& Polside Pisme NIMIgOWE

Numer 3/2012 (9)
cena 19 zt

° IR EE SRR ~ i !!‘ ” °°°°\° 4 n__——Jseuolo:{ﬁ(:‘ i

‘.'rm. o b" 2. - . L@ ol s
C ST Lee b 30(-001'551 o i
el ¢
N

(G =~ 4 y " v e
Bd s i mm ws oo oo ‘ ""’1‘1;';\'\.

g
L 3
. (e g e
1 - Ce.

™ -

- il et -
‘_.f‘!%—oml) W P = s e o

uxc sp Floppy EPY
£gs Spectrum 24/28
D-LINK DUB E108 USH
viper 520 CD




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
stycznia 2013 roku.

Zapraszamy do udziatu!
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cyfrowa

Polskie Pismo Amigowe jest wydawane
w wolnym czasie cztonkéw redakcji i
autorow. Redakcja nie gwarantuje regu-
larnego ukazywania sie kolejnych nume-
réw. Cena jakg ptacisz za pismo pokrywa
jedynie koszty jego wydawania, pismo
nie przynosi zyskow.

Poglady wyrazane w artykutach sg po-
gladami ich autoréw i niekoniecznie od-
powiadajg stanowisku redakciji.

Prawa autorskie artykutéw nalezg do ich
autoréw. Przedruk i publikacja w formie
elektronicznej wytgcznie za zgodg redak-
cji. Pojawiajgce sie w artykutach stowne i
graficzne znaki towarowe firm trzecich sg
uzyte wylgcznie w celach informacyjnych
i pozostajg wtasnoscig tych firm. PPA nie
jest gospodarczo zwigzane z zadng z
tych firm.

© Polski Portal Amigowy 2010-2012.
Tux (maskotka Linuksa) © Larry Ewing,
Simon Budig i Anja Gerwinski.

http://www.ppa.pl

Rozwigzanie
konkursow

W odpowiedzi na nasz konkurs wptynety
artykuty, ktére pozwolity zapeti¢ 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.
,wierszéwki”. Na chwile obecng moze jest
to skromna kwota, lecz niech to bedzie
pewnego rodzaju sposéb na wyrazenie
wdziecznosci. Byé moze w przysziosci
darczyncéw bedzie wiecej i autorzy za
swojg publikacje bedg nagradzani nieco
hojniej. Dziekujemy za nadestane artyku-
ty, a darczyncy za ofiarowany datek.
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Od redakcji

Dziewiagta odstona naszego periodyku stoi pod
znakiem sprzetu. Praktycznie zostat przez nie-
go zasypany. Co jednak ciekawe, opisywane i
recenzowane pozycje sg wyjatkowo osobliwe,
przez co, pomimo ze sprzet nie jest nowy,
mogg spotka¢ sie z duzym zainteresowaniem.
Na poczatek pragnatbym zwréci¢ uwage na ar-
tykuty, ktore dotyczg slotow Zorro IV we
wspotpracy z Mediatorem oraz FastATA. ,Wy-
nalazki” krakowskiej firmy Elbox wydajg sig
by¢ ciekawg alternatywg, aby stosunkowo nie-
wielkim kosztem tchng¢ nieco nowego ducha
w leciwe Amigi klasyczne i dodatkowo miec
gwarancje jakosci wykonania oraz obstugi
technicznej, co w obecnych czasach, w przy-
padku amigowych akcesoridw, jest wyjgtkowg
rzadkoscig. Dodatkowo, w numerze znajdzie-
cie réwniez poréwnanie kart graficznych BVi-
sion oraz Voodoo (gdyby kto$ stat przed dyle-
matem) oraz artykut o wyjatkowej peretce w
kategorii kart graficznych — EGS Spectrum
24/28 produkcji amerykanskiej firmy GVP.

Nie zapomnieliSmy réwniez o poczatkujgcych
— to do nich kierowany jest obszerny artykut o
mozliwosciach rozszerzen, zaréwno przez kar-
ty rozszerzenia pamieci, jak i karty procesoro-
we Amigi 1200. Bedgc w temacie ,dopalaczy”
polecamy réwniez opis kolejnego amigowego
reliktu — karty turbo Viper 520 CD. ,Doom” na
A5007? Tak, to mozliwe.

Pozostajgc jeszcze przez chwile w tematyce
sprzetu warto odnotowa¢ dwa nowe cykle, kt6-
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re — mam nadzieje — przetrwajg przez kilka
numeréw. Pierwszy to ,Sprzetowa sztafeta Ja-
feta”. Na otwarcie serii mamy recenzje tabletu
graficznego i jego wspdtprace z systemem
MorphOS. Drugi cykl to ,Sprzety trOLLO”,
gdzie Aleksander Giedyk stara sie prezento-
wacé w zwiezly sposéb nowosci na rynku kom-
puterowym i ich wspétprace z Amiga, cho¢ to
nie jedyny cel. Debiut obejmuje opis wspdtpra-
cy z Amiga dyskéw SSD, zestawienie kompa-
tybilnych monitoréw LCD oraz kilkka stow o
pamieci SRAM w A600.

Dla tych, ktérym sprzety wydajg sie obce, mo-
zemy poleci¢ recenzje gry ,Softys” — polska
produkcja, ktéra od niedawna wspierana jest
przez ScummVM, oraz nowej gry dla Amig
klasycznych ,Sqrxz (Remake)” czy chociazby
wywiad z BSzili — niezwykle ptodnym w ostat-
nim czasie programistg, ktéry m. in. jest auto-
rem port UADE dla systemu MorphOS.

To oczywiscie nie sg wszystkie niespodzianki,
ktore dla Was przygotowali nasi autorzy. Nie
sposob ich wszystkich tutaj opisa¢, gdyz mija
sie to chyba z celem. Lepiej po prostu prze-
kreci¢ strone i oddac¢ sie lekturze. Mam nadzie-
je, ze przyjemnej, a czas na nig przeznaczony
bedzie mile wspominany i sktoni Was do napi-
sania wtasnego artykutu, ktory zasili tamy na-
szego pisemka.

Sebastian Rosa
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%@ MorphOS 3.1i
‘ Zapowiedz 3.2

MorphOS Team udostepnit wersje 3.0, a na-
stepnie 3.1 tworzonego przez siebie systemu
operacyjnego. W najnowszej odstonie dodano
wyczekiwang przez fanéw obstuge laptopow
PowerBook G4 produkcji Apple. Do systemu
wprowadzono réwniez szereg usprawnien, po-
prawek btedéw (m. in. w Ambiencie, bibliotece
Cairo czy sterownikach 3D) i nowych funkgji.
Ws$Sréd nowosci nalezy rowniez wymienié
zmiang w wysokosci opfaty licencyjnej. Teraz
wynosi ona odpowiednio: 111,11 euro dla lap-
topow i 79 euro dla pozostatych obstugiwanych
komputeréw (z wyjatkiem Efiki, dla ktérej opta-
ta rejestracyjna spadfa do 49 euro). Dodatko-
wo podczas Pianeta Amiga MorphOS Team
zapowiedziat, ze MorphOS 3.2 bedzie dziata¢
m. in. na komputerach zbudowanych w opar-
ciu o ptyte Sam460ex.

http://morphos-team.net/

@ AmigaOsS 4.1
Update 5i 6

Firma Hyperion Entertainment wydata piagte i
széste uaktualnienie systemu AmigaOS 4.1.
Ws$roéd poprawek i zmian w ,pigtce” znalazly
sie:

e Zoptymalizowane procedury DMA dla kom-
puteréw opartych na procesorach 440ep i
460ex

e Sterownik audio i mikser dla uktadu SM502
obecnego na ptycie AmigaOne 500 (SAM
460ex)

e Uaktualnienie sterownikéw Warp3D dla kart
Radeon (R200) oraz Permedia2

e Sterownik do kart Catweasel, umozliwiajgcy
obstuge stacji dyskow, uktadu SID i joystic-
ka

e obstuga MIDI za pomocg dotgczonej do
systemu biblioteki camd.library

e usprawnienie emulacji Amigi klasycznej (do
systemu dotgczono gotowg do uzycia kopie
systemu w wersji 3.1).

