grafx2 pozwala na ustawienie
wartosci RGB palety z 256 poziomami

X GrafXl
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po ustawieniu opcji RGB scale. Jest dostepna po
kliknieciu prawym przyciskiem myszy na ikonie

Pal, a nastepnie wybraniu Secondary palette
menu. Przyktadowe wartosci, ktérych mozemy
uzyc to 64 kolory (VGA), 16 koloréw (Amiga,
4096 kombinacji) lub nawet 3 (Amstrad CPC).

UWAGA: Mniejsza skala oznacza, ze suwaki RGB
maja bardziej waski zakres. W trybie HSV nie ma
to wptywu na suwaki, ale program bedzie
prébowat wybierac najbardziej pasujace wartosci
RGB, biorac pod uwage ustawienia.
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w programach typu GIMP czy Photoshop.

Warstwy moga posiadac¢ czesci przezroczyste, a
zapamietywaé mozna obraz na kazdej warstwie osobno.
Kazda warstwa moze by¢ oczywiscie edytowana osobno,
dlatego projektowanie obrazu w postaci warstw pozwala
na fatwiejsze zmiany, bo modyfikacja elementu na
pierwszym planie nie powoduje zmiany na pozostatych
warstwach. Funkcja taka byta niedostepna w programach
takich jak Deluxe Paint, co wiecej, ograniczone byto
nawet stosowanie opcji Undo (czesto jednostopniowa).

Grafx2 obstuguje przezroczystosé warstwy poprzez
oznaczenie pojedynczego koloru jako przezroczystego,
na przyktad koloru "zerowego". Wszystkie piksele
rysowane tym kolorem sg uwazane za catkowicie
przezroczyste, natomiast wszystkie inne kolory sg
uwazane za catkowicie nieprzezroczyste. Uzywanie
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wartosci pomiedzy nimi nie jest mozliwe, wiec kanat alfa
nie jest uzywany. W rezultacie mamy 1-bitowy kanat alfa,
ale rezerwuje on kolor z palety, wiec mozemy rysowac
tylko w 255 kolorach - z wyjatkiem dolnej warstwy, gdzie
ten kolor jest i tak wyswietlany.

Na oznaczenie koloru jako przezroczysty pozwalaja
formaty takie jak GIF i PNG. Aby skorzystac z tej funkciji
w Grafx2, nalezy zaznaczy¢ opcje Transparent
background w menu Layer. Opcja ta kontroluje, czy
przezroczysty kolor widoczny w ten sposéb w programie,
bedzie rowniez przezroczysty w pliku graficznym GIF
lub PNG. Dodajmy, ze funkcja ta moze by¢ uzywana
nawet w przypadku obrazéw, ktére sktadajg sie z tylko
jednej warstwy.

Kamil Stokowski

INTEGRACJA



GRAFIKA 1 APPLE BASIC

Dialekt Applesoft Basic zawiera dwa podstawowe
tryby graficzne - o niskiej rozdzielczosci (Lores) oraz
wysokiej rozdzielczosci (Hires). Kazdy z nich pozwala
wyswietlac grafike na petnym ekranie lub jego czesci.
W takiej sytuacji gérna czes¢ ekranu zawiera grafike,
a dolna czes¢ moze zawierac tekst. Tak dziata
zasadniczo instrukcja PRINT, gdzie dolny fragment
ekranu dziata w trybie tekstowym. O grafice w Basicu
warto powiedzie¢ wiecej, aby wykorzystac wszystkie
mozliwosci komputera. Przyjrzyjmy sie specyficznym
instrukcjom, dzieki ktérym mozemy uzywac réznych
trybéw graficznych, a takze rysowac linie.

Instrukcja GR ustawia tryb grafiki o niskiej rozdzielczosci.
Dostepny jest tryb 40 x 40 pikseli oraz petnoekranowy
40 x 48 pikseli, oba obstuguja 16 koloréw. Kolejne
instrukcje HGR i HGR2 - to mozliwos$¢ uzycia trybu
wysokiej rozdzielczos$ci. HGR ustawia mieszany tryb, czyli
280 x 160 pikseli, natomiast HGR2 to tryb grafiki na
petnym ekranie, a wiec rozdzielczo$¢ 280x192 pikseli.
Tryby Hires majg tylko osiem koloréow.

Podobnie jak w trybach tekstowych, wspétrzedne w
trybach graficznych zaczynaja sie w lewym gérnym rogu
ekranu (TOP LEFT, czyli wspdtrzedne 0,0). Kiedy
poruszamy sie "w prawo", zwieksza sie wspoétrzedna X, a
gdy poruszamy sie "w dot" zwieksza sie wartosc Y. Jest to
wiec typowa zasada, chod nie na kazdym komputerze.

Aby przetaczac sie z trybu mieszanego (GR lub HGR) do
petnoekranowego nalezy uzy¢ linii POKE 49234,0.
Wspomniane tryby GR i HGR nazywam mieszanymi,
bowiem znajdujg sie na nich cztery linie trybu
tekstowego - na dole ekranu. Aby wyswietla¢ na nich
tekst, trzeba ustawic¢ kursor na jednej z czterech dolnych
linii, na przyktad za pomocg linii VTAB 21.

Instrukcje GR, HGR, GGR2 czyszcza ekran na czarno,
podobnie jak HOME w trybie tekstowym. Mozemy
oczywiscie korzystac z ré6znych koloréw. Aby ustawié
kolor jako biezacy nalezy uzy¢ wyrazenia COLOR = N,
gdzie "N" przyjmuje wartosci od O do 15. Mozemy
wykonac¢ podobng operacje w trybie wysokiej
rozdzielczosci, ale korzystamy z wyrazenia HCOLOR = N,
a tym razem "N" moze by¢ liczg z zakresu od O do 7.
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Rysowanie grafiki mozemy zaczac¢ od pojedynczych
pikseli, co zrobimy za pomocg instrukcji PLOT w trybie
niskiej rozdzielczosci i HPLOT w trybie Hires. W obu
przypadkach nalezy podac wartosci X i Y, ktére sg
wspotrzednymi piksela.

Prawidtowe wspétrzedne w trybie Lores przyjmuja
wartosci od O do 39, natomiast wspétrzedna pionowa Y
jest rozszerzona w trybie petnoekranowym i mozna
stosowac liczby od O do 47. Tryb wysokiej rozdzielczosci
charakteryzuje sie wartosciami X od 0 do 279,Y od O do
179 lub do 159 - w trybie mieszanym HGR.

Dalej mozemy wyrysowac linie pionowe lub poziome, co
uzyskamy przy uzyciu instrukcji HLIN i VLIN. Dotyczy to
trybu niskiej rozdzielczosci.

W trybach Hires linie pomiedzy dwoma punktami
narysujemy za pomoca instrukcji HPLOT, ktérej trzeba
podac wspotrzedne poczatkowe X, Y, stowo TO i
wspotrzedne koncowe X2, Y2. Mozna rowniez skorzystac
z ostatniego zapamietanego punktu, w tym przypadku
podajemy tylko wspotrzedne koricowe po stowie TO,
czyli HPLOT TO X1, Y1.

Program numer 1 zamieszczony w ramce rysuje ztozony
tréjwymiarowy ksztatt geometryczny. Zauwazmy, ze jest
to wykonywane przy uzyciu wytacznie prostych linii oraz
podstawowych funkcji trygonometrycznych COS i SIN,
ktére mozna uzywaé w zwykty sposéb wpisujgc wartosé
w nawiasie. Jak wida¢ Basic moze stuzy¢ to bardziej
skomplikowanych celéw, mimo jego prostoty i
teoretycznie duzym ograniczeniom.

Progranm 1,

10 HOME : HGRZ : HCOLOR=1

20 PI = 3.14159 : D = 1,95

30 FOR A=0 TO PI%Z STEP PI/3N

40 ¥1 = INT(2808/2) + cos(R)%*40 + 0.5

30 Y1 = 38 + sin(R)%*20 + 0.5

68 X2 = INT(288/2) + cos(R + D) ¥ 58 + 0.5
70 Y2 = 148 + sin(A + D)%48 + 0.5

80 HPLOT X1,Y¥1 TO X2,Y2

90 HEXT

95 EHD
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Przyjrzymy sie temu listingowi w dziataniu.
W linii 10 zaczynamy od instrukcji HOME,
aby wyczysci¢ zawartos¢ ekranu. Nie jest to
zupetnie konieczne, ale moim zdaniem lepiej,
aby nasza grafika byta rysowana na pustym
ekranie, szczegodlnie jesli wczesniej
uzywalismy trybu tekstowego. Nastepnie
wywotujemy HGR2, aby zainicjowac tryb
petnoekranowy typu Hires z rozdzielczoscia
280 x 192 pikseli (trzeba pamietac¢, ze HGR2
rowniez czysci ekran).

Za pomocg instrukcji HCOLOR ustawiamy
biezacy kolor na 1 (czyli zielony). Postuzy on
nam do rysowania pikseli za pomoca linii
zawierajacych instrukcje PLOT i HPLOT. Jesli
nie ustalimy biezgcego koloru, bedzie
domyslnie czarny i nie bedziemy mogli
zobaczy¢ efektéw pracy programu. W liniach
od 30 do 90 uzywamy prostej petli FOR..TO...NEXT,
dzieki ktérej narysujemy kolejne proste linie - tutaj nalezy
zwroci¢ uwage na linie 80 z instrukcjg HPLOT.

Petnoekranowy tryb niskiej rozdzielczosci ma
rozdzielczo$¢ 40 na 48 pikseli i obstuguje 16 koloréw.
Program numer 2 pozwala zobaczy¢ jak wyglada to w
praktyce.

Linia 10 ustawia tryb niskiej rozdzielczosci za pomoca
instrukcji GR, a nastepnie nakazuje Basicowi dziatac
petno-ekranowo (POKE 49234,0). Linia 20 uruchamia
petle FOR uzywajac zmiennej C oznaczajacej kolor.
Zmieni sie ona w zakresie od O do 15. Dopetniajaca
instrukcja NEXT znajduje sie w linii 120. Linia 30 ustawia
aktualny kolor na C.

