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Doebnry:Hosting w. PPA.pl

N iiz2zat 00 PLNI rocznie* mozesz miec:

e

1000IMB 0GB  transferu miesiecznie, unikalny adres w domenie
opaiplr10lbaz danych (MySQL i PostgreSQL), FTP, WWW, PHP, CGl,
@EoldElsion) 'I:Emcat, CRON. Wtasne strony btedow, kopie bezpieczenstwa,
pomoecitechnicznat Do tego wiele nielimitowanych opcji: konta
ezmaildziochrona antywirusowa i antyspamem, z dostepem
przezawww,raliasy/przekierowania e-mail, parkowanie
wtasnych domen, subdomeny. Duzy wybor preinstalowanych

aplikacijiiwww (CMS-y, galerie, blogi, fora i inne), a
wszystko jest zarzadzane poprzez WWW za pomocg
wygadnego panelu administracyjnego PLESK.

... a za dodatkowe 100 PLN Twoje
konto zwiekszy sie do:

2000 MB pojemnosci
20/ GB transferu miesiecznie

20 baz danych

A wszystko w domenie www.ppa.pl
- najwiekszego w Polsce portalu poswigconego
Amidze i tematom z nig zwigzanym.

* mozliwa ptatnos¢ jednorazowa lub w ratach

APEL O
ARTYKULY!

Drodzy Czytelnicy,

Czekamy na Wasze artykuty, ktére
zasilajg baze artykutow do kolej-
nych numeréw. Przed nadesta-
niem artykutu prosimy o skonsulto-
wanie tematu z redakcjg. Artykuty
prosimy nadsyta¢ w postaci plikéw
tekstowych (ASCIl) wraz z dota-
czonymi obrazkami lub zdjeciami
(format PNG lub JPG). Propozycje
oraz sugestie nalezy nadsyta¢ na
adres podany w stopce redak-
cyjnej.

Konkurs na artykut

Redakcja PPA ogtasza konkurs na na-
pisanie artykutu do ,Polskiego Pisma
Amigowego”. Temat artykutu powinien
pasowaé¢ do profilu pisma i powinien
by¢ wstepnie uzgodniony z redakcjg
(np. e-mailowo na adres kontaktowy
redakcja@ppa.pl). Artykut zgtoszony do
konkursu nie moze by¢ krotkg notka,
orientacyjne minimum to 10 000 zna-
kéw oraz ilustracje, co pozwoli wypetnié
dwie strony pisma.

Redakcja zastrzega sobie prawo do
wydrukowania kazdego ze zgtoszonych
artykutdw w ,Polskim Pismie Amigo-
wym”. Artykut wybrany do druku nie
moze by¢ nigdzie opublikowany ani
przed, ani rok po wydaniu go drukiem
w PPA.

W miare mozliwosci bedziemy staraé
sie opublikowane artykuly nagradzaé
albo w drodze plebiscytu na najlepszy
tekst numeru lub w postaci wierszéwek
wyptacanych za zapetniong strone pi-
sma.

Oprécz tego, tradycyjnie, kazdy autor
artykutu zakwalifikowanego do druku
otrzyma bezptatny egzemplarz pisma.

Termin nadsytania artykutéw uptywa 31
maja 2013 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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Rozwigzanie
konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety
artykuty, ktére pozwolity zapetni¢ numer,
ktéry wiasnie trzymacie w rekach. W od-
réznieniu od poprzedniej praktyki zdecy-
dowali$my sie doceni¢ trud kazdego z au-
torow za wktad w powstanie magazynu.
Dzieki osobie, ktéra chciataby pozostaé
anonimowa, za kazda opublikowang w
magazynie strone przewidzieliSmy tzw.
Lwierszowki”. Na chwile obecng moze jest
to skromna kwota, lecz niech to bedzie
pewnego rodzaju sposéb na wyrazenie
wdziecznosci. Byé moze w przysztosci
darczyncéw bedzie wiecej i autorzy za
swojg publikacje bedg nagradzani nieco
hojniej. Dziekujemy za nadestane artyku-
ty, a darczyncy za ofiarowany datek.

W numerze
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Od redakcji

Drogi Czytelniku! Trzymasz w rekach dziesigty
numer naszego magazynu. Mozna rzec jest to
numer rocznicowy, gdyz nikt chyba nie myslat,
ze tworzona catkowicie hobbistycznie publika-
cja dotrwa tak dlugo. Pozostaje tylko cieszy¢
sie i mie¢ cichg nadzieje, ze autorom, dzieki
ktérym strony periodyku zapetniajg sie, nie za-
braknie pomystéw, weny oraz checi do dalszej
wspotpracy. Z tego miejsca chciatbym wszyst-
kim, ktorzy majg swdj wktad w powstawanie
pisma oraz tym, ktérzy pismo kupujg gorgco
podziekowa¢. To dla Was ta przygoda trwa i
oby trwata jak najdtuze;.

Obecnie na amigowym i okoto amigowym po-
letku niezbyt wiele sie dzieje. Nowych aplikacji
jest niewiele, podobnie jak nowych, godnych
uwagi gier. Jedno czym obecnie stoi amigowy
Swiatek (poza zjawiskiem trollowania na ami-
gowych forach przez postaci, ktére z Amigg juz
nie majg lub nigdy nie miaty nic wspolnego) to
réznego rodzaju rozszerzenia i sprzety tworzo-
ne albo przez domorostych konstruktoréw, albo
przez zaawansowanych, doswiadczonych
znawcdw amigowych wnetrznos$ci. Nie powin-
no wiec dziwi¢, ze wtasnie to amigowcy obec-
nie najczesciej kupujg i o tym piszg. Tym sa-
mym rzecz biorgc w numerze, podobnie zresz-
tg jak i w poprzednim, mozna na ten temat wie-
le poczytac.

,Klasykowcy” z catg pewnoscig powinni skie-
rowac sie ku dogtebnym testom czterech kart
dla A1200 z serii ACA, z ktérych Aleksander
Giedyk wycisnat siodme poty, pozwalajgc zain-
teresowanym dokona¢ witasciwego wyboru.
Pasjonaci mniejszych Amig znajdg recenzje
rozszerzenia pamieci do A600 spod reki nieja-
kiego Kippera2k. Na koniec jeszcze profesjo-
nalny poradnik wybielania pozétktych obudow
— z calg pewnoscig jest to metoda najlepsza i
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jednoznacznie
sprzet.

,odnawiajaca” nienowy juz

Nie samym jednak ,klasykiem” amigowiec
zyje, jak to moéwi amigowe powiedzenie. Dla
tych, ktorzy preferujg jednak tzw. Amigi NG,
polecamy recenzje komputera AmigaOne 500,
czyli maszyny zbudowanej przez ACube Sys-
tems w oparciu o ptyte gléwng Sam460ex. Po-
lecam.

Dla amigowcéw, ktérzy zamiast sprzetu, wolg
to, co na nim dziata, proponujemy w utrzyma-
nym juz cyklu gier pod ScummVM, recenzje
LLarry 6 — Shape Up or Slip Out” oraz ,Maniac
Mansion 2 — Day of the Tentacle”.

A jezeli nalezysz do tych, ktorych nie interesu-
je ani sprzet, ani oprogramowanie, to moze
chociaz wywodzgcy sie z amiswiatka ludzie
zaciekawig Cie Czytelniku. MarX przeprowa-
dzit wywiad z Yerzmyeyem — muzykiem, ktéry
tworzy m. in. na Amidze. Robi to catkiem do-
brze i jest przy tym wygadany! Do utrzymania
ducha muzycznego, mccnex przygotowat tak-
ze dogtebny opis Protrackera — ze Swieczkg
szuka¢ w internecie podobnego opisu tego
jakze klasycznego, ale bardzo popularnego
narzedzia. Niestety z przyczyn objetosciowych
zmuszeni byliSmy podzieli¢ go na kilka czesci.
Wypatrujcie wiec kolejnych numeréw naszego
pisma, aby pozna¢ dogtebnie ten program.

Jak wida¢ jest co czytac!

Sebastian Rosa



Prace w toku
MorphOS 3.2

Bigfoot przedstawit informacje o postepie prac
nad wersjg 3.2 systemu MorphOS. W wielkim
skrocie: gotowa jest juz obstuga kontrolera
SATA, mostka U3 (AGP), ktéry znajdziemy w
G5 oraz kontrola wiatrakéw w systemie chto-
dzenia. Druga istotna nowo$¢ — z uwagi na
réznice konstrukcyjne trzeba bylo przepisaé
procedury bootowania MorphOS-a na maszy-
nach z G5. Ma to o tyle dobrg strone, ze udato
sie zmniejszy¢ boot-image o ponad potowe, a
tym samym odrobine skréci¢ czas bootowania
systemu. Cho¢ priorytetem jest teraz G5, po-
wyzsze zmiany i usprawnienia w boot-image
zostang w pdzniejszym terminie dodane dla
starszych maszyn kompatybilnych z MorphOS-
em. Kolejng nowoscig jest MOS Installer, ktéry
takze potrafi juz obstugiwa¢ maszyny z G5. To,
co zostato do dokonczenia, to obstuga dzwie-
ku. Jak tylko uda sie to zrobi¢ i wszyscy pro-
gramisci aktualnie pracujgcy nad poprawkami
do systemu zakoncza swojg prace, nowa wer-
sja systemu bedzie mogta wejs¢ w faze te-
stow. Kiedy? Tak szybko, jak to tylko bedzie
mozliwe.

https://plus.google.com/u/0/100116546334418
782161/posts/YLjdWvwn2Qn?cfem=1

£

Edgar Schwan przygotowat uaktualnienie $ro-
dowiska X Window System 11 (znanego takze
jako X11) dla AmigaOS 4.x, ktére wczesniej
znane bylo jako Cygnix. Wersja 1.3 wprowa-
dza nowy sterownik wyswietlania oraz eliminu-
je zauwazone btedy. Dodatkowo nie powinien
wystepowac juz problem z tzw. martwymi kla-
wiszami oraz klawiaturami w standardzie in-
nym niz 1ISO-8859-1. To ostatnie oznacza, ze
powinny by¢ lepiej obstugiwane polskie litery.
Skoro juz jesteSmy przy znakach, wyelimino-
wano takze problem znakéw specjalnych w
nazwach plikéw.

AmiCygnix 1.3

http://os4depot.net/share/network/misc/amicyg
nix-base.lha

v

Baza amigowego sprzetu znana pod nazwg
Big Book of Amiga Hardware przeszta drob-
ny ,face-lifting” (kod strony zostat w catosci
przepisany) oraz pierwszy raz od siedmiu lat
zostaty dodane do niej nowe wpisy oraz zdje-
cia. Strona uzyskata réwniez nowy adres, ktéry
obecnie pozostaje najbardziej aktualnym. Sta-
ra strona nadal bedzie istnie¢ w sieci, lecz nie
bedzie aktualizowana (warto wiec zaktualizo-
wac zaktadki, aby by¢ na czasie). W planach
jest uruchomienie forum, lecz nie podane zo-
staly zadne daty dotyczace tego, kiedy miato-
by to nastgpi¢. Obecnie trwajg prace nad tym,
aby wszystkie nadestane wiadomosci dotyczg-
ce aktualizacji, ktore trafiaty do poprzedniego
wiasciciela, znalazty swoje miejsce na nowej
stronie.

Aktualizacja
BBoAH

http://www.bigbookofamigahardware.com/

Cinemaware i
Hyperion

Firmy Hyperion Entertainment oraz Cinema-
ware zawigzaly wspoiprace, na bazie ktorej
kazdy zarejestrowany posiadacz AmigaOS 4.1
uzyskuje dostep do wszystkich klasycznych ty-
tutéw firmy, takich jak ,Defender of the Crown”,
,Wings”, It Came From The Desert”, ,Rocket
Ranger”. Istotnym faktem jest, ze gry nie sg
zwyklymi obrazami ADF. Sg to specjalnie
przygotowane pakiety zawierajgce, oprécz
samej gry uruchamianej pojedynczym kliknie-
ciem w ikonke (wykorzystywane jest RuninU-
AE oraz WHDLoad), takze dokumentacje i
niekiedy ciekawe dodatki. Do uruchomienia
wymagany jest system w wersji 4.1 Update 6.
Gry dostepne sg do darmowego pobrania ze
strony firmy Hyperion Entertainment po
uprzednim zalogowaniu.

http://www.hyperion-entertainment.biz
http://www.cinemaware.com

HYPERI#N

enferainment

Individual
Computers

v

Z poczatkiem stycznia 2013 roku sprzedaz In-
division AGA Mk2 zostata czasowo wstrzy-
mana. Od momentu swojej premiery w kwiet-
niu zesztego roku, uzytkownicy mieli problemy
z wy$wietlaniem obrazu — pojawiaty sie zakto-
cenia na ekranie lub ekran robit sie czarny.
Udawato sie je rozwigzac, wykorzystujac do
tego celu narzedzie konfiguracyjne dotgczane
do poprzedniej edycji flickerfixera, lecz uzyt-
kownicy nowej domagajg sie wersji dedykowa-
nej dla Mk2. Jens Schoénfeld twierdzi, ze po-
wodem opodznienia jest mnogos¢ liczby para-
metréw, ktére powinny by¢ dostgpne z pozio-
mu interfejsu. Prace trwajg, lecz z uwagi na ich
ztozonos$¢ trudno okresli¢, jak dtugo to jeszcze
moze potrwaé. W celu uniknigcia oskarzen i
fatszywej opinii jakoby firma Individual Compu-
ters chciata oszuka¢ swoich klientéw, Jens
podjat decyzje o wstrzymaniu sprzedazy do
czasu rozwigzania problemu. Dystrybutorzy
zostali poinformowani, aby do tego czasu
urzadzenie Indivision AGA Mk2 nie byto rekla-
mowane ani sprzedawane.

W ostatnim dniu marca 2013 roku Jens
Schoénfeld poinformowat o dostepnosci pierw-
szej wersji narzedzia konfiguracyjnego prze-
znaczonego dla kart Indivision AGA Mk2.

http://www.jschoenfeld.de/

INDIVIDUAL

Wiadomosci z kraju i ze $wiata

Roadshow dla
klasyka

W 2011 roku na forum Amiga.org pojawita sie
inicjatywa, aby Roadshow, stos TCP/IP do-
stepny wéwczas wylgcznie dla AmigaOS 4.x,
zaistniat takze w wersji dla AmigaOS 3.x. Autor
stosu, Olaf Barthel, wyrazit che¢ przygotowa-
nia stosownej kompilacji. W porozumieniu z
APC&TCP plan sie udat. Ze strony programu
mozna pobra¢ wersje demonstracyjna, ktéra
jest ograniczona czasowo w dziataniu — roztg-
czenie nastepuje po 15 minutach uzytkowania.
Aby moéc korzysta¢ ze stosu bez przeszkdd,
nalezy wnies¢ optate rejestracyjna, ktéra wy-
nosi 25 euro.

http://roadshow.apc-tcp.de

Zmart
rry Altman

Swego czasu w amigowym $wiatku duzo za-
mieszania wniosta firma CommodoreUSA ze
swojg nowg linig komputerow bazujacych na
nazwie Commodore. Ostatnio jednak aktyw-
nos¢ i obecnos$¢ przedstawicieli firmy na fo-
rach internetowych znacznie spadta. Jak po-
dano, 8 grudnia 2012 roku zatozyciel firmy i
autor projektu C64x — Barry Altman — zmart w
wieku 63 lat po dtugoletniej walce z rakiem.

=~ Ba

http://www.commodoreusa.com

Pomimo zamknigcia sklepu i braku mozliwosci
nabycia produktéw, firma Airsoft Softwair,
zgodnie z obietnicg, nadal rozwija swdj flago-
wy program, stale udostepniajgc do niego do-
datki i rozszerzenia. W pierwszym kwartale
2013 roku pojawity sie trzy wtyczki zwiekszaja-
ce mozliwosci  Hollywood. Pierwsza,
MUIRoyale, pozwala tworzy¢ projekty z wyko-
rzystaniem graficznego interfejsu uzytkownika
w MUI. Obstuguje ponad 40 klas, wtgczajac w
to klasy zewnetrzne, takie jak TextEditor czy
TheBar. Wtyczka jest réwniez kompatybilna z
najnowszymi funkcjonalnosciami MUl zaim-
plementowanymi w wersji 3.9 i 4.0 interfejsu.
Druga i trzecia sg juz bardziej standardowe i
stanowig rozszerzenie do obstugi kolejnych
formatéw plikéw. Tym razem Hollywood zyskat
APNG (animated portable network graphics)
oraz JPEG2000. Wtyczki pozwalajg importo-
wac oraz tworzy¢ animacje (APNG), ktore wy-
korzystujg przezroczystos¢ przez kanat alpha.

Hollywood
nowe wtyczki

http://www.hollywood-mal.com

HOLLYWOOD s
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Adaptery myszy

Adaptery myszy

Nic nie jest wieczne. Niestety, predzej czy
pozniej nadchodzi chwila, w ktérej nasza
myszka przestaje dziata¢. Dawniej nie bylo to
problemem — po prostu kupowali$my nowg. W
dzisiejszych czasach znalezienie nowej myszki
do Amigi jest duzym wyzwaniem. Nawet jezeli
uda sie nam znalez¢ odpowiedni model, to za-
zwyczaj jest to stara konstrukcja z tzw. kulka.
Dlatego tez, aby bez wiekszych probleméw
podtgczy¢é do Amigi nowoczesng mysz optycz-
na, nalezy zaopatrzy¢ sie¢ w specjalng przej-
sciowke. Na rynku wystepuje ich wiele. Oferujg
rézne przejscia z jednej standardu w drugi i na
odwrét. Pole do popisu jest szerokie, ale jak to
wypada w naszej amigowej praktyce? Ktére z
nich jest lepsze, a ktére wygodniejsze? Ktore
dziata, a ktére nie? W tym artykule dwie rézne
osoby opisaty dwa rézne rozwigzania, a do
Ciebie, czytelniku, nalezy decyzja, z ktérego
ewentualnie skorzystasz. A moze wybierzesz
inny sposob i podzielisz sig¢ nim na tamach na-
szego pisma?

Interfejs myszy PS/2 AmiZorro

Na poczatek skupimy sie na interfejsie myszy
PS/2 AmiZorro dostgpnym w praktycznie cig-
gtej sprzedazy w sklepie eFunzine. Jego insta-
lacja nie jest skomplikowana. Interfejs z jednej
strony posiada typowe gniazdko amigowe, z
drugiej pecetowe PS/2. Amigowg wtyczke
wktadamy w gniazdo myszki, do ztgcza PS/2
podpinamy myszke od PC i... tyle. Instalacja
zakonczona. Nie musimy posiada¢ zadnych
sterownikéw, myszka jest widoczna od razu po
wigczeniu komputera. Adapter jest przystoso-
wany do dziatania z myszkami PS/2, dlatego
tez sprawdzitem kilka myszek tego standardu,
ktére akurat byty pod rekg. Zaréwno A4-Tech
OP-620D PS/2, A4-Tech Opto Ecco 612D oraz
MediaTech MT1075K dziataty bez najmniej-
szych problemow.

Zabawa myszkg optyczng jest bez poréwnania
lepsza niz tradycyjng myszkg amigowg z kul-
ka. Wreszcie mogtem zapomnie¢ o czestym
czyszczeniu myszki, zacinajacej sie kulce,
brudnych rolkach. Myszka optyczna jest tez
doktadniejsza niz stara, kulkowa mysz Amigi —
wida¢ to np. w programach graficznych. Wadg
jest niestety brak mozliwosci wykorzystania
kotka — ta wersja AmiZorro, ktérg posiadam,
po prostu nie wspotdziata z tym jakze pozy-
tecznym wynalazkiem. | jest to tak naprawde
jedyna powazna wada — mimo, iz system ami-
gowy nie korzysta z kotka, to jednak czesé
aplikacji potrafi go wykorzystac i czasami przy
np. IBrowse, czy Filemasterze odruchowo po-
kreci sig tym koteczkiem, aby po chwili zorien-
towac sie, ze to niestety nie dziata. Pomimo
tego jednego mankamentu, jestem bardzo za-
dowolony z AmiZorro, a praca z myszka
optyczna to czysta przyjemnoseé.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

Interfejs myszy PS/2 AmiZorro

e mozliwos$¢ podpiecia myszki optycznej

e dosy¢ duzy wybor myszy PS/2 (w sto-
sunku do myszy amigowych)

e prosty montaz (wystarczy podpia¢)

e dziata z kazdg Amigg (sprawdzone z

A500, A600, CD32, A1200)

e brak mozliwosci wykorzystania kétka

Drugie opisywane w tym artykule rozwigzanie,
nie jest juz takie proste, zaréwno gdy spojrzy-
my na jego konstrukcje, jak i gdy przyjdzie do
jego montazu. Oferuje jednak nieco wiecej,
gdyz jest adapterem USB/PS/2. Podobnych
rozwigzan jest wiele na rynku, lecz to jest na
swoj sposoéb wyjatkowe, o czym przekonacie
sie, czytajgc cigg dalszy tego tekstu. Urzadze-
nie przeznaczone jest dla komputeréw w obu-
dowie desktop i konkretnie nazywa sie...

Adapter Myszy USB/PS2 5+2

Whbrew temu, czego mozna oczekiwaé nie jest
to zwyczajne urzgdzenie gotowe do podtgcze-
nia w jeden z wielu portow Amigi. Konieczne
jest bowiem rozkrecenie komputera i instalacja
adaptera w jego wnetrzu. Jak zapewne juz
zdazyliscie sie przekonaé, zaréwno po $rodty-
tule, jak i zdjeciach, urzadzenie nie jest zwyktg
przejsciowka. Posiada nieco wigksze mozliwo-
Sci, gdyz jest swoistym ,wash 'n go”. Urzadze-
nie montujemy w prawym, tylnym narozniku
obudowy Amigi 1200 tak, aby porty PS/2, USB
oraz nowy MOUSE/JOY1 wychodzity przez ot-
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wor portu zegara. Wyjmujemy plastikowg za-
Slepke i odtgczamy port myszki od ptyty gtow-
nej Amigi. W réwnomiernym osadzeniu adap-
tera przeszkadza ekran Amigi oraz plastikowy
,prég” z prawej strony obudowy. Nalezy go od-
powiednio przycigé. Po dostosowaniu obudo-
wy do nowego ,lokatora”, przystepujemy do
podigczania. Przewdd nowego portu joysticka
nr 2 podigczamy do odpowiadajgcego mu por-
tu Amigi na zewnatrz, a tasme przeciskamy
pomiedzy plastikowg obudowg a ekranem. Z
kolei drugi jej koniec wpinamy w ptytke adapte-
ra. Producent adaptera przewidziat oba wa-
rianty sposobu zamontowania portu myszki w
Amidze 1200:

e w przypadku Amigi w wersji z taSma, podia-
czamy port myszy adaptera bezposrednio
do plyty gtéwnej, w miejsce starego portu,

e w przypadku portu myszy mocowanego na
ptytce, stosujemy dotgczong do zestawu
przejsciowke, zamieniajgcg gniazdo kabelka
portu nr 1 adaptera na wtyczke idealnie pa-
sujgcg w miejsce oryginalnego portu.