Szbste uaktualnienie wprowadzito nowy spo-
séb aktualizacji, ktory bedzie przeprowadzany
przez aplikacje AmiUpdate.

Uaktualnienia sg darmowe dla wszystkich za-
rejestrowanych uzytkownikéw i dostepne jest
dla kazdej obstugiwanej platformy.

http://blog.hyperion-entertainment.biz/?p=683

‘ ScummVM 1.5.0

Dostepna jest nowa wersja ScummVM. Naj-
wazniejsze zmiany to wprowadzenie obstugi
kolejnych gier przygodowych. Fani tego gatun-
ku na pewno ucieszg si¢ z mozliwosci uru-
chomienia ,,Once Upon A Time: Little Red Ri-
ding Hood”, ,Backyard Baseball 2003”, ,Blue
Force”, ,Darby the Dragon”, ,Dreamweb”, ,Ge-
isha”, ,Gregory and the Hot Air Balloon”, ,Ma-
gic Tales: Liam Finds a Story”, ,Sleeping Cub's
Test of Courage”, ,Sottys”, ,The Princess and
the Crab”. Ponadto wprowadzono poprawki i
usprawnienia w poszczegodlnych silnikach od-
powiedzialnych za rézne interpretery.

http://scummvm.org/

@ Sterownik
RadeonHD

Firma A-EON Technology poinformowata o
podpisaniu kolejnej umowy z Hansem de Ru-
iterem zapewniajgcej dalszg kompatybilnos¢
AmigaOS 4 w zakresie dotyczacym obstugi ko-
lejnych kart graficznych serii RadeonHD. Ste-
rowniki opracowane przez Hansa pozwalajg
korzystaé z kart graficznych pracujgcych na
uktadzie R520 (X1000-1950), serii R700 (H-
D4000), Evergreen (HD5000), Northern Island
(HD6000), Southern Island (HD7000), a takze
karty RadeonHD serii 7. Wspomniane znajdag
wykorzystanie w dziataniu z systemem Ami-
ga0S 4.1 Update 5. Nowoscig jest rowniez
petna implementacja zarzadzania buforem
pamieci wirtualnej, inteligenty shadow buffe-
ring na pamieci wirtualnej oraz uaktywnienie
RadeonHD_Rm.resource. Zgodnie z zapew-
nieniami Hansa de Ruitera, obecna wersja jest
w pelni gotowa na to, aby w systemie
AmigaOS 4.x pojawita sie obstuga 3D.

http://www.a-eon.com

‘/ Individual
Computers
Firma Individual Computers zapowiedziata

nowy sprzet dla klasycznej linii Amig. Sg wsrod
nich trzy rozszerzenia, odpowiednio dla Amigi
500, Amigi 600 i Amigi 1200, jak réwniez roz-
szerzenie pamieci dla wiekszych amigowych
modeli.

Karta ACA500 wyposazona ma by¢ w procesor
68000 z zegarem 14 MHz i 2 MB pamieci.
Whbudowany na niej kontroler umozliwi podtg-
czenie kart CF oraz napedéw CD, oferujgc
jednoczesnie mozliwo$¢ uruchomienia syste-
mu komputera z poziomu karty CF nawet pod
systemem AmigaOS 1.3. ACA500 posiadaé
bedzie réwniez slot procesora kompatybilny z
kartami rozszerzen przeznaczonymi dla
A1200, co pozwoli na podigczenie nawet
ACA1231 i cieszy¢ sie pod A500 szybszym
procesorem. Przewidywana cena to 79,90
euro.

ACA1220 to urzadzenie, ktére na pokfadzie
posiada procesor 68020 16,67 MHz i daje
mozliwos¢ wetknigcia az do 128 MB pamieci.
Dodatkowo, dla posiadaczy ACA500 (opisane
powyzej) moze stuzyé jako rewelacyjny ,dopa-
lacz” dla wystuzonej A500. Karte bedzie moz-
na opcjonalnie wyposazy¢ w zegar czasu rze-
czywistego. Przewidywana cena: 89,90 euro (z
zegarem za dodatkowe 19,90 euro).

W pazdzierniku na sklepowych pétkach pojawi-
ta sie karta ACA620 — zamiennik dla wyprze-
danego modelu ACA630. Dzieki niej A600 ko-
rzysta z dobrodziejstw procesora 68020 16,67
MHz wraz z funkcjg maprom. Na pokfadzie
karty znajduje sie nawet 12 MB pamieci + od 1
do 3 MB zarezerwowanych na maprom (w za-
leznosci od rewizji). Cena: 99,90 euro.

Firma nie zapomina takze o posiadaczach
,<duzych” Amig klasycznych i wkrotce bedzie
oferowac rozszerzenie pamieci BigRamPlus,
ktére pozwoli dotozy¢é do A3000(T) i A4000(T)
256 MB pamieci. Karta wpinana w sloty Zorro
11l ma by¢ dostepna w cenie 99,90 euro.

@ Timberwolf
w fazie RC

Timberwolf to nazwa projektu majgcego na
celu stworzenie dla AmigaOS portu przegla-
darki internetowej Firefox. Aby zrealizowa¢ ten
cel, we wrzesniu 2009 roku otwarto bounty. Za-
fozenia obejmowaty stworzenie portu, ktory
bedzie niezalezny od jakichkolwiek rozwigzan
emulujgcych inne srodowiska, np. X serwer
czy GTK. Miata to by¢ aplikacja dziatajgca na i
wykorzystujgca wszystkie specyficzne cechy
systemu AmigaOS. Stawiane wymagania mi-
nimalne obejmowaly dziatanie programu na
AmigaOsS 4.1, cho¢ dozwolone byto korzysta-
nie z rozwigzan trzecich (np. inny, zewnetrzny
zestaw wskaznikow myszy). Bounty zostato
przypisane Hansowi-Joergowi i Thomasowi
Friedenom. Bounty zostato uznane za ukon-
czone, a kwota 6732,72 euro zostata wyptaco-
na. Nie oznacza to bynajmniej, ze zakonczg
sie dalsze prace nad przegladarkg. Program
po kolejnej, tzw. ,czwartej wersji beta” wszedt
w stadium ,release candidate”. Wersje RC po-
jawity sie juz trzy. Nie stanowig one jakiego$
przetomu — stale eliminowane sg z nich za-
uwazone btedy i tylko czasami pojawiajg sie
drobne usprawnienia, takie jak dostosowanie
interfejsu uzytkownika do systemowej czcionki,
obstuge MIME na potrzeby menadzera pobie-
rania plikow (np. otwieranie z jego poziomu
pobranych archiwéw). Powinna by¢ réwniez
zauwazalna niewielka poprawa predkosci dzia-
fania dzieki kompilacji przy wykorzystaniu no-
wej wersji biblioteki Cairo, jak réwniez popraw-
ne dziatanie bazy zaktadek na systemie plikow
JXFS. Jednoczesnie Freidenowie zaznaczaja,
ze kolejnym elementem prac rozwoju Tim-
berwolfa bedzie uaktualnienie kodu zrédtowe-
go do wersji 14.0 Firefoxa. Dodatkowo, po wy-
daniu AmigaOS 4.2 zaktada sie implementacje
OpenGL i WebGL w Timberwolfie.