W trybie niskiej rozdzielczosci mamy 48 wspétrzednych
pionowych oraz 16 koloréw. Linia 40 tworzy nowa petle
FOR, ktérej zakonczenie NEXT umieszczone jest w linii o
numerze 60. W tej drugiej petli uzywana jest zmienna Y,
dzieki ktérej program narysuje trzy poziome linie - przy
uzyciu polecenia HLIN w linii 50, uzywajac aktualnie
wybranego koloru (czyli C). Linia 80 rozpoczyna kolejng
petle, aby narysowac poszczegdlne piksele ze wszystkich
16 koloréw wzdtuz poziome;j linii.

Uzywamy tu petli FOR ze zmienng X, ktéra stuzy do
ustawiania biezgcego koloru, jak i do sterowania
wspo6trzednymi piksela. Ostatnia petla FOR ma swoje
zakonczenie w linii 110.
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Program 2,

10 GR : POKE 49234,0

20 FOR C = @8 TO 15

30 COLOR=C

40 FOR Y =C* I T0 (C *3 + 2)
50 HLIN B, 39 at ¥

60 HEXT

80 FOR X = @ TO 15

90 COLDR=X

100 PLOT X % 2 + 4, C¥3+1
118 HEXT X

120 HEXT C

130 EHD

Z uzyskanego obrazu wida¢, ze tryb GR rzeczywiscie
obstuguje 16 réznych koloréw, z wyjatkiem szarych 6 i
11, ktére wygladaja tak samo. Ze wzgledu na uzyta
rozdzielczo$¢, rozmiar pojedynczego piksela jest bardzo
duzy, piksele nie sg rowniez kwadratowe, bowiem ich
szerokos¢ jest wtedy niemal dwukrotnie wieksza niz
wysokos¢.

Tryb niskiej rozdzielczo$ci ma dwie podstawowe zalety -
udostepnia dwa razy wiecej koloréw i ma mozliwos¢
szybkiego wypetniania prostokatnych obszaréw na
ekranie. Niestety tracimy na jakosci obrazu, poza tym nie
mamy funkcji pozwalajacej narysowac linie miedzy
dwoma dowolnymi punktami. Instrukcje HLIN i VLI s3
przeznaczone wytacznie do rysowania linii poziomej lub
pionowej. Mimo to mozemy uzyskac szereg ciekawych
efektéw na ekranie.

APPLE



WIESCI Z FRONTU: WARAJEVO
ZX SPECTRUM EMULATOR

Warajevo jest emulatorem ZX Spectrum z wieloma
funkcjami i zachowujgcym wysokq kompatybilnosé.
Jest darmowy i open source, dziata pod DOS-em, ale
moze dziata¢ catkiem dobrze takze pod Windows 95.
Emuluje ZX Spectrum 48K, 128K, ZX Spectrum +2 i
Timex Sinclair 2068. Wymagania sprzetowe sq
minimalne: dziata nawet na 286, z kartq Hercules,
CGA, EGA lub VGA, nawet bez karty dzwiekowe;j.
Oczywiscie, Sound Blaster i VGA sq potrzebne do
emulacji dZwieku, ale nie jest wymagany do
uruchomienia programu. Prawdziwg ciekawostkq jest
fakt, ze program zostat napisany w Sarajewie, Bosni i
Hercegowinie, podczas wojny bosniackiej.

Program posiada budowe modutowa, dzieki czemu
uzytkownik moze wybraé minimalng konfiguracje, ktéra
moze by¢ uzywana, teoretycznie nawet z dyskietki i bez
twardego dysku. Bardzo dobra emulacja procesora Z80
prowadzi do bardzo Wysokiej zgodnosci z prawdziwym
ZX Spectrum. Emulowane s3 nieoficjalne kody instrukg;ji i
wiekszos¢ nieoficjalnych zachowan flag. Warajevo jest
emulatorem czasu rzeczywistego, a kazda instrukcja
wykonuje sie w czasie proporcjonalnym do czasu
wykonania na prawdziwym Z80. Predko$¢ wykonywania
moze by¢ réwniez zmieniona w ustawieniach. Program
nie potrzebuje zadnych rozszerzen DOS-u, takich jak
DOS4GW, EMM386 i tym podobnych.

Emulator bardzo rozbudowane $rodowisko pracy z duzg
iloscig opcji, ktére moze pracowac zarébwno w trybie
graficznym jak i tekstowym. Prawie wszystkie opcje
mog3 by¢ ustawione za pomocg prostych poleceir menu i
okien dialogowych. Srodowisko obstuguje mysz.
Obstuguje prawie wszystkie dostepne formaty plikéw
zwiazanych z ZX Spectrum, takich jak:

280, TAP, BLK, SPC, LTP, TZX, ZXS, ZX32 ZXS, ZXT,
VOC, SLT, SNA 48, SNA 128, VgaSpec SP, SP, PRG, SEM,
SIT, SNP, SCR, MDR, DCK

Programy mogg byc¢ tadowane i uruchamiane w stylu
Windows, za pomoca przycisku Warajevo Start lub przez
podwadjne klikniecie na plik przeznaczony dla Spectrum.
Obstugiwane sg konwersje z formatéw natywnych

ZX SPECTRUM

Warajevo (Z80, TAP, MDR) do prawie wszystkich innych
dostepnych formatow.

Warajevo jest kompatybilny ze standardowym formatem
plikéw TAP. Emulacja tasmy jest realizowana w bardzo
elastyczny sposéb - program moze wczytywac z plikéw
TAP wiele programow, ktére taduja sie za pomoca
niestandardowych metod. Dzieki temu dziatajg gry, ktére
taduja poziomy z tasmy za pomoca niestandardowych
procedur.

Tasmy (pliki TAP) moga by¢ w formacie
skompresowanym, zajmujg wtedy okoto 40-70% mniej
miejsca na dysku. Emulator obstuguje automatyczne
tadowanie i uruchamianie programow, ktére znajduja sie
w dowolnie wybranym miejscu pliku TAP. Obstugiwana
jest prawdziwa tasma: mozna tadowac programy
zapisane zaréwno normalne, jak i zapisane w trybie turbo.
Mozliwe jest uzywanie interfejsu tasmowego na porcie
LPT, karty SoundBlaster lub plikow audio VOC.
Zapisywanie danych z powrotem na prawdziwg tasme
jest rowniez mozliwe, caty czas przy uzyciu interfejsu w
porcie LPT. Warajevo pozwala tez na generowanie
obrazéw podczas tadowania, nawet z niestandardowymi
loaderami.

Pakiet zawiera program komunikacyjny dla ZX Spectrum
128, ktéry umozliwia przesytanie dtugich programéw
pomiedzy prawdziwym Spectrum 128 a komputerem PC
za pomocg portu RS-232. Posiada opcje kopiowania
tasmy, kasowania blokéw, przenoszenia i edyciji.
Warajevo moze opcjonalnie wczytywac pliki TZX (format
wirtualnej tasmy) znacznie szybciej (ok. 4 razy) niz
wczytywanie do prawdziwego Spectrum, bez
pogorszenia kompatybilnosci. tadowanie plikéw TZX
moze by¢ dostosowane do potrzeb uzytkownika za
pomoca kilkunastu opcji), dzieki czemu uzytkownik moze
wybiera¢ kompromis pomiedzy szybkoscig tadowania a
uzyskaniem jak najwiekszej kompatybilnosci.

Emulator Warajevo ma mozliwo$¢ samplowania zapisu z
tasmy do pliku TAP, niezaleznie od struktury zapisu i
procedury tadowania. Innymi stowy, program moze
przenie$¢ dowolny program z prawdziwej tasmy do pliku
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TAP. Posiada opcje edycji plikéw Z80 snapshot,
poza tym moze konwertowac pliki Z80 i TRD na
pliki TAP. Warajevo emuluje ZX Interface i
Microdrive. Uzywane s3 pliki w formacie MDR, a
wyijécie danych jest przekierowane na port LPT.

Program posiada réwniez opcje przegladania,
formatowania, optymalizacji plikéw na kartridzu,
przegladania i edycji sektoréw na kartridzu oraz
opcje manipulacji z poszczegélnymi plikami
logicznymi. Emuluje drukarke ZX Printer,
uzywajac drukarek kompatybilnych z Epson lub

HP LaserJet. Posiada bardzo dobrg emulacje
beepera Spectrum poprzez PC beeper (wtaczajac
w to efekty polifoniczne), nawet pod systemem
Windows.

Emulator uzyskuje pseudo-3-kanatowy dZzwiek AY na
beeperze PC, a idzie takze o krok dalej - prébuje
emulowac prawie wszystkie funkcje AY, wtgczajgc w to
generowanie szumu. Emulacja uktadéw AY za pomoca
kart AdLib i Sound Blaster jest rowniez obstugiwana. W
przeciwienstwie do niektdrych innych emulatorow (jak
X128), Warajevo moze produkowac dzwiek, szumy i
efekty mowy przy znacznie zmniejszonych wymaganiach
sprzetowych komputera.

Joystick Kempston moze by¢ emulowany za pomoca
klawiszy kursora, analogowego joysticka PC lub myszy.
Pozwala na stosowanie zewnetrznych pluginéw do
emulacji nieobstugiwanych urzadzen peryferyjnych
poprzez zewnetrzne sterowniki COM lub EXE, a sposéb
ich wykonania opisany jest w instrukcji. Dostepne s3
takze wtyczki do emulacji myszy Kempston oraz emulacji
interfejsu drukarki Centronics.

Warajevo posiada specjalny format plikéw DCK, ktéry
umozliwia emulacje réznych rozszerzen pamieci RAM/
ROM, ktére byty dostepne dla TS2068. Ponadto emuluje
interfejs MIDI (na Spectrum 128), interfejs Sinclair Net
oraz rozszerzong klawiature na ZX Spectrum 128.

Dotaczony jest wysokiej jakosci wbudowany monitor
kodu maszynowego. Pozwala on na deasemblacje,
$ledzenie programu, przegladanie i modyfikacje pamieci,
przegladanie programoéw zabezpieczonych, przenoszenie
blokéw, wyszukiwanie, proste obliczenia, przerywanie
programu i zapisywanie wyjscia do zewnetrznego pliku.
Whbudowany monitor ma tez kilka innych rzeczy, przede
wszystkim przeznaczonych dla oséb, ktére nie znajg sie
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na programowaniu kodu maszynowego. Przyktadem jest
zrzut ekranu na drukarke w réznych rozmiarach, co moze
by¢ przydatne na przyktad do szybkiego tworzenia map
gier.