Aby uchroni¢ sie przed odwrotnym podtacze-
niem tasm, kazda z nich ma pierwszg zyte
oznaczong kolorem czerwonym. Na koniec
adapter wypada zamocowa¢. Wewnatrz obu-
dowy uzytem kleju termotopliwego, natozone-
go za pomocg pistoletu. Mocowanie od strony
zewnetrznej polega na skreceniu gniazda z
ekranem, za pomocg wkretéow z gwintem. Do-
datkowo, do przykrecenia portu joysticka za-
stosowatem $rubki od starego laptopa. Z uwa-
gi na to, ze port PS/2 niemal pokrywa sie z
krawedzig obudowy Amigi, aby unikng¢ pro-
bleméw z podtaczeniem myszy (port PS/2
moze ,schowac¢ si¢” nam do $rodka), nalezy
adapter zamocowa¢ maksymalnie w lewo (pa-
trzgc od strony tytu Amigi). Trzeba o tym pa-
mieta¢, zanim dokrecimy $sruby do ekranu.

Po podtgczeniu i zamocowaniu pozostaje nam
jeszcze jedna mata przeszkoda do pokonania.
W wersji plyty gtownej Amigi z portem myszy
na tasmie, po poditgczeniu adaptera, pojawit
sie maty problem z dopasowaniem stacji dys-
kietek. Mozna to rozwigza¢ bardzo prosto, a
mianowicie przycig¢ wtyczke o okofo 2-3 mm
pod skosem (takim samym, pod jakim orygi-
nalnie uktada nam sie stacja).

Adapter podtgczony, Amiga posktadana, czas
wiec na przetestowanie zmodernizowanej przy-
jaciotki. Producent urzgdzenia dostarcza droga
mailowg pakiet oprogramowania, w ktérego
sktad wchodzi:

e plik ,WBM” ze sterownikiem do myszy,

e program FreeWheel 2.2.1 do obstugi do-
datkowych przyciskéw oraz rolek,

e program MUIWheel 1.4 do obstugi wyzej
wymienionych w programach uzywajgcych
MUL.

W celu uruchomienia sterownika kopiujemy do
katalogu C: plik ,WBM?”, a do Startup-sequ-
ence, w miejscu za komendg SetPatch doda-
jemy wpis:
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C:WBM Quiet

Program FreeWheel umieszczamy w WBStar-
tup. Umozliwia nam konfiguracje oraz uzywa-
nie rolek i dodatkowych przyciskow myszy
PS/2/USB.

Podsumowanie oraz uwagi odno$nie adaptera
PS/2/USB 5+2:

Miejsce przygotowane!

T -

Mocowanie adaptera wewnatrz

dziata z dowolng myszg PS/2,

w przypadku myszy USB musi ona obstu-
giwac protokot PS/2, inaczej nie zadziata,
umozliwia podtgczenie jednoczesnie dwéch
joystickow i myszy, przy czym aktywacja
urzadzen dzielgcych jeden port odbywa sie
za pomocg kliknigcia w przypadku myszki
lub przycisku fire w przypadku joysticka,
test przeprowadzony z jedng myszkg
optyczng ze zlgczem PS2 firmy Genius z
trzema przyciskami i jedng rolka.

mccnex
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Adaptery myszy
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Przymiarka adaptera do obudowy Amigi 1200

[=r-4 [ |
Sposoéb podtgczenia adaptera wewnatrz obudowy Amigi 1200

Mocowanie na zewnatrz
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Wybielamy!

Wybielamy!

Czasy, kiedy nowe Amigi produkowane przez

Commodore lub Escom mozna byto kupi¢ w
sklepie, minety bezpowrotnie. Dzisiaj, z wyjat-
kiem nielicznych szczesciarzy, kazdy nowy
nabywca ,klasykow” skazany jest na uzywany
sprzet z drugiej reki. Ten, o ile technicznie
zwykle jest sprawny, z wierzchu czesto bywa
pokryty niezbyt tadnie wygladajgcymi zottymi
odbarwieniami, stanowigcymi swoisty znak
czasu. W tym tek$cie opisalem swoje do-
Swiadczenia zwigzane z przywracaniem Ami-
dze bardziej reprezentacyjnego wygladu. Za-
praszam wiec do lektury.

Przygotowanie,
czyli idziemy na zakupy

Metoda wybielania plastiku, ktorg sie postuzy-
fem, polega na wykorzystaniu nadtlenku wodo-
ru, znanego wszystkim jako woda utleniona,
powszechnie uzywana przy opatrywaniu ran
jako $rodek odkazajacy. Do naszych celéw
bedziemy potrzebowali czego$ zdecydowanie
mocniejszego, o stezeniu rzedu kilkunastu
procent. Musimy wiec udac sie na zakupy nie
do apteki, a do najblizszej hurtowni fryzjerskiej
oraz supermarketu. Oto lista sprawunkoéw:

e utleniacz w kremie 12%, np. firmy ,Joanna
Professional” w cenie okoto 12 PLN za
1000 ml,

e perhydrol 30% (stezona woda utleniona) w
cenie okoto 15 PLN za 1000 ml,

e woda demineralizowana lub destylowana. Z
powodzeniem sprawdza si¢ woda przezna-
czona do zelazek w cenie 5-10 PLN za 5 li-
trowy kanister.

Po zaopatrzeniu sie w $rodki chemiczne zabie-
ramy sie za przygotowanie miejsca pracy. Po-
trzebny nam bedzie odpowiedni pedzel do na-
ktadania kremu na obudowe. Najlepszy jest
zakonczony witosiem uformowanym w ,ostry”
czubek, ktéry umozliwi nam dotarcie do
wszystkich zakamarkéw obudowy komputera.

Krem, perhydrol oraz pedzel
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Sesja wybielajgca. Z lewej Amiga 600 po kilku sesjach, na poczatku wygladata jak jej kolezanka
z prawej (po pierwszym natozeniu).

Nastepnym niezbednym elementem wyposa-
zenia jest naczynie, najlepiej ze skalg, pomoc-
ng w przygotowaniu roztworu o odpowiednim
stezeniu. Z powodzeniem mozna w tym celu
wykorzysta¢ kuchenny dzbanek z miarkg. Ko-
lejnym elementem warsztatu powinien by¢ po-
jemnik z rozpylaczem (np. po ptynie do mycia
okien), zawierajgcy czysta wode destylowang
lub demineralizowang, ktorej uzyjemy do zwil-
zania obudowy pokrytej srodkiem wybielaja-
cym. Do petni szcze$cia brakuje nam juz tylko
odpowiednich pojemnikéw, w ktérych wybieli-
my poszczegdlne elementy Amigi. Tutaj przy-
dadza sie wszelkie miski, pojemniki na zyw-
no$¢ oraz z tru-
dem wynegocjo-
wana od matzonki
wanna.

BHP

Majgc do czynie-
nia z kazdym ro-
dzajem $rodkow
chemicznych, na-
lezy zawsze za-
chowywaé wszel-
kie srodki ostroz-
nosci. Nadtlenek
wodoru jest sub-
stancja zraca, po
kontakcie ze sko-
rg natychmiast
pojawiajg sie mar-
twicze, biate pla-
my. Wszelkie
czynnosci z jego
udziatem wykonu-
jemy zatem w od-
powiednich, prze-

znaczonych do tego celu rekawicach oraz
okularach chronigcych wzrok. Jako ze w
wigkszosci przypadkéw nasze eksperymenty
beda wykonywane w mieszkaniach, absolut-
nie niedopuszczalng rzecza jest pozosta-
wianie naszych eksperymentéw bez nadzo-
ru, gdy w poblizu znajdujg sie inne osoby, a
zwlaszcza dzieci! Dlatego pamietajmy o od-
powiednich zabezpieczeniach: jesli w naczy-
niu zostawiamy wygladajacy jak zwykia
woda perhydrol — opiszmy to jakas etykieta
ostrzegawcza! Zanim przejdziemy dalej, po-
winnismy zapozna¢ sie z kartg charaktery-
styki perhydrolu, dostepng w Internecie w po-
staci pliku PDF. Znajdziemy w niej miedzy in-
nymi sposob postepowania w przypadku
spozycia lub kontaktu srodka ze skoérg albo
okiem.

Gdy juz upewnimy sie, ze wszystkie srodki
bezpieczenstwa sg zachowane, mozemy przy-
stapi¢ do wtasciwej czesci zadania.

Co z czym, czyli know-how

Amige rozktadamy na czesci, oddzielamy
obudowe od wszelkiej elektroniki, ekranéw. Z
klawiatury wytuskujemy wszystkie klawisze.
Doktadnie usuwamy zabrudzenia, plamy i
kurz. Do umycia obudowy mozemy zatrudnic¢
zmywarke do naczyn, nastawiong na program
0 niezbyt wysokiej temperaturze.

Do wybielenia obudowy wykorzystujemy utle-
niacz w kremie. Stezenie nie powinno przekra-
cza¢ 15%, dlatego wyzej wymieniony produkt
fryzjerski firmy Joanna bedzie do tego celu
idealnym rozwigzaniem. W wannie lub misce



odpowiednich rozmiaréw na pojedyncze
elementy obudowy naktadamy réwnomierna,
niezbyt grubg (1-2 mm) warstwe kremu za
pomocg pedzla. Po dokladnym natozeniu
Ssrodka wystawiamy obudowe na dziatanie
Swiatta stonecznego, a wigc najlepiej w poblizu
okna albo na balkonie. Nie wolno dopusci¢ do
wyschniecia kremu, dlatego wazne jest okre-
sowe kontrolowanie sytuacji, zwiaszcza gdy
pozostawiamy przedmiot na Swiezym powie-
trzu. Tutaj z pomocg przyjdzie nam rozpylacz z
woda, ktéry utrzyma krem w odpowiedniej
konsystencji. Pojedyncza sesja wybielajgca
powinna trwa¢ od jednej do dwdch godzin.
Wszystko zalezy od nastonecznienia miejsca,
w ktérym dokonuje sie proces, a $cislej od ilo-
$ci zawartych w nim promieni UV, ktére stuza
jako katalizator reakcji. Sesja konczy sie w
momencie uptywu wspomnianych wyzej 60-
120 minut. Wtedy doktadnie sptukujemy caty
krem z obudowy i nakladamy $wiezg warstwe.
W przypadku skrajnie niekorzystnych warun-
kow, jak np. okres zimowy i permanentne za-
chmurzenie (jak to bylo akurat w moim przy-
padku), operacje powtarzamy nawet piecio-
lub szesciokrotnie, az do osiggniecia zadowa-
lajgcego rezultatu.

Teraz czas na zajecie sie klawiaturg. Na po-
czatku nalezy przygotowa¢ odpowiedni roztwor
perhydrolu. Majgc do dyspozycji dzbanek ze
skalg, sprawa jest dziecinnie prosta: wlewamy
po réwno perhydrol i wode destylowang lub
demineralizowang. W efekcie otrzymujemy
$rodek w stezeniu 15%. llo$¢ ptynu potrzebng
do zanurzenia wszystkich klawiszy mozemy
okresli¢ eksperymentalnie, postugujac sie do
tego celu zwykig woda z kranu. Klawisze wsy-

Klawisze podczas kgpieli

pujemy do naczynia, zalewamy
roztworem i wystawiamy na dzia-
fanie promieni stonecznych. Tutaj
ryzyko wyschnigcia jest niewiel-
kie, a w przypadku zamykanych
pojemnikéw praktycznie zerowe,
nie musimy wiec dzieli¢ tego
procesu na pojedyncze sesje,
tylko zatatwi¢ wszystko za jed-
nym razem. Analogicznie, czas
trwania uzalezniony jest od ilosci
dostepnych w otoczeniu promieni
UV. Aby umozliwi¢ im dotarcie do
wszystkich klawiszy jednakowo,
mozemy je co jaki$ czas wymie-
szac.

Gdy zabratem sie za klawiature,
bardzo szybko zauwazylem, ze
spacja Amigi jest na tyle duza, ze
w zaden sposob nie chce dac sie
wykapaé w zadnym naczyniu bez uzycia bar-
dzo duzej ilosci ptynu. Znalaztem na to sposéb
(zdjecie obok).

Zakonczenie

Efekty, jakie daje wybielanie nadtlenkiem wo-
doru przerosty moje najSmielsze oczekiwania.
Zé6fta, wyblakta i zapomniana Amiga odzyskuje
swoj dawny blask i z duma powraca na salony.
Przy eksperymentowaniu z wybielaniem, co
zaowocowalo opra-
cowaniem niniejsze-
go tekstu, korzysta-
tem z informacji za-
wartych na stronie
Retrobright oraz
wskazéwek kolegéw
(Thx, Arti492!). Jest
to m¢j debiut na fa-
mach PPA, prosze
wigc 0 wyrozumia-
tos¢. Wszelkie uwa-
gi, zauwazone btedy,
komentarze mile wi-
dziane.  Zachecam
tez do dzielenia sie
rezultatami wiasnych
eksperymentéw z
wybielaniem swoich
Przyjaciotek na fo-
rum lub prywatnie
poprzez e-mail i nu-

Kuracja odmtadzajgca w trzech odstonach

Wybielamy!

Spacja w kapieli w ustawionym pod odpowiednim katem

pojemniku na produkty spozywcze
mer GG dostepny w moim profilu.
Artykut dedykuje Zzonie Karolinie.

mccnex
Karta charakterystyki perhydrolu —
http://www.dragon.biz.pl/MSDS/MSDS_PH.pdf

Strona Retrobright —
http://retrObright.wikispaces.com/
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Protracker — czes$¢ 1

Protracker - c:c«1

Protracker to chyba najpopularniejszy pro-

gram do tworzenia czterokanatowych modu-
tow. Z catg pewnoscig leciwy i wiele o nim na-
pisano. Po co wiec pisa¢ po raz kolejny? Cho-
dzi o to, ze nie pojawit sie nigdzie opis, ktory
bytby w 100% kompletny. Miejmy nadzieje, ze
ten tekst wypetni te luke, a przy okazji zacheci
kilka oséb do sprobowania swoich sit w muzy-
kowaniu na Amidze.

Instalacja

Archiwum z programem podzielone jest na
dwie czesci: petne archiwum z programem w
wersji 3.61 oraz spakowany gtéwny plik wyko-
nywalny zawierajgcej poprawki wersji 3.62.
Pierwszy krok to rozpakowanie archiwum
gtdéwnego i instalacja na dysku twardym. Moz-
na tego dokona¢ korzystajgc z dotaczonego
skryptu instalacyjnego, ktéry poprowadzi nas
do celu ,za rgczke” albo zainstalowaé program
recznie, co w praktyce sprowadza sie do zafo-
zenia katalogu przeznaczonego na program na
dowolnej partycji twardego dysku i skopiowa-
nia Kilku plikéw:

e Protracker/MAIN/Protracker (dla proceso-
réw 68020 i nowszych) lub Protracker_000
(dla procesoréw 68000 i 68010) do katalogu
z programem,
Protracker/LIBS/mod2smp.library do LIBS:
(potrzebne do korzystania z wbudowanej
funkcji konwersji fragmentu patternu do
sampla w formacie IFF),
Protracker/DATA/pt.help do S: (brak tego
pliku uniemozliwi wyswietlenie pliku pomocy
w trakcie pracy z programem),
Protracker/DOCS (caty katalog) w dowolne
miejsce na dysku (dokumentacja programu,
w formacie tekstowym oraz Amigaguide).

W katalogu Protracker/DATA w archiwum
znajdziemy tez przyktadowe pliki konfiguracyj-
ne o nazwach pt.config-00 i pt.config-01. Jesli
chcielibySmy z nich skorzysta¢, nalezy sko-
piowac je do S:. Ponadto w pakiecie zatgczono
réwniez autonomiczng wersje narzedzia Mo-
d2Smp, ktéra wraz z dokumentacjg znajduje
sie w katalogu Protracker/MOD2.

Ostatnim krokiem w instalacji jest zastgpienie
gtéwnego pliku programu wersjg 3.62.

Program mozna uruchomi¢ zaréwno z pozio-
mu Workbencha, jak i z CLI. Nie blokuje multi-
taskingu. Ekran Protrackera wys$wietlany jest w
rozdzielczosci PAL:Hi-Res (640%256) lub
NTSC:Hi-Res (640%200).
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Protracker 3.62

Niestety Protracker w wersji 3.61/3.62 nie dzia-
fa na Amidze wyposazonej w ROM starszy niz
2.0. Najnowszg wersjg, jakg udato mi si¢ zmu-
si¢ do wspdipracy z Kickstartem 1.3 jest 3.32 -
nieco ubozszy w funkcje dodatkowe (np. brak
implementacji narzedzia Mod2Smp), ale w
petni funkcjonalny przy tworzeniu modutéw. Do
uruchomienia potrzebna bedzie bootowalna
dyskietka z programem.

Protracker i WinUAE

Korzystajgc z emulatora mozemy sobie pozwo-
li¢ na niemal dowolng konfiguracje komputera,
jednak do wygodnego korzystania z Protracke-
ra najlepsza bedzie emulowana Amiga 1200 z
pamiecig Fast oraz twardym dyskiem. Musimy
jednak pamietac¢ o kilku ustawieniach, bez kto-
rych program bedzie dziata¢ nieprawidtowo:

e W zaktadce CPU zaznaczamy opcje More
compatibile, a predko$¢ CPU ustawiamy na
Approximate A500/A1200 or cycle-exact,

e W zakladce Chipset zaznaczamy opcje
Cycle-exact.

Graficzny obraz SAMPLA na ekranie Protrackera. Zielone markery wyznaczajg zapetlenie.
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Bez tych ustawien program ma problemy z
odgrywaniem sampli i btednie zapisuje pliki z
modutami. W zaleznosci od wersji emulatora
lokalizacja wyzej wymienionych ustawien
moze by¢ nieznacznie inna.

Podstawowe pojecia

Zanim zaczniemy omawia¢ szczegotowo sam
program, w celu utatwienia sobie pracy i w ra-
mach zrozumienia pewnych funkcji, musimy
zdefiniowa¢ podstawowe pojecia zwigzane z
tworzeniem modutéw. Przydadzg sie one nie
tylko w przypadku Protrackera, ale podczas
obcowania z kazdym tego typu programem.

SAMPLE - sampel, dzwiek, instrument, z kto-
rego bedziemy tworzy¢ muzyke. W Protracke-
rze mamy do dyspozycji maksymalnie 31
sampli 8-bitowych o dtugo$ci maksymalnie 64
kB, czyli doktadnie 65536 bajtow.

LOOP (petla) — w odniesieniu do sampla okre-
$la, w jaki sposob dany dzwiek bedzie powta-
rzany podczas odtwarzania. Petle definiujg
dwa parametry: poczatek, czyli bajt, od ktére-
go zaczyna sie powtarzanie oraz dtugos$¢ po-
wtarzanego fragmentu wyrazona w bajtach. W
Protrackerze petle definiujemy przesuwajgc
L.markery” lub poprzez reczne wpisanie warto-
$ci poczatku petli oraz zapetlonego fragmentu
wyrazone w bajtach.

NOTE (nuta) — zdarzenie nutowe, ktére wpisu-
jemy w $ciezce i odtwarza sampel. Definiuje
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pla.

wysoko$¢ oraz numer odtwarzanego sam-

TRACK (Sciezka) — pojedyncza $ciezka przy-
porzadkowana do jednego z kanatéw o diugo-
Sci 64 pozycji, w ktére wpisujemy zdarzenia
nutowe utworu wraz z komendami.

PATTERN (fraza) — fragment utworu zbudowa-
ny z czterech Sciezek, z czego kazda przypi-
sana jest na osobnym kanale. Dlugos$¢ patter-
nu jest taka sama, jak Sciezki i wynosi 64 po-
zycje.

SONG (utwor) — poukiadane w okreslonej
przez uzytkownika kolejnosci patterny z zapi-
sanymi zdarzeniami i komendami. Song jest
typem pliku zapisywanym przez Protrackera
niezawierajgcym sampli, tylko wytacznie zapis
zdarzen, komend, sekwencje patternow.

MODULE (modut) — koncowy efekt pracy z
Protrackerem. Jest typem pliku, na ktéry skia-
da sie song wraz z dotgczonymi do niego
samplami.

BLOCK (blok) — zaznaczony przez uzytkowni-
ka fragment $ciezki, ktéry mozemy poddawac
przeksztatceniom (np. transpozycji) oraz wyci-
nac, kopiowac i wkleja¢. Mozliwe jest tworze-
nie blokéw z samych zdarzeh nutowych, sa-
mych komend albo obu tych elementéw jed-
noczesnie.

COMMAND (komenda) — pozwala na stero-
wanie brzmieniem odtwarzanego na $ciezce
sampla, np. gtosnos¢, portamento, vibrato lub
arpeggio. Komenda sktada sie z trzech warto-
Sci ZXY, gdzie Z okresla rodzaj komendy, a X i
Y jej parametry.

SNN - liczba NN wyrazona w systemie szes-
nastkowym  (heksadecymalnym). Podczas
edycji patternéw wszystkie dane liczbowe wpi-
suje sie w systemie szesnastkowym. Dla roz-
réznienia wszystkie liczby wyrazone w tym
systemie oznaczymy sobie przedrostkiem ,$”.

Obok widzimy frag-
ment TRACKU NR
1. Na pozycji (POS)
34 wpisano nute o
tonacji D-3 odtwa-
rzajagcg SAMPEL nr
$10 wraz z komen-
da C30 (komenda C
okreslajgca gto-
$nos¢ sampla na
$30, w przedziale
od $00 do $40).