http://os4depot.net/share/network/browser/tim
berwolf.lha
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~ AirSoft Softwair

. Koniec sklepu

Z powoddéw osobistych wiasciciela z dniem 31
lipca 2012 sklep internetowy AirSoft Softwair
zostat zamkniety. Tylko do tego dnia byly
przyjmowane zamowienia na produkty firmy,
czyli Hollywood oraz Hollywood Designer.
Nie oznacza to jednak konca rozwoju progra-
mu. Autor zapewnia, ze nadal bedzie praco-
waé nad swoimi programami i bedg pojawiaé
sie uaktualnienia — nie bedzie jedynie mozli-
wosci ich nabycia. Na chwile obecng nie moz-
na okresli¢ czy zawieszenie dziatalnosci skle-
pu jest permanentne, czy tez tymczasowe.

http://www.airsoftsoftwair.com
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Sprzetowa sztafeta Jafeta — czes¢ 1

Sprzetowa sztafeta Jafeta

Czesé 1 - radosne smyranie, czyli zabawy z tabletem

KaZdy, kto prébowat naszkicowa¢ co$ na

komputerze metodg ,odreczng” dos¢ szybko
spostrzegt, ze myszka nadaje sie do tego dos¢
Srednio. Szczesciem wspotczesna cywilizacja
zna rozwigzanie tego problemu, a imi¢ jego —
tablet. Wspotczesnie stosowane tablety gra-
ficzne (oprécz mozliwosci traktowania ich jak
zwyktg kartke papieru) oferujg tez wykrywanie
sity nacisku, przyciski funkcyjne oraz ziliard in-
nych funkcji, w ktére nie bedziemy sie¢ na razie
wgtebia¢. Wazne, ze sg i dajg sie z powodze-
niem wykorzystaé. Czy da sie jednak takie
ustrojstwo podtagczy¢ do naszych ulubionych
komputerow, a jesli nawet podtaczy¢ da sie to
czy ustrojstwo zadziata?

Peten czarnych mysli rozpakowywatem zdo-
byczny (braterska pomoc od niejakiego Cha-
ma) tablet, a byt to niedrogi Trust TB-1100,
czyli model ktéry — mowigc szczerze — nie jest
urzadzeniem ze szczegodlnie wysokiej potki.
Darowanemu wielbtgdowi nie patrzy sie jednak
w zeby, tylko od razu podtacza do portu USB
(zwlaszcza ze instrukcja o MorphOS-ie wspo-
mina bardzo niewiele, a konkretnie — nic).

Zanim jednak odnalaztem wolny port w mojej
maszynie, zdazytem omies¢ wzrokiem posia-
dane urzgdzenie. Jest to niewielka zaokraglo-
na tabliczka o wymiarach ok. 22 cm szeroko-
sci, 19 cm dtugosci i 1 cm wysokosci (wyko-
nana, dodajmy, z dosc¢ kiepskiej jakosci srebr-
nego plastiku). Umieszczona posrodku prze-
strzen robocza ma wymiary 12,7 x 10,3 cm,
przy czym faktyczny obszar, z ktérego tablet
przyjmuje dane, jest ograniczony dodatkowym
okoto centymetrowym marginesem (faktyczna
przestrzen robocza ma wigc wymiary 101 x 76
mm). Folia, ktéra go pokrywa daje sie unie$¢
tak, ze umozliwia podtozenie pod spéd np. fo-
tografii, co umozliwia obrysowanie jakiegos jej
elementu za pomoca rysika i wprowadzenie go
w ten sposéb do programu graficznego. U gory
tabletu umieszczono zagtebienie, w ktérym
mozna (z braku lepszego miejsca) umiesci¢
niepotrzebny chwilowo, bezprzewodowy (zasi-
lany bateryjkg AAA) rysik. Tuz obok niego
znajduje sie miejsce, z ktérego wychodzi kabel
USB. A skoro juz o kablu mowa, to wreszcie
wymacatem z tylu obudowy ,Miniacza” pusty
port, w ktéry z niematg satysfakcjg wrazitem
konczacag go wtyczke.

Zadymito, zahuczato i na ekranie Ambienta
ukazat sie requester Poseidona. ,Wykryt, sku-
bancuch!” — ucieszytlem sie widzac, ze tablet
rozpoznawany jest prawidtowo jako urzadzenie
interfejsu HID. Szybko chwycitem rysik w swe
spocone tapska i zaczatem go przesuwac nad
powierzchnig tabletu. ,On sie rusza, on na-
prawde sie ruszal” — przemkneto mi przez
mysl, gdy obserwowatem, jak wskaznik myszki
przesuwa sie po ekranie. Perspektywe nie-
skrepowanego maziania i smyrania zakftocito
jednak spostrzezenie, ze odlegtosé, o jaka
przesuwa sie kursor, nijak ma sie do skali mo-
jego tabletu. Nie bylem w stanie w zaden spo-
sob przekroczy¢ jakiejS magicznej bariery,
ograniczajgcej mnie do malutkiego kwadracika
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w goérnym, lewym rogu ekranu. ,Masz dwa
wyjscia” — powiedziatem do siebie stanowczo:
JAlbo zwariowaé, albo zacza¢ grzeba¢ w
opcjach Poseidona”. Wybratem to pierwsze.
Po tygodniu chodzenia na rzgsach i postugi-
wania sie niezrozumiatym betkotem, wyciszo-
ny solidng porcjg neuroleptykéw uruchomitem
jednak wreszcie ustawienia USB.