Uzytkownik moze zarzadzac¢ swojg baza programéw
Spectrum. Do kazdego programu mozna dodac dane
dotyczace tasmy, pozycji na tasmie, napedu dyskowego,
parametréw programu i innych rzeczy. Pozwala to na
bardzo tatwe uruchamianie programéw za pomoca kilku
prostych komend. Warajevo potrafi konwertowac pliki
ASCII do formatéw wielu programéw Spectrum: Sinclair
Basic, Hisoft Gens, Hisoft Pascal, Hisoft C, Tasword 2,
Tasword 3, The Last Word, Machine Lightning Macro
Assembler, Abersoft Forth i Sinclair Logo. Mozliwa jest
réwniez konwersja w odwrotnym kierunku.

Za pomoca dodatkowego programu ZXCOMP pliki Z80
mogg zostacé przekonwertowane na programy
wykonywalne, ktére mogg by¢ wykonywane catkowicie
niezaleznie od emulatora. Dodatkowo warto podkresli¢,
ze nie sg w takiej sytuacji duzo wieksze niz same pliki
zrédtowe.

Pewnym problemem moze by¢ ogromna ilos¢ opcji, do
tego wiele rzeczy mozna zrobi¢ za pomoca kilku réznych
metod, wiec moze to by¢ nieco mylace dla
niedoswiadczonego uzytkownika. Niektore programy
moga powodowac zawieszenia, gdy emulator jest
uruchomiony pod Windows. Niestety nie sg emulowane
interfejsy dyskowe, podobnie nie uwzglednione sg
rosyjskie klony Spectrum, takie jak Pentagon i Scorpion.
W programie brak emulacji interfejséw Multiface, jak
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réwniez ZX Spectrum +2A i +3. Stronicowanie pamieci
RAM w wersji 128 jest powolne, wiec przetgczanie sie z
poziomu na poziom w niektérych grach 128K moze by¢
nieuzywalne, szczegdlnie jesli zbyt wiele przetaczen jest
wykonywanych w krotkiej petli). Powoduje to rowniez
czasami zaktécenia podczas odtwarzania dzwieku w
trybie emulacji Sound Blaster.

Emulacja beepera nie moze by¢ jeszcze przekierowana na
Sound Blastera. W trybie emulacji multicolor, cata linia na
obramowaniu musi mie¢ ten sam kolor, wiec efekty
dzielgce obramowanie w pionie (jak na przyktad MDA
demo) nie bedg dziataty do korica poprawnie. Dodajmy,
ze petna emulacja wideo i emulacja rozszerzonych
trybéw wideo Timexa wymaga karty VGA, co ma
znaczenie dla zwolennikéw retro pecetow. Nie sg
obstugiwane efekty oparte na przerwaniach w TS2068,
ktore umozliwiajag mieszanie trybéw wideo na tym
samym ekranie oraz uzyskanie wiecej niz dwéch koloréw
w trybie wideo 512x192.

tadowanie danych z plikéw TZX tworzy duze pliki
tymczasowe (o pojemnosci 1 MB lub wiecej). Niektérych
funkcji TZX nie mozna doktadnie zaimplementowac,
poniewaz pliki TZX s3g przed wczytaniem konwertowane
do natywnego formatu emulatora, a nie moze on
przechowywac wszystkich waznych informacji.
Konwersja z formatu VOC (i w konsekwencji takze
wczytywanie z formatu VOC) jest niestety bardzo
powolne.

tadowanie z prawdziwej tasmy za pomocg Sound
Blastera nie zachowuje zbyt duzej doktadnosci,
dlatego potrafi nie dziata¢ poprawnie. Niestety
jest to cecha zwigzana z budowg sterownika
Sound Blastera, wiec nie mozna tego znacznie
poprawié. Praca z analogowym joystickiem
moze spowolni¢ dziatanie emulatora,
szczegoblnie gdy odczyt z joysticka odbywa sie
w krétkiej petli. Emulacja sieci jest dos¢ wolna,
ale dziata prawidtowo. Program nie
wykorzystuje rowniez sterownikéw EMS do
przyspieszenia stronicowania pamieci 128K.
Program obstuguje konwersje plikéw z grafikg
do TIFF, ale nie obstuguje konwersji do innych
popularnych formatéw, jak BMP i PCX, ktére sg
obstugiwany w innych emulatorach. Ponadto,
obraz nie moze by¢ przeniesiony poprzez
schowek systemu Windows.

ZX SPECTRUM

Wymagania emulatora sg mate - do pracy z petng
predkoscig wystarczy procesor 386 z zegarem 33 MHz,
tak wiec jesli posiadamy retro peceta mozna pobawic sie
z emulacje sprzetu Sinclaira. Warajevo wymaga natomiast
duzo wolnej pamieci RAM pod DOS-em, szczegélnie dla
emulacji 128K i Timexa, dlatego moze sie nie uruchomic,
jesli do pamieci zataduje sie zbyt wiele sterownikéw.
Ogodlnie, program jest szybki i ma dobrze wykonany
interfejs zawierajacy zaawansowane ustawienia. Pozwala
na uzyskanie bardzo wysokiej kompatybilnosci, cho¢
posiada tez szereg niedociggnie¢. Powyzej staratem sie
zebrac najwazniejsze wady i zalety. Najlepiej przekonac
sie o nich po prostu uruchamiajac ten ciekawy emulator.

Na koniec warto odnotowaé, ze tak dobry projekt
powstawat w naprawde strasznych warunkach
wojennych. Autor wspomina, ze brakowato dostaw pradu,
a jesli juz byt to tylko na 2-3 godziny w nocy. Prace byty
prowadzone na komputerze 286 z zegarem 12 MHz oraz
twardym dysku 40 MB. Drugi komputer, na ktérym
rozwijany byt program to 286 z zegarem 16 MB, ale bez
twardego dysku, bo zepsut sie podczas czestych awarii
pradu.

Jak sie okazuje, nawet w trakcie wojny w Sarajewie
dziatat pirat komputerowy, od ktérego mozna byto
pozyczac kasety. Niestety obszar ten byt objety walkami,
a wiec trzeba byto naprawde odwagi, aby zdoby¢
oprogramowanie i jednoczesnie pisa¢ wtasny program na
pececie. Tym bardziej Warajevo jest pozycja

obowigzkowa, ktéra po prostu trzeba poznad.
Adam Zalepa
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NAPRAWA DYSKU TWARDEGO

Pewnego dnia dysk, na ktorym miatem bardzo wazne
dane, odmoéwit postuszenstwa i podjqgtem walke z
odzyskaniem plikéw. Dysk ulegt awarii, wiec
postanowitem sprawdzi¢ go i czy mozna go naprawic.
Po przeanalizowaniu réznych wersji oprogramowana
doszedtem do wniosku, ze program MHDD
przeznaczony do diagnostyki i naprawy dyskoéw o
bardzo duzych mozliwosciach bedzie najlepszy.
Kolejny problem, z jakim musiatem sie zmagac to
znalezienie opisu, instrukcji jak uzywaé MHDD. Jak
sie okazato wiekszym problemem byto jak uruchomi¢
ten program. W internecie wszyscy piszq instrukcje do
MHDD, ale nikt nie pisze konkretnie jak to narzedzie
uruchomié, a wymaga ono startu, jako LiveCD lub
bootowalny pendrive. Czytanie instrukcji byto
najwiekszym problemem, dlatego postanowitem
stworzyc¢ swéj poradnik do MHDD, aby kiedys
postuzyt innym osobom.

Program pracuje w trybie DOS musimy przygotowac
specjalne srodowisko do pracy. Na poczatku opisze jak
przygotowac bootowalny pendrive. Najpierw pobieramy
MHDD z sieci - potrzebujemy plik z obrazem z
rozszerzeniem ".iso". Dalej potrzebny program o nazwie
YUMI (Automated Universal MultiBoot UFD Creation
Tool). Stuzy on do tworzenia bootowalnych nos$nikow
USB z systemami operacyjnymi, oprogramowaniem
antywirusowym oraz innymi narzedziami do diagnostyki
komputera oraz klonowania partycji. Poprzez YUMI
mozna stworzy¢ bootowalny pendrive z praktycznie
kazdym oprogramowanie, w dodatku zawierajacy zestaw
réznych narzedzi.

Program YUMI nie wymaga instalacji, a wiec wystarczy
go uruchomi¢ wybra¢ opcje formatowania FAT32 (po
prawej stronie), w pozycji Step 1 wskazac¢ naped USB, a
na rozwijanym menu wybrac Try unlisted ISO (GRUB). W
pozycji Step 3 wskazujemy obraz ISO, ktérg zatadujemy
na bootowalny pendrive i naciskamy przycisk Create.
Potwierdzamy ostrzezenie z informacja, ze naped
zostanie sformatowany i wszystkie dane zostang
utracone. Jesli wszystko péjdzie tak, jak trzeba
otrzymamy komunikat o powodzeniu operacji. Program
zapyta jeszcze ,czy chcemy dodac nowy obraz innej
aplikacji, wiec wybieramy No i konczymy dziatanie
programu. W ten sposdb bootowalny pendrive z
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programem MHDD jest gotowy. Teraz przystepujemy do
dziatania zwigzanego z uruchamianiem MHDD. Program
wymaga, aby dyski, ktore bedzie analizowat byty
podtaczone jako Master, czyli musi by¢ to dysk gtéwny.

UWAGA: Dla bezpieczenstwa lepiej inne dyski odpiac,

a pozostawic tylko ten, ktéry rzeczywiscie chcemy
naprawiac. Na nowszych komputerach moze sie zdarzy¢,
ze MHDD nie bedzie wykrywat dysku, dlatego warto
opcja AHCI - trzeba jg wytaczyé. U mnie w ustawieniach
BIOS zmienitem AHCI na IDE i dysk byt normalnie
wykrywany przez MHDD.

Uruchamiamy komputer z bootowalnego pendrive z
MHDD. Na starcie otrzymamy menu MultiBoot USB
gdzie wybieramy GRUB Bootable ISOs and Windows XP.
Dalej mamy powrét do poprzedniego menu lub wyboér
aplikacji, ktorag zatadowaliSmy na noénik. Wybieramy
program i otrzymujemy menu Microsoft Windows 98
Startup Menu gdzie wskazujemy Start computer without
SCSI support. MHDD uruchomi sie i - jesli dysk jest
ustawiony w pozycji Master - bedzie mégt go rozpoznac.
Wybieramy numer naszego dysku i naciskamy ENTER.