TGS L

FUZ

Gloéwny ekran Protrackera:
belka statusowa

Wyposazeni w niezbedng wiedze teoretyczng
przechodzimy do konkretéw. Na $rodku ekranu
znajduje sie poprzeczna belka, na ktorej pro-
gram pokazuje kolejno, od lewej:

e M - litera na pierwszym polu oznacza tryb
klawiatury MULTI, a puste pole SINGLE
(wiecej — patrz OPCJE EDYCJI),

e S oznacza tryb klawiatury SPLIT (wiecej na
ten temat w opisie konfiguraciji),

e | oznacza tryb AUTO INSERT (przy wpisy-
waniu nuty wstawiana jest automatycznie
komenda z buforu),
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e STATUS - pokazuje komunikaty i informa-
cje o operacjach wykonywanych w danej
chwili,

e liczba od 0 do 9 — okresla wartos¢ funkcji
Edit Skip — odstep pomiedzy kolejno wpisy-
wanymi w $ciezke zdarzeniami. Warto$¢
zmieniamy klawiszami Ctrl + Alt + klawisz
od0do9,

e CHIP —ilo$¢ wolnej pamieci Chip,

FAST — ilo$¢ wolnej pamieci Fast,

PUBL - catkowita ilos¢ wolnej pamieci

(suma Chip i Fast),

e TUNE - objetos¢ modutu obecnie znajduja-
cego sie w pamieci programu.

Protracker — czes¢ 1

myszki rowniez zmienia kolor na zétty),

e CLEAR - czysci zawarto$¢ pamieci: tylko
dane utworu i wszystkie patterny (SONG),
sample (SAMPLES) albo wszystko (ALL),
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Belka statusowa

Gorna czes¢ ekranu

W gérnej czesci znajdujg sie wszystkie pod-
stawowe polecenia programu: odtwarzanie,
nagrywanie, edycja, dostep do ekranéw konfi-
guracji, operacji dyskowych, samplera, edyc;ji
biblioteki instrumentéw i innych. Od géry kolej-
no mamy:

o [-] - przycisk wyjscia z programu,

e Tytul i wersja programu — klikniecie w tym
miejscu wyswietli nam informacje o pro-
gramie,

e MASTER VOLUME SLIDER - gtéwny su-
wak gtosnosci,

o SONGNAME ,NAZWA” - tytut naszego
utworu. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy
aktywuje edycje nazwy, ktoérg po zakoncze-
niu zatwierdzamy klawiszem Enter,

e HELP — wyswietla wbudowana dokumenta-
cje, zawartg w pliku S:pt.help,

o VOLUME - gtosnos¢ utworu. Niestety nie
jest pokazana w postaci wartosci nume-
rycznej; efekt naciskania strzatek wida¢ po
przesuwajgcym sie suwaku gtosnosci z
prawej strony ekranu i oczywiscie stychac,

e POS. ED. (POSITION EDITOR) — otwiera
edytor umozliwiajacy tworzenie i edycje se-
kwencji patternow w utworze (patrz EDY
TOR UTWORU),

e PLST ED. (PLST EDITOR) - otwiera edytor
biblioteki sampli/instrumentéw, czyli PLST,

e PLST - otwiera biblioteke sampli/instru-
mentéw,

e POS nnnn - pokazuje aktualng pozycje
utworu wyrazona jako liczba ,nnnn”. Strzafki
gora/dét stuzg do poruszania sie po utwo-
rze,

o | — INSERT - wstawia w aktualnie ustawio-
nej pozycji (czyli ,nnnn”) wolne miejsce. Ak-
tualna pozycja wraz z przyporzgdkowanym
jej patternem zostaje przesunigeta dalej o
jeden,

e D — DELETE - kasuje aktualng pozycje
utworu skracajgc jego diugosé o jeden,

e PATTERN nnnn — numer patternu przypi-
sany do w/w pozycji. Strzatkami zmieniamy
jego wartose,

o LENGHT nnnn - catkowita dtugo$¢ nasze-
go utworu wyrazona w liczbie wszystkich
jego pozycji wraz z przypisanymi do nich
patternami w ustalonej kolejnosci. Strzat-
kami zmieniamy warto$¢,

e PLAY - odtwarza utwor (SONG), zaczyna-
jac od aktualnie ustawionej pozycji: POS
nnnn (w czasie odtwarzania kursor myszkKi
zmienia kolor z czerwonego na zétty),

e PATTERN - odtwarza aktualnie ustawiony
pattern w polu PATTERN nnnn (kursor

o STOP - zatrzymuje odtwarzanie, nagrywa-
nie (RECORD) lub wychodzi z trybu edyciji,

o RECORD - nagrywanie utworu w trybie
ustawionym w opcjach edyc;ji (patrz OPCJE
EDYCJI). Wskaznik myszy zmienia kolor na
niebieski.

Uwaga! Gdy przytrzymamy prawy przycisk
myszy, klikajagc jednoczesnie lewym w
PLAY, RECORD Ilub PATTERN, program
rozpocznie odtwarzanie lub nagrywanie za-
czynajgc od aktualnie ustawionej pozycji w
patternie (czyli od 00 do 64). Normalnie od-
twarzanie lub nagrywanie zaczyna sie od
poczatku aktualnie ustawionego patternu
(od pozyciji 00).

o SETUP - przechodzi do ekranu konfiguracji
programu,

o CONTINUE - kontynuuje odtwarzanie utwo-
ru od aktualnie ustawionej pozycji,

e EDIT - tryb edycji patternu. Kursor myszy
zmienia kolor na niebieski,

e DISK OP. (DISK OPERATIONS) — wigcza
ekran operacji na plikach,

o FILE samplename — nazwa sampla o nu-
merze nn (jak nizej w SAMPLE nn). Moze
by¢ dowolna, jesli jednak nadamy jej format
Sciezki dostepu z nazwa pliku, program przy
wczytywaniu utworu (SONG) bedzie starat
sie zatadowa¢ z niej nasz sampel, np.
DH1:Sample/superbass.iff. Moze to mieé
zastosowanie np. gdy kilka utworéw korzy-
sta z tych samych sampli i chcemy unikng¢
umieszczania ich oddzielnie w kazdym mo-
dule i zaoszczedzi¢ miejsce na dysku lub
dyskietce.

e INFO - informacje o utworze. Jest to po
prostu lista wszystkich sampli, zestawiona
na dwoch stronach od 1 do 15 i od 16 do
31. W$éréd amigowych muzykoéw juz bardzo
dawno utart sie zwyczaj zamieszczania w
gotowych modutach informacji o sobie, da-
cie ukonczenia modutu, zrédle sampli, poz-
drowieniach itd.
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Przycisk SWITCH przetgcza strony z samplami
od 1-16 i 17-31
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Protracker — czes$¢ 1
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Gorna czesc¢ ekranu

e SAMPLE nn — aktualnie ustawiony instru-
ment, czyli sampel numer nn o nazwie jak
wyzej w FILE. Uzycie klawiatury spowoduje
jego odtwarzanie lub zapis do $ciezki przy
nagrywaniu lub edycji,

e VOLUME $nn — gto$nos¢ sampla wyrazona
liczbg w systemie szesnastkowym, w prze-
dziale od $00=0 do $40=64,

o FINETUNE n — nastrojenie sampla wyrazo-
ne liczbg od -8 do +7. Wartos¢ 0 pozosta-
wia sampel bez zmiany. Kazda jednostka
zmienia wysokos$¢ dzwigku o 1/8 pottonu,

o LENGHT n - dlugo$¢ sampla wyrazona w
bajtach od 0 do maksymalnie 65535.
Strzatki umozliwiajg zwigkszanie lub
zmniejszanie dtugosci sampla,

e REPEAT n / REPLEN n — w przypadku za-
petlonych sampli REPEAT wskazuje baijt,
od ktérego zaczyna sie petla (LOOP), a
REPLEN okresla dtugo$¢ zapetlonego ob-
szaru,

e LOAD SAMPLE - faduje z dysku sampel
okreslony w wyzej opisanym polu FILE
samplename pod warunkiem, ze sample-
name ma format prawidtowej $ciezki doste-
pu do pliku wraz z jego doktadng nazwa,

e KILL SAMPLE - usuwa sampel z pamigci
wraz z jego nazwa i Sciezkg dostepu,

o SAMPLER - otwiera ekran edytora sampli,
ktory umozliwia miedzy innymi wycinanie,
wklejanie, kopiowanie fragmentéw, zmiane
gtosnosci, proste efekty oraz nagrywanie
dzwieku z samplera podtgczonego do Amigi
przez port réwnolegty.

W prawej gornej czesci ekranu znajduje sie
data, godzina oraz pole PLAY HH:MM:SS
(godziny, minuty, sekundy) z czasem odtwa-
rzania zatadowanego do pamieci modutu.
Obok mamy QUADRASCOPE - oscyloskop,
czyli graficzne zobrazowanie pracy czterech
kanatéw Amigi w czasie rzeczywistym.

Klikanie le

wym przyci

skiem myszy

na danym ka

nale powoduje
na przemian
jego wylgcza-
nie i wigczanie. Panorama stereo kanatow w
Protrackerze jest stata (nie ma mozliwosci
ptynnej regulacji — z wyjatkiem odpowiedniego
zastosowania komendy glosnosci). Kanaty 1 i
4 odtwarzane sg na LEWYM wyjsciu audio
Amigi, natomiast 2 i 3 na PRAWYM.

Edytor utworu

Stuzy do edycji listy odtwarzania patternéw
skladajgcych sie na caly utwor. Dostepne
opcje:

e LENGTH - dlugos¢ utworu wyrazona w ilo-
Sci odtwarzanych po sobie patternéw,

e PATTERN / POSITION - numer patternu
wraz z pozycja, do ktérej jest przypisany —
aktualnie edytowane,

o INSERT - wstawia wolne miejsce na aktu-
alnie edytowanej pozycji. Patterny, wigcznie
ze znajdujgcym sie na belce, zostang prze-
suniete w dét, a dlugos¢ (LENGTH) utworu
zostanie zwiekszona o jeden,

e DELETE - kasuje aktualnie edytowang po-
zycje wraz z przypisanym do niej numerem
patternu i skraca dtugos¢ utworu o jeden,

o INCR./DECR. (INCREASE/DECREASE) -
zwigksza lub zmniejsza numer patternu
przypisanego do aktualnie edytowanej po-
zycji,

o UP/DOWN - przesuwa aktualnie edytowang
pozycje o jeden w gore lub w dét,

o EXIT — wyjscie z edytora, powr6t do ekranu
gtéwnego.
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Opcje edycji

Pod oscyloskopem znajduje sie 7 zaktadek, na
ktérych zgromadzono dodatkowe narzedzia i
funkcje Protrackera. W tym odcinku opiszemy
tylko pierwsza z nich — EDIT OPTIONS. Skia-
dajg sie na nig:

o QUANTIZE nn - kwantyzacja (w odniesie-
niu do nagrywania) okresla rozdzielczo$¢
Sciezki wzgledem czasu. Parametr ten wy-
znacza réwne, nastepujace po sobie prze-
dzialy czasowe, bedace wielokrotnoscig
najmniejszej czastki Sciezki (1/64) w czasie.
Zarejestrowane podczas nagrywania zda-
rzenia zostang automatycznie umieszczone
w pozycji znajdujgce;j sie blizej punktu srod-
ka kazdego z takich przedziatéw, przy czym
pierwszym takim punktem jest zawsze po-
czatek Sciezki, czyli pozycja 00. Na przyktad
wigczamy nagrywanie dla QUANTIZE = 04,
Sciezka zaczyna sie przesuwac¢ — nuta, kto-
ra zostanie wprowadzona w czasie pomie-
dzy pozycjami 00 a 02 zostanie umieszczo-
na na pozycji 00, natomiast po przekrocze-
niu pozycji 02 zostanie ,zepchnieta” juz
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na pozycje 04, wprowadzona pomiedzy

04 a 06 wyladuje na 04, wprowadzona po
przekroczeniu 06 juz na 08 itd. Przedzialy te
zmienig sig¢ proporcjonalnie wraz z warto-
Scig parametru. Przy nn = 01 o pozycji za-
pisu zdarzenia decydowac bedzie przekro-
czenie czasu znajdujgcego sie miedzy
dwoma sasiadujgcymi pozycjami, przy war-
tosci 03 punkt srodkowy znajdzie sie w od-
leglo$ci wynoszacej 1,5 pozycji itd. Przy
ustawieniu na 00 funkcja ta jest nieaktywna.
METROSAMP - nieaktywne/nieukohczone
w wersiji 3.62.

METRONOME nn/mm — metronom jest to
dzwiek odtwarzany cyklicznie w réwnych
odstepach czasowych, majgcy za zadanie
ufatwi¢ utrzymanie tempa przy nagrywaniu
$ciezek. Parametr nn okresla, co ile pozycji
na $ciezce zostanie odegrany dzwigk me-
tronomu, a mm kanat, ktéry zostanie do
tego celu wykorzystany. Za dzwiek metro-
nomu stuzy sampel nr 31 ($1F) odgrywany
z wysokoscig nuty C-3 (jesli jest zatadowa-
ny). Powinien by¢ to krétki, wyrazny dzwiek,
ktéry nie bedzie przeszkadzat nagrywaja-
cemu i zagtuszat reszty dzwigkow. W tej roli
Swietnie sprawdza sig¢ np. hi-hat lub krétki,
wysoki sinusoidalny dzwigk syntezatora.
Ustawienie nn lub mm na 0 wytgcza metro-
nom.

MULTI a b ¢ d — okresla sposéb przetgcza-
nia kanatéw przy ustawieniu klawiatury w
tryb MULT], czyli polifoniczny. W Protracke-
rze jest on realizowany poprzez odgrywanie
sampli granych z klawiatury komputera przy
jednoczesnej zmianie kanatu. Kolejnos¢
zmiany kanatow okre$lajg parametry a, b, ¢
i d. | tak: a — kanat, na ktory program prze-
taczy po odegraniu sampla na kanale #1, b
— to samo, tylko na kanale #2, c na #3, a d
na #4. Przy ustawieniu z obrazka ponizej, tj.
2-3-4-1 kolejne sample zostang odegrane
cyklicznie na wszystkich czterech kanatach
w kolejnosci od #1 do #4 i tak w kétko.

REC. HOLD: ON/OFF (RECORD HOLD) —
wigczenie tej funkcji powoduje, ze po wci-
$nieciu przycisku RECORD nagrywanie
$ciezki rozpocznie sie dopiero po wprowa-
dzeniu pierwszej nuty z klawiatury kompute-
ra, a nie od razu. Daje to uzytkownikowi
mozliwosé lepszego przygotowania sie do
nagrania $ciezki.

SAMPLE: ALL/CURRENT - okre$la czy
operacja transpozycji (o tym pozniej) bedzie
dotyczyta wszystkich sampli na $ciezce czy
tylko pojedynczego, aktualnie wybranego.
RECORD: PATTERN/ALL — okresla czy po
wcisnieciu RECORD bedzie nagrywany tyl-
ko obecnie ustawiony PATTERN, czy caly
utwor (ALL).

PLAYNOTE: SINGLE/MULTI — wigcza tryb
MULTI klawiatury. W trybie SINGLE odtwa-
rzanie wprowadzanych z klawiatury sampli
odbywa sig tylko na aktywnym kanale (na
przyporzadkowanej do niego $ciezce znaj-
duje sie aktualnie kursor).

EDIT: DOWN/RIGHT - decyduje czy kursor
po wprowadzeniu zdarzenia przemiesci sig
w dot Sciezki, czy w prawo.
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A600 4 MB Fast Ram

Jakié czas temu, po bardzo okazyjnej cenie,

wpadta mi w rece Amiga 600HD z fabrycznie
zainstalowanym dyskiem 20 MB. Komputerek
w podstawowej konfiguracji nie nadaje sie do
niczego wiecej, niz tylko odpalanie gier z dys-
kietek — po wczytaniu Workbencha do dyspo-
zycji uzytkownika pozostaje bardzo mato wol-
nej pamieci. Moim celem byto posiadanie, po
mocno rozbudowanej A1200, drugiej Amigi,
ktéra stuzytaby do wygodnego uruchamiania
gier i dem na ECS, bez koniecznosci odpala-
nia catego kombajnu A1200+68060+Mediator.
W przypadku A600 pierwszym krokiem jest
rozbudowa pamieci Chip do 2 MB, czego do-
konatem za pomocg rozszerzenia A604 firmy
Individual Computers, zakupionego w nowym
amigowym sklepie — RetroAmi. Jednak doto-
zenie pamieci Chip jest niewystarczajace,
zeby w petni korzysta¢ z pakietu WHDLoad
oraz swobodnie pracowa¢ na Workbenchu. Z
poczatku zastanawiatem sige nad zakupem kar-
ty turbo ACA620, jednak po dtuzszym zasta-
nowieniu uznatem, ze do gier i dem ECS nie
potrzebuje ani procesora 68020, ani kilkunastu
MB pamigci. Niebagatelny jest tez koszt samej
karty. Przegladajgc fora internetowe trafitem
na informacje o Kanadyjczyku, kryjacym sie
pod ksywg Kipper2k, ktéry produkuje bardzo
ciekawe rozszerzenia do réznych modeli Ami-
gi, sprzedajgc je po bardzo atrakcyjnych ce-
nach. Szybko odnalaztem strone internetowa,
na ktorej Kipper2k prezentuje swoje produkty.
Mojg uwage zwrdcito rozszerzenie pamigci do
Amigi 600, dodajace 4 MB pamieci Fast, ktére
bytlo w cenie 39 dolaréw kanadyjskich. Po
przeliczeniu na nasze wychodzi okoto 122
PLN.

Kontakt, zakup, wysytka

Po zapoznaniu sie z opiniami na temat produk-

A600 4 MB Fast Ram Extension by Kipper2k

Extension by Kipper2k

Przod karty

tu na anglojezycznych forach amigowych, zde-
cydowatem sig na zakup rozszerzenia i napisa-
tem maila do Kippera. Niestety, mimo paru dni
oczekiwania nie uzyskatem odpowiedzi. Wy-
czytatem za to na ktéryms z foréw, ze z Kippe-
rem najlepiej skontaktowac sie poprzez portal
Amibay. Rzeczywiscie, po zarejestrowaniu si¢
na Amibay odnalaziem oferte sprzedazy roz-
szerzen. Po zamieszczeniu oferty kupna oraz
wystaniu wiadomosci prywatnej do Kippera
szybko uzyskatem odpowiedZz z informacjami
na temat ptatnosci, poprzez PayPal. Ostatecz-
ny koszt razem z przesytkg wyniost 47,75 do-
laréw kanadyjskich. Po zapfacie, doliczeniu
prowizji PayPal i konwersji waluty zaptacitem
tacznie niewiele ponad 160 PLN. Kipper2k wy-
stat rozszerzenie 2 stycznia, a przesytka w mo-
jej skrzynce znalazia sie juz po 6 dniach. Karta

Tyt karty

zapakowana byta w koperte bgbelkowg i do-
datkowo zawinigta w opakowanie z migkkiej
pianki. Musze przyzna¢, ze spodziewatem sie
przynajmniej kartonika i ggbki ochronnej. Na
szcze$cie karta byta nieuszkodzona. Do roz-
szerzenia nie jest dofgczona zadna instrukcja,
co jest zaskoczeniem, poniewaz montaz wy-
maga natozenia karty na procesor komputera,
CO mniej wprawnemu amigowcowi moze spra-
wi¢ ktopot.

Jak to dziata?

Mimo braku instrukcji, z montazem poradzitem
sobie bez probleméw. Karte montuje sie na
procesorze, gniazdo wykonane jest w taki
sposob, ze raczej nie da sie zatozyC rozsze-
rzenia niepoprawnie. Po dosyé mocnym doci-
Snieciu i upewnieniu sie, ze gniazdo z kazdej
strony ,siedzi” na procesorze, odpalitem Amige
jeszcze bez zatozonej klawiatury. Zauwazytem,
ze na karcie zapalita sie zielona dioda, sygna-
lizujgca dziatanie rozszerzenia. W tym miejscu
nalezy sie jedna uwaga — montaz rozszerzenia
jest mozliwy tylko, przy wyjetych sankach
twardego dysku. Ja osobiscie firmowy dysk 20
MB zastgpitem kartg CF, ktéra spokojnie lezy
sobie na rozszerzeniu pamiegci, zabezpieczona
woreczkiem antystatycznym.

Rozszerzenie wykrywane jest automatycznie i
nie wymaga zadnego dodatkowego oprogra-
mowania. Po odpaleniu systemu od razu uru-
chomitem systemowe Show Config, ktére po-
prawnie wykryto karte. Kolejnym krokiem byto
niesmiertelne Sysinfo. Wykonane testy wyka-
zaly, ze pamie¢ Fast przyspieszyta Amige o
34%, a o okoto 20% wzrdst transfer z dysku.
Dzieki wigkszej ilosci dostepnej pamigci bez
problemu mozna korzysta¢ z pakietu Classi-
cWB w wersji dla Amig z Kickstartem 2.x oraz
odpala¢ gry spod WHDLoad. Mysle, ze na
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A600 4 MB Fast Ram Extension by Kipper2k

Amidze 600 z 4 MB pamigci Fast, przy zatoze-
niu, ze mamy tez 2 MB Chip to ilo§¢ zupetnie
wystarczajgca do wiekszosci typowych zasto-
sowan (gry/dema na ECS).

Odnosniki

Strona autora rozszerzenia
http://kipper2k.com/amigaforsale/

Watek na forum portalu AmiBay, gdzie mozna
spotkac udzielajacego sie autora rozszerzenia
http://www.amibay.com/showthread.php 7t=32896

Pakiet ClassicWB
http://classicwb.abime.net/classicweb/gaae.htm

Do dziatania karty nie mam zadnych zastrze-
zeh — ani razu nie sprawita mi problemoéw. Nie
wiem tylko czy przy czestym przenoszeniu
Amigi nie istnieje ryzyko ,spadniecia’ rozsze-
rzenia z procesora. Dlatego mysle, ze w przy-
padku transportowania A600 z zamontowanym
rozszerzeniem, warto pomysle¢ o sprawdze-
niu, przed wigczeniem komputera, czy karta
jest poprawnie zamontowana na procesorze.

Podsumowanie

Jestem bardzo zadowolony z zakupu rozsze-
rzenia. Z czystym sumieniem moge poleci¢ je
kazdemu posiadaczowi Amigi 600. Mysle, ze

AB00 2 MB Chip +4 MB Fast,

7600 4118 Fast
Kipper2k 2812 -

I
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T

IR Py

¥

Karta dumnie prezentuje sie na swoim miejscu na ptycie A600

mimo lekko utrudnionego kontaktu z pro-
ducentem (najlepiej przez forum AmiBay), nie
ma wiekszego ryzyka zwigzanego z zakupem
sprzetu. Nie spotkatem sie do tej pory z nega-
tywnymi opiniami na temat sprzedawcy i pro-
ducenta sprzetu, Kippera2K. Rozszerzenie
moge poleci¢ kazdemu, kto chce zrobi¢ na
swojej A600 cos wiecej, niz tylko odpalanie
gier z dyskietek, a jednoczesnie nie potrzebuje
procesora 68020 czy 68030 lub ma po prostu

AB600 2 MB Chip, 2 GB HDD

2 GB HDD
T yatom; (pakiet ClngtioWs) 5.2 M8 1218
Dhrystones 716 531
Mips 0.74 0.55
Drive 644 kB/s 540 kB/s

Tabela przedstawia poréwnanie tego samego komputera i systemu przed i po dodaniu
opisywanego rozszerzenia
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Jeszcze jedno ujecie karty po osadzeniu na swoim miejscu
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ograniczony budzet. Niestety, w poréwnaniu
chociazby z rozszerzeniami firmy Individual
Computers, wytkngé trzeba brak nalezytego
opakowania i instrukcji. Nie jest to jednak de-
fekt dyskwalifikujgcy produkt.