Po chwili konfuzji i oglgdania listy urzadzen ze
wszystkich stron okazato sig, ze Poseidon
ochrzcit m¢j tablet wielce wymowng nazwag
LAPT-USB-3". Pokrzepiony tym faktem zazna-
czytem sprzet na liscie, wdusitem przycisk
LSettings” i w niecate ¢éwier¢ sekundy pdzniej
cieszylem swe oczy oknem konfiguracyjnym
dla klasy HID. Proébujac sie rozezna¢ w gasz-
czu niezrozumiatych ustawien (,nie staraj sie
zrozumie¢, tylko kombinuj tak, zeby dziatato” —
powiedziat mi kiedys Cham, a starszego brata
sie stucha) klikngtem w koncu na zakladke
JAction”. Zamiast spodziewanej akcji natrafi-
tem jednak na takg gmatwanine opcji, ze go-
téw bytem juz rzuci¢ to wszystko w diabty i za-
jac sie jakims spokojniejszym zajeciem, jak na
przyktad wypas owiec. W tym samym jedna-
kowoz momencie ustyszatem nagle gtos, a
brzmienie miat jak ze spizu: ,Nie czyn tego,
Jafecie, gdyz naczelny nigdy nie domknie tego
numeru PPA i skonczy na dobre z amigowa-
niem, ze nie wspomne o wierszéwce, ktéra Ci
przepadnie. Zamiast tego zainteresuj sie
zwracanymi przez tablet warto$ciami dla osi X
i Y przy wybranym Stylus (Digitizer) na liscie
'Reports and collections”. Postuszny poleceniu
zerknagtem na oczekiwane przez Poseidona
zakresy wartosci dla X axis” i ,Y axis”, na-
stepnie przetgczytem ptaszek przy ,Report
current values”, posmyratem jeszcze troche po
tablecie i doznatem ol$nienia: stos oczekiwat
wartosci z zakresu od 0 (min) do 12000 (max),
a moj tablet z ledwoscig dociggat wartosci (val)
do 1999 w poziomie i 1499 w pionie! Pozostato
juz tylko uswiadomi¢ Poseidonowi, jak strasz-
liwie sie pomylit przeceniajgc rozdzielczosé
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mojego Trusta. Postanowitem dokonac tego za
pomoca przycisku ,Clip” i kalkulatora. Dzielgc
1999 oraz 1499 przez 12000 otrzymatem
odpowiednio 0,16658 i 0,12492, zatem dla pa-
rametru ,Clipping” zaznaczytem ,Stretch” i
ustawitem suwakami wartosci procentowe od 0
do 17% (dla osi X) oraz 12% (dla osi Y). Mo-
zecie sobie wyobrazi¢ mojg rados¢, gdy: po
pierwsze — Poseidon nie zawiesit sig, gdy
wprowadzitem wspomniane ustawienia, po
drugie — nic nie wybuchto, gdy je zapisatem, a
po trzecie — wszystko nareszcie zaczeto dzia-
fac¢ tak, jak nalezy (to znaczy nie do konca,
gdyz jak juz pewnie zauwazylicie — wartosci
procentowe podatem z pewnym przyblizeniem,
zatem moj obszar roboczy nie jest idealnie do-
pasowany do wielkosci tabletu; nie sg to jed-
nak jakies astronomiczne wartosci (tracimy 49
niedociggnietych punktéw w poziomie i 41
przycietych w pionie), mnie to jednak wystar-
cza (co nie znaczy, ze nie jestem chetny po-
zna¢ lepszego rozwigzania tego problemu, o
ile ktokolwiek wpadnie na takie).

Napisatem ,wszystko zaczelo dziata¢”? No
dobra, nie catkiem. Do petni szczgs$cia potrze-
bowatbym jeszcze poprawnej obstugi przyci-
skéw na rysiku oraz wsparcia dla przyciskow
funkcyjnych umieszczonych u géry przestrzeni
roboczej tabletu. W kwestii przyciskéw sprawa
jest zlozona. Poseidon zgodnie z prawdg widzi
trzy: pierwszy to tzw. ,tip switch”, czyli nacisk
na tablet (tu nic nie musiatem zmienia¢ — prze-
tagczenie domysinie rozpoznawane jest jako
lewy przycisk myszy), drugi to tzw. ,barrel
switch” i ten za Chiny ludowe nie chce u mnie
dziata¢ (tzn. przypisany jest do prawego klawi-
sza myszy, ale przetgczanie nic nie daje. ,Re-
port current values” tez nie widzi jego wci$nie-
cia. By¢ moze jednak ulegt on uszkodzeniu w
wyniku licznych crash-testéw wykonywanych
na urzgdzeniu przez moje pociechy — na po-
parcie tej hipotezy Swiadczy fakt, ze przycisk
jest niesprawny, nawet gdy podtagczam tablet
do komputera PC). Trzeci (,tablet pick”), do-
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mysinie ustawiony jako srodkowy przycisk
myszy, musiatem wiec przetgczyC¢ na prawy,
zeby dato sie¢ w miare wygodnie pracowaé np.
z Personal Paintem, ktére zaktadajg pod pra-
wym przyciskiem myszy rysowanie kolorem
tta/drugorzednym. Co do przyciskow funkcyj-
nych — Poseidon niby widzi jakie$ (co dziwne,
podaje ze jest ich 16, podczas gdy na tablecie
doliczytem sie tylko o$miu), ale nie udato mi
sie na razie zmusi¢ ich do wspotpracy. A szko-
da, bo ustawienia stosu USB pozwalajg na
naprawde fantazyjne przypisania wartosci.

Skoro wspomniatem o tym, Ze urzadzenie
przeszio juz w swym zyciu niemato, to wypada
mi pochwali¢ firme Trust za okazane wsparcie
— otdz zdarzylo sie, ze rysik, ktéry otrzymatem
w zestawie, zostat nieodwracalnie uszkodzony
(jeden z moich wielbtadéw podeptat go, a na-
stepnie przezut i wyplut do wiadra z wodg).
Pogodzitem sie juz, ze sprzet nalezy spisa¢ na
straty, ale napisatem jeszcze maila do dziatu
obstugi klienta i nawet dostatem odpowiedz.
Troche famang polszczyzng, ale pracownik
firmy Trust odpowiedziat, ze przys$lg mi do
domu nowy rysik. Wystarczyto podaé adres i
wkrétce mogtem znowu cieszy¢ sie sprawnym
sprzetem. Tak trzyma¢, panowie (i panie) z
Trustal

No dobrze, ale my tu nawijamy o kwestiach
technicznych, a nawet reklamujemy producen-
ta, artykut prawie sie skonczyt, a jeszcze nie
wspomniatem, jak sprawuje sie przetestowane
z tabletem oprogramowanie. No to lecimy:

e Personal Paint — dziata bez zarzutu, rysuje
sie bardzo wygodnie (Swietna zabawka dla
dzieciakéw), szkoda tylko, ze nie ma obstu-
gi nacisku, no ale nie wymagajmy zbyt wie-
le.

e ImageFX — wiasciwie to samo, cho¢ (dzigki
zaawansowanym opcjom kontroli pedzla i
retuszu) dostajemy do reki cos$ wiecej. Jesli
jednak chcemy co$ po prostu wypikselo-
wac, to w mojej opinii Personal nie ma kon-
kurenciji.

E

PPaint i szybki bazgrotek agenta Bogdana

e Sketch — obiecujgcy program do prostego
rysowania, tym bardziej ze obstuguje site
nacisku i daje mozliwos¢ bezproblemowe;j
pracy z przezroczystoscia. Niestety, ma kil-
ka uprzykrzajgcych zycie bugow, ktore
(miejmy nadzieje) da sie jednak poprawic.

e Gribouillis — bez watpienia program dajacy
naszemu tabletowi (a wiasciwie nam, dzier-
zacym rysik) najwieksze mozliwosci (od
samych mozliwosci kontroli pedzla dosta-
tem ataku histerii). Jednoczes$nie jest naj-
bardziej ,zasobozernym” z nich, ale nie be-
dziemy przeciez z jego pomocg wykrecac
nic filtrami, wiec predko$¢ dziatania jest jak
najbardziej akceptowalna.