Aby wykona¢ analize dysku uruchamiany skanowanie
powierzchni napedu. W tym celu naciskamy F4, a po
pojawieniu sie kolejnego okna, ponownie wybieramy F4,
W trakcie pracy MHDD widzimy, co program wykryt.
Czas skanowania dyskéw zalezy od ich wielkoSci i
szybkosci, wiec nalezy uzbroic sie w cierpliwos¢.
Skanowanie dysku Seagate 250 GB w moim przypadku
zajeto godzine czasu. Mniej wiecej tyle samo zajmujg inne
czynnosci zwigzane z naprawg dysku. Gdy proces
skanowania dobiegnie konca pojawi sie okno z wynikami.
Poszczegdélne kwadraty oznaczaja bloki o réznej
predkosci odczytu, czyli méwi to sporo o kondycji
naszego dysku. Warto wiedzie¢, co oznaczaja
poszczegdlne informacje - opis przedstawiam w ramce.

Kiedy juz znamy stan naszego dysku twardego i ilo$¢
btedéw w tym bad sektoréw poddajemy dysk naprawie.
Wykonujemy pierwszy etap, czyli zerowanie dysku -
Erase (zerowanie nadpisuje kazdy sektor zerami i ma to
wyeliminowac tak zwane btedy logiczne). Pamietajmy, ze
dane z dysku musza by¢ w takiej sytuacji skopiowane,
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OPIS BLEDOW | SYMBOLI WIDOCZNYCH W PROGRAMIE MHDD:

<3ms
<10ms
<50ms
<150ms
btad krytyczny)
<500ms
problemy)
>500ms
bad sektory)
? TIME

bardzo prawdopodobna awaria dysku)

x UNC
! ABRT
powierzchni)
S IDNF
tego raczej nie naprawimy)
A AMNF

bowiem przy formatowaniu niskopoziomowym wszystko
ulegnie skasowaniu. Wpisujemy komende erase i
zatwierdzamy klawiszem ENTER. Proces zerowania sie
rozpocznie, co trwa tyle samo, co skanowanie catego
dysku.

Kiedy operacja sie zakonczy wykonujemy remapowanie
dysku, co ma na celu zapisanie uszkodzonych sektoréw
na listach defektéw i tym samym zastagpienie ich
sprawnymi sektorami. Naciskamy F4, po czym pojawi sie
okienko, w ktérym wigczamy opcje Remap (réwniez
zatwierdzamy jg naciskajac ENTER). Tak jak poprzednio,
caty proces rozpoczynamy wciskajac ponownie F4.
Remapowanie dysku trwa podobnie dtugo, jak
skanowanie i zerowanie dysku.

Na konicu, kiedy obie operacje s3 juz wykonane,
sprawdzamy raz jeszcze dysk - chodzi o to, aby zobaczy¢,
czy proces naprawy powiddt sie. Dlatego ponownie
skanujemy dysk twardy naciskamy F4 sprawdzamy, czy
opcja Remap jest wytaczona (w pozycji Off) i
zatwierdzamy ponownie wybér poprzez F4. Jesli dysk nie
wykazuje btedéw, to znaczy, ze udato nam sie naprawic
naped. Zaréwno przed naprawa, jak i po naprawie,
mozna jeszcze wywotaé funkcje SMART dysku, czyli
system monitorowania i powiadamiania o btedach
dziatania napedu. Robimy to za pomoca klawisza F8.
Moze przydac sie to bardziej szczegétowych badan nad
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- bloki z predkoscig odczytu ponizej 3ms (szare bloki — dobre)

- bloki z predkoscig odczytu ponizej 10ms (szare bloki - dobre)

- bloki z predkoscig odczytu ponizej 50ms (szare — dobre)

- bloki z predkoscig odczytu ponizej 150ms (zielone - nie jest najlepiej, ale to jeszcze nie jest

- bloki z predkoscig odczytu ponizej 500ms (czerwone - niestabilny odczyt, opdznienie - sg

- bloki z predkoscig odczytu powyzej 500ms (bragzowe - niestabilny odczyt, moga zmienic sie w

- przekroczenie czasu zadania (odczyt niemozliwy, jesli dysk zawiesza sie w tym miejscu -

- uszkodzony sektor (w moim przypadku tylko te btedy zostaty wykryte jako powazne)
- zadanie odrzucone (nie znaleziono sektora - powazny btad, mozliwe uszkodzenie

- nie znaleziono znacznika sektora (mozliwe jest uszkodzone firmware dysku - sami w domu

- nie znaleziono znacznika adresu (problem z nagtéwkami opisujacymi sektory)

dyskiem. Warto jeszcze wyjasnic, czym s3 btedy na
dysku, ktére nazywamy "bad sector". Méwiac najkrocej,
jest to sektor nosnika danych, ktérego préba odczytu
daje bfad. Informacja, ktéra miata by¢ zapisana w tym
miejscu, najczesciej jest bezpowrotnie tracona.
Wyrdzniamy tutaj btedy logiczne oraz fizyczne.

Sektory uszkodzone logicznie to sektory, w ktérych w
wyniku nieprawidtowej pracy dysku lub niestabilnego
zasilania dane zostajg zapisane nieprawidtowo, przez co
odczyt daje btad, pomimo ze sam obszar jest fizycznie
sprawny. Takie sektory mozna przywréci¢ do uzytku
poprzez ponowne zapisanie go prawidtowa wartoscia.
Usterka tego typu jest spotykana w dyskach twardych
dos¢ czesto, dlatego warto wykonywaé kopie bardzo
waznych danych. Sektory uszkodzone fizycznie natomiast
to sektory, ktérych odczyt w wyniku, zuzycia, wady
fabrycznej lub mechanicznego uszkodzenia daje btad.
Takie btedy nie s3 juz mozliwe do naprawy, bo jest to po
prostu fizycznie uszkodzony obszar dysku.

Mam nadzieje, ze moja instrukcja przyda sie Wam, cho¢
zdaje sobie sprawe, ze dzisiaj cze$ciej korzystamy z kart
pamieci niz fizycznych dyskéw twardym. Mimo wszystko
warto znac program MHDD, bo proces tworzenia
bootowalnego pendrive moze sie przydac tez w wielu
innych sytuacjach.

Opracowat: Marcin Libicki
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1541 ULTIMATE I+

1541 Ultimate lI+ to kartridz do C64, ale jest inny niz
pozostate. Zawiera wiele funkcji rozszerzajgcych
mozliwosci w sposéb sprzetowo-programowy. Projekt
ewoluowat w kierunku osobnej ptyty gtownej zgodnej
z C64 pod podobng nazwaq, jednak na razie proponuje
zapoznac sie z mozliwosciami kartridza.
Zastepowanie oryginalnej ptyty wewngtrz obudowy
nie przemawia do mnie, natomiast instalacja nowego
rozszerzenia - jak najbardziej.

Pod wzgledem sprzetowym 1541 Ultimate I+ jest
kartridzem, z mnéstwem portéw, przyciskéw, diod LED, a
nawet gtosnikiem. Podtacza sie go do portu rozszerzen
jak kazdy inny kartridz, mozna go tez uzywac z
niektérymi ekspanderami portow kartridzy.
Rozmieszczenie portéw jest przemyslane i tatwe do
zrozumienia. Kiedy kartridz jest podtaczony do Cé4 i
znajdujemy sie przed klawiatura, bedziemy uzywac
przede wszystkim prawej strony Ultimate, jako tej, ktéra
jest najblizej kabla zasilajgcego i wtacznika/wytacznika
Cé64. Lewa strona jest skierowana w strone reszty portéw
z tytu Cé4. Porty w Ultimate znajduja sie tylko po jego
lewej i prawej stronie.

Po prawej stronie znajduje sie port Ethernet oraz dwa
porty USB. Do portu sieciowego mozna wtozy¢ kabel
Ethernet, ktéry bedzie podtagczony do Internetu lub do
sieci lokalnej, a porty USB stuzg do podtgczania no$nikéw
danych opartych na USB. Jest tez port micro-USB, ktéry
jest oznaczony w przewodniku jako zewnetrzne zasilanie.
Bedzie on przydatny podczas pracy z wiekszymi
urzadzeniami podtgczonymi do portu USB, jesli te
urzadzenia nie s3 niezaleznie zasilane i pobierajg zbyt
duzo pradu z samego Cé4.

Lewa strona posiada dwa porty zaprojektowane do
bezposredniego potaczenia z Cé64. Jeden z nich to port
szeregowy |EC, a drugi wyglada jak port USB 3.0, ale tak
naprawde nie jest nim. Uwazam to rozwigzanie za
dyskusyjne, bo kolor sugeruje port jaki mozna znalez¢ w
pecetach. W Ultimate |1+ port USB po lewej stronie jest
niebieski, co sprawia, ze wyglada jak USB 3.0, ale jest
przystosowany do podtgczania urzadzen zgodnych ze
standardem USB 2.0. Mog3 z tego wynikac
nieporozumienia.

54

Po lewej stronie znajdujg sie réwniez dwa gniazda audio
3,5mm. S3 one oznaczone kolorami zgodnie ze
standardem PC. Zielony Jack oznacza wyjscie audio, a
niebieski Jack - wejscie audio. Wyjscie audio mozna
skonfigurowac na wiele réznych sposoboéw: SID audio,
modut Ultimate Audio, a dZwieki napedu moga by¢
opcjonalnie generowane z tego portu, zamiast z
wbudowanego gtosnika. Niestety wejscie audio nie jest
aktywne, ale nowe aktualizacje firmware wcigz
rozszerzajg mozliwosci urzadzenia.

Ultimate I+ wykonuje wiele rzeczy, ktére sa zazwyczaj
osiggane za pomocg réznych fizycznych dodatkow
sprzetowych. Mozna na przyktad montowac obrazy .CRT,
wiec moze uruchomi¢ dowolng gre lub zawartoséé
dowolnego kartridza uzytkowego, dla ktérego posiadamy
obraz ROM. Co wiecej, moze on montowac duze

obrazy .CRT, takie jak swietny port gry Prince of Persia.
Jest to obraz o rozmiarze 525 KB, zaprojektowany do
uzycia z EasyFlash. Tak wiec, Ultimate I+ moze
zasadniczo zastgpic¢ takze EasyFlash.