Mateusz ,,Twardy” Eckert

e niska cena

e szybka dostawa
® niezawodnos$¢
e prosty montaz

e troche utrudniony kontakt z producen-
tem

e brak instrukcji

e brak nalezytego opakowania
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Larry 6 — Shape Up or Slip Out

Larry 6 — Shape Up or Slip Out
~Up

oming
production

Jest godzina 11:36 czasu pacyficznego. Pod
drzwi wejsciowe znajdujgcego sie gdzies na
zachodnim wybrzezu Stanéw Zjednoczonych
pensjonatu zajezdza niczym niewyrdzniajgcy
sie, biato-z6tty sedan. Wysigdzie z niego niski,
tysiejgcy, ubrany w biatg, poliestrowg mary-
narke i takiez spodnie mezczyzna. Zanim wej-
dzie do Srodka, jeszcze kKilkakrotnie poprawi
rozsuwajgcy sig rozporek. Pilny obserwator te-
lewizji z pewnoscig dostrzegtby w nieznajo-
mym uderzajgce podobienstwo do jednego z
uczestnikbw wyemitowanego przed kilkoma
godzinami programu rozrywkowego. Zauwa-
zytby tez zapewne wystajgcg z kieszeni mary-
narki tekturowg karteczke z napisem: ,La Co-
sta Lotta — Hotel & Spa — dwutygodniowy vo-
ucher podstawowy”. Jak na ironie jednak,
wszyscy pilni obserwatorzy telewizji ogladali
wiasnie powtorke wczorajszej ,Dynastii” i nikt
nie byt w stanie przewidzie¢ majgcych wkrotce
nastgpi¢ dramatycznych wydarzen. Nie uprze-
dzajmy jednak faktow...

Tak wiasnie zapowiedziatby széstg (a whasci-
wie to piata, ale noszaca numer 6) cze$¢ przy-
god podrywacza-ofermy Bogustaw Wotoszan-
ski w ,Sensacjach XX wieku”. Czy popetnit
niewyobrazalng gafe, nie zaliczajgc opisywa-
nej gry do jednej ligi z — powiedzmy — incyden-
tem w Venlo? To sig zaraz okaze. Poki co, po-
winno wam wystarczy¢, ze ulubiony podrywacz
Ala Lowe'a (hm, zabrzmiato to cokolwiek dwu-
znacznie) zndw wyrusza na fowy, spragniony
mitosnych igraszek, a odnajdzie — jak zwykle —
bdl i upokorzenie. Cho¢ moze, jesli sie posta-
rasz...?

Jak juz pewnie sie domysililiscie, Sierra nie po-
stanowita znienacka wypusci¢ reedycji swoje-
go dawnego hitu na nasze ulubione komputery
— do odpalenia gry bedzie trzeba zaprzac
ScummVM. Na domiar ztego, na obecng chwi-
le, obstugiwana jest jedynie wersja DOS, czyli
dziatajgca w rozdzielczosci 320x200. Co naj-
wyzej mozemy sie pokusi¢ o zdobycie wers;ji
CD, ktéra ma moéwione dialogi (jest tez mozli-
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wos$¢ zdobycia polskiej
wersji jezykowej nosza-
cej wyszukany podtytut
,Z impetem w gtgb” —
przettumaczone jednak
bedg woéwczas tylko na-
pisy). Jakby jednak na to
nie patrze¢ 256 koloréw
palety VGA piechotag nie
chodzi, a dla tych, ktérzy
pamietajg jak — w bardzo
charakterystyczny zresz-
tg dla siebie sposéb —
Sierra przekonwertowata
na Amige Larry'ego 5,
bedzie to niezwykle pozy-
tywna wiadomos¢. Prze-
grywamy wiec pecetowg
instalke na nasz dysk
twardy, wskazujemy pro-
gramowi odpowiedni ka-
talog i... gotowe! Skoro
jestesmy przy kwestiach
technicznych, to spiesze
donie$¢, ze zapisane
stany gry mozna bez
problemu wczyta¢ z po-
ziomu menu ScummVM,
a mini screenshoty po-
moga sie zorientowac,
ktéry  ,sejw” chcemy
wczyta¢. Podczas samej
gry nie bedzie juz tak ta-
two — domysiny klawisz
F5 umozliwia jedynie za-
pis. Na szczescie wczy-
tang rozgrywke mozna
zatadowaé przy pomocy
klawisza F7 (przy okazji
— kilka innych przyciskow
funkcyjnych daje bardzo
ciekawe efekty).

No dobra, gre zainstalowaliSmy, uruchomili-
$my, przebrneliSmy nawet przez pelzngce w
z6twim tempie intro... Co teraz? Jak pewnie

zdajecie sobie sprawe (a jesli nie, to zaraz sie
dowiecie), ,Larry 6” to przygodowka w stylu
,wskaz i kliknij” (point'n'click). Oznacza to, ze
poczynaniami naszego bohatera kierujemy za
pomoca kliknie¢ myszka i szeregu czynnosci
dostepnych na dolnej belce (miedzy poszcze-
gollnymi czynnosciami mozna rowniez przeta-
czac sie prawym klawiszem myszy). Do naszej
dyspozycji sg kolejno: ludzik — przemieszcza-
nie sie (ikonka ta w sekwencjach dialogowych
zmienia sie w napis ,EXIT”, ktérym konczymy
rozmowe), oko — ogladanie, dlon —
dotykanie/uzywanie, dton z tréjkgcikiem —
podnoszenie przedmiotéw, dymek — rozmowa,
suwak — skorzystanie, w ten czy inny sposob,
z rozporka oraz przetgczniki stanowigce do-
step do opcji gry. Skoro juz o nich mowa — dla
wlasnego zdrowia psychicznego warto przeta-
czy¢ ,Speed” na maksimum. W przeciwnym
razie do$¢ nonszalancki chéd naszego bohate-
ra bedzie z czasem doprowadzat do szewskiej
pasji. Ponizej przyciskow mamy dostep do listy
zebranych przez nas rzeczy. Podniesienie jed-
nej z nich zmienia nasz kursor w ten wtasnie
przedmiot i umozliwia potgczenie go z innym
lub uzycie go na jednym z elementéw lokac;ji.

Nadeszta pora na kilka stéw o oprawie audio-
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Larry 6 — Shape Up or Slip Out

wizualnej. Grafika jest do$¢ nieréwna. Staran-
nie wykonane lokacje mieszajg sie z dziwacz-
nymi (te wyktadziny...), a z kolei cze$¢ elemen-
téw — szczegdlnie postacie kobiet, ktére spo-
tkamy na swojej drodze — sprawia wrazenie
przerobionych fotografii. Momentami bogata,
jak na rysowang przygodéwke, paleta nie wy-
starcza i wida¢ brzydki dithering. Animacja jest
poprawna, cho¢ brakuje jej sporo do ideatu.
Moze jestem rozpieszczony przygodéwkami
LucasArts, ale za catoksztalt grafiki datbym
szostej odstonie Larry'ego co najwyzej czwor-
ke. Przy grafice warto doda¢, ze w grze wyste-
puja okazjonalnie tzw. ,momenty”, wiec jesli
kto$, np. przechodzi gre na oczach gromadki
pociech, to musi mie¢ sie na bacznosci. Mu-
zyka to standardowe, zmieniajgce sie razem z
lokacjg plumkanie w MIDI — mozna sie przy-
zwyczai¢, cho¢ bez uniesien. W wersji z moé-
wionymi dialogami (i gadajgcym narratorem)
mamy wreszcie jakie$ naturalnie brzmigce
dzwieki, a osoby dobrze wiadajgce angielskim
mogg sie nawet pokusi¢ o wytgczenie napi-
sow.

Gra zostata napisana z poczuciem humoru
(cho¢ czasem — trzeba przyznaé — jest to hu-
mor dos¢ niskich lotéw), a nawet autoironii —
na przyktad, gdy narrator chwali jeden z na-
szych pomystéw w stylu: , Tak, ten ruch dobrze
sie sprawdza w przygodoéwkach Ala Lowe'a”.
Gra sie catkiem przyjemnie, cho¢ trzeba pa-
mieta¢, ze to przygodéwka od Sierry: otwie-
rasz nieznane drzwi — bach! Po tobie. Przetg-
czasz wajche i... mozesz swobodnie rozsigsé
sie i ogladac, jak Larry pakuje sie w Smiertelng
putapke. Na szczescie — po pierwsze Hotel ze
Spa to nie jest jakies szczegodlnie niebezpiecz-
ne miejsce i takich sytuacji nie ma wiele, a po
drugie — w takiej sytuacji dostajemy od razu do
wyboru: albo wczyta¢ zapisang gre, albo po-
wroci¢ do zycia na chwile przed katastrofa.
Sama rozgrywka po pewnym czasie moze sie
tez wydaé nieco schematyczna. Mimo wszyst-
ko jako$¢ gry (a moze to litos¢ nad biednym
Larrym?) sprawia, ze jako$ dociggniemy do
konca, by obejrze¢ tryumfalne zakonczenie (sa
nawet wstawki flmowe). W sumie — mozna po-
leci¢, zwtaszcza ze za marne 10 dolaréw moz-
na kupi¢ wszystkie pie¢ pierwszych czesci serii
(ScummVM obstuguje je wszystkie) i przypo-
mnie¢ sobie mtodos¢ (albo czemu nie lubimy
przygodéwek Sierry) — bezcenne!

Konrad Czuba

e przyzwoita (cho¢ nieréwna) grafika

e niezty humor (cho¢ miejscami cigzki)

e niezta Sciezka dzwiekowa (szczegolnie
w wersji z dubbingiem)

e nieréwna grafika (cho¢ przyzwoita)

e miejscami cigezki humor (ale ogodlnie
niezty)

e w wersji bez dubbingu Sciezka dzwie-
kowa jest gorsza
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Nasza pierwsza gra

Kurs programowania z wykorzystaniem Visual Studio 2005 Express

W tym odcinku dla uatrakcyjnienia gry zaj-
miemy sie efektami dzwiekowymi. Innymi sto-
wy — bedziemy odtwarza¢ sample, czyli probki
dzwiekowe, ktore to mozna znalez¢ chocby na
Aminecie. Aby utatwi¢ mozliwo$¢ podmiany
sampli na jakiej$ inne, bedziemy positkowac
sie dzwigkami w formacie 8svx. Oznacza to,
ze musimy sobie poradzi¢ z obstuga tego for-
matu. Tutaj z pomocg przyjdzie nam datatype.
W jednym z poprzednich odcinkéw juz uzywa-
lismy datatypéw do zatadowania obrazka z
kostkami. Pozwolito nam to zachowa¢ wiekszg
elastyczno$¢ projektu, gdyz format obrazka
jest zupetnie dowolny — istotne jest tylko to,
aby datatype umiat sobie z nim poradzi¢. Nie
inaczej jest w przypadku dzwiekéw — specjalny
datatype o znajomo brzmigcej nazwie so-
und.datatype jest odpowiedzialny za dzwieki.
Dzigki niemu bez probleméw zatadujemy
sample do pamieci, a odtwarza¢ je bedziemy
za pomocag audio device.

Obstuge dzwiekoéw zaszyjemy w osobnym mo-
dule, ktéry bedzie odpowiadat za wszystko, co
jest z tym zwigzane. Na samym poczatku two-
rzymy dwa nowe pliki sound.h i sound.c. Do-
dajemy odpowiednie formuty dla OBJ i LIN-
KOBJ do pliku makefile.mak, wstawiamy tez
informacje dla kompilatora, w jaki sposéb ma
skompilowaé¢ nowe pliki.

Edition i VBCC — czes¢ 5

Zastanéwmy sie teraz, ja-
kie informacje o probkach
bedg nam potrzebne, aby
je odtwarza¢. Na pewno
bedzie to adres pamigci,
gdzie zatadowalismy dany
sampel, a jak juz jest w
tej pamieci, to musi mie¢
znany nam rozmiar. Trze-
ba wiedzie¢, z jakg pred-
koscia ma by¢ grany
przez audio.device i tu po-
jawia sie okres (period) i ¥

//zatadowanie plikéw dzwiekowych
for (i = 0; 1 < AMOUNT_OF_SND; ++i)
{

ULONG period = 0;
ULONG volume = 0;
Object* obj = NewDTObject(m_fileNames[i],

if (0 == obj)
{

}

m_sfx[i].dtp = obj;

GetDTAttrs(obj, SDTA_Sample, &m_sfx[i].address, TAG_END);
GetDTAttrs(obj, SDTA_SampleLength, &m_sfx[i].length, TAG_END);
GetDTAttrs(obj, SDTA_Period, &period, TAG_END);
GetDTAttrs(obj, SDTA_Volume, &volume, TAG_END);
m_sfx[i].volume = (UWORD)volume;

m_sfx[i].period = (UWORD)period;

DTA_SourceType, DTST_FILE,
DTA_GroupID, GID_SOUND,
TAG_END) ;

return RT_FAILED_SOUND_LOAD;

gto$nos¢ (volume) sam-
pla. Wszystkie te informacje najlepiej bedzie
zgrupowac w strukture MyAudio.

typedef struct

Object* dtp;

BYTE* address;

ULONG Tength;

UWORD period;

UWORD volume;
} MyAudio;

MyAudio m_sfx[AMOUNT_OF_SND] ;

//tablica nazw naszych probek dzwiekowych,
//kolejnos¢ i ilo$¢ musi by¢ taka sama jak w enum
//SoundNames

%har* m_f1ileNames [AMOUNT_OF_SND] =

"exit.8svx",
"ki11.8svx",
"knock.8svx",

OB] = $(0BIDIR)\boxo.0 \

$(0BIDIR)\FileI0.0 \
$(0BIDIR)\sound.o

LINKOB] =  $(OBIDIR)\boxo.o \
is'((')BJDIR)\fﬂeIO.o \
$(0BIDIR)\sound.o
$(OBJDIR)/f11e10 o: $(SRCDIR)/fileIo.c

(OBJDIR)/sound o: $(SRCDIR)/sound.c

$(cc) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/fileIo.c -o $(OBIDIR)/filelOn.o

$(cc) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/sound.c -o $(OBIDIR)/sound.o

W  MyAudio, oprécz wymienionych
wyzej informacji, pojawit sie wskaznik
na Object. Umozliwi nam to spraw-
niejsze zarzadzanie zyciem probek
dzwiekowych — mam na mysli zaréw-
no zatadowanie prébek, a co za tym
idzie zaalokowanie zasobow, jak i
pozniejsza ich dealokacja. Z dodat-
kowych rzeczy pojawita sie deklaracja
tablicy, ktéra bedzie przechowywata
stosowng ilo$¢ struktur. Dalej widzimy

Na wstepie wypada okresli¢ liczbe sampli wy-
stepujacych w grze — dla naszych celéw wy-
starczg trzy probki. Stworzymy typ numerycz-
ny, ktéry bedzie petnit funkcje informacyjng o
uzywanych numerach sampli. W ten sposo6b
stanie sie jasniejsze ich uzycie — na przykiad
PlaySfx(SND_EXIT) zamiast PlaySfx(0).

enum SoundNames
{

SND_EXIT = 0,
SND_KILL = 1,
SND_ROCK = 2,

AMOUNT_OF_SND
1

Pierwszy sampel bedzie odtwarzany, gdy sta-
tek doleci do wyjscia, drugi to zniszczenie po-
jazdu kosmicznego, czyli wylecenie poza plan-
sze, a trzeci dzwigk bedzie odgrywany, gdy
statek zderzy sie ze skata.
AMOUNT_OF_SND - jak tatwo sie domysli¢ —
bedzie miat w tym przypadku warto$¢ 3 i po-
stuzy nam jako ograniczenie w petlach. Dzieki
temu zyskujemy wigkszg czytelnoS¢ Zrddet,
gdyz pozbedziemy sie magicznej liczby 3, kté-
ra musiataby sie pojawi¢ cho¢by w petli odpo-
wiedzialnej za zatadowanie sampli do pamigci.
Oproécz tego w miare tatwo jest rozszerzyc
ilos¢ sampli w programie — wystarczy dodac¢
SND_COS = 3 przed AMOUNT_OF_SND.

16

tablicg nazw dla sampli.

Zabieramy sie do dzieta. Zwyczajowo tworzy-
my dwie funkcje: InitSound i KillSound. Pierw-
sza odpowiada za przygotowanie rzeczy zwig-
zanej z dzwiekami, czyli tutaj zostang miedzy
innymi zatadowane probki dzwiekowe do pa-
mieci, a zadaniem drugiej jest posprzatanie po
tej pierwszej, czyli zwolnienie zasobdw, ktoére
to zajety sample. Przejdzmy do pierwszej
funkcji. Na samym poczatku zainicjujemy ta-
blice m_sfx.

//wyczyszczenie pola dtp w tablicy sfx
for (i = 0; i < AMOUNT_OF_SND; ++1)
{

N m_sfx[i].dtp = 0;

Wydawatoby sie, ze trzeba wyczysci¢ wszyst-
kie pola struktury, ale wyzerowanie pola dip
jest zupetnie wystarczajgce, gdyz tylko ta in-
formacja jest potrzebna, aby bez komplikaciji
zwolni¢ zasoby. Pozostate pola bedg uzupet-
nione w dalszej czesci funkgji /nitSound. Naj-
bardziej interesujgce jest wczytanie sampli i
uzyskanie informacji, ktére to umiescimy w
strukturze MyAudio. (listing w kolumnie obok)

Jak widac,

zrobilismy uzytek z

AMOUNT_OF_SND (zamiast pisa¢ magiczng
liczbe 3). Dalej mamy standardowe zatadowa-
nie proébki za pomocg datatypu, czyli podanie
nazwy pliku, ktéry musi by¢ zsynchronizowany
z naszym typem numerycznym - tak wiec
SND_EXIT musi odpowiadac¢ pierwszej nazwie
w tablicy m_fileNames. Mozna sie pokusi¢ o
potaczenie tych informacji w strukture — dla
prostoty zrezygnowatem z tego. Nastepnie po-
dajemy informacje, ze dane beda pochodzi¢ z
pliku, a na koncu okreslamy typ obiektu, czyli
dzwiek. Wyglada to bardzo podobnie jak przy
wczytywaniu obrazka. Za pomocg funkciji
GetDTAttrs pobieramy interesujgce nas wia-
Sciwosci i umieszczamy je w odpowiednim
miejscu struktury. Mysle, ze jasna jest przy-
czyna, dla ktdérej nie zwalniamy tutaj obiektu
dip po pobraniu atrybutéw, gdyz datatype
zwolnitby zasoby. Ostatnig rzecza, jakg zrobi-
my w [nitSound, bedzie zainicjowanie audio-
.device. Robimy to w osobnej funkcji InitSo-
undPaula.

Listing na nastepnej stronie.

Na poczatku widzimy standardowg sekwencije
kodu dla otwarcia device, czyli stworzenie msg
portu i audio requesta z tymze portem do ko-
munikacji. Omdwienia wymaga otworzenie
samego audio.device. W tym przypadku pie-
czemy dwie pieczenie na jednym ogniu —
otwieramy i alokujemy kanat audio. Do tego
celu wykorzystujemy ADCMD_ALLOCATE w
potaczeniu z flagg ADIOF_NOWAIT. Sama
komenda ADCMD_ALLOCATE stuzy do re-
zerwag;ji kanatu. Ustawienie flagi
ADIOF_NOWAIT pozwoli nam od razu otrzy-
mac¢ biad, w przypadku gdy alokacja kanatu
sie nie powiodfa. Pole ioa_AllocKey ustawiamy
na zero, co oznacza wygenerowanie nowego
klucza. Ten klucz jest uzywany za kazdym ra-
zem, gdy wysytamy naszego requesta i jest
poréwnywany z obecnym kluczem kanatu au-
dio. Jesli te wartosci sg rézne, to oznacza, ze
inny program wiasnie uzywa naszego kanatu
dzwiekowego. Poniewaz programujemy w
zgodzie z systemem operacyjnym, to oczywi-
Scie moze sie zdarzyé, ze kilka programéw
uzywa tego samego kanatu dzwigkowego. Na-
suwa sie pytanie, kto pierwszy powinien by¢
obstuzony — tu pojawia sie priorytet. Ustawia-
my go w wezle naszej wiadomosci na 127
(m_pAudiolO->joa_Request.io_Message.mn_

Node.In_Pri). Jest to najwyzsza mozliwa war-
tos¢, dzieki czemu wiemy, ze nasz request be-
dzie obstuzony pierwszy. W polu ioa_Data po-
dajemy wskaznik na tablice, ktéra zawiera
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static int initSoundPaula(void)
{

int i;
LONG error;

//tworzymy msg port
m_pMsgAudioPort = CreateMsgPort();

if (0 == m_pMsgAudioPort)
{
return -1;

}

m_pAudioI0 = (struct IOAudio*)

}f (0 == m_pAudioIO)

return -1;

}

m_pAudioIO->ioa_Request.io_Command =
m_pAudioIO->ioa_Request.io_Flags
m_pAudioIO->ioa_Allockey = 0;

m_pAudioIO->ioa_Data = m_whicChannel;
m_pAudioIO->ioa_Length =

zf (0 != error)

return -1;

}

return 0;

//umieszczamy go w tworzonym audio requescie

CreateIORequest(m_pMsgAudioPort, sizeof(struct IOAudio));

//otwieramy audio device i jednoczesnie alokujemy kanat dzwiekowy
m_pAudioIO->ioa_Request.io_Message.mn_ReplyPort = m_pMsgAudioPort;
m_pAudioIO->ioa_Request.io_Message.mn_Node.ln_Pri = 127;
ADCMD_ALLOCATE;

= ADIOF_NOWAIT;

sizeof(m_whichannel);

error = OpenDevice(AUDIONAME, OL, (struct IORequest*)m_pAudioIO, OL);

kombinacje kanatéw do zaalokowania. Kana-
tom przyporzadkowane sg nastepujgce nume-
ry: 1 — pierwszy lewy, 2 — pierwszy prawy, 4 —
drugi lewy, 8 — drugi prawy. W naszym przy-
padku chcemy zaalokowac¢ jeden kanat, a po-
niewaz sg cztery kanaty audio, to w tablicy
umieszczamy ich warto$ci. W ten sposob
otrzymamy jeden z czterech kanatéw do na-
szej dyspozycji (oczywiscie o ile jaki$ jest wol-
ny).

static UBYTE m_whiChannel[] = {1,2,4,8};

Przyktadowo, aby uzyska¢ pierwszy lewy i
pierwszy prawy kanat (czyli jeden kanat
stereo), wystarczy ustawi¢ m_whichChannel[]
= { 1+2 }. W polu ioa_Length podajemy roz-
miar tablicy alokacji. W grze wykorzystamy
bardzo proste podejscie do efektéw dzwieko-
wych — bedziemy odtwarzaé sample na jed-
nym i tym samym kanale, nie bedzie uzywac¢
priorytetow sampli, co oznacza, ze w zalezno-
$ci 0 odegranie jakiego sampla poprosimy, to
taki zostanie zagrany. Z pewnoscig budzi to
watpliwosci, bo przeciez dzwiek zabicia na-
szego pojazdu kosmicznego powinien byc¢
wazniejszy niz odtworzenie dzwigku zetknigcia
sie ze skatg. Dodanie priorytetu nie powinno
nastreczaé problemow — wystarczy dodac¢ od-
powiednie pole w strukturze i zdefiniowa¢ prio-
rytet, ktéry jest aktualnie odtwarzany. Proste
poréwnanie w PlaySfx zatatwia sprawe. Pozo-
stawiam to jako ¢wiczenie.