Podsumowujac, opisywany sprzet na pewno
nie jest skierowany do profesjonalistéw (a na-
wet — rzekibym — pétprofesjonalistéw). Prze-
strzen robocza jest niewielka, rozdzielczos¢
dos$¢ niska, a jakos¢ wykonania — hmm... mo-
gtaby by¢ lepsza. Na dodatek, niestety, nie

wszystkie udostepniane przez tablet opcje
daje sie wykorzysta¢ pod systemem MorphOS
(cho¢ by¢ moze czes$¢ zauwazonych niedocig-
gnie¢ wynika raczej z mojego bezapelacyjnego
lamerstwa). Niemniej jednak urzadzenie jest,
dziata i daje niemalg satysfakcje z uzytkowa-
nia.

Jafet

Wireless Tablet TB-1100

Kod EAN: 8713439120509

Waga produktu: 545 g
Powierzchnia robocza: 76x101mm

http://www.trust.com/products/product.aspx?artnr=12050
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BVision vs Voodoo

Stoisz przed dylematem, ktérg karte graficz-
ng wybra¢? Nie wiesz, ktéra jest lepsza, a kté-
ra gorsza? W tym artykule postaram sie
przedstawi¢ wszystkie wady i zalety kart gra-
ficznych BVision oraz Voodoo 3 PCI, a takze
poméc dokona¢ wyboru tym, ktérzy wahajg sie
nad jednym z rozwigzan.

BVision

BVision to karta graficzna wpinana do slotu
rozszerzen karty Blizzard PPC. Ma to zaréwno
wady, jak i zalety. Zaletg jest fakt, ze karta
komunikuje sig¢ bezposrednio z kartg turbo, co
korzystnie wptywa na szybko$¢. Poza tym kar-
ta jest dosy¢ kompaktowa, dzieki czemu nie
koliduje z wigkszo$cig istniejgcych amigowych
rozszerzen. Mozemy mie¢ w Amidze zainsta-
lowane sloty Zorro czy nawet Mediatora i BVi-
sion absolutnie nie bedzie z tym kolidowata.
Wada jest niewatpliwe fakt, ze BVision wyma-
ga Blizzarda PPC i z niczym innym nie bedzie
wspotpracowac.

Karta jest bardzo droga. Kosztuje wigcej niz
uzywany Mediator do Amigi 1200, mimo ze jej
mozliwosci nie sg oszatamiajgce. Jednak ma
cos, czego inne karty nie majg — BVision
umozliwia bezproblemowe promowanie obra-
zu. Oznacza to, ze karta wyswietla obraz ,Boot
Menu” Amigi oraz tryby PAL na ekranie moni-
tora VGA bez koniecznosci instalacji jakiego-
kolwiek oprogramowania czy osprzetu. Jest to
bardzo wazna zaleta, poniewaz przy awarii
systemu nie musimy biegaé z monitorem dzia-
tajagcym w trybie PAL i szuka¢ przyczyny uster-
ki. Wszystko naprawimy, jesli nie w ,Boot
Menu” to w trybie awaryjnym ,no startup-sequ-
ence”. Tego nie potrafi Voodoo ani zadna inna
karta graficzna bez scandoublera lub dyskietki
ratunkowej promujgcej obraz Amigi do
VGA. W pewnym stopniu potrafi to zrobi¢
AmigaOS 3.9 na chipsecie ECS/AGA po zata-
dowaniu ROM Update z Boing Bag 2, lecz jest
to opowies¢ na osobny artykut. Musze tutaj
jednak ostudzi¢ zapat graczy — owe promowa-
nie karty BVision nie dziata z grami, ktére pra-
cujg tylko w trybie PAL. Automatyczne promo-
wanie nastepuje tylko i wylgcznie dla ekranow
systemowych.

Duzg zaletg BVision jest jej uniwersalno$c.
Karta wspotpracuje nie tylko z AmigaOS 3.x,
ale réwniez z AmigaOS 4.x, systemem
MorphOS oraz, na chwile obecna, w ekspery-
mentalnej wersji NetBSD. Powiem szczerze —
nie orientuje sie, jak wyglada sprawa z Linuk-
sem.

Voodoo

,Wudzielec” jest kartg PCIl. Oznacza to, ze je-
8li chcemy uzywac jej w Amidze, musimy po-
siada¢ jeden z trzech dostgpnych mostkéw
PCI. Do wyboru sg G-Rex, Prometeusz oraz
Mediator. G-Rex, podobnie jak BVision, wy-
maga karty turbo Blizzard PPC. Jest to mostek

BVision i Voodoo

PCI wpinany w to samo ztagcze co BVision.
Jego duzg zaletg jest to, ze wspétpracuje za-
rowno z AmigaOS 3.x, jak i systemem
MorphOS oraz eksperymentalnie z NetBSD.
Wadg jest brak wspotpracy z AmigaOS 4.x.
Mostek ten jest trudno dostepny, gorzej opro-
gramowany, a jego software nie jest juz rozwi-
jany. Podobnie sprawa wyglada z Promete-
uszem. Aby go uzywaé, musimy mie¢ w Ami-
dze sloty Zorro Il oraz karte turbo z Amigi
3000/4000. Mediator natomiast zadowoli sie
kartg turbo z procesorem 68040 (dziata na
niektorych 68030, ale szczerze méwigc mija
sie to z celem), cho¢ nie pogardzi tez proceso-
rem PPC, na ktérym Voodoo rozwija skrzydta.
Jesli kto$ chciatby wigcej poczyta¢ o mostkach
PCI dostepnych dla Amigi, to zachecam do
lektury artykutu ,Zorro vs PCI” z sibdmego
numeru naszego pisma. Temat zostat tam sze-
rzej opisany.

Voodoo niestety nie potrafi promowac¢ ekranéw
w trybach PAL, tak jak robi to BVision. Matym
wyjatkiem jest tutaj AmigaOS 4.x, ktéry po za-
tadowaniu kernela potrafi na tej karcie wyswie-
tli¢ ,Boot Menu” Amigi. Nie ma tez wiekszych
probleméw z nabyciem karty. Co prawda nie
zalewa ona portali aukcyjnych ani dziatu Giet-
da, to nie stanowi ona takiego rzadkiego rary-
tasu, jakim jest BVision. Karta jest réwniez ta-
nia — mozna jg naby¢ w kwocie ponizej 100
PLN.

W boju

Na wstepie napisze, ze uzywatem BVision pod
kontrolg CyberGraphics 4, a Voodoo 3, wpiete
do Mediatora ZIV, pod Picass096. Karta turbo
byta taka sama dla obydwu konfiguracji — Bliz-
zard PPC. Nie robitem tez zadnych konkret-
nych testébw — wszystko wiasciwie sprawdza-
tem na ,przystowiowe oko”. Bardziej interesuje
mnie praktyczne dziatanie anizeli stupki z te-
stami.