Tak jak sam EasyFlash zostat zaprojektowany po czedci,
aby stuzy¢ jako zewnetrzny zamiennik KERNAL ROM,
Ultimate réwniez moze to robi¢. Mozna przyktadowo
uzy¢ obrazu JiffyDOS, aby uruchomié go bez
koniecznosci lutowania i wymiany oryginalnego ROM-u
na ptycie gtéwnej. Mozna zauwazy¢, ze EasyFlash ma trzy
przyciski: Menu, Special i Reset. Ultimate rowniez
posiada trzy przyciski, ktére dziatajag mniej wiecej w ten
sam sposoéb. Ultimate nie tylko wspiera mozliwos$¢
"udawania" kartridza z przyciskiem Freeze (tutaj
realizowanego za pomoca przycisku Special), ale posiada
wszystkie najpopularniejsze modele wbudowane w
firmware. Wsréd nich warto wymienic: Action Replay,
Retro Replay, Final lll, Super Snapshot i inne jak na
przyktad Epyx Fastload. Posiadajgc Ultimate I+ mamy
natychmiastowy dostep do praktycznie wszystkich
klasycznych kartridzy.

Ultimate posiada port sieciowy Ethernet. Niestety na
poczatku byt on dla mnie zdecydowanym
rozczarowaniem. Opis w specyfikacji mowi, ze jest
przeznaczony dla Telnetu lub FTP, ale myslatem, ze s3 to
tylko przyktady. Mozna sobie tatwo wyobrazi¢
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przydatnos¢ FTP do pobierania obrazéw
dyskietek .D64 ze zdalnego serwera, lub
innych programow i plikéw, jak pliki SID,
moduty czy grafiki. | rzeczywiscie, komputer
PC z uruchomionym klientem FTP moze
nawigzac¢ potaczenie FTP z Ultimate, a
nastepnie przesytac pliki na podtgczony
nosnik. Program do przesytania danych jest
wbudowany w firmware, a transfer plikéw
jest naprawde szybki. Jest to bardzo wygodny
sposéb na wgranie nowego oprogramowania
na Cé4 bez ciggtej walki z pendrive'm.

Ultimate posiada takze porty audio po lewej
stronie. Moze dzieki temu emulowad uktad
SID, a nawet dwa uktady dzwiekowe.
Podstawowg sprawg jest fakt, ze wyjscie

audio mozna konfigurowac na wiele sposobow.
Oryginalny SID to pojedynczy kanat audio z 3 gtosami i
réznymi przebiegami. Linia sygnatu audio wychodzi przez
standardowy port AV, wraz z rozdzielonymi sygnatami
wideo Chroma-Luma. Dalej sygnat przechodzi przez
pojedynczy kabel AV do monitora. Monitor zazwyczaj
posiada pojedynczy gtosnik i regulacje gtosnosci na
przednim panelu.

Drugi uktad SID musi by¢ zaadresowany w innym miejscu
niz oryginalny, wymaga specyficznej obstugi
programowej i zapewnia catkowicie niezalezny,
pojedynczy kanat audio. Mozemy uzyskac efekt stereo
uzywajac obu kanatéw w tym samym czasie i kierujac je
odpowiednio do lewego i prawego gtosnika. Jednym z
popularnych sposobéw na dodanie drugiego uktadu SID
jest umieszczenie go w kartridzu podtaczanym do portu
rozszerzen.

Problemem stereofonicznych rozwigzan SID jest to, ze
kazdy gtosnik, lewy i prawy, jest potagczony tylko z
kanatem audio dostarczanym przez jeden uktad SID.
Dlaczego jest to problem? Otéz drugie uktady SID
wymagajg wsparcia programowego. Tylko niektére
programy oferujg wsparcie dla stereo SID, wiekszos$¢ nie
posiada takiej funkcji - wtedy jeden z uktadéw nie jest po
prostu uzywany. Dwa uktady SID mogg miec rozne
wersje na przyktad wewnetrzny SID moze by¢ modelem
6581, a zewnetrzny - 8580.

Ultimate I+ ma mozliwo$¢ wyboru rodzaju uktadu SID,
ktory bedzie emulowany i posiada wyjscie audio stereo.
Uktad monitoruje magistrale i za kazdym razem, gdy
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Tyt komputera Commodore 64 po zamontowaniu Ultimate Il+. Nie
wszystkie elementy moga by¢ schowane do srodka obudowy, ale

caty zestaw wyglada estetycznie.

adresuje ona zakres rejestrow 1/O zwyktego uktadu SID
($D400-$D7FF), przepuszcza dane przez drugi
emulowany uktad SID. Technicznie rzecz biorac,
wewnetrzny uktad SID bedzie pobierat dane w tym
samym czasie, bedzie robit swoje i generowat dane
wyjsciowe.

Niezaleznie od tego jaki SID mamy w swoim komputerze,
mozemy zdecydowac sie na emulacje jednego z modeli
SID, a takze wybradé, ktéry typ ma byé uzywany dla
kazdego kanatu niezaleznie. Mozemy takze odwrdécié
przypisanie kanatéw (zamienic¢ lewy i prawy), zmienic
adres drugiego SID-a, a takze skonfigurowac
standardowy SID, aby wysytat sygnaty do obu kanatéw
jednoczesnie. Wszystkie te ustawienia mozna
skonfigurowac¢ programowo. Emulowane SID-y w
Ultimate sg catkowicie kompatybilne wstecz, ale
opcjonalnie dajag mozliwo$¢ uzywania pieciu
dodatkowych kanatéw (kazdy z nich). Mozemy wiec
programowac muzyke z SID-éw nawet z 16 gtosami
jednoczesnie.

Kartridz zawiera réwniez modut Ultimate Audio Module.
Mozna go witgczy¢ w ustawieniach, co powoduje
mapowanie rejestréw kontrolnych na przestrzen 1/0.
Pozwala to wykorzysta¢ modut do odtwarzania
cyfrowego dzwieku. Ultimate Audio posiada wbudowang
obstuge odtwarzania probek bezposrednio z pamieci
rozszerzenia REU, ktére moze mieé pojemnoéé do 16
megabajtow.

Nadszedt wreszcie czas, by porozmawiac¢ o portach USB.
Woczesniejsza wersja modelu 1541 Ultimate posiadata
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zintegrowane gniazdo kart Micro SD i tylko jeden port
USB. W modelu I+ zrezygnowano z gniazda kart, ale w
jego miejsce znalazto sie migjsce dla zintegrowanego
portu sieciowego oraz trzech portéw USB, z ktérych
jeden, jak juz wczedniej wspomniano, petni role ztacza dla
adaptera tasmowego. Wszystkie porty USB sa
kompatybilne z USB-2. Jak juz wcze$niej wspomniano,
urzadzenie USB-3 moze by¢ uzyte, ale tylko w prawym
porcie USB-2. W tym momencie urzadzenie USB-3
automatycznie obnizy swoja predkos¢ do USB-2. | nalezy
unikaé podtaczania prawdziwego urzadzenia USB-3 do
pseudo-USB-3 portu po lewej stronie, aby dodatkowe
piny uzywane dla adaptera tasmy nie kolidowaty z
dodatkowymi pinami urzadzenia USB-3.

Ultimate ma tez emulowac stacje dyskietek 1541 i robi to
bardzo dobrze. Zachowuje kompatybilno$¢ z réznymi
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sztuczkami programowymi, ktére powinny dziata¢ tak
samo, jak na oryginalnej stacji 1541. Wewnetrznie mozna
ustawi¢ dwa napedy dyskowe, ktére sg podtagczone do
magistrali szeregowej IEC, tak samo jak oryginalna stacja.
Transmisja danych nie jest szybsza, ani wolnigjsza,
natomiast kartridz posiada maty gtosnik na spodzie, ktéry
mozna skonfigurowac tak, aby odtwarzat dZwieki stacji
dyskietek.

Woczesniejsza wersja modelu 1541 Ultimate posiadata
zintegrowane gniazdo kart MicroSD i tylko jeden port
USB. W modelu Ultimate II+ zrezygnowano z gniazda
kart pamieci, ale w jego miejsce znalazto sie miejsce dla
zintegrowanego portu sieciowego oraz trzech portéw
USB. Wszystkie porty s3 kompatybilne ze standardem
USB 2.0. Urzadzenie zgodne z USB 3.0 moze by¢ uzyte,
ale tylko w prawym porcie USB. Obnizy ono
automatycznie predkosé, ponadto nalezy unikaé
podtaczenia urzadzen wymagajacych USB 3.0 do portu
po lewej stronie.

Kiedy podtaczytem moj czytnik kart do Ultimate okazato
sie, ze kazde gniazdo kart zostato rozpoznane jako
osobne urzadzenie. Gdy zadna karta nie jest podtaczona,
obok tego urzadzenia pojawia sie napis "No media",
Mozna podtaczy¢ lub wyjac karte przy wtaczonym
zasilaniu, a po krétkiej chwili opis zmienia sie z "Ready".
Porty sg ponumerowane: USBO, USB1, USB2 oraz NETO
(dla portu Ethernet).

Firmware Ultimate obstuguje standardowe systemy
plikéw, takie jak ISO9660 czy Joliet dla ptyt CD oraz
FAT16 i FAT32 dla wszystkich innych typéw nosnikéw.
Oznacza to, ze mozemy wtozy¢ pendrive'a do swojego
peceta, skopiowac na niego pliki, a nastepnie wtozy¢ go z
powrotem do Ultimate i pliki te s3 bedg od razu dostepne
na Cé4. Podobnie, firmware SD2IEC uzywa systemu
plikéw FAT na kartach SD, wiec mozna przetozy¢ karte
SD (lub karte MicroSD z adapterem do SD) z SD2IEC do
czytnika USB i uzy¢ go jako naped rozpoznany przez
Ultimate.

Kiedy skanujemy magistrale szeregowga za pomocg
oprogramowania, znajdziemy po prostu naped 1541 (lub
dwa, w zaleznosci od konfiguracji). Obstuguje on
doktadnie taki sam DOS i zestaw polecen, jak oryginalny
1541. Zawartos¢ pamieci ROM mozna zmieniad i dziata
to doktadnie tak samo, jak w przypadku oryginalnej stacji
1541. Oczywiscie w emulowanym napedzie nie ma
wtozonej dyskietki, lecz nalezy zamontowad obraz .Dé4.
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Trzeba jednak pamietaé, ze montowane mogg
by¢ tylko obrazu .Dé4 - nie sg obstugiwane
ani .D71, ani .D81. Emulowana stacja to
doktadnie model 1541 i uzywane mogg byc¢
tylko pasujace do niej obrazy dyskietek.