Najwazniejszg funkcjg jest PlaySfx, a jej jedy-
nym argumentem jest numer sampla. Jak wi-
dac¢, nie ma tu sprawdzania czy numer sampla
przekracza ilo§¢ sampli, bo przy wywotaniu
podajemy zawsze wiasciwy numer. Jak kto$
chce, to pozostawiam to do zrobienia jako
bardzo proste ¢wiczenie. Na wstepie spraw-
dzamy czy AudioRequest nie odgrywa jakiej$
probki, a robimy to za pomocg funkcji ChecklO
(exec.library). Jesli jest odtwarzany sampel, to
zatrzymujemy go za pomocg ADCMD_FINISH.
UzyliSmy tutaj BeginlO, gdyz SendlO albo
DolO czyszcza flagi uzywane przez audio.de-
vice i powinno sie zawsze uzywa¢ BeginlO w
potgczeniu z audio.device. Aby bylo mozliwe
ponowne uzycie tego samego audio requesta,
musimy wywota¢ Wait/O i dopiero wtedy mo-
zemy wysta¢ naszego requesta. Co tez nizej
czynimy, wywotujgc komende CMD_WRITE.
Podajemy tam tez stosowne informacje o
samplu, ktory chcemy odtwarzaé, czyli adres,

rozmiar, okres i glosnos¢. Pole ioa_Cycles
ustawiliSmy na 1, co oznacza, ze chcemy od-
tworzy¢ dzwiek tylko raz.

wy. Sama petla wydawac by sie mogta
odrobing skomplikowana, ale jesli przypomni-
my sobie, w jaki sposob dziata nasza gra i w
jaki sposéb dziatajg wskazniki na funkcje, to
wszystko staje sie proste.

static int m_nTicks = 0;
static PVF m_pFncAfter = NULL;

static void waitTicks(void)
if (m_nTicks > 0)
m_nTicks--;
else
if (m_pFncAfter)

g_pFnc = m_pFncAfter;

Sercem tej funkgciji (ktéra tak na marginesie nic
nie robi) jest odliczanie do zera i jesli tak sie
stato, to zmieniamy wskaznik na funkcje, ktéra
jest wywotywana co okreslony czas. A przykta-
dowe uzycie tej funkcji wyglada tak:

m_nTicks = 50;
m_pFncAfter = &NextLevel;
g_pFnc = &waitTicks;

Na zakonczenie

\{/m' d Playsfx(int sfxNumber)

}

//odtwarzamy sfx o zadanym numerze

m_pAudioIO->ioa_Period
m_pAudioIO->ioa_Cycles =
BeginIO((struct IORequest* )m pAudioIO);

//sprawdzamy czy czasem nie odgrywamy juz czego$
f (0 == checkiOo((struct IORequest*)m_pAudioIO))

//tak odgrywamy, wiec, prosimy audio.device

//o zakonczenie odtwarzania sampla

m_pAudioIO- >'|0a Request. 10 Ccommand = ADCMD_FINISH;
m_pAudioIO->ioa_Request.jo_Flags
BeginIO((struct IORequest*)m_| pAud'loIo),
waitIo((struct IORequest*)m_pAudioIO);

m_pAudioIO->ioa_Request.io_Command = CMD_WRITE;
m_pAudioIO->ioa_Request.io_Flags = ADIOF_PERVOL;
m_pAudioIO->ioa_Data = m_sfx[sfxNumber].address;
m_pAudioIO->ioa_Length = m_sfx[sfxNumber].length;
m_pAudioIO->ioa_volume = m_sfx[sfxNumber]. vo'lurne,
= m_: sfx[sfoumber] period;

dwa przyktady uzy-
cia sound.datatype.
Pierwszy  odgrywa
sampla, a drugi go
zatrzymuije. Aby
odegrac¢ prébke, kto-
rg wczesniej zata-
dowaliSmy za po-
mocg sound.dataty-
pe do obiektu sfxO-
bject, ustawiamy ad-
res sampla i wyko-

= ADIOF_SYNCCYCLE;

Ostatnig funkcja jest KillSound, ktéra, jak
wspomniatem wczesniej, czysci po naszej za-
bawie z dzwiekami. Sprzatanie zaczynamy od
zamkniecia audio.device wywotujgc funkcje Kill
SoundPaula i uwalniajgc zasoby zaalokowane
za pomocg datatype.

for (i = 0; i < AMOUNT_OF_SND; ++1)

DisposeDTObject(m_sfx[i].dtp);

Samo zamykanie device tez nie jest dla nas
nowe — oprocz niszczenia requesta i kasowa-
nia message port, pojawia sie wywotanie
CMD_STOP przed zamknieciem audio.device.
Dzieki temu wszystkie odtwarzane dzwigki zo-
stang zatrzymane i spokojnie mozna zamykac¢
device. Poniewaz przy jego otwieraniu robili-
$my takze alokacje kanatéw dzwigekowych, to
zostang one automatycznie zwolnione.

Skoro juz mamy omowiony sposéb, w jaki be-
dziemy odtwarza¢ dzwieki, to teraz pozostaja
nam dwie sprawy. Pierwsza to doda¢ wywota-
nia /nitSound i KillSound w pliku boxo.c i w
odpowiednich miejscach dodaé wywotania
funkcji PlaySfx. Dzwiek zniszczenia pojazdu
kosmicznego dodajemy w funkcji GamelLoop
tuz zaraz za warunkiem sprawdzajgcym czy
statek nie wylecial poza plansze. Pozostate
sample trzeba doda¢ w moveShip():
PlaySfx(SND_ROCK) w miejscu gdzie jeste-
Smy pewni, ze nasz bohater dotknagt kostki
TILE_WALL a PlaySfx(SND_EXIT), gdy do-
tkngt TILE_EXIT. Dodatkowo, aby sampel
oznajmujgcy znalezienie wyjscia z planszy byt
styszalny, dodatem prostg petle czekajgca
chwile tak, aby gracz ustyszat efekt dzwieko-
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nujemy metode
STM_PLAY za po-
moca DTM_TRI-

GGER na tymze obiekcie. W zasadzie nie
musimy ustawia¢ adresu sampla, ale przyda
nam sie to, gdy chcemy go odegra¢ wiecej niz
jeden raz. Zatrzymanie odgrywania sampla to
nic innego jak ustawienie adresu sampla na
zero i wywotanie STM_PLAY.

//odegraj sampla za pomoca sound.datatype
SetDTAttrs(sfxobject, NULL, NULL, SDTA_Sample,
sftxBuffer, TAG_END);
DoDTMethod(sfxObject, NULL, NULL, DTM_TRIGGER,
NULL, STM_PLAY, NULL);

//zatrzymaj sampla
SetDTAttrs(sfxoObject, NULL, NULL, SDTA_Sample, O,
TAG_END) ;
DoDTMethod(sfxObject, NULL, NULL, DTM_TRIGGER,
NULL, STM_PLAY, NULL);

W tym odcinku to wszystko. Jak zwykle na-
mawiam do eksperymentowania, dodawania
wtasnych sampli i zadawania pytan na forum
PPA.

Asman

Cata paczka z kodem do pobrania z po-
nizej zamieszczonego odnosnika.

http://www.ppa.pl/artykuly/download/ftp/boxo5.zip
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Maniac Mansion 2 — Day of the Tentacle

Maniac Mansion 2
Day of the Tentacle

Recenzje tej gry po raz pierwszy zobaczytem

w Secret Service 5. Jako wielki fan ,Maniac
Mansion”, ktérg to pozycje ukonczytem w
przéd, w tyt i na wskro$, roznymi postaciami,
grajgc na wystuzonym Commodore 64, z wy-
piekami na twarzy Sledzitem informacje czy ten
tytut zagosci na Amidze. Gdy brutalna prawda
do mnie dotarta i wersja amigowa nawet nie
byta w planach, rozczarowanie byto ogromne,
bo gra zapowiadata sie wyjatkowo ciekawie,
zwtaszcza ze rzucata catkiem nowe $wiatto na
wydarzenia, ktérych mozna bylo doswiadczaé
podczas przygody w szalonej rezydencji dokto-
ra Freda. Moze wiasnie dzigki temu, z tym
wigkszg radoscig przyjgtem do wiadomosci
fakt, ze program ScummVM, stuzacy do uru-
chamiania, na poczatku gtéwnie gier pisanych
w jezyku skryptowym pod tg samg nazwa, po-
zwala na uruchomienie tej gry nawet na na-
szych leciwych ,przyjaciétkach”. Dodatkowo
jeszcze, wspierane sa rézne wersje gry, w tym
réwniez ta, w ktérg gra sie najlepiej — z mo-
wionymi dialogami wydana na ptycie CD. Ale
moze nie uprzedzajmy faktéw i sprawdzmy,
czymze jest ten kasek.

O co chodzi?

Akcja gry rozgrywa sie kilka lat po wydarze-
niach z ,Maniac Mansion”. Bernard oraz dwdj-
ka jego najlepszych kumpli — Hoagie i Laverne
— zostajag wezwani na pomoc do posiadtosci
Freda. Fioletowa macka wpadfa na szalony
pomyst i postanowita wypi¢ nieco szlamu ge-
nerowanego przez maszyne doktora Freda.
Miato to zgubny wplyw na jej moézg, w ktorym
zrodzita sie mys$l zapanowania nad Swiatem i
poki co, wszystko jest na dobrej drodze, aby
tak sie stato. Doktor Fred pojmat macke, lecz
przybyli na miejsce nasi znajomi nieopatrznie
uwolnili jg. Z racji, ze zaczyna sig tworzy¢ zbyt
wiele zdarzen, nad ktérymi trudno zapanowac,
doktor Fred wpada na pomyst wystania na-
szych bohateréow w przeszto$¢ o jeden dzien,
aby wytgczyli przeklgta maszyne, zapobiega-
jac tym samym catemu galimatiasowi. Skorzy-
stajg w tym celu z wymyslonych przez Freda
wehikutow czasu, ktore wyglagdem i nazwg

Hoagie w 1793 roku prébuje wcisngé sie do komina
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(Chrono-o-john) przy-
pominajg... przenosne
toalety. Rachu-ciachu
i po strachu — nasza
trojka postanawia
sprébowaé szczescia
i okazuje sie, ze Fred
poskapit na paliwie do
tych maszyn i zamiast
prawdziwego diamen-
tu uzyt taniej imitacji.
Skutki sg optakane —
Bernard nie przenidst
sie w czasie i wrocit
do laboratorium dok-
tora w terazniejszosci,
Hoagie wylgdowat
200 lat w przesztosci,
a Laverne 200 lat w
przysztosci. Zadanie,
jakie stoi przed nimi, to wréci¢ do czaséw te-
razniejszych oraz powstrzyma¢ macke przed
zawtadnieciem $wiatem, a wiec zatrzymac
maszyne wytwarzajgca szlam.

Jak chodzi¢?

Jak wiec widzimy, podobnie jak w poprzedniej
czesci, porusza¢ sie bedziemy tréjkg bohate-
réw. Podobnie réwniez jak poprzednio, be-
dziemy porusza¢ sie po tym samym miejscu,
ale w trzech réznych momentach w czasie, a
nasze dziatania, zwlaszcza te w przesziosci,
bedg mie¢ wptyw na wydarzenia w przysziosci.
Szczerze przyznam, ze na bardziej kapitalny
pomyst nie mozna byto wpas¢. List wystany
200 lat temu, ukryta w skrzynce wiadomosé¢,
sprzedany pomyst na wynalazek, ktéry okazuje
sie by¢ wielkim odkryciem i znajduje zastoso-
wanie w czasach przysztych — na takie nie-
spodzianki mozemy by¢ przygotowani, a za-
pewniam, ze jest ich wiecej. Ale to nie jest je-
dyna interakcja miedzy bohaterami. Istote za-
bawy zwigksza to, ze zapewniajgce podréz w
czasie klozety, tworzg tunele czasowe, przez
ktére mozemy miedzy tréjkg zawadiakéw
przekazywa¢ znalezione przedmioty (z wyjat-
kiem zywych, jak na przykfad stary kumpel

Bernard w 1993 roku i stary znajomy sprzed kilku lat

chomik — jego podréz w przyszto$¢ nalezy za-
planowac inaczej). To sprawia, ze gra daje
szerokie spektrum réznych mozliwosci i kom-
binatoryki, do jakiej zmusza sie gracza. Ale
uwaga! Nie jest to bynajmniej kombinatoryka
na poziomie ,probuj wszystkiego na wszyst-
kim”. Wprost przeciwnie — wszystko w odpo-
wiednim miejscu i czasie ma swoje zadanie i
cel. Trzeba go tylko odnalez¢, wpas¢ na niego,
logicznie wydedukowaé na bazie uzyskanych
od innych informacji lub zwyczajnych obser-
wacji. A te ostatnie sg bardzo wazne, gdyz na-
lezy pamigtac, ze w kazdej linii czasowej poru-
szamy sie po dokfadnie tych samych loka-
cjach, ktére po prostu tylko wygladajg inaczej.
Uktad pomieszczen i przedmiotow jest zacho-
wany... Dodajmy do tego jeszcze fakt, ze w
przeciwienstwie do pierwszej czesci, w grze
nie mozna zging¢ ani utkngé. Wszystko jest
tak doskonale zaplanowane, ze nawet gdy wy-
daje nam sie, ze co$ zrobilismy Zle, wystarczy
dokona¢ tego raz jeszcze... w przesziosci.
Czyz to nie wyglada jak innowacyjny pomyst
na restart?

Sama koncepcja podrézy w czasie by¢é moze
jest nieco naciggana, a moze i nawet wy-
$wiechtana przez ré6znych producentéw gier, to
jednak, mimo wszystko, w realiach ,Maniac
Mansion” sprawdza sig¢ wybornie. Innowacyj-

Laverne w 2193 roku uwieziona w posiadtosci Freda
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Maniac Mansion 2 — Day of the Tentacle

nych pomystéw nie zabrakio rowniez w same;j
grze, cho¢ ich prawdziwy artyzm oraz ukryty
humor odkryjg tylko osoby znajace dobrze hi-
storie Stanéw Zjednoczonych oraz poprzedniej
czesci gry. Najciekawiej przedstawione sg one
w przesztosci, gdzie przyjdzie nam zmierzy¢
sie z karykaturami Jerzego Waszyngtona,
Thomasa Jeffersona czy Johna Hancocka
oraz satyrg na amerykanska konstytucje, ale i
terazniejszo$¢ nie ustepuje pomystami, takimi
jak aluzje do Wielkiego Brata czy najwigckszej
organizacji wywotujgcej strach w oczach Ame-
rykandw — Urzedu Podatkowego. Pomijajgc
jednak humor lokalny (tak go nazwijmy), z catg
pewnoscig na twarzy kazdego gracza zagosci
usmiech z zabawnych sytuacji, ktérych bedzie
dos$wiadczac trojka bohaterow. Trzeba pamie-
ta¢, ze kazda z postaci ma swoj wiasny cha-
rakter, styl zachowania, odzywki. Warto pro-
bowaé réznych rzeczy i chwyta¢ sie réznych
sposobdw, gdyz nawet niepowodzenie moze
nam przysporzy¢ nieco radosci z zabawnej
scenki. Zwiedzajgc posiadtos¢ spotkamy réw-
niez starych znajomych z pierwszej czesci (jak
réwniez ich przodkéw oraz nastepcéw), co be-
dzie nie tylko mitym ukfonem w stosunku do
os6b zafascynowanych poprzednig czescia,
ale takze zabawnym do$wiadczeniem.

Osoby siedzgce w temacie przygodéwek nie
powinny byé zaskoczone interfejsem gry, ktéry
jest typowym dla hitéw ze stajni Lucasarts. Po-
lecenia wykonywane sa przy wykorzystaniu
zestawu komend i potgczeniu ich z przedmio-
tami w kieszeni lub na ekranie. W odréznieniu
od starszych wersiji interfejsu niektore z czyn-
nosci wykonywane sg automatycznie przez
wcisniecie prawego przycisku myszy na da-
nym przedmiocie (np. prawy przycisk na
drzwiach oznacza domysinie ,otwoérz” — o ile to
mozliwe). To sprawia, ze gra sie przyjemniej i
bardzo naturalnie.

Co wida¢ i stycha¢?

Surrealizm sytuacji, historii, jak i samego po-
mystu na gre musiat p6jS¢ w parze z grafika.
Zalotna, pastelowa kreska, z komiksowymi,
powyginanymi konturami, nieadekwatnymi do
praw fizyki i zachowania perspektywy tworzg
piekno samo w sobie. Czy potraficie sobie wy-
obrazi¢, aby ten pokrecony produkt wygladat
inaczej? Wskazujgc na fakt, ze to samo trzeba
bylo narysowa¢ trzy razy, lecz za kazdym ra-
zem w innym ujeciu sprawito, ze ,Maniac
Mansion 2” musiat wygladac, jak wyglada i nie
ma mozliwosci, aby byto inaczej. Animacja
takze nie stoi w tyle, zwlaszcza ze kazda po-
sta¢, ktérg narysowano, to odrebne indywidu-

it °S PROM MY O
FRiENd GREEN
TEht2CIE..

Zielona macka wzywa pomoc

um. Muzyka przygrywajgca w kazdej z trzech
linii czasowych jest mita dla ucha, uspakaja,
nie drazni. Pozwala cieszy¢ sie grg jeszcze
bardziej. Efekty dzwiekowe wypadajg podob-
nie, cho¢ przyznac¢ trzeba, ze nie ma ich wiele
(cho¢ te, ktoére sa, obrazujg doktadnie to, co
powinny). Niemniej jednak moéwione dialogi,
wystepujgce w grze w wersji CD, sg absolut-
nym majstersztykiem — idealnie dopasowane,
odegrane przez prawdziwych aktoréw, ktorzy
naprawde wczuli sie¢ w swoje role. Dla tych,
ktérzy grali w wersje podstawows, zetkniecie
sie z wersjg z méwionymi dialogami jest tak
naprawde poznawaniem przygody na nowo.

Na zakonczenie

,Maniac Mansion 2: Day of the Tentacle” to
doskonata gra przygodowa, okraszona wybor-
ng grafikg, wspaniatym, profesjonalnym
udzwiekowieniem oraz niewyszukanym humo-
rem. To wszystko sprawia, ze gra jest przy-
jemnos$cig samag w sobie. Smiem twierdzi¢, ze
przez 20 lat od swojej premiery, gra ani troche
sie nie zestarzata. Nadal dostarcza tej samej
porcji rozrywki, nadal $mieszy, nadal intryguje.
W tej catej doskonatosci ma tylko jedna, jedy-
ng wade - jest stanowczo za krétka, a niekto-
rzy mogliby nawet rzec, ze jest nawet nieco za
prosta. Jakkolwiek jednak w gre gra sie tak
mito i przyjemnie, ze nawet ten ostatni man-
kament nie jest mankamentem. To po prostu
powdd do tego, aby zacza¢ gra¢ od poczatku.

Polecam ten tytut kazdemu, kto lubi dobre
przygodowki. Dla fanéw Lucasarts czy ,Maniac
Mansion” to pozycja obowigzkowa i chyba nie
jest mozliwe, aby ktory$ z nich w nig nie grat.
Gdyby jednak tak bylo, proponuje czym pre-
dzej ten bigd naprawi¢. Warto wydac troche
grosza na wersje CD i warto poswieci¢ troche
czasu na te wspaniatg przygode.

Sebastian Rosa

e rewelacyjna realizacja pomystu podrézy
w czasie,

e humor,

o Swietne wykonanie graficzne,

e doskonate, w pelni profesjonalne
udzwiekowienie (zwtaszcza wersji CD).

e troche za krotka.

Hoagie zmienia bieg wydarzen
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Nie ma innego wyjscia?

19



Wywiad z Yerzmyeyem — twércg albumu RetroBeat

Wywiad z Yerzmyeyem —
tworcag albumu RetroBeat

Nie czesto zdarza sie, zeby ktokolwiek na-
grywat album muzyczny na prawie gotej Ami-
dze 1200. Jeszcze rzadziej takich ptyt da sie w
ogole stuchac, a juz zupetnie nie ma mowy o
tym, zeby zrobit to nasz rodak z Polski. A jed-
nak — na poczatku pazdziernika 2012 r. $wiatto
dzienne ujrzat album RetroBeat autorstwa wy-
Jatkowo utalentowanego muzyka kryjgcego sie
pod pseudonimem Yerzmyey. Album zostat w
cafo$ci przygotowany na Amidze, stucha sie
go z niebywatg przyjemno$cig, a sam Yerz-
myey to bardzo ciekawa postac ,zamieszana”
w nie jedng produkcje muzyczng w klimacie re-
tro-komputerowym. Przy okazji wydania Re-
troBeat nadarzyta sie $wietna okazja do tego,
Zeby przeswietlic ,Yerza” i dowiedzie¢ sie nie-
co wiecej 0 nim samym, jak i o jego pracy
kompozytorskiej. Zycze mitej lektury (aha...
stuchanie RetroBeat w czasie czytania tego
wywiadu wysoce wskazane).