W trybie 2D obie karty zachowywaly sie wia-
Sciwie podobnie z niewielkg przewaga dla Vo-
odoo. Jednak nie odczutem jakiej$ miazdzacej
przewagi. Bardzo podobato mi sie promowanie
,Boot Menu” na BVision — szkoda, ze Voodoo
tego nie potrafi, gdyz to sie naprawde przydaje
w kryzysowych momentach. Nie trzeba kombi-
nowac z dwoma monitorami. Zaréwno gry, jak i
programy dziataty tak samo dobrze na BVision
i Voodoo — przetestowatem ,Exodusa”, ,Qu-
ake”, ,Quake II”, ,Myst”, ,Payback”.
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Zupelnie inaczej byto z trybami 3D. Miatem
spore problemy z poprawnym skonfigurowa-
niem Warp3D. BVision pokazata ,Gears Test
3D” po stosunkowo krétkich bojach, natomiast
Voodoo z Mediatorem ostro stawiaty opbr.
Warp3D dziatat, ale tylko w trybie 68k — na
PPC nie chciat sie uruchomi¢. W koncu jednak
udato sie, cho¢ konfiguracja byta zmudna i
trudna. Przetestowatem ,Paybacka” — byto wi-
dac¢ przewage Voodoo, cho¢ nieznaczng. Na-
tomiast ,Quake” i ,Quake II” dostaty bardzo
wyraznego kopa. BVision nie data rady ucia-
gnac¢ 640x480 ani tym bardziej 800x600 — Vo-
odoo poradzita sobie bez probleméw. Zaréwno
w ,Quake”, jak i ,Quake II” miatem ponad 20
klatek na sekunde. Inne gry 3D, takie jak ,Fre-
espace” czy ,Hexen II” réwniez ukazywaty
przewage Voodoo. W ,WipeOut” byto to troche
mniej widoczne.

Nie samymi jednak grami czlowiek zyje. Sys-
tem operacyjny AmigaOS 4 réwniez pokazuje
przewage Voodoo nad BVision. Jest to zauwa-
zalne nawet w trybie 2D. Warto réwniez za-
znaczyé, ze Mediator TX daje dodatkowego
.kopa” karcie Voodoo w trybie 3D pod
AmigaOS 4.x. Dodatkowo, jak juz wczesniej
wspominatem, AmigaOS 4 promuje po zata-
dowaniu kernela ,Boot Menu”, tak wiec topnie-
ja wiasciwie wszystkie zalety BVision. Warto
tez znaczy¢, ze BVision posiada 8 MB pamieci
graficznej i jest oparta na procesorze Perme-
dia, a Voodoo 3 wyposazone jest w 16 MB i
jest duzo wydajniejszym akceleratorem.

Czy w takim razie BVision jest catkowicie dys-
kwalifikowane? Z cata pewnoscig nie. Wszyst-
ko zalezy od naszych potrzeb. Chcac uzywac
systemu MorphOS pod ,klasykiem” czy Net
BSD pozostaje nam tylko BVision. Mozna tez
uzy¢ starszych kart typu CyberVision, jednak
wymagajg one slotéw Zorro i sg niewiele tan-
sze od BVision. Jedli jednak interesuje nas
gtéwnie AmigaOS 4 lub 3.x i zalezy nam na
wydajnoéci, to proponuje zainteresowaé sie
Mediatorem i kartg Voodoo. Poza Voodoo mo-
zemy podtgczy¢ do niego réwniez Radeona
9200, co juz jest ,skokiem w kosmos”. W tym
przypadku jednak prawdziwg przyjemnosc
z Kkorzystania bedg mieli  uzytkownicy
AmigaOS 4. Niestety wsparcie 3D nie dziata
na starszych wersjach tego systemu, ale to
réwniez temat na osobny artykut.

Benedykt Dziubattowski
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Wiele lat temu, Swietej pamigci firma Micro-
nik produkowata sloty Zorro Il do Amigi 1200.
Byta to rzecz ciekawa, poniewaz mozna byto
uzywac czesci kart z Amigi 2000 oraz 4000.
Posiadacze Amigi 1200 mogli podtgczy¢ sobie
karte graficzng Picasso Il lub 1V, CyberVision
64 oraz wiele innych wczesniej dla nich niedo-
stepnych. Sloty te przez caly okres ich pro-
dukgciji byty jednak stale ulepszane. Wszystkich
wad nie udato sie wyeliminowa¢ — jak chocby
znane problemy konfliktu z kartami rozszerzen
Apollo 040/060. Trzeba byto, jak zwykle, kom-
binowaé, do czego amigowcy zdazyli przywyk-
nac.

Zwykle sloty Zorro Il wyposazone sg w szereg
mniej lub bardziej ciekawych gniazd. Poza
samymi slotami Zorro Il w ilosci pieciu sztuk
znajdziemy réwniez sloty ISA oraz PCI (w za-
leznosci od wers;ji), slot video, ztgcze zasilania
oraz port aktywacyjny slotu video. Ciekawost-
ka sg zwlaszcza te dodatkowe (ISA, PCI oraz
slot video), ktére sg praktycznie bezuzyteczne
— dziatajg tylko wtedy, gdy mamy specjalng,
dedykowang Amidze karte bedgcg sprzetowym
emulatorem komputera PC. Za pomocg takiej
karty mozemy aktywowa¢ sloty ISA i uzywac
ich ze wspomnianym emulatorem. Powstato
tez klika sterownikow, ktére umozliwiaty uzy-
wanie kart sieciowych z PC pod systemem
Amigi. Najprawdopodobniej firma Micronik
zdecydowata sie na instalacje slotéw ISA oraz
PCl ze wzgledu na to, ze zaréwno Amiga
2000, jak i 3000 oraz 4000 miaty je na swoim
pokfadzie. Niestety bez sprzetowego emulato-
ra czy mostka Zorro <-> ISA zwanego Gol-
denGate nic nie zrobimy. Powodem tego jest
fakt, ze owe sloty nie maja fizycznego kontak-
tu z magistrala Amigi. Jesli przyjrzymy sie
uwaznie tym slotom, to zauwazymy, ze jedyne
co jest do nich podpiete to... zasilanie.

Sloty PCl sg jeszcze bardziej bezuzyteczne
niz ISA. Sadze, ze dodano je prawdopodobnie
w nadziei wykorzystania ich w przysztosci. Z
tego, co sie orientuje, zaden z amigowych
emulatoréw nie robi z nich uzytku. Testowatem
emulator z procesorem 386 (nie wiem jak wy-
glada sprawa 486, ale sadze, ze podobnie).
Mozemy jednak w te sloty wtozy¢ wspétczesny
komputer potéwkowy i cieszy¢ sie dosy¢ po-
teznym pecetem wpigtym w naszg Amige.
Osobiscie jednak znalaztem dla tych slotéw
inne przeznaczenie — wpinatem w nie karte
USB wyposazong w pie¢ portéw. W ten spo-
s6b mogtem tadowac dowolne urzadzenie bez
potrzeby zajmowania portow USB w PC czy
Macintoshu. Czy juz styszycie te pytania osob,
takze amigowcow ,czy to dziata™?