Mozna wybraé plik, ktéry bedzie stuzyt jako
ROM. Plik musi mie¢ prawidtowe rozszerzenie
(".bin") i musi by¢ odpowiedniej wielkosci (8K
lub 16K). Mozemy wybraé, czy uzywamy tego
pliku jako ROM dla stacji dyskietek, czy jako
Kernal. Podczas konfigurowania napedow,
masz mozliwo$¢ uzycia jednego z
wbudowanych ROM-éw (1541, 1541-11 lub
1541-C) albo wtasnego. Jesli wybierzemy opcje
niestandardowg, uzyty zostanie obraz ROM,
ktory byt przypisany ostatnio jako ROM
napedu.

Podobnie dziata to w przypadku Kernala. Znajdujemy plik
"bin" (8K), a po jego wybraniu pojawia sie opcja menu
pozwalajgca na uzycie go jako ROM. Nie powoduje to
natychmiastowego i nieodwotalnego przypisania go jako
Kernal, bo w innym miejscu w ustawieniach mozna
zdecydowac sie na wiaczenie alternatywnego ROM-u.
Pliki ROM s3 kopiowane do pamieci Ultimate w taki
sposob, ze nawet po odtgczeniu wszystkich nosnikéw
USB niestandardowe ustawienia ROM-u nadal dziataja.
Funkcja ta dziata nawet po wytaczeniu komputera i
ponownym wigczeniu zasilania bez zadnych dodatkow,
poza kartridzem Ultimate.

Mamy tu tak wiele mozliwosci, ze moze by¢ to nawet
czasem przyttaczajace. Menu dla plikéw obrazéw .CRT
oferuje mozliwos$¢ uruchomienia zawartosci kartridza, a
menu kontekstowe oferuje mozliwo$¢ uruchomienia
aktualizacji firmware. Standardowe opcje dostepne dla
wszystkich typow plikéw obejmuja operacje takie jak
zmiana nazwy czy usuniecie pliku.

Ultimate I+ posiada réwniez wsparcie dla odtwarzania
plikdw muzycznych SID oraz plikéw muzycznych Amigi,
czyli modutéw. Menu dla tych plikéw zawiera opcje
odtwarzania lub wyswietlania informacji o pliku. Nie jest
to najbardziej rozbudowany odtwarzacz SID, ale spetnia
swoje zadanie i jest wbudowany w firmware. Jest tu
réwniez wbudowana przegladarka plikéw tekstowych,
dzieki temu mozna tatwo i szybko przegladac pliki z
dotaczong dokumentacja.

COMMODORE

Tak wyglada Ultimate I+ po zdjeciu obudowy. Jego wieksza

wysokos$¢ wynika z wymiaréw zastosowanych ztacz.

Menu dla plikéw .Dé64 posiada chyba najwiecej opgji.
Najwazniejszg i domyslng czynnoscia jest zamontowanie
dysku w napedzie A. Pamietajmy, ze naped ten
niekoniecznie jest urzadzeniem #8. Ultimate posiada
opcje wiaczenia dwdch napeddéw 1541, ktére sg
oznaczone jako A i B. Mozna niezaleznie przypisa¢ numer
urzadzenia, ROM i inne ustawienia do kazdego dysku, ale
naped A jest nadal gtéwnym napedem, jesli chodzi o
menu. Zamontowanie pliku .D64 jest réwnoznaczne z
witozeniem dysku do napedu.

Inne opcje obejmuja montowanie dyskietki, reset i
automatyczne wydanie polecenia LOAD "*",8 (Run Disk),
zamontowanie obrazu tylko do odczytu (Mount Disk
Read Only), jak réwniez skopiowanie pliku .D64 do
pamieci (Mount Disk Unlinked). W takiej sytuacji obraz
jest kopiowany do pamieci, a wszelkie zapisy
dokonywane przez oprogramowanie bedy stosowane
tylko do kopii w pamieci, a nie do oryginalnego pliku
obrazu dyskietki. Kiedy kolejny plik .D6é4 zostanie
zamontowany, wszelkie zmiany zostang utracone.

Dodatkowo, mozesz przegladacé zawartosé plikéw .Dé4.
Pozwala to na poruszanie sie po obrazie tak jakby byt
podkatalogiem, ale bez montowania go. Podobnie mozna
przegladac zawarto$¢ obrazéw .D81i.D71, ale jak juz
wczesniej wspomniatem, nie mogg one by¢ montowane.

Jest tez inny sposéb tadowania plikéw PRG, ktory nie
wymaga montowania obrazu .Dé64, a nastepnie
tadowania go za pomocg komend jezyka Basic. Dotyczy
to kazdego pliku konczacego sie na .PRG, na przyktad
pojedynczych plikdw PRG, ktére zapiszemy na pendrive,
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jednak przyznaé, ze dzieki temu uzytkownik moze kontrolowac¢ dziatanie swojego komputera w niespotykany

dotad sposéb.

a ktére nie sg zapisane w obrazie dysku. Dotyczy to takze
plikdw, do ktérych mozna sie dosta¢ poprzez
przegladanie zawartosci, ale sg zapisane wewnatrz
obrazu .Dé4, .D71 lub .D81.

Menu dla tych plikéw zawiera opcje DMA Load. Po jej
wywotaniu Ultimate odczytuje adres tadowania z
pierwszych dwéch bajtéw pliku, a nastepnie "wrzuca"
plik bezposrednio do pamieci, zaczynajac od tego adresu.
Odbywa sie to przez port rozszerzen, wiec plik taduje sie
w zasadzie natychmiast. Jest to $wietna opcja dla kazdej
gry lub programu, ktéry jest jedno-plikowy. DMA to skrét
od Direct Memory Access, wiec pomijany jest caty proces
tadowania. Nic nie jest przesytane przez magistrale
szeregowa, a plik jest po prostu tadowany do pamieci.

Model Ultimate I+ ma wbudowany zegar czasu
rzeczywistego zasilany bateryjnie. Ustawia on znacznik
czasu na plikach, gdy sg one tworzone lub
modyfikowane. Z tego co wiem, nie ma sposobu na
programowe odczytanie RTC z poziomu Cé4, co bytoby
przydatne do ustawiania zegara systemowego w
systemie operacyjnym.

Menu pod nazwa Audio settings to miejsce, w ktérym
mozna skonfigurowaé wszystkie opcje zwigzane z
dzwiekiem. Wewnetrzny gtosnik odtwarza dzwieki z
napedu A i mozna regulowac jego gto$nosc. Kazdy kanat,
lewy i prawy, moze by¢ skonfigurowany niezaleznie.
Dodatkowy uktad SID to zazwyczaj prawy kanat.

Wszystkie rzeczy, ktére zostaty zaprogramowanie w
ramach Ultimate |+ naprawde trudno opisa¢ w jednym
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artykule. Wymienitem tylko najciekawsze elementy, ale
nie napisatem nic o takich sprawach jak emulacja
drukarki, mozliwosci tworzenia kopii zapasowych,
zmianach ustawien menu czy szczegétowej konfiguracji
napedow 1541 oraz sieci.

Ultimate jest troche jak szafa grajgca, maty komputer
podtaczony do Cé4, ktérym mozna sterowac za pomoca
komend wydawanych bezposrednio z komputera. Moim
zdaniem jest to obowigzkowy dodatek dla kazdego
uzytkownika Cé4, ktéry chce robié cos wiecej niz tylko
grac. Jednak, nawet jesli chcemy tylko ogladaé dema i
uruchamiac gry, ten kartridz bedzie bardzo przydatny
chodby dzieki emulacji stacji dyskietek czy dwdéch
uktadéw SID.

Pewnym problemem moze by¢ tylko cena wynoszaca
140 euro albo fakt, iz Ultimate korzysta szeroko z
technologii FPGA. Ja jednak nie bede sie wdawatw
dywagacje, czym rézni sie emulacja od symulacji, a
wszystkich zainteresowanych zapraszam na strone:

https:/ultimate64.com/

gdzie mozna zobaczy¢ szczegbty zwigzane z projektem
Ultimate, jak rowniez zaméwié go dla siebie. Jeszcze
ciekawszym rozwigzaniem jest zakup ptyty gtéwnej
Ultimate 64 Elite, ale to juz zabawa dla najwiekszych
mito$nikow Cé4, jako ze cena wynosi 240 euro.
Osobiscie wole rozszerzy¢ oryginalny komputer, ale
wiadomo, ze projekty oparte o uktady FPGA s3 coraz
bardziej doskonate i mozliwe, ze catkiem niedtugo czeka
mnie zmiana zdania.

COMMODORE



SYSTEMY DOS DLA ZX SPECTRUM

Kiedy miatem swaj pierwszy 8-bitowy komputer, nie
myslatem nawet o dokupowaniu do niego stacji
dyskietek. Byt to ZX Spectrum, a ja korzystatem
wytqgcznie z magnetofonu. Cena samego komputera
byta bardzo wysoka, ponadto nie bardzo wiedziatem,
gdzie kupic¢ stacje, nie méwigc o zdobyciu
oprogramowania. Wydawato mi sie wtedy, ze system
taki jak DOS dla Spectrum nie istnieje, a jesli juz to w
bardzo uproszczonej formie. Dzis wiem, Ze nie jest to
do konca prawda, dlatego chce pokazac troche
praktyki uzywania systemu TR-DOS oraz esxDOS.
Mozna z nich korzystac nie tylko na prawdziwym
sprzecie, ale réwniez emulatorach.

Gdy Spectrum jest wtgczone lub zresetowane, TR-DOS
prébuje zatadowac i uruchomié program podstawowy o
nazwie "boot". Jesli w napedzie A nie ma dyskietki lub nie
zawiera ona programu "boot", wyswietlany jest
komunikat o btedzie, a po nim linia polecen: RUN "boot".
W tej sytuacji mozna uruchomié program naciskajac
klawisz ENTER lub skasowac linie i wprowadzi¢ inne
polecenie.