Na poczatek moze kilka stéw o sobie. Co
robisz, gdzie mieszkasz i czy to prawda, ze
masz w domu tony gradobicia retro-kompu-
terowego?

Niewiele chyba do opowiadania. Mieszkam w
Krakowie, jestem Panem Kierownikiem Biura
(hahaha) i prawdg jest, ze mam w mieszkaniu
stosy komputerow. Gtéwnie réznych modeli ZX
Spectrum, Amig i Atari 16/32bit plus pojedyn-
cze egzemplarze innych, bardziej egzotycz-
nych maszyn, takich jak np. Commodore 116,
pare ZX81 i inne. Wszystkich ich uzywam
gtéwnie do muzyki (tak, nawet ZX81, bo ma na
poktadzie dwa chipy YM2149) oraz do dem i
do grania w gry. Gtéwnie robie chiptune'y — ale
od czasu, gdy kupitem swojg pierwsza Amige
500 (1994 rok), fascynuje mnie réwniez muzy-

ka digitalna na retro-maszynach. Zmuszam
wiec ZX Spectrum do grania samplami (3 do 4
kanatow z AY), Atari XL/XE (4 kanaly z Po-
keya) oraz Atari ST/STe. Te ostatnie wyciggajg
do 16 kanatéw, ale sens stuchania takich wy-
tworéw konczy sie gdzie$ okoto kanatéw dwu-
nastu, totez zazwyczaj poprzestaje po prostu
na czterech dla ST i o$miu dla Ste.

Jako ze Amige 1200 kupitem dopiero w roku
2012, to — jadac niezmiennie na A500 i
A500PIus — najczesciej uzywatem standardo-
wych 4 kanatéw. Sporadycznie zameczaliSmy
Lpiecsetke” szescioma i osSmioma kanatami z
OctaMEDa, ale minus tego engine'u jest taki,
ze pomimo dostepnych 8 kanatéw, caly czas
mamy do dyspozycji tylko 4 gtosnosci, tj.
zmiana gtosnosci w jednym kanale powoduje
takg samg zmiange w innym kanale. Dlatego
tak naprawde uzywanie gtosnosci w tym przy-
padku w ogdle mija sie z celem. Mimo to mam
wcigz taki podejrzany plan, by podtaczy¢ kie-
dys A500+ (bo ma 2 MB pamigci), przygoto-
wacé jakies zestawy sampli gtosniejszych i
cichszych i w ten sposéb nagrac¢ jakis 8-kana-
towy album na A500/A500+. Wiem, ze jest to
wykonalne, bo podobnie robie digitalng muzy-
ke na Spectrum 48 (gtéwny edytor — Sample-
Tracker — nie posiada w ogole komendy gto-
Snosci, totez wszelkie delay'e itp. osigga sie
wiasnie poprzez powielanie tych samych sam-
pli w gtosniejszej i cichszej wersji).

Opowiedz o swoich muzycznych zaintere-
sowaniach. Czego stuchasz na co dzien?

Gtéwnie stucham metalu (black w ostatnich la-
tach) oraz elektroniki. Do tej klasycznej do-
chodzi industrial, synthpop itp. Jedyny zespdt,

ZX81 is a British home-computer as big as an adult man's hand-palm. It has touch-sense
keyboard and 1Kb of RAM only. It's been released by Sinclair Research in 1981.
American version are: Timex 1000 and Timex 1500.
e

Its graphic is bl (

(with YM/AY chip inside).

) in luti
BASIC is its main operating system, working on Zilog Z80 CPU 3,5Mhz.

It had a modular construction, so people weren't forced to buy all the pieces hardware in one |
machine, if they didn't need them. So - if anybody required additional RAM, he could buy a
16Kb RamPack or more. If somebody needed sound - he was able to buy a ZonX sound-module

But finally we stated that one ZonX AY-module is not enough for us. ;) ;) ZonXes are still
being produced by various guys. In this moment the ZonX called Mr-X is interesting because it
to it. So - we i to

64x48 pixels.

is a through-out device - more interfaces can be

channels of sound.

Thanx go to: Andy Rea for the software (ZX81 SoundTracker, TurboSound Player), also to ZX
hardware developers: SirMorris (ZXpand and ZXpand-AY) and to Sascha2000 (Mr-X).

two sound-modules to ZX81 (one of them is on different ports than another) to obtain 6

And... IT'S ALIVE!!!!I! ;) In this album You can hear 6-channels songs composed on real ZX81
32Kb of RAM with two YM2149 interfaces (ZXpand-AY and Mr-X). Also all the music has been
recorded from real ZX81 hardware.

To compose those songs | used Andy Rea's “ZX81 SoundTracker". - Then | rd ]
music from the same ZX81 with ZXpand-AY and Mr-X modules using TurboSound Player.

If You're interested in news from world of
70-Ri

ru-&gngﬁa g

ZX81/Timex1000/Timex1500/TK-85/L
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ktory nie pasuje do tego zestawu, a mimo to
bardzo go lubig, to Electric Light Orchestra.
Nie mam pojecia, czemu mi sie to podoba.
Kiedy$ kupitem jedng kasete (jeszcze za cza-
sow pirackich), bo myslatem, ze to wiasnie
muzyka elektroniczna. Okazato sie, ze wcale
nie, aaaale... postuchatem tak jako$ pare razy,
skoro juz sie te 12 tysiecy ztotych wydalo i tak
juz jakos zostato.

Kiedy i w jakich okolicznosciach zetknates
sie po raz pierwszy z Amiga i programami
do tworzenia muzyki na tym komputerze?

Wigkszos¢ spectrumowcow, myslac, ze scena
sinclairowa juz nie zyje (bo byto to w czasach
Jprzed-internetowych”), przesiadata sie powoli
na Amigi wtasnie. Musiatem widywa¢ te kom-
putery u znajomych, bo we wspomnianym roku
1994 nie miatem raczej zadnych watpliwosci i
poszukujac komputera 16-bitowego, zakupitem
wiasnie A500 (1 MB oczywiscie). Nie pamie-
tam juz, kto przytaszczyt do nas OctaMEDa,
prawdopodobnie nasz éwczesny spectrumow-
ski koder, Mr Hangman, pracujacy pézniej w
Chaos Works u Janusza Pelca. No i nie da sie
ukryé, ze OctaMED to byta ,mito$¢ od pierw-
szego wejrzenia”. ZameczaliSmy ten program
chyba przez dwa lata (z Hangmanem wtasnie),
jak réowniez z innymi znajomymi, ktérzy przy-
chodzili do mnie tylko po to, by wytwarza¢ na
Amidze coraz to dziwniejsze, debilne kawatki.
Nawet udato mi sie ostatnio te bzdety pozgry-
wac z dyskietek na twardziela (i zarchiwizowaé
na PC), korzystajgc z tego, ze w A1200 mam
juz twardy dysk i karte CF. Straszne te nasze
kawatki byty. Na poczatku dlatego, ze sample
brato sie oczywiscie z wySwiechtanych dyskie-
tek ST-XX. Pozniej zaczeliSmy masowo kras¢

T ERIZIMFYEY
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sample z utworéw innych osob, wiec czasami
po pierwszych sekwencjach trudno byto
stwierdzi¢, czyj to jest wtasciwie kawatek. Na
szczescie w koncu udato mi sie kupi¢ sampler
do mojej A500 (ktérego zresztg uzywam do
dzisiaj) i wtedy dopiero zaczely powstawac¢ ja-
kie$ w miare sensowne utwory, bo miatem syn-
tezator Yamahy, z ktérego samplowatem sobie
wilasne instrumenty.

Opowiedz o swojej przygodzie z amigowa
demoscena. Pono¢ wchodzites w skiad
grupy Floppy?

Z demosceng amigowg w sensie aktywnym,
miatem kontakt raczej dosy¢ nikty. Oczywiscie
chciatem naleze¢ do jakie$ grupy, ale na miej-
scu jakos nikogo takiego nie byto. Wychodzity
wtedy ogtoszenia w czasopismach kompute-
rowych, gdzie ludzie wrzucali zapytania o gra-
fikdw, muzykéw, koderow itp. W ktéryms$ z ta-
kich czasopism musiatem zapewne zauwazy¢
ogtoszenie cztowieka, podpisujgcego sie jako
Aldarion, ktory poszukiwat muzykéw do swojej
nowo powstatej amigowej grupy o nazwie
Emptiness. Musialo to by¢ jako$ z koncem
roku 1994 (nie wiem doktadnie, bo chociaz do
dzisiaj mam te korespondencje, to z wigkszo-
Sci kopert znaczki zostaty wyciete, w celu ich
pézniejszego ,fakowania”. Wystatem swoje
kawatki na dyskietkach i otrzymatem od Alda-
riona pozytywng odpowiedz. Korespondowa-
tem z nim potem jeszcze chyba ze dwa lata,
jesli nie dtuzej. W miedzyczasie poinformowat
mnie, ze zdgzyt zmieni¢ swojg xywe na Tho-
rus, a nazwe grupy na Floppy, co z resztg —
pamietam — $rednio mi sie podobato, bo uwa-
zatem, ze nazwa Emptiness brzmiata znacznie
lepiej. | tak sobie korespondowali$my, wymie-
niajgc dyskietki z réznymi rzeczami, jakie$ ich
pierwsze intra, moje wczesne kawatki, ktére
niby to miaty sie ukaza¢ w ,nastepnych pro-
dukcjach” itp. Nawet zostata mi do dzisiaj jed-
na taka dyskietka z podpisem ,Thorus/Floppy”.
Pomimo tego, ze w ktéryms liscie z 1994 roku
napisat mi ,P.S.1: Pamietaj, ze jeste$ czton-
kiem Floppy”, to prawda jest taka, ze zaden
moj numer nigdy nie ukazat si¢ pod szyldem
tej grupy. Thorus wielokrotnie podkreslat, ze
stuchat gtéwnie metalu (rozwodzit sie nad ze-
spotami typu White Zombie, Slayer itp.). Inte-
resowaty go raczej tego typu klimaty, ewentu-
alnie jakie$ numery bluesowe czy reggae, a
mnie podéwczas krecita tylko i wytacznie mu-
zyka elektroniczna. Wydawato mi sig, ze
wszystko inne to ,obmierzta komercja”. Gdy
dotgczatem do grupy Floppy, byt tam juz Arg
(pozniej: White) oraz jeszcze jeden gosciu,
ktérego ksywki nie moge doczyta¢ (pismo
reczne oczywiscie), ale moze to i lepiej, bo zo-
stat przez Thorusa okreslony jako "cienki ko-
der", ktérego wykopano z grupy. Potem pojawit
sie drugi koder o pseudonimie Zig (dawniej:
Phil) — pono¢ wczesniej dziatat na scenie ZX
Spectrum, gdzie zrobit pare dem, ale przy-
znam, ze jako$ nie miatem okazji sie z nim ze-
tkng¢. Thorus narzekat tez, ze nie moze zna-
lez¢ odpowiedniego playera do modutéw
OctaMEDa, ktéry to program stanowit moje
gtéwne i wlasciwie jedyne narzedzie kompozy-
torskie (jako$ nie mogtem sie przekonaé do
Protrackera). Ktérego$ dnia dostatem list z in-
formacja: ,Tak sie sktada, ze bedziemy mieli
dwéch muzykéw: Ciebie, z twoim stylem i
JazzCata ze stylem bluesowym. Fajnie — nie?
Bedzie przynajmniej r6znorodno$¢”. Wiadomo
wiec bylo, ze powoli zmierzamy w dwie rézne
strony — oni coraz bardziej w kierunku ,sceno-
wania”, a ja jednak konsekwentnie w strone
wydawania wiasnej muzyki. W tym czasie
oczekiwatem juz na swdj debiut w jednej z pol-
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skich firm wydajacych elektronikg, o czym
prawdopodobnie musiatem pisa¢ Thourusowi.

Mimo tego jeszcze z rok korespondowali$my
ze sobg. Raz przystat mi tylko pustg koperte,
potem tlumaczyt: ,Faktycznie zapomniatem
wiozy¢ listu do koperty. Po dwdch dniach zna-
laztem go pod komputerem, ale wylgdowat w
S$mietniku, dlatego pisze od poczatku”. Niezte.
Opisywat swoje ,przygody” z parties, narzekat,
ze ludzie kserowali votki, zeby wielokrotnie
gtosowa¢ na samych siebie. Wspominat, ze
chcialby napisa¢ jaka$ gre (nie wiem, czy mu
sie to w koncu udato). Pytat, czy ,fakuje stam-
py” klejem do tapet, bo nijak nie da sie tego
zeskroba¢. Pewnego razu ostrzegat mnie tymi
stowami: ,Drogi Yerzmyeyu, za zadng cene nie
fakuj znaczkéw, bo mam na poczcie przej****e.
Jeszcze raz dorwg list do mnie z takimi stam-
pami, to albo ja, albo ktéry$ z nadawcéw be-
dzie miat proces o fafszerstwo. Teraz juz w
Zawierciu na poczcie sprawdzajg kazdy grub-
szy list, bo sie pokapowali, o co chodzi.
Wszystko przez ludzi, ktérzy klajstrowali bar-
dzo Swiecgcym klejem.” Dzisiaj sie zastana-
wiam, czy to moj klej do tapet mogt by¢ tego
przyczyna.

Potem kontakt jako$ sie urwat, a jaki$ czas
pozniej dowiedziatem sie, ze Thorus niestety
nie zyje. Nie podejmowatem juz potem zad-
nych kolejnych préb ,zahaczenia sie” w innej
amigowej grupie. Zajgtem sie muzyka ,poza-
demoscenowg”, a dema robiliSmy juz tylko na
ZX Spectrum, ktére przezywato na przetomie
lat dziewiecdziesigtych i dwutysiecznych
prawdziwy renesans (ktéry w sumie trwa do
dzisiaj).

Retrobeat to nie pierwszy Twéj album
utrzymany w klimatach oldschoolowych
(wczesniej nagrywates na ZX Spectrum i
Atari). Skad w ogodle pomyst na tworzenie
muzyki za pomoca retro komputeréw?

No wiesz, wtedy to nie byty zadne retro, tylko
skrajnie wypasione maszyny. Jak dokupitem
interface AY do Timexa 2048, to ludzie przy-
chodzili specjalnie tylko po to, by muzyczek
postuchaé. Nawiasem modwigc, potem byto tak
samo z Amigg. Na poczatku to wygladato jak
,standardowa podréz poprzez sprzet’. Intere-
sowato mnie tworzenie muzyki (a konkretnie —
muzyki elektronicznej), wiec uzywatem tego,
co akurat bylo dostepne w sklepach. Po
osmiobitowcach nadszedt czas maszyn 16 bi-
towych, ale wcigz nie dato sie na tym wydac
piyty (chociaz przyktad Pawta Zgrzebnickiego
mogtby temu przeczy¢, ale to byt raczej jed-
nostkowy przypadek). W koncu do Amigi ,do-
kooptowatem” syntezator, oczywiscie kupujac
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do niej interface MIDI. No i to juz miato

sens. Tegoz wiasnie nieszczesnego OctaME-
Da torturowali§my catymi dniami, tym razem
uzywajgc go jako 16-kanatowego sequencera
MIDI. Bardzo fajne rzeczy potrafity z tego wy-
chodzi¢, ale jednak na tgczeniach patterndw
caly ten zestaw zwalniat w sposob przykry. W
1995 roku kupitem Atari 1040 ST i przez dtuz-
szy czas ,jechatem” jednoczesnie na A500 i
ST, aby w koncu jak wigkszos¢ (wszyscy?) wy-
lgdowa¢ na PC. Swoje Pentium 100 nabytem
bodajze w 1996 roku. No i tak sie juz pdzniej
ten pecet ciggnat, uzywany jako instrument,
wraz z syntezatorami.

Gdy w drugiej potowie lat 90 Internet stat sie
fatwiej dostepny, okazato sig, ze mito$nicy sta-
rych (czyli juz wtedy faktycznie ,retro”) plat-
form wcigz sg aktywni, chociaz rozrzuceni po
kraju i swiecie. Podjgtem wiec przerwang dzia-
falno$¢ spectrumowg (chyba wtasnie w 1996),
najpierw po tym jak odkrytem emulator o na-
zwie ,Z80” na PC, a po6zniej wtasnie pod wply-
wem sieci. Okazato sie, ze nadal sg uzytkow-
nicy, wigc jest sens wcigz tworzy¢ na platformy
retro. Powrécitem do ZX Spectrum i do Amigi,
a po jakims czasie zwrdcitem sie takze w stro-
ne Atari ST, ktérego do tej pory uzywatem wy-
facznie do pracy. Koledzy z forum AtariArea
uzmystowili mi, ze to jednak nie jest mono-
chromatyczny i niemy komputer.

| tak z poczatkiem lat dwutysiecznych jako$
coraz szybciej zaczynato sie to kreci¢. Poja-
wialy sie portale skupiajgce fanéw muzyki
chiptune oraz — jesli tak mozna powiedzie¢ —
muzyki MOD. W okolicach 2002 roku zatozy-
tem spectrumowy zespot AY-RIDERS grajacy
muzyke na ré6znych modelach ZX-a i koncertu-
jacy tu i bwdzie na swiecie. Potem wypuszcza-
tem tez rézne solowe kompilacje.

A pierwszy pomyst na jakis powazniejszy al-
bum amigowy zajasniat mi w gtowie okoto roku
2007, gdy zebratem co bardziej ,stuchalne”
kawatki skomponowane przez te lata na
OctaMEDzie. W roku 2008 wypuscitem set
,Oldschool MODe” (muzyka napisana gtéwnie
na A500, chociaz z przeznaczeniem takze na
inne docelowe platformy).

Pojawiaty sie tez inne albumy, stworzone na
réoznych platformach, ale powstajace takze
przy pomocy Amigi 500. Tak wiec nawet gdy
uzywam DigiComposera na ST, Excellent-
Trackera na ZX Spectrum czy NeoTrackera na
XL/XE, to i tak zawsze musze powréci¢ do
Amigi, zeby podstroi¢, przycig¢ lub przynaj-
mniej cos przetestowac.

Jeszcze inaczej miata sie sprawa z tworze-
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niem muzyki na retro-komputerach potrak-
towanych, jako instrumenty i sequencery w
studiu nagran, czyli z albumem ,Strange Light
Under My Bed” opublikowanym przez UBIK-
Tune, gdzie znajdujg sie kawatki
ambient/trance zrobione przy uzyciu ZX Spec-
trum, Amigi i Atari. Album ten stanowi chyba
jaka$ synteze obu moich zainteresowan, czyli
retro-maszyn i muzyki elektronicznej. Po la-
tach komponowania elektroniki, jak juz sie
cztek nastucha i naoglgda tych wszystkich syn-
tezatorow, sampleréw, analogéw, virtuali i Bog
wie czego jeszcze, to nagle przychodzi nie-
oczekiwane pytanie — a moze datoby sie zro-
bi¢ profesjonalng elektronike bez tych wszyst-
kich wielgachnych klawiatur?

No wiec podtgczytem Spectrum 48K, Atari
520ST, Amige 500, Spectrum 128K i Atari Fal-
con do masy rozlicznych efektéw studyjnych
(filtry, phasery, chorusy/flangery, delay'e, kom-
presory/limitery itp), zeby sprawdzi¢, czy te
urzgdzenia moglyby znalez¢ zastosowanie w
profesjonalnej produkcji muzycznej. No i
mogg. Oczywiscie cokolwiek sie podtgczy pod
taki zestaw — bedzie brzmiato dobrze. Wiado-
mo, ze w latach 70 syntezatory uzywane przez
Jarre'a, czy Tangerine Dream byty w wiekszo-
$ci, szczerze moéwigc, dos¢ proste w poréwna-
niu do dzisiejszych ,kombajnéw”. Mimo tego
brzmienie tych ptyt pozostaje do dzi§ nieza-
pomniane. Okazuje sie wiec, ze to samo moz-
na zrobi¢ réwniez na retro-komputerach.

Jak okreslitbys muzyke skladajaca sie na
Retrobeat?

Tam jest w sumie wszystko. Jest rave, sg ja-
kie$ elementy electro, sg elektroniczne ,balla-
dy”, jest ethno itp. Staralem sie tam zawrze¢
mozliwie szerokie spektrum (hehe) muzyki
elektronicznej, aby sprawdzic, co da sie zrobi¢
na standardowej Amidze 1200. Wiele dobrego
styszatem o programie DigiBooster i (potozyw-
szy w koncu swe brudne tapska na A1200)
chciatem wyprébowaé wszystkie rozliczne
mozliwosci, ktore ten komputer oferuje. Jak-
bym miat pod rekg dobrego gitarzyste, to pew-
nie dorzucitbym jakis kawatek metalowy.

lle czasu trwato nagrywanie albumu?

A ze dwa miesigce, moze nawet trzy. Codzien-
nie przychodzitem z pracy do domu i po pare
godzin robitem kolejne numery. Z wielkg przy-
jemnoscia, zresztg.

Jak wygladat proces komponowania przy
uzyciu Amigi?

Trzeba przyzna¢, ze jest to komputer bardzo
wygodny w uzyciu, nawiasem moéwigc to samo
tyczy sie tez softu. Rozsadny interfejs uzyt-
kownika, nie trzeba mie¢ doktoratu, zeby doj$¢
przeznaczenia wszystkich opcji itp. Bardzo
pomocny okazat sie portal ppa.pl oraz Forum
PPA. Gdyby nie uwagi i pomoc czionkow tej
spotecznosci, bez watpienia album na A1200
by sie nie ukazat. Wszelkie uwagi byly bardzo
cenne, wliczajgc nieoceniong wrecz informa-
cje, ze aby uruchomi¢ samopowtarzalng kla-
wiature w DigiBoosterze, nalezy wcisngc...
caps-lock.

Niezwyklym utatwieniem okazat sie moj po-
czciwy sampler — ten sam, ktory kupitem pra-
wie 20 lat temu do A500. Odkrytem, ze nadal
bardzo dobrze dziata. Co prawda po tylu latach
padt potencjometr gtosnosci, wigc musiatem
po prostu da¢ na maxa, ale potem wystarczyto
tylko odpowiednio sterowaé gtosnoscig w syn-
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tezatorze. A jak syntezator to kolejna Yamaha.
To juz u mnie chyba jaki$ trwaly zestaw — nie-
zmienny przez lata — Amiga z Yamahg i Atari
ST. Zmieniajg sie tylko modele. Pominigecie w
znacznym stopniu peceta byto tu niezwykle
wygodne. Na zawofanie mogtem sobie stwo-
rzy¢ dowolny instrument lub jakas$ jego waria-
cje (np. rézne rodzaje pianin, bo tego faktycz-
nie sporo pojawia sie na rzeczonej kompilacji,
itp.). Uzyskatem to wszystko bez meczacego
tazenia do peceta i z powrotem, z karta CF w
reku. Chociaz i to sie oczywiscie zdarzato.