Slot video jest w wersji AGA, co nie powinno
dziwi¢. Jest on jednak nieaktywny. Aby go uak-
tywni¢, potrzebujemy urzadzenia zwanego ,ak-
tywatorem slotu video” — specjalny kabelek
plus troche elektroniki. Naktadany on jest na
uktady komputera i wpinany do specjalnego
gniazda w slotach Zorro. Mata uwaga — nie
wszystkie wersje slotéw Zorro posiadajg owe
ztacze. Po uaktywnieniu slotu mozemy sobie
wlozy¢ w to zlgcze scandoubler lub genlock.
Niestety aktywator jest trudno dostepny na
rynku wtérnym.

Niektére wersje slotow Micronika majg réwniez
gniazda SIMM, w ktore, jak tatwo sie domysli¢,
mozemy wozy¢ kosci SIMM o pojemnosci
maksymalnie 8 MB. Warunek jest jednak taki,
aby Zzadna karta turbo nie byta podpieta do
Amigi. Wydaje sie to bezsensowne rozwigza-
nie, ale mnie sie zdarzyto uzywac takiego roz-
szerzenia pamigci przez pewien czas. Warto
zaznaczy¢, ze sloty Zorro z gniazdami SIMM
sg tansze niz rozszerzenie pamieci do Amigi.
Dodatkowym atutem w tym przypadku jest to,
ze catos¢ uzyskujemy w jednym komplecie:
sloty i mozliwo$¢ powigkszenia ilosci dostep-
nej pamieci. Brakuje jednak dwéch rzeczy: ze-
gara czasu rzeczywistego i miejsca na kopro-
cesor. Jednak bez tego mozna sie obejsc.

Zigcze zasilania to typowy patent Micronika —
niezgodny z niczym innym produkowanym
przez firmy trzecie. P&t biedy, gdy posiadamy
obudowe tower od Micronika — wdwczas
wtyczka oryginalnego zasilacza jest zgodna z
opisywanymi slotami Zorro Il. Znika rowniez
problem z posiadaniem tulejek dystansowych
— sg one juz w obudowie wmontowane na sta-
te. Nic tylko wiozy¢, przykreci¢ i podigczy€.
Pamietac¢ tylko trzeba o nadbudowie do obu-
dowy Infinitiv — konieczna jest, gdy chcemy do-
taczy¢ do Amigi jakas karte turbo i jednocze-
Snie zamkna¢ obudowe.

Uzytkownicy innych obudéw muszg kombino-
wac. Najprosciej jest zaadoptowaé zasilacz AT
w wtyczke Micronika i przetozy¢ piny zasilania
do ich patentu. Nie jest to wcale trudne. Bez
problemu mozna znalez¢ schematy zaréwno
zasilania Micronika, jak i zasilacza AT. W kon-
cu sg to doktadnie te same zasilacze réznigce
sie jedynie wtyczkg. Nalezy pamietac, ze dzie-
ki takiemu podejsciu rozwigzujemy problem
soraku pradu” w Amidze — niestraszne nam sg
wtedy prgdozerne karty turbo. Do montazu
brakuje jeszcze tulejek dystansowych. Od bie-
dy mozna je sobie darowaé, ale wtedy sloty
Zorro Il wisza jedynie na zlgczu karty proceso-
rowej, co nie jest ani dobre, ani zalecane. Tu-
lejki mozna fatwo zdoby¢ — wystarczy zmierzy¢

Zorro Il

jak dtugie muszg by¢ i uda¢ sie do dowolnego
sklepu ze Srubkami.

Same sloty Zorro Il nie oferujg praktycznie ni-
czego nadzwyczajnego. Karty wiozone do tych
slotéw pracujg tak samo, jak karty wiozone do
Amigi 2000 (Picasso Il lub CyberVision
64/3D). Inne karty, takie jak np. TandemIDE
réwniez nie sprawiaty probleméw. Problem po-
jawit sie przy probie uruchomienia kontrolera
SCSI dla slotéw Zorro Il. Testowatem A2092
oraz Oktagona 2008 — zaden z nich nie chciat
wspotpracowac ze slotami Zorro Il wpietymi do
Amigi 1200. Problematyczna jest réwniez,
wspomniana wczesniej, wspotpraca Zorro Il z
kartami turbo Apollo. Standardowy problem
jest taki, ze Amiga ,nie widzi” pamieci zainsta-
lowanej na karcie Apollo, jesli ta jest wpieta w
Zorro. Podobnie problematyczna jest obstuga
karty graficznej CyberVision 64/3D w pofacze-
niu z Apollo i ROM-em 3.1. Zwykle Amiga nie
uruchamia sie w takiej konfiguracji (cho¢ to
jednak loteria). Odmian slotéw Zorro Il powsta-
fo wiele i nie wszystkie sprawiatly problemy z
kartami Apollo.

Czy warto kupowa¢ sloty Zorro Il Micronika?
Wszystko zalezy od tego, jakie mamy plany.
Jesli interesuje nas pozbycie si¢ probleméw
Lpradowych” plus ewentualnie jakie$ mate roz-
szerzenie (np. Tandem IDE), to Zorro Il Micro-
nika to dobra i wzglednie tania inwestycja.
Niemniej jednak budowanie Amigi 1200 w
mocniejszej konfiguracji z kartg graficzng, mu-
zyczng opartej na Zorro |l troche mija sie z ce-
lem. Lepiej zainwestowa¢ w sloty Zorro IV
produkcji krakowskiej firmy Elbox. Jesli jednak
chcemy postawi¢ na wzglednie niskg cene i
jak najszybszg konfiguracje, to warto zaintere-
sowaé sie slotami PCl w postaci Mediatora.
Trzeba pamigta¢, ze cho¢ samo Zorro Il zbyt
drogie nie jest, to juz same karty sa czasami
nawet bardzo drogie.

Benedykt Dziubaftowski
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Dawno temu Krakowianie znad Wisty wypro-

dukowali dosy¢ ciekawe sloty Zorro przezna-
czone do Amigi 1200. Slotéw Zorro byto juz
troche wtedy na rynku (sukcesywnie produko-
wata je firma Micronik), jednak wyréb Krako-
wiakéw byt zdecydowanie lepszy.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy, to brak slotéw
ISA oraz PCI, ktére byly zamontowane w slo-
tach Micronika. Poza tym Zorro IV wygladaja
jakos solidniej. Oprécz tego na ptycie znajdujg
sie dwa dziwaczne, biate ztagcza. Sg to dwa
sloty Zorro 1V, ale o tym pdzniej.

Podstawg samej karty sg oczywiscie sloty Zor-
ro Il w ilosci pieciu sztuk, co nie powinno dzi-
wi¢ — takg sama ilos¢ miat wyréb Micronika.
Ciekawg sprawag natomiast jest fakt, ze dwa
pierwsze sloty sg w petni 32-bitowe. Oznacza
to, ze dziatajg dwa razy szybciej, ale tylko z
dedykowanymi kartami. Pierwszg karta, ktéra
wykorzystywata te predkos¢ byta karta graficz-
na produkcji DCE. Wcze$niejsze karty produ-
kowane przez phase5 nie wykorzystujg zwigk-
szonej szybkosci tych slotow. Kolejng karta,
robigca uzytek ze slotow, jest USB Deneb.
Oprocz tego Budda Flash (kontroler IDE) do-
staje sporego przyspieszenia. Sloty oczywiscie
dogadujg sie réowniez z 16-bitowymi urzadze-
niami starszej generacji. Zrealizowano to w
dosy¢ prosty sposéb — na Zorro IV mamy
zworke, ktora przetgcza dwa pierwsze sloty w
tryb rozszerzony.