Trzeba pamietac, ze pozostawienie dyskietki w stacji
dyskéw po wiaczeniu zasilania moze spowodowacd
uszkodzenie nosnika. Dlatego zaleca sie wtozenie
dyskietki dopiero po pojawieniu sie komunikatu o btedzie
lub skasowanie komunikatu. Program "boot" mozna
uruchomi¢ lub zatadowac za pomocg nastepujgcych
komend:

RUH <EHTER>
LOAD <EHTER>

TR-DOS dostosowuje predkosé transmisji do stacji
dyskéw, ponadto automatycznie sprawdza specyfike
napedu, tj. 40- lub 80-Sciezkowy, jedno- lub dwustronny.
Automatyczne sprawdzanie moze nie dziataé z
niektérymi starymi 40-$ciezkowymi stacjami, jednak
mozna uzy¢ polecenia o nazwie 40 w celu
poinformowania systemu, ze jest to dysk 40-Sciezkowy.

Po wtaczeniu komputera przeprowadzane sg autotesty,
ale oczywiscie w celu ich wykonania stacje dyskéw musza
by¢ wtgczone. Testy zostang przeprowadzone nawet
wtedy, gdy w napedzie nie ma zadnego nosnika. Nalezy
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pamietaé, ze polecenie FORMAT* ignoruje polecenie 40.
Dlatego, aby sformatowa¢ dysk na tym rodzaju napedu,
nalezy uzy¢ podstawowego programu narzedziowego
FORMAT.

TR-DOS posiada kilkanascie polecen, ktére w wiekszosci
wystepujg w kazdym dyskowym systemie operacyjnym.
Ich krétki opis prezentuje w ramce. Jesli chcemy uzywac
dyskietek dla Spectrum w emulatorach, trzeba pamietaé,
ze pliki TR-DOS wystepujg w dwdch formatach: TRD i
SCL. Pliki .TRD s3 zrzutami catego obrazu dyskietki - wraz
Z pustymi przestrzeniami i wszystkimi innymi obszarami,
podczas gdy pliki .SCL majg objetos¢ taka, jak rzeczywiste
dane zapisane na nos$nikéw. Dziatajg oczywiscie tak
samo, jak zwykte obraz dyskietek.

Standardowa pojemno$¢ pliku TRD wynosi 640 KB, co
odpowiada dwustronnej dyskietce 3,5 cala o podwdjnej
gestosci, chociaz oryginalny interfejs Beta Disk zostat
zaprojektowany do uzycia z réznymi napedami, w tym 3-
calowymi i 5,25 cala. Plik TRD zawierajacy program o
rozmiarze 10 KB nadal bedzie miat objeto$¢ 640 KB,
podczas gdy jego odpowiednik .SCL bedzie miat rozmiar
tylko 10 KB. Wynika to ze specyfiki zapisywania obu tych
formatow.

Polecenia TR-DOS nie sg skomplikowane i mozna
nauczy¢ sie ich bardzo szybko. Mozemy zacza¢ od
polecenia CAT, aby dowiedzie¢ sie, co jest zapisane na
naszej dyskietce. CAT czysci ekran i wyswietla nazwe
nosnika, liczbe zawartych na nim plikéw, a takze
szczegbty dotyczace poszczegdlnych plikéw. Tutaj uwaga:
CAT domyslnie zaktada, ze odnosisz sie do pierwszej
dyskietki. Aby przejrze¢ zawartosc¢ innych dyskietek,
polecenia musi by¢ uzupetnione o symbol "B:", "C:" lub
"D:" - w cudzystowie.

WYybér konkretnego pliku do zatadowania jest wtedy
prostg sprawa, bo wystarczy wpisac polecenie LOAD
"nazwa_pliku", czyli doktadnie tak, jakby$my mieli do
czynienia z magnetofonem. Polecenia s3 podobne do
instrukcji, ktérych normalnie uzywa sie podczas pracy z
kasetg, tak wiec instrukcje takie jak SAVE, MERGE czy
VERIFY dziatajg w zwykty sposéb, poza tym, ze odnosza
sie do innego nosnika danych.
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Oprogramowanie uzytkowe dla ZX Spectrum nie zamyka sie w ramach jezyka Basic. Powstato kilka systeméw
DOS, a takze spora ilos¢ programoéw narzedziowych. Wsrod ciekawych funkcji jest miedzy innymi mozliwos¢

stosowania RAM-Dysku.

Jesdli bedziemy zywaé emulacji, urzadzen FPGA lub
przystawek takich jak DivIDE czy DivMMC, zwykle
uruchomimy esxDOS, ktéry jest podobny, ale pozwala na
uzywanie innych nos$nikéw. Posiada takze wiele
rozszerzen w stosunku do swojego poprzednika. Warto
wymienic¢ wsérdd nich obstuge twardych dyskéw,
napedow optycznych, jak réwniez karty pamieci SD.
Mozemy stosowac systemy plikowe FAT16 i FAT32,
zaimplementowana jest tez emulacja TR-DOS-a, dlatego
obstuga jest w tym przypadku bardzo podobna.

Dla ZX Spectrum powstat takze system o nazwie IS-DOS,
ktéry opracowano dla rosyjskich klonéw na poczatku lat
'90-tych przez firme Iskra Soft majaca swoja siedzibe w
Leningradzie. System obstuguje dyskietki dwustronne, o
podwadjnej gestosci, dyski twarde i CD-ROM-y.
Maksymalna wielkos¢ partycji na dysku twardym wynosi
16 MB.

Warto w tym momencie powiedzie¢ o jednym z ostatnich
rosyjskich klonéw Spectrum o nazwie Kay 1024, ktoéry
zostat wyprodukowany w 1998 roku. Posiadat 1 MB
pamieci RAM, kontroler do klawiatury peceta, kontroler
twardego dysku i mozna byto na nim uzyska¢ predkosc
procesora do 10 MHz w trybie Turbo. Wtasnie ten
komputer uzywat sytemu I1S-DOS, ktéry byt wezytywany
bezposrednio z twardego dysku, po uruchomieniu

z gtéwnego menu.

Ostatnia wersja komputera Kay 1024 zostata
wprowadzona do sprzedazy w 2001 rok. Mamy tu
réwniez 1 MB pamieci, ale trybu Turbo tym razem nie
mozna wytaczyé, przez co gry i dema nie zawsze dziataja
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poprawnie. Pamie¢ RAM o duzej pojemnosci moze by¢
wykorzystana na dwa sposoby. Pierwszym jest po prostu
udostepnienie catego obszaru dla uzytkownika, drugim -
uzyskanie pamieci 256 KB oraz RAM-Dysku dziatajacego
jako naped "C:". Do tego sprzetu bardzo tatwo mozna
podtaczy¢ urzadzenia peryferyjne, takie jak klawiatura
PC, mysz Kempston, a takze standardowe joysticki.
Komputer posiada port Centronics dla drukarek. Z
naszego punktu widzenia ciekawostka jest fakt, ze firma
produkujaca klony Kay, firma Nemo, nie miata nigdy
strony internetowej, a sprzedaz obstugiwana byta tylko
poprzez tradycyjna poczte.

IS-DOS posiada kilka wersji. Pierwszg jest "Classic", ktéra
jest przeznaczona dla komputeréw z 48 KB RAM |ub
wiecej i TR-DOS-em. Druga wersja jest oznaczona jako
"Chic" i zostata opracowana dla komputeréw Kay,
Scoprion i Profi. Istnieje takze wydanie TASIS (Text
Alternative Screen iS-DOS), ktéra jest nowoczesna
wersja, opracowang przez grupe NedoPC dla
komputeréw ATM Turbo 2+ w 2006 roku. Obstuguje tryb
tekstowy i jest on oparta na systemie I1S-DOS Chic.
Ponadto, dzieki specjalnemu firmware ROM, rozwigzany
zostat problem kompatybilnosci z programami TR-DOS.
Modut xBIOS zawiera VTR-DOS, program emulujgcy
dziatanie TR-DOS na poziomie wywotan systemowych i
pracujacy z obrazem dyskietki zatadowanym do pamieci
rozszerzonej komputera.

Dalszy rozwdj systemu spowodowat rozpoczecie pracy
nad jeszcze jedng wersjg o nazwie TASIS EX (Text
Alternative Screen IS-DOS EXtended). Wersja beta
powstata w 2007 roku, ale prace zostaty pdzniej
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wstrzymane. Pisanie systemu wznowiono dopiero w
2019 roku. Rézni sie on od poprzednich wersji TASIS,
cho¢ zachowuje wsteczng kompatybilno$¢ z poprzednimi
wersjami. TASIS EX posiada bardziej elastyczng obstuge
menadzera pamieci, rozszerzona prace ze stronicowanie
(obstuga do 4 MB pamieci), a takze rozszerzong palete
komputera ATM do 4096 koloréw (16 kolorow

jednoczesnie na ekranie).

Ta rozszerzona wersja ma tez rezydentng obstuge
wywotan systemowych, zamiast zewnetrznych narzedzi,
umozliwia bardziej elastyczng prace z ekranami oraz, co
najwazniejsze, posiada implementacje zewnetrznych
bibliotek funkcji systemowych, ktére mogg odwotywacé

sie do stronicowanej pamieci RAM, z mozliwoscia
przechwytywania i wykonywania innych operacji.
Wszystko to pozwala, bez ingerencji w jadro systemu,
rozszerzac¢ jego mozliwosci poprzez napisanie nowych
wersji bibliotek i zintegrowane ich z systemem.

Aktualnie system jest dalej rozwijany i planowane jest
dodanie rozszerzen graficznych i graficznego interfejsu
uzytkownika, a takze obstuge systeméw plikowych
FAT16 i FAT32. Informacje na temat IS-DOS s3 dostepne
gtéwnie na rosyjskich stronach w Internecie, ktére nie
zawsze indeksujg sie w wyszukiwarkach typu Google,
dlatego dostep do nich jest ograniczony.