Uzywales jakiegos dodatkowego sprzetu
do mixowania nagran?

Oprécz Amigi 1200 uzywatem mixera Behrin-
ger oraz Yamahy E423, Cosmic Synthesizer
Casio CZ i Rolanda TB-303, jako bazy instru-
mentéw/sampli/loopéw. Tak czy inaczej,
brzmienie Amigi 1200 nie jest tu niczym zmie-
niane. Jedyne, czego nie pozostawitem w ory-
ginale, to panorama stereo. Zostata nieco zta-
godzona, co z resztg zawsze sugerowat SLL
(muzyk grupy Kefrens), z ktérym w ostatnich
latach mam przyjemnos$¢ korespondowac.
Swojg drogg jest to taki méj ,amigowy guru”.

Co inspirowato Cie w czasie komponowa-
nia utworéw na Retrobeat?

Przede wszystkim dyskusje na Forum PPA,
podczas ktorych doszliSmy do wniosku, ze
niewatpliwie da sie na czystej A1200 napisaé
takg muzyke, ktéra mogtaby wyje*aé klubo-
wych malolatéw z kapci w kosmos na jakiejs
imprezie. Na o$miu kanatach mozna juz sobie
poszale¢. Nie zauwazytem tez jakichs szcze-
golnych ograniczen rozmiaru sampli w DigiBo-
osterze (co jest baaaaaaaaaaardzo wygodng
cechg). Co prawda przez to moduty miewajg
po 2 MB, ale i tak nie spodziewam sieg, by kto-
kolwiek chciat ich uzywaé w demach (teraz to
juz sie chyba do demek wrzuca muzyke w
MP3.

Generalnie, jako sie rzekio, sg to kawatki inspi-
rowane szeroko pojeta muzyka elektroniczna.
Z drugiej strony nie pozostaje bez wplywu ze
strony najbardziej znanych kompozytoréw
amigowych, bo amigowej muzyki stuchatem — i
stucham — bardzo duzo. Z tym ze raczej gtéw-
nie demoscenowych. Muzyka z gier jako$
mnie nie rusza (na zadnej chyba platformie).
Sa oczywiscie doskonate soundtracki z gier,
ale jakich$s wybitnych, to mégtbym wymienié¢
zaledwie kilka. Np. ,Gods” seria ,Turrican”,
~Jim Power” i moze seria ,Pinball”. Muzyki z
,Death Mask” tez stuchaliSmy natogowo. Tak
czy inaczej, zdecydowanie wole muzyke z
dem.

Aha, no i kazdy kolejny kawatek z albumu do-
stawat do przestuchania Janusz Dgbrowski (z
dawnego L.K. Avalon), zeby zjecha¢ lub po-
chwali¢ w ramach tzw. opinii zwykfego, szare-
go stuchacza.

Napisz troche o Amidze, ktorej uzywates w
czasie nagran.

Jest to w miare standardowa konfiguracja (bez
tzw. szalenstw), czyli standardowy procek, 10
MB pamieci, dysk twardy, CF. | na taka wtasnie
polowatem (cate lata zreszta). No c6z, gotow-
ka na drzewach nie rosnie, nie wiedzie¢ cze-
mu. Poszukiwatem jakiej$ Amigi 1200 w moz-
liwie najlepszym stanie technicznym i wizual-
nym, a w koncu i tak udato mi sie zdoby¢ wie-
cej, niz to, na co miatem nadzieje. Chodzito mi
o standardowy procesor — 020 — a ,upolowa-

tem” egzemplarz z rozszerzeniem pamieci 8
MB, duzym twardym dyskiem (nie wiem, ile
tam jest - 8 czy 12 GB) oraz z kartg CF 1 GB,
gtéwnie do przenoszenia danych z PC. Zad-
nych dopatek, zadnych kart dzwigkowych, czyli
,czysta Paula”, ze tak powiem.

Wspomniales, ze posiadasz interfejs MIDI
w swojej Amidze. Korzystates z niego w
czasie tworzenia RetroBeats?

Interfejs MIDI caly czas posiadam i zapewne
dziata, ale chciatem, by na albumie znalazto
sie czyste amigowskie brzmienie, bez MIDI itp.

Jak Ci sie pracowalo na amigowym Digi-
Boosterze?

Wszystko wskazywato na to, ze na mojej kon-
figuracji pojdzie jeno podstawowy DigiBooster
(a wigc 1.7), totez tej wtasnie wersji programu
uzytem. Nie narzekam na niego, a wrecz bar-
dzo polubitem ten edytor, chociaz nie da sie
ukryé¢, ze troche bugdéw to on jednak ma. Po-
trafi troche gubi¢ sie przy petnej liczbie kana-
fow i ,geste]” kompozycji, takze jego engine
8ch czasami do$é kiepsko miksuje software-
'owo. Ale chyba nauczylem sie jako$ te bugi
omijaé. Chociaz gdyby kto$ sie upart, to moze
wytapa¢ na plycie pare... ,podejrzanych” mo-
mentéw. Gdzie$ tam DigiBooster hi-hata zgu-
bit, gdzie indziej walnat jakie$ powazniejsze
trzaski podczas miksowania 8 kanatéw. No ale
to juz uroki zabawy ze sprzetem z dawnych
epok. Najciekawsze, ze na standardowej
A1200 osmiokanatowy kawatek puszczony na
silniku DigiBoostera za kazdym razem idzie
inaczej. Musiatem nagrywac¢ dany utwér po kil-
ka razy i sprawdza¢, w ktérym nagraniu engine
narobit najmniej btedéw. Musicie pamietac, ze
w przypadku 8 kanatéw role odgrywa nie tylko
hardware, ale i napisany przez programiste
silnik. Ogolnie DigiBooster to naprawde bardzo
wygodny i przejrzysty program, skoro nawet ja
go ogarnagtem. Caty album komponowatem na
komputerze podtagczonym do telewizora, przez
modulator i nie miatem zadnych w sumie pro-
bleméw z dopatrzeniem sie, co tez to tam na
tym ekranie moze by¢ napisane.

Oprécz uwag =zawartych powyzej, mozna
ewentualnie doda¢, ze wersja 1.7 ma pewne
problemy z prawidlowym zaznaczaniem ob-
szarbw myszkg w edytorze sampli. To moze
by¢ irytujgce dla oso6b, ktére nawykly do
wspotczesnych programoéw pecetowych, ale da
sie do tego przyzwyczai¢ i jako$ to jednak ,o-
bejs¢”. Bardzo mylaca na poczatku jest tez ta
nieszczesna konieczno$¢ kazdorazowego uru-
chomienia samopowtarzalnej klawiatury po-
przez caps-lock, ale jak juz sie o tym wie, to
problemu nie ma. W kazdym razie jesli kto$
ma standardowg Amige 1200 i chce sobie tro-
che pokomponowa¢, to DigiBoostera zdecy-
dowanie polecam.

Skad czerpales sample? Ripowates ze sta-
rych modutéw muzycznych czy tworzytes
samodzielnie?

W sumie 99% instrumentow jest moja. W sen-
sie — przeze mnie przesamplowana z synteza-
toréw. Do jednego z kawatkéw kradtem chyba
tylko crash, z najnowszego utworu hOffmana.
No i w numerze ethno jest wokal, ktory nagrat
MoonSlayer i udostepnit w sieci ,do wykorzy-
stania”. Prawdopodobnie w kawatku rave'o-
wym jest najwigcej sampli znalezionych na
sieci, bo nie mam dobrego sprzetu do tego
typu instrumentéw i od lat zbieram je w Inter-
necie.

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2013



Wywiad z Yerzmyeyem

Komputery 8- i 16-bitowe stajg sie¢ powoli
rarytasami kolekcjonerskimi. Jak sadzisz,
czy muzyka tworzona na tym sprzecie tez
ma szans¢ na swoisty ,renesans” zaintere-
sowania?

Muzyka chiptune juz dawno stata sie bardzo
popularna i funkcjonuje juz nawet w oderwaniu
od samego sprzetu. Sg muzycy, ktorzy jedynie
samplujg instrumenty z oryginalnych kompute-
row i reszte robig na pececie. Inni uzywajg wie-
lu réznych retro-maszyn na raz. Jeszcze inni
faczg klasyczne urzgdzenia z catkowicie no-
wym sprzetem, tworzac swoje kompozycje.
Tak wiec na scenie chiptune jakiego$ ,patrioty-
zmu platformowego” chyba nie ma. Rowniez w
muzyce komercyjnej juz od kilku lat pojawiajg
sie elementy chiptune/micromusic. Wiec moz-
na powiedziec, ze renesans jest.

Troche inaczej ma sie sprawa z ,muzyka
MOD”. Tu chyba jeszcze takie zjawisko nie za-
istniato, chociaz pojawiajg sie kompilacje no-
wych modéw z Amigi, niektérzy na Amigach
grajg koncerty (np. C-Trix — sprawdzcie sobie
na YouTube), wiec byé moze idzie to wtasnie w
tym kierunku. Bardzo by mnie to cieszyto, bo
naprawde bardzo lubie muzyke digitalng z kla-
sycznych platform 16/32 bit i uwazam, ze po-
winna by¢ ona odpowiednio doceniona.

Inna sprawa, ze to sie niestety samo nie sta-
nie. Nie wszyscy majg Amigi, dlatego jesli kto$
robi muzyke na tym sprzecie, warto jest zgra¢
catos¢ do MP3, opisa¢ specyfikacje sprzetu i
wrzuci¢ ludziom do stuchania. Udato sie to z
innymi komputerami, mozna wiec w ten sam
sposéb zwiekszy¢ zainteresowanie Amiga.

Czy widzisz miejsce klasycznych Commo-
dorkéw, Atarynek i Amig w nowoczesnym
studiu nagraniowym? Jaka role moglyby
tam odgrywa¢ (poza tym, ze Swietnie
nadawatyby sie jako przyciski do papieru)?

Hehe, pono¢ Trent Reznor z Nine Inch Nails
uzywa do swoich numeréw zabawkowego
samplera Casio SK-1. Mysle, ze sa ludzie, kt6-
rzy dodajg jakies sekwencje — prawdopodob-
nie gtéwnie z Commodore 64 — do swoich pro-
fesjonalnych produkcji. Jesli chodzi o mnie, to
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— twdrca albumu RetroBeat
e

— jak juz wspomniatem — poczynitem raz taki
eksperyment i wynik byt pozytywny. Da sie to
robi¢ i ma to sens. Chociaz zgaduje, ze wiek-
szo$¢ osob traktuje takie urzadzenia jako ban-
ki sampli lub rznie na SidStation.

Co wyjatkowego lub ponadczasowego jest
Twoim zdaniem w Amidze? Co sprawia, ze
w 2012 roku warto spedza¢ przy niej czas
(majac wokot rézne ,,coolPhone'y” i kom-
putery z wielordzeniowymi procesorami)?

Eee, ja tam zadnego ,X"-phone'a nie mam, a
nawet nie wiedziatbym, jak tego cholerstwa
uzywac. Na pececie w gry nie gram — nie cig-
gnie mnie to zupetnie. Stary sprzet jest dobry,
bo jest dobry i jest stary.

No i dzieci nalezy zamecza¢ maszynami retro,
zeby wiedziaty, co to takiego. Bratanica, jak
byta mata, to miata nakazane gra¢ w ,Super-
froga” i bardzo sobie chwalita. Potem poszita
do gimnazjum i gosciu na informatyce snuje
jakies farmazony o historii informatyki”, ze
386 i Pentium 90, a ona reke do gory podnosi i
wota: ,Ale co pan moéwi, a gdzie w tym
Amiga?” — no i pigtke dostata. Za aktywnosc¢.
Druga siostrzenica jest jeszcze za mata, zeby
gra¢ w gry, ale puscitem jej raz spectrumow-
skie demo , The Cats” (drugie miejsce z DiHalt
2010). No i teraz ciggle przychodzi do mnie,
zeby jej ,kotki” pusci¢. Oglada to, niczym kre-
skowke, tylko ze tutaj spacjg moze sobie cze-
$ci przewijac.

Masz juz jakies kolejne plany wydawnicze?
Moze teraz album nagrany na C64?

Na C64 to raczej nie. Niestety obstuga SID-a
jest dla mnie nazbyt skomplikowana. Chociaz
kto wie, moze sie w koncu zmusze, bo ostat-
nio kupitem sobie w koncu Sid-Card do moje-
go C=Plus/4 i C=116. Wiec w ktorym$ mo-
mencie chyba bede musiat sie za to wzig¢. Co
do pozostatych, to zawsze sg jakieS pomysty.
Co z tego wyjdzie, to nigdy nie wiadomo.
Chciatem zrobi¢ w petni digitalny albumik na
Spectrum 48 (3 kanaty, 4 bit). Ale wcigz braku-
je jednego kawatka i jakos$ nie moge sie zmobi-
lizowaé, aby to dokonczyé¢. No i myslatem o tej
kompilacji 8ch dla A500. Zobaczymy, co z tego
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wyjdzie.

Czy planujesz zagra¢ ten materiat na zywo
na jakiej$ (niekoniecznie komputerowej)
imprezie?

To bytby bardzo fajny pomyst — te oraz jakies
dodatkowe kawatki czterokanatowe. Jak kto$
zaprosi, to sie zagra. Chociaz w Polsce to ta-
kich imprez raczej nie ma. A szkoda.

Chciatbys cos$ jeszcze doda¢ na zakoncze-
nie?

Jesli kogo$ zainteresowata powyzsza tematy-
ka, to moge tez zaproponowac kilka odnosni-
koéw ,réznoplatformowych” do obczajenia (sz-
czegoty w ramce — przyp. Red.).

Dzigki za wywiad i czekamy na kolejne, thu-
ste retro beaty spod Twojej reki.

MarX

Polecane odnosniki

http://yerzmyey.i-demo.pl/

http://www.8bitpeoples.com/discography/8BP084

http://ay-riders.speccy.cz/

http.//zxspectrum48.i-demo.pl
http://z80.i-demo.pl/
http://ym-digital.i-demo.pl/

http://ubiktune.org/releases/ubi051-yerzmyey-
strange-light-under-my-bed

'ERENYEY
RETROBEAT
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AmigaOne 500

AmigaOne 500

Nie tak dawno firma ACube Systems pod-

grzata do czerwonosci atmosfere w amigowym
Swiatku, umieszczajgc na swojej stronie za-
gadkowe informacje i obrazek. Spekulacjom,
co tym razem przygotowata dla amigowcow
firma z Wioch, nie byto konca. 19 wrzesnia
2011 kurtyna opadta, a po amigowych forach
rozszedt sie u jednych jek zawodu, a u drugich
pomruk aprobaty. Co tez takiego ogtosita firma
ACube, jakie to ma znaczenie dla nas, mito-
Snikow Amigi i czy warto byto czeka¢ do 19
wrzesnia 2011 roku?

Jak pewnie spora cze$¢ z nas sie domyslata,
ACube oglosito, ze z dniem 26 wrzesnia roz-
poczyna sprzedaz komputera... AmigaOne
500. Tak, tak, modelu 500 i to bez ,iksa”, jak
co niektérzy sie spodziewali. Nie jest to jednak
zupetnie nowy model, ale komputer oparty na
ptycie gtébwnej Sam460ex, opisywanej juz
m. in. na famach naszego magazynu. Mozna
by rzec, ze ACube poszto na fatwizne, ze pro-
buje zwigkszy¢ sprzedaz przy pomocy ,naklej-
ki” itp. Faktem jest jednak, ze doczekalismy
sie nowego modelu w rodzinie AmigaOne.
Oczywiscie, na pewno przyjemniej bytoby,
gdyby Swiatto dzienne ujrzat catkowicie nowy
komputer oparty o nowe podzespoty, jednak
nie jest tak zle. Plyta Sam460ex to dos¢ dobry
sprzecik, wystarczajgcy do wigkszosci zasto-
sowan, o przystowiowym przesuwaniu ikonek
juz nie wspominajgc. Teraz mamy nowy model
z logo AmigaOne, wiec czegdz wigcej chciec?
Nowej, tadniejszej obudowy — zakrzykng co
bardziej rozgorgczkowani dyskutanci z amigo-
wych foréw. Ale po kolei...

Z racji tego, ze juz od dawna miatem zamiar
wymieni¢ swojg Sam440ep, wyboér, jak dla
mnie, byt dosy¢ oczywisty — Sam460ex. Zakup
,czterysta szes¢dziesigtki” zbiegt sie w czasie
z premierg nowej AmigaOne i... nie doszedt do
skutku. Chtodna kalkulacja, szybki rzut okiem
na stan konta w banku i tego samego dnia, w
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ktérym ACube odkryto karty, miatem juz ztozo-
ne i optacone zamowienie. Do zestawu dotozy-
tem karte graficzng RadeonHD 4650 i spokoj-
nie czekatem na informacje o wysyice sprzetu.
Spokéj stopniowo zamieniat sie w niepokdj, a
przesyiki nadal nie byto. Przyczyna, mozna
rzec, banalna — problemy z dostawg obuddéw
od producenta i z uzyskaniem licencji od Hy-
perionu. W miedzyczasie zrobitem tzw. rachu-
nek strat i zyskéw. No co6z, prawda jest, ze
cena nowej AmigaOne jest moze konkurencyj-
na w poréwnaniu z samodzielnie sktadanym
komputerem opartym o ptyte Sam460ex, jed-
nakze patrzgc na cato$¢ wydatkéw zwigzanych
z zakupem, jest ona bardzo wysoka. Zdecy-
dowanie za wysoka. Sam komputer — 1062,38
euro, karta grafiki — 45,38 euro, optata za ptat-
no$¢ poprzez PayPal — 48,86 euro (wszystkie

-

ceny zawierajg 21% podatku VAT, PayPal po-
brat 4,2% opfat manipulacyjnych). Za catos¢
wychodzi 1243,73 euro, co przy kursie na
dzien zakupu (tj. 19.09.2011) ok. 0,23 EUR za
1 PLN daje niebagatelng juz kwote prawie
5600 PLN. Duzo, bardzo duzo, nawet jak na
niszowy, a wiec z zatozenia drozszy sprzet.

»Mam dla pana paczke - od
jakiegos akube...”

Tak czy siak, pomimo poczatkowych trudnosci,
nadszedt ten wielki dzien, kiedy listonosz za-
pukat do mych drzwi. Solidna paczka nie opie-
rata sie dtugo i juz po chwili zawarto$¢ ujrzata
Swiatto dzienne, a byty w niej:

e kompletny komputer AmigaOne 500,

mysz AmigaOne,

e dwie naklejki z logo Amiga (,A”) na klawi-
sze,

e karta graficzna Radeon zamontowana przez
ACube (wraz z dokumentacjg i naklejkami),

e pudetko z AmigaOS 4.1 na CD i w wersji na
karcie SD,

e koszulka ACube Systems.

Pierwszg mysla, jaka przyszta mi do gtowy po
wypakowaniu, ustawieniu i podtgczeniu catosci
byto: ,Faktycznie — brzydka ta obudowa”. Po
diuzszym obcowaniu z nowg AmigaOne moz-
na sie jednak przyzwyczai¢ — nie jest wcale tak
Zle. Materialy uzyte do produkcji obudowy nie
sg moze z najwyzszej potki, ale obudowa
spetnia swoje zadanie. Na ostode zycia ma
duzy napis AmigaOne 500 i logo Boing Ball. W
takiej obudowie sprzedawano wczesniej
Sam460ex (oczywiscie bez nadrukowanego
logo) i jako$ nikt nie narzekat, a troche chyba
sie tego sprzedato. Pod uchylng gérng klapka
znajduje sie naped DVD, a pod dolng schowa-
no dwa ztgcza USB i wyjscia dla dzwigku. Jest
oczywiscie, jak na komplet przystato, zaslepka
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AmigaOne 500

gniazd z tytu obudowy. Nie ma wiec potrzeby
dodatkowego jej zamawiania u producenta (jak
to bylo w przypadku Sam440ep), a catos¢ nie
straszy juz, co bardziej wrazliwych uzytkowni-
kéw, ogromng dziurg.

Myszka dotgczona do zestawu to tzw. oficjalna
myszka AmigaOne, jaka jest do nabycia np. w
AmigaKit. Nie jest ona jako$ specjalnie wyszu-
kana — ot, spetnia swoje zadanie jak nalezy i to
tyle. Kwestie naklejek na klawiature pomijam
litosciwie milczeniem — niezrozumiaty jest to
bowiem dla mnie krok ACube. Smiato mozna
bylo dotgczy¢ klawiature AmigaOne do kom-
pletu z myszkg — jej cena nie jest az tak zapo-
rowa, a przy cenie catego komputera nie od-
grywa juz wiekszej roli. Skad wiec pomyst na
naklejki? Moze po to, zeby sie pozby¢ zapa-
séw magazynowych, a moze to dla tych, co
wolg kupi¢ bardziej wyszukang klawiature i
ozdobi¢ nimi odpowiednie klawisze. Moje na-
klejki powedrowaty na razie do szuflady razem
z myszka, jako ze posiadam juz komplet z
logo AmigaOne.

System zostat dostarczony w wersji pudetko-
wej, podobnie jak to ma miejsce w przypadku
innych modeli Sam. Rozprowa-
dzana na CD wersja to 4.1
Update 2, cho¢, by¢ moze, po
opublikowaniu kolejnych uaktu-
alnien takie tez beda rozprowa-
dzane z komputerem (na dysku
komputera ACube instaluje
najnowszag dostepng wersje, w
moim przypadku byto to Update
3). Mitym dodatkiem jest karta
SD z zainstalowanym syste-
mem, opatrzona estetyczng
naklejkg AmigaOS 4.1. Mate a
cieszy. Jako bonus kupujacy
otrzymuje koszulke z logo
ACube — niestety w moim przy-
padku koszulka okazata sie za
mata (lub ja niestandardowych
rozmiaréw jestem).

Specyfikacja komputera Ami-
gaOne 500 jest w zasadzie
identyczna, jak dla komputera z
ptyta Sam460ex z pamieciag RAM 2 GB. Po-
jemnos¢ zainstalowanego dysku twardego wy-
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nosi 500 GB. Mato? Dla wiekszo$ci zastoso-
wan pod AmigaOS 4.1 w zupetnosci wystarczy.