Drugg ciekawa rzecza, jakg znajdziemy na slo-
tach Zorro 1V Elboksu, sg cztery porty zegara.
Niestety tylko jeden z nich jest aktywny, a
szkoda. Konsultowatem ten temat z firmg El-
box, jednak nie byli mi w stanie poda¢ gotowe-
go rozwigzania. Niemniej pono¢ da si¢ je
wszystkie aktywowa¢ w warunkach domowych.
Sloty posiadajg oczywiscie port video, niestety
réwniez jest on nieaktywny. Bardziej obeznani
uzytkownicy Amigi powinni jednak wiedzie¢, ze
aktywny slot video wymaga kilku sygnatow,
ktérych na ztgczu krawedziowym po prostu nie
ma. Dlatego niezbedny jest aktywator slotu vi-
deo. A tutaj jest pies pogrzebany — jest to prak-
tycznie nie do zdobycia. Pomocy nalezy szu-
kaé w firmie Elbox.

Intrygujaca sprawa w zasilaniu slotéw Zorro IV
jest typowe ztgcze zasilacza AT — mamy P8 i
P9. Nie trzeba kombinowac¢ z patentem Micro-
nika, o ile nie mamy oryginalnej obudowy Infi-
nitiv Micronika oraz oryginalnego zasilacza. Po
prostu podtgczamy i dziata. Posiadacze kart
Apollo ucieszg sie zapewne, ze wyréb Elboksu
nie ma problemoéw z tymi kartami — za pomocg
zworki mozna ustawi¢ typ naszej karty turbo i
cieszy¢ sie bezstresowg pracg Amigi (moze
nie do konca bezstresowa, ale jesli sloty sg
sprawne, to nie bedg nam sprawia¢ proble-
mow).

Najciekawszg rzeczg zamontowang na Zorro
IV Elboksu sg dwa sloty Zorro IV. Jest to po-
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myst Krakowiakéw i wystepuje on jedynie na
tej karcie. Rozszerzen, ktére je wykorzystuja,
jest doktadnie tyle, ile slotéw na karcie: Media-
tor ZIV oraz Fast-ATA ZIV. To drugie zasadni-
czo niczym sie nie rozni od kontrolera Fast-
ATA montowanego w miejscu kosci ROM. Jest
to na pewno zdrowsze rozwigzanie dla naszej
Amigi. Nie trzeba rzezbi¢ podstawkami po
uktadach Amigi — wystarczy wpig¢ kontroler do
slotu Zorro IV i sprawa zatatwiona. Mamy réw-
niez duzo lepszy dostep do gniazd kontrolera.
Wszystkie te zalety przyémiewa jedna wada —
Fast-ATA ZIV jest dwukrotnie drozsza od swo-
jego klasycznego odpowiednika. No céz, cos
za cos.

Punktem kulminacyjnym tego opisu jest jed-
nak Mediator przeznaczony konkretnie pod te
sloty. Jest to chyba najbardziej osobliwa wer-
sja Mediatora, jakg wyprodukowat Elbox. Do
slotu Zorro IV wpinamy specjalny adapter, kto-
ry taczy sie za posrednictwem dwoch tasm
IDE z Mediatorem przykreconym do laminatu
Zorro IV. Bytem dosy¢ zdziwiony, poniewaz
cata konstrukcja jest nadzwyczaj stabilna. Me-
diator ZIV wyposazony jest oczywiscie w
MMCD oraz jeden mach z nalepkg MM. Zwy-
kte Mediatory takie nalepki majg dwie. Pozy-
tywnie bytem réwniez zaskoczony catg filozofig
kompletu Zorro IV plus Mediator. Na samym
poczatku bytem pewny, ze do dyspozycji bede
miat jedynie sloty PCI, ktére zastaniaé beda
sloty Zorro, przez co nie bedzie mozliwe uzy-
wanie diugich kart typowych dla Zorro (mam tu
na mysli karty dzwiekowe, kontrolery SCSI,
karty 1/O itp.). Jednak panowie z Elboksu do-
brze przemysleli sprawe — Mediator jest tak
skonstruowany, ze przystania jedynie dwa dol-
ne sloty Zorro. Mozna ich oczywiscie uzywac
nadal, ale tylko z krétkimi kartami, takimi jak
Tandem IDE czy Deneb. Pozostate trzy sloty
Zorro mieszczg petnowymiarowe karty.

Drobna uwaga dla uzytkownikéw standardo-
wego kontrolera — Mediator ZIV zastfania cat-
kowicie wbudowany kontroler dysku twardego.
Aby go uzywa¢, musimy kombinowa¢ z pro-
stopadtg przelotkg dla dysku 3,5". Przelotka
Elsatu nadaje sie tu doskonale. Niestety stan-
dardowe przelotki dostepne na aukcjach inter-
netowych nie nadajg sie. Dla mnie jest to do-
datkowy bodziec do zakupu kontrolera Fast-
ATA dla slotéw Zorro IV. Jeszcze jedna rzecz
wyroznia Mediatora ZIV od pozostatych ,Med-
kow” — jako jedyny wymaga wpigcia zasilania
do gniazda ,molex” wbudowanego na ptyte
Mediatora. Ja o tym zapomniatem i niestety
siedziatem caly dzien, zastanawiajgc sie, dla-
czego po wpieciu karty telewizyjnej nie widac
pozostatych kart, no i dlaczego Sound Blaster
128 nie wydobywa z siebie dzwieku pomimo
poprawnej konfiguraciji.

Na tym koniec réznic. Mediator ZIV dziata do-
ktadnie tak samo szybko i tak samo pewnie jak
Mediator LT4 czy 1200. Jednak dzigki temu
rozwigzaniu mozemy stworzy¢ sobie Amige w
dosy¢ ciekawej, cho¢ niestety drogiej konfigu-
racji.

Benedykt Dziubaftowski

Mediator IV oraz sloty Zorro IV sa do
nabycia w firmie Elbox

http://www.elbox.com
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Jako ze jestem szczesliwym posiadaczem

slotéw Zorro 1V krakowskiej firmy Elbox, zaczg-
tem sie zastanawia¢ nad wykorzystaniem ich
mocy. Sloty sg dwa, wiec na pierwszy ogien
poszedt Mediator ZIV stworzony gtéwnie z my-
$la o nich. Bardzo fajna sprawa. Dzieki temu
zyskatem w Amidze 1200 jednoczesny dostep
do slotow PCI oraz Zorro Il. Z uwagi na to, ze
jeszcze jeden slot Zorro IV zostat wolny, kom-
binowatem co poza szpilkg mozna tam wci-
sngc. Szybka wizyta na stronie producenta
uswiadomita mi, ze dostepna jest specjalna
wersja kontrolera FastATA przeznaczona dla
tych slotéow. Cena jednak odstrasza. Zaczatem
sie zastanawia¢ czy nie prosciej kupi