Kamil Stokowski

WAZNE POLECENIA SYSTEMU TR-DOS:

*n

a:" - ustawienie domysInego napedu A
*p:" - ustawienie domysinego napedu B
e - ustawienie domysInego napedu C
*d:" - ustawienie domysinego napedu D
40 - informuje TR-DOS, ze domysInym napedem jest stacja 40-Sciezkowa
80 - informuje TR-DOS, ze domyslnym napedem jest stacja 80-Sciezkowa
CAT - wyswietla katalog dysku
CAT# - drukuje katalog dysku
CLOSE# - zamykanie pliku o dostepie szeregowym
COPY - kopiowanie plikéw z jednego dysku na drugi
COPYs - kopiowanie plikéw w systemie jedno-dyskowym
COPY b - kopia zapasowa dysku w systemie jedno-dyskowym
ERASE - usuniecie pliku z dysku
LIST - wysSwietlenie szczegdtow zawartosci dysku
LIST# - drukowanie szczegbtowej zawartosci dysku
LOAD - wczytywanie programu z dysku
INPUT# - odczyt z pliku o dostepie szeregowym
MERGE - pofaczenie programu w jezyku Basic z programem zapamietanym w pamieci RAM
NEW - zmiana istniejacej nazwy pliku
OPEN# - otwarcie dostepu do pliku
PEEK - odczyt sektora pliku z dysku do pamieci RAM
POKE - zapis danych w pamieci RAM do sektora pliku
PRINT# - zapisywanie danych do pliku o dostepie szeregowym
RETURN - powroét do Basica
RUN - wczytanie i uruchomienie programu z dysku
SAVE - zapisanie programu na dysku
VERIFY - weryfikacja programu zapisanego na dysku

RANDOMIZE USR 15616
RANDOMIZE USR 15619

- przejscie z jezyka Basic do TR-DOS-a
- wywotanie polecenia TR-DOS z poziomu jezyka Basic



RASPBERRY PI:

EMULATORY BARE METAL

Oprogramowanie dla Raspberry Pi wciqz sie rozwija i
przyjmuje dos¢ zaskakujgce formy. Jedng z niedawno
okrytych przeze mnie rzeczy sq emulatory, ktére sq
pisane bezposrednio dla Malinki, a nie bazujqg na
jadrze Linuksa. Nazwano to "Bare Metal" i cho¢ brzmi
jak nowy gatunek muzyczny oznacza, ze program nie
jest uruchomiony w srodowisku innego systemu
operacyjnego, lecz dziata bezposrednio wykorzystujgc
uktady Raspberry Pi. Dzieki temu mozna uzyskac
wiekszqg wydajnosé i bardziej kontrolowaé dziatanie
sprzetu. Brzmi troche jak kodowanie gier "pod
hardware" na Amige. Czyzby historia zataczata koto?

Zaciekawiony tym rozwigzaniem zaczatem szukac wiecej
informacji i znalaztem trzy emulatory: ZXBaremulator,
BMC64 oraz Faux86. Oczywiscie programow jest
dostepnych wiecej, ale nie miatem czasu, aby
wyprébowac wszystkie. Wszystkie emulatory mozna
pobraé w formie obrazéw dyskow (.IMG), ktére nalezy
nagrac na karte pamieci microSD i wtozy¢ do Malinki.To
wszystko. W przypadku Cé4 trzeba jeszcze skopiowad
pliki takie jak kernal, chargen, basic, d1541ll, ktére
przyktadowo w emulatorze Vice s3 zapisane w katalogu
"Cé64". Mozna wiec skopiowac zawartosc¢ catego katalogu,
bez nadpisywania poprzednich plikéw.

Uzywam na co dzien Linuksa i obrazy nagrywatem za
pomocg programu gnome-disk-utility, a pod systemem
Windows mozna to zrobi¢ programem Win32 Disk
Imager. Po nagraniu karte przektadamy do Malinki
i emulatory startujg automatycznie w ciggu kilku
chwil. Nie trzeba obserwowad, jak startuje Linuks

i uruchamia sie kolejny program "na wierzchu".

U mnie zanim na monitorze pojawi sie obraz,
emulowany komputer jest juz gotowy do pracy.

Pierwszy wyprébowatem ZXBaremulator, czyli
emulator ZX Spectrum. Z tego, co widac¢ na
ekranie, jest oparty o Fuse, ale nie znalaztem
doktadnej informacji na ten temat. Czas
uruchamiania jest praktycznie natychmiastowy.
Weisniecie klawisza F1 powoduje wyswietlenie
menu plikéw, a kombinacja Alt-K pokazuje
podpowiedzi dotyczace klawiatury. Emulowane s3
modele 128K i +2, tak wiec mozna cieszy¢ sie
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dzwiekiem ukfadu AY. Aby uzy¢ wirtualnej tasmy,
wybieramy opcje w menu, a pdzniej wydajemy polecenie
LOAD "" lub korzystamy ze 128 Tape Loadera.
Woezytywanie plikdw TAP i TZX) zostato przyspieszone.
Nie jest btyskawiczne, jak na emulatorach dla "duzych"
komputerdw, ale jest to swojego rodzaju tryb Turbo.

Na ztagczu Composite, Raspberry Pi udostepnia ekran z
480 pikselami w pionie, co powoduje, ze po podwojeniu
oryginalnej rozdzielczosci Spectrum (256 x 192 pikseli),
mamy 384 pikseli wysokosci. Jesli dodamy do tego
obramowanie, cata przestrzen na ekranie jest
wypetniona. Obraz nie wyglada doktadnie tak jak na
Spectrum, kolory sg bardziej jaskrawe, a niektére
elementy rozmyte ze wzgledu na skalowanie obrazu, ale
kompatybilnos$¢ jest catkowicie akceptowalna.

Niestety nie mozna tadowad plikéw Z80 i SNA, jak
réwniez nie skorzystamy z klasycznych joystikéw. Nie jest
to wina samego emulatora, ale mysle, ze po podtaczeniu
odpowiedniego adaptera bedzie to mozliwe. Tyn bardziej,
ze nie ma z tym probleméw przy kolejnym emulatorze
jaki chce wymienié, a mianowicie BMCé4.

Emulacja Commodore 64 to juz wyzsza szkota jazdy, co
widac po wielu latach rozwoju emulatoréw typu Vice. Na
Malince BMCé4 uruchamia sie réwnie szybko, co
ZXBaremulator, a animacja jest ptynna, bo mozemy
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wybrac tryb 50 Hz. Paleta koloréw jest bardziej
stonowana niz dla ZX Spectrum, natomiast bardziej
widoczne jest migotanie na ekranie uzyskanym ze ztacza
Composite. Jesli w pliku "config.txt" zmienimy wartos$¢
"sdtv_mode" na 18, obraz bedzie lepszy, ale za to bedzie
trzeba pobawicé sie zmiang wartosci trybu overscan, aby
skalowanie byto prawidtowe. Z tego wzgledu wole
podtaczy¢ Raspberry Pi do monitora pecetowego, wtedy
nie trzeba nic zmieniaé, ale jesli kto$ chce uzyskad obraz
na telewizorze CRT, nie ma wyjscia.

Dla BMC64 powstata ptytka posiadajaca ztacza
joystickéw i wtgcznika. Cato$é mozna zamontowadé w
oryginalnej obudowie C64 i potaczy¢ przewodami z
Raspberry Pi. Dodatkowo ptytka posiada ztacze
klawiatury i zasilania, a wiec na zewnatrz taki zestaw
moze wygladac doktadnie tak samo jak prawdziwy
komputer Commodore. Polecam wyszukac w Internecie
fraze "BMC64 Joystick and Keyboard PCB". Ostatnio
zmontowane ptytki mozna kupi¢ nawet na polskich
portalach aukcyjnych w cenie ponizej 100 zt.

Ostatni emulator to Faux86, ktory udaje starego peceta.
Uruchamia sie tak samo w kilka chwil, przeprowadza test
pamieci, a pézniej automatycznie startuje tryb MS-DOS.
Obraz dysku nie zawiera zadnych polecen tego systemu,
wiec wszystkie pliki nalezy wgra¢ samodzielnie. Widac, ze
emulowanie peceta zajmuje Malince wiecej czasu niz 8-
bitowych komputeréw, ale jest to normalne. Program
dziata bez zaktocen, niestety od$wiezanie grafiki nie jest
zbyt szybkie, co wida¢ na przyktad podczas przewijania
duzej ilosci tekstu.

Faux86 jest oparty na emulatorze Fake86, a wiec
uruchomimy na niz gry takie jak Wolfenstein 3D czy

Upgrades by Ya'akov Miles & Jon Petrosky

EGA/VGA Graphics

System [ U268 CPU (No FPU)
Serial Port at 3F8h

Testing RAM: 646K OK

No ROM BASIC, booting from disk..._

Emulator peceta wyswietla podstawowe parametry
pracy, testuje pamiec i oczekuje na... Basic w pamieci
ROM. Dopiero dalej wczytuje system z dysku.
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Street Fighter Il, a nawet starsze wersje Windows.
Emulowany jest zestaw instrukcji procesoréw 8086 i
80186, dostepne s3 tryby CGA, EGA i VGA, jak rowniez
odtworzymy dzwiek beepera i standardéw AdLib oraz
SoundBlaster.

Domyslnie Faux86 uruchamia sie z obrazu dyskietki o
nazwie "dosboot.img", ktéry w emulatorze jest
montowany jako naped A. Cata karta SD jest montowana
jako naped C, a podtgczone urzadzenie pamieci masowej
USB powoduje, ze jest ono rozpoznawane jako dysk D.
Jest to wygodne, trzeba tylko zwrdéci¢ uwage, ze MS-
DOS uzyskuje w tej sytuacji bezposredni dostep do karty
SD, dlatego nie bedzie dziata¢ na kartach SD o duzej
pojemnosci. Klawiatura i mysz USB powinny by¢
podtaczone przed uruchomieniem systemu, inaczej nie
zostang rozpoznane.

Emulatory "Bare Metal" to naprawde $wietna sprawa i
doskonata konkurencja dla ptytek opartych o uktady
FPGA. Sposdb dziatania jest podobny - jest to co$
pomiedzy prawdziwym sprzetem, a czystym emulatorem
dziatajgcym wewnatrz innego sytemu operacyjnego.
Obraz na wyjsciu Composite pozostawia troche do
zyczenia, ale na wyjécie HDMI wszystko jest w porzadku.
Podtaczytem tez przejsciéwke do ztacza VGA i
sprawdzitem ten sposdéb dziatania na kilku monitorach -
starszych (z rozdzielczoécig 1280x1024) i nowszych (z
rozdzielczoscig FullHD). Wszystko dziata dobrze, a obraz
pojawia sie od razu po witagczeniu, bez potrzeby
"kombinowania" i konfiguracji, jak w przypadku zwyktej
emulacji.

;A W) g

O
W trybie Commodore 64 mozemy zmieniac ustawienia
obrazu, w tym uzyska¢ efekt wypuktosci, tak jak na
telewizorze kineskopowym.
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