’(‘ Sam es mi nueva amiga

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, zeby
dysk wymieni¢ na wigkszy — mozna réwniez
zamoéwi¢ sobie wersje z dyskami SSD. Rzut
okiem do wnetrza komputera pozwala stwier-
dzi¢ obecnos¢ dodatkowej karty SATA na zig-
czu PCI, a w moim przypadku réwniez zamon-
towanej karty graficznej, ktéra dokupitem od-
dzielnie (akceleracja 3D nie jest jeszcze przez
sam system obstugiwana, ale ma sie to wkrot-
ce zmieni¢). Dla oséb, ktére nie zdecydujg sie
na osobng karte graficzng, pozostaje karta
wbudowana na ptycie gtéwnej (Silicon Motion
SM502 z pamiecig 64 MB i wbudowanym sys-
temem audio) lub przekonfigurowanie kompu-
tera w taki sposob, zeby mozna byto uzywaé
karty z obstugg akceleracji 3D, np. leciwego
juz Radeona 9250. Caftosci dopetnia zintegro-
wana z plytg gtéwng dzwiekéwka 5.1 Realtek
ALC655. Otrzymujemy wiec tak naprawde
opakowany w inng obudowe komputer
Sam460ex.

Z zatozenia AmigaOne 500 miata by¢ kompu-
terem gotowym do pracy po wypakowaniu z
pudetka i faktycznie tak jest. Komputer jest
bardzo responsywny, wszystko dziata bardzo
szybko. Oczywiscie nie jest to X1000, ale dla
domowego uzytkownika jak najbardziej sie na-
daje. Moze odrzuca¢ cena, natomiast jesli sie
poréowna z resztg ofert, to jest to sprzet jak
najbardziej godny polecenia do domu. Razi
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troche jako$¢ wykonania obudowy, co jednak
nie jest do konca wing ACube, lecz jej produ-
centa. Dla niezdecydowanych —
napis AmigaOne 500 i Boing
Ball na obudowie jako wisienka
na torcie dopetniajg catosci.
Sam komputer réwniez bardzo
dobrze si¢ zachowuje w co-
dziennym uzytkowaniu. Doce-
ni¢ nalezy réwniez starania
ACube - kupujgcy otrzymuje
nowy, kompletny zestaw wraz z
gwarancjg i petnym wsparciem
ze strony producenta. Mozna
réwniez liczy¢ na rdéznego ro-
dzaju tatki i uaktualnienia po-
prawiajgce osiggi lub rozszerza-
jace mozliwosci komputera.
Podsumowujac - pomijajgc
rézne problemy z dostawg -
moge tylko polecic.

Marcin ,,Emu” Skawinski
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Czterech wspaniatych

Czterech wspaniatych

Amiga 1200 to wspaniaty komputer. Ma moz-

liwosci rozbudowy do naprawde poteznych
konfiguracji, a jedyng wadg tego modelu jest
to, ze w podstawowej konfiguracji nie nadaje
sie w zasadzie do niczego poza uruchomie-
niem prostych gier z dyskietek. Jezeli zapra-
gniemy zamontowac dysk twardy i zainstalo-
wac pakiet WHDLoad, to wtedy okazuje sie, ze
gota A1200 jest konfiguracjg zdecydowanie za
staba. Dochodzimy wéwczas do wniosku, ze
trzeba nasz komputer wyposazyé w lepszy
procesor i wigkszg ilos¢ pamieci. Rozwigzania
sg dwa: szukamy drogich, uzywanych Kkart
albo kupujemy tansze i nowe karty z serii ACA.
Dzieki uprzejmosci sklepu RetroAMI dostatem
do testéw cztery modele kart:

e ACA 1220 (68020, 16 MHz, 128 MB Ram),
e ACA 1220 (68020, 25 MHz, 128 MB Ram),
e ACA 1230 (68030, 25 MHz, 128 MB Ram),
e ACA 1230 (68030, 33 MHz, 128 MB Ram).

Wszystkie karty sg wykonane bardzo profesjo-
nalnie, nie wida¢ zadnych niedorébek. Mocu-
jemy je w gniezdzie A1200 bardzo mocno,
dzieki czemu mamy pewno$¢é poprawnego
kontaktu. Podczas trzech tygodni testéw nie
miatem Zzadnych niespodziewanych resetow,
btedéow czy innych dziwnych sytuacji, ktore
czasami zdarzajg sie podczas pracy z moim
Apollo 040. Dodatkowg zaletg kart sg szybkie
pamieci wlutowane na state — 128 MB dla kla-
syka to naprawde duzo. Karty ACA bez pro-
blemu dziatajg takze z urzgdzeniami wpigtymi
w PCMCIA. Do przenoszenia danych pomie-
dzy Amigg i PC uzywatem adaptera karty CF z
kartg Kingston 256 MB i nie miatem najmniej-
szych nawet probleméw. Karty nie posiadajg
koprocesora (FPU) — nie ma nawet miejsca,
aby go zamontowaé. Nie traktuje jednak tego
jako jakas wielkg wade, poniewaz gier korzy-
stajgcych z FPU za wiele nie ma, a tytuly, kto-
re potrzebujg FPU, np. ,Quake” zazwyczaj
wymagajg mocniejszego procesora niz 68020
czy 68030.

®
MC68030RP338
CNEID9503

Py -
voids warranty. <pm—e——2
o ]

Rfe2]
oo [
Réle_el

ACA 1220 (68020 25 MHz)

Testy, testy, testy

Do testow uzytem Amigi 1200 z systemem 3.1,
kartg pamieci CF 4 GB oraz Amigi 1200 E/Box
Zorro |l, kartg graficzng EGS Spectrum 2 MB.
Modelem bazowym byta Amiga 1200 z 8 MB
Fast — jest to konfiguracja podstawowa, jezeli
mamy ochote tylko pogra¢ np. w gry dziatajace
pod kontrolg pakietu WHDLoad. Do testéw
wybratem kilka gier, ktére miaty za zadanie
sprawdzi¢, jak poszczegolne karty radza sobie
z prostymi oraz bardziej zaawansowanymi tytu-
tami. Byly to: ,Civilization”, ,Fears”, ,Exodus —
The Last War”, ,Gloom Deluxe”, ,Napalm”,
,Wings”. Dodatkowo uruchomiony zostat pa-
kiet WHDLoad z kilkunastoma réznymi tytuta-
mi, np. ,Pinball Dreams”, ,Flimbo’s Quest’,
,Great Giana Sisters”, ,JetStrike AGA”, ,Micro
Machines”iinne.

voids warranty. |

L=
=

ACA 1230 (68030 33 MHz)

Na poczatek suche dane z programu SysInfo
4.0. Jak wida¢ nawet najwolniejsza z kart, wy-
posazona w procesor 68020 16 MHz, jest
szybsza od A1200 z rozszerzeniem Fast.
Oprécz wzrostu mocy obliczeniowej procesora
wzrasta takze predko$¢ odczytu z dysku twar-
dego — w moim przypadku byta to karta CF
Kingston 4 GB.

Konfiguracja MIPS HDD

A1200 + 8 MB 2,83 1,21 MB/s
ACA 68020 — 16 MHz 3,49 1,47 MB/s
ACA 68020 — 25 MHz 4,47 1,65 MB/s
ACA 68030 — 25 MHz 5,96 1,75 MB/s
ACA 68030 — 33 MHz 7,78 1,88 MB/s

Wyniki Sysinfo 4.0

Po testach programem Sysinfo przyszedt czas
na gry, czyli gtéwne zastosowanie, jakim kie-
rowat sig inzynier kart.

Gry

Pierwsza gra, jakg uruchomitem, byta moja
ulubiona ,Cywilizacja”. Testy przeprowadzitem
na dwodch wersjach gry: ECS i AGA. Roéznice
miedzy nimi sg niewielkie — animacje podczas
rozméw dyplomatycznych majg wiecej kolo-
réw, podobnie jak plansza tytutowa oraz po-
czatkowa animacja. Mechanika gry jest taka
sama.
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Grasbings From Alaxander, vular
2nd Tmparor of Ehe Greeks..

nizej wida¢, jakie
wielkosci ekranow
gwarantujg ptynng

rozgrywke w grze
(punktem odniesienia
jest belka statusowa).
Procesor 68030
umozliwia juz komfor-
towg gre na petnym

»Civilization” — z lewej wersji AGA, z prawej wersja ECS

Roéznice pomiedzy poszczegdlnymi kartami
najlepiej sprawdzi¢ na poczatku gry oraz pod
koniec, gdy mamy duzo jednostek i odkrytg
catg mape. A wiec wybratem mape ZIEMIA
(EARTH) i mierzytem czas, po jakim bede
mogt dokonac wyboru cywilizacji — oznacza to,
ze gra stworzyla juz mape i mozemy zaczy-
nac¢. Wyniki zamiescitem w tabelce.

Konfiguracja ECS AGA

A1200 + 8 MB 35 38
ACA 68020 — 16 MHz 34 37
ACA 68020 — 25 MHz 38 34
ACA 68030 — 25 MHz 30 30
ACA 68030 — 33 MHz 25 26

,Civilization” — czas tworzenia mapy

Dziwi¢ moze wynik uzyskany przez ACA 68020
25 MHz - czas tworzenia mapy gry w wers;ji
ECS jest diuzszy niz na procesorze 68020 16
MHz. Test ten przeprowadzitem kilka razy i
wynik zawsze byt zblizony. Ciezko powiedzie¢
dlaczego tak jest. By¢é moze to wina gry, bo w
wersji AGA czas tworzenia mapy jest odpo-
wiednio krotszy. Podczas gry szybszy procesor
poczatkowo nic nie daje, natomiast wraz z
rozwojem, gdy mamy odkrytg catg mape, na
ktorej znajduje sie kilkadziesigt lub kilkaset
jednostek, szybszy procesor sprawia, ze czas
oczekiwania na zakonczenie ruchu komputera
jest zdecydowanie krétszy.

Po grze strategicznej przyszta pora na FPS-y.
,Gloom Deluxe” — gra z ciekawym klimatem
oraz sympatyczng grafikg — jest jedng z tych
pozycji, ktére do komfortowej zabawy wymaga-
ja czego$ wiecej niz ,gotej A1200”. Jako ze nie
ma na Amidze programu do ,apania” FPS w
stylu FRAPS, ustawitem wzrokowg metode te-
stéw — powiekszatem okno tak diugo, az ani-
macja przestata by¢ ptynna. Na obrazkach po-

ACA 1220 16 MHz

ekranie. Z ciekawosci
uruchomitem tez nor-
malng wersje ,Gloom” i tam wystarcza juz pro-
cesor 68020 25 MHz — problemem sg tylko
piksele giganty, ktére skutecznie psujg rado$é
z rozgrywki.

Kolejnym tytutem z gatunku byt ,Fears” — jed-
na z moich ulubionych gier ,doomopodobnych”
na Amidze. Pierwszy raz uruchomitem jg na
gotej CD32. Plynnej grafiki nie miata, ale mu-
zyka oraz klimat robity swoje i do dzisiaj czesto
wracam do tej gry. Podstawowe wymagania to
gota Amiga 1200, jednak szybszy procesor i
dysk twardy sg zalecane. Procedura testowa
wygladata nastepujgco: ustawitem okno na
wielkos¢ MAX i sprawdzatem ptynnosé na da-
nym procesorze. Jezeli grafika nie byta ptynna,
to zmniejszatem ekran tak, az byta mozliwa
swobodna gra. Co z tego wyszio? ACA 1220
umozliwia komfortowg zabawe w oknie usta-
wionym na MIN z petnymi teksturami lub na
BIG, ale z wytgczong opcjg CEILING. Z kolei
ACA 1230 25 MHz pozwala w miare ptynnie
gra¢ na ekranie BIG z petnymi teksturami, na-
tomiast ACA 1230 33 MHz umozliwia, w wiek-
szosci przypadkéw, bezproblemowag gre na
ekranie ustawionym na MAX, chociaz czasami
potrafi przycigé, szczegdlnie gdy na ekranie
jest wigcej przeciwnikow.

- I 1

903 =

RIFLE —

,Exodus — The Last War” i ,Napalm” to dwa
najbardziej wymagajace tytuty, jakie uruchomi-
tem na kartach ACA. Na poczatek troche o
wymaganiach. ,Napalm” wymaga procesora
minimum 68020, 16 MB pamieci oraz chipse-
tu AGA. ,Exodus” jako baze posiada to samo,
z wyjagtkiem tego, ze absoluthym minimum
jest, zgodnie z dokumentacjg, procesor 68030.

ACA 1220 25 MHz

POLSKIE PISMO AMIGOWE 1/2013

Obie gry bez najmniejszych problemow
uruchomity sie na karcie ACA 020 16 MHz, ale
niestety procesor 68020 jest dla nich za wolny.
| nie ma znaczenia czy jest to wersja 16 MHz,
czy tez 25 MHz. W pierwsze dwie misje jesz-
cze mozna pograc, nastepne to juz meka —
gra jest nieznosnie wolna, jednostki reaguja z
duzym opdznieniem, animacje skacza. Sytu-
acja poprawia sie na kartach z procesorem
68030 — wersja 33 MHz pozwala juz na w mia-
re komfortowag zabawe. Trzeba tylko pamietac,
aby np. w ,Exodusie” w opcjach ustawi¢ od-
Swiezanie grafiki na OSZCZEDNE. Obydwie
gry nalezy takze uruchomié w rozdzielczo$ci
320x256.

WHDLoad to pakiet, dla ktérego warto kupi¢
jedng z kart ACA. Przez kilka tygodni bawitem
sie wieloma ulubionymi tytutami i nie miatem
najmniejszych probleméw. Do gier prostszych,
np. ,S.W.LLV.” czy ,Wings” wystarcza karty z
procesorem 68020 — wszystkie gry dziatajg
idealnie. Procesor 68030 przyda sie do bar-
dziej wymagajgcych tytutéw, takich jak ,F-15
Strike Eagle”, ,Wing Commander”. Przez wiele
godzin katowatem Amige grami z WHDLoad i
w tym czasie miatem zero przycie¢, zwisow
czy btedéw. Amiga 1200 wyposazona w karte
ACA to wrecz idealna maszynka do tzw. retro-
gamingu.

Powazne zastosowania

Amiga, jak wiadomo, to nie tylko gry. Mozna
tez na niej troche popracowad, dlatego tez kar-
ty ACA przetestowatem w mocno rozbudowa-
nej Amidze 1200. Platforma testowa sktadata
sie z: Amigi 1200, slotéw Zorro I, kart graficz-
nych EGS Spectrum 24/28 2 MB, Picasso I+
oraz CV64 3D, dysku twardego SSD 32 GB
SATA I, kontrolera Fast/ATA MK I. Testy te
miaty na celu sprawdzenie, jak karty ACA bedg
sprawowaly sie w powazniejszych zastosowa-
niach. Procedura testowa wygladata nastepu-
jaco:

e test 1 — czas uruchomienia systemu Ami-
ga0sS 3.9 w rozdzielczosci 800x600 16 bit z

ACA 1230 25 MHz

27



tapetg JPG 400 kB,

e test 2 — praca w programie Personal Paint 7
w rozdzielczosci ekranu 800x600 256 kolo-
row

e test 3 — uruchomienie programu Delitracker
i odstuchiwanie réznych plikow dzwigko-
wych,

e test 4 — uruchomienie
Worth 7,

e test 5 — uruchomienie programu Songplayer
i odstuchanie plikéw dzwigkowych ADP4,

e test 6 — Moovid i pliki avi,

e test7 —scena.

programu  Word-

Konfiguracja EGS Picasso Il
68040 — 40 MHz 30 31
ACA 68020 — 16 MHz 65 BtAD
ACA 68020 — 25 MHz 62 59
ACA 68030 — 25 MHz 48 45
ACA 68030 — 33 MHz 43 43

Test 1 — czas uruchamiania systemu AmigaOS 3.9

Tabelka wymaga pewnych wyjasnien. BLAD —
oznacza, ze system w ogole nie wystartowat. Z
dziwnych powodéw karty ACA nie chciaty dzia-
ta¢ z kartg CyberVision 64 3D. Taki sam pro-
blem jest w przypadku kart Apollo i wspomnia-
ng wczesniej CyberVision. Start systemu na
procesorach 68020 jest bardzo dtugi — musi
uptyng¢ ponad minuta, aby system sie catko-
wicie wczytat. Ekran 800x600 i 16 bit to sta-
nowczo za duzo dla stabego 68020. Sytuacja
wyglada zdecydowanie lepiej w przypadku
68030 — system uruchamia sie znacznie szyb-
ciej, sama praca tez jest przyjemniejsza.

Personal Paint 7 — procesor 68020 wystarczy
nam do podstawowych prac. Jako ze lubig se-
rial ,Star Trek” i jego system operacyjny, to
chciatem namalowa¢ swoje wtasne ikony oraz
tapete. Do tego celu uzywam wtasnie Personal
Paint 7 — tutaj nie ma znaczenia czy rysuje
ikony na 68020, czy 68030 — wszystko odbywa
sie szybko i przyjemnie. Jednak po wczytaniu
obrazka 800x600 w 256 kolorach, 68020 nie-
stety dostat zadyszki — obrazek wgrywat sie
dlugo, a praca byta ucigzliwa. Musze jednak
przyznac, ze dato sie popracowaé. W przy-
padku 68030 byto zdecydowanie lepiej, pod
warunkiem, ze nie robitem skomplikowanej ob-
rébki.

Delitracker — jeden z moich ulubionych odtwa-
rzaczy, ktéry odtwarza ,gazylion” formatow,
jest malutki i nie obcigza zbytnio systemu. Z
ciekawosci uruchomitem pliki mp2 (22050 Hz,
jakos$¢é medium, tryb mono) na kartach ACA.
Tutaj tez niespodzianki nie byto — dzwiek prze-
rywat. Po prostu 68020 16 MHz jest za staby
na takie zabawy. Procesor 68020 25 MHz po-
zwolit na odstuchanie pliku, jednak ruch mysz-
kg powodowat przerywanie odtwarzania. Przy
procesorze 68030 problemdw nie byto.

WordWorth 7 — tutaj praca byta przyjemna.
Roéznice miedzy procesorami 68020 i 68030
widoczne byty tylko w momencie uruchomienia
programu i wczytania dokumentu (15 stron
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tekstu). Podczas pisania nie byto wida¢ wiek-
szych réznic.

Songplayer — pliki ADP4 to dobry zamiennik
mp3. Oferujg jako$¢ niewiele gorszg od mp3 i
nie majg tak wysokich wymagan. Procesor
68030 pozwalat juz na bezstresowy odstuch
plikéw (22050 Hz, 8 bit). 68020 byt niestety za
staby.

Moovid — do testéw uzytem starej ptytki Kawaii
CD1 i pliku ADP.avi. Plik ma rozdzielczo$¢
160x120, kodek radius cinepak, dzwigk 22
kHz, mono PCM. Procesor
68020 16MHz nie pozwalat na
ptynne odtwarzanie, na 68020 25
MHz, po przegraniu pliku na dysk
twardy mozna byto obejrze¢ ani-
28 macje prawie bez przycie¢. Pro-
cesory 68030 25 i 33 MHz pora-
dzity sobie z plikiem bez proble-
mu. Podczas tego testu zauwazy-
tem dziwng sytuacje — animacja
uruchomiona na systemie z kartg
EGS przycinata, gdy tylko poru-
szalem myszka, natomiast ta
sama animacja uruchomiona na
Picasso Il i 68030 33 MHz dziata-
ta idealnie, nawet gdy podczas
ogladania otworzylem okno w
systemie.

CV64 3D

BtAD

BtAD

BtAD

42

Scena — po prostu demka sce-
nowe. Uruchomitem kilka dem,
np. Symbolia, Rain, Odyssey,
Voyage in Storm, Nexus 7 i inne. Starsze
dema dziataty idealnie na 68020, dla nowszych
nawet 68030 byt za staby.

Podsumowanie

Karta ACA 68030 33 MHz przezyta catonocne
katowanie demami scenowymi, natomiast ACA
68020 25 MHz przetrwata dwunastogodzinng
(non stop) rozgrywke w ,Civilization” (Rzymia-
nin sie panoszyt i trzeba go bylo nauczy¢ ma-
nier). ACA 68020 16 MHz wytrwata dwa ciezkie
dni pod ,czujnym” okiem 8 letniego Adasia i
jego niezliczonych wyscigach w ,Lotus III’, ra-
towaniu narzeczonej w ,,Superfrog” czy tez wie-
logodzinnych sesjach w Personal Paint 7.

Testy kart ACA w Amidze z kartami graficznymi
przeprowadzitem z czystej ciekawosci. Chcia-
tem zobaczy¢, jak te karty poradzg sobie w
bardziej skomplikowanych zadaniach. Trzeba
pamietac, ze wer-
sje z procesorem
68020 nie powsta-
ty do tego typu
zadan, niemniej
jednak daty sobie
rade — praca w
programie  Wor-
dWorth 7 uru-
chomionym na
karcie ACA 68020
25 MHz na ekra-
nie 800x600 (gra-
fika Picasso Il)
byla zadziwiajgco
przyjemna. Moz-
na wiec uznac te
serie kart za na-
prawde udang.
Odniostem tez
wrazenie, ze karty
ACA lepiej wspot-
pracujg z grafikg
Picasso Il niz z

Czterech wspaniatych

EGS Spectrum.

W przypadku gier WHDLoad karty sprawujg
sie wrecz idealnie, zresztg do tego zostaty
stworzone. Posiadajgc karty z procesorem
68030 mozna pokusi¢ sie nawet o uruchomie-
nie bardziej skomplikowanych gier, jak np.
,Doom”, ,Gloom” czy wspanialy ,Star Crusa-
der”. DoomAttack na 68030 33 MHz $miga w
oknie ustawionym na 3/4 ekranu. Na kartach z
68030 mozna nawet posktada¢ bardziej roz-
budowang konfiguracje, np. ze slotami Zorro
oraz kartg graficzng i cieszy¢ sie stabilng i
bezproblemowg praca.

Na koniec, chciatbym jeszcze raz podzigkowac
sklepowi RetroAMI (http://retroami.com.pl) za
wypozyczenie kart do testéw. A ponizej zdjecie
stanowiska testowego, na ktérym karty prze-
szly prawdziwe mordegi.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

(

AN

k4

e nowe karty z gwarancja,

e atrakcyjna cena,

e 128 MB szybkiej pamieci,

e duzy wybor konfiguracji kart.

-v

e hmm.... no wiec, a moze... szczerze nie
wiem. Nie znalaztem.

Polecane odnosniki

http://retroami.com.pl — sklep RetroAmi
http://www.jschoenfeld.com/ — strona Individual
Computers — producenta kart ACA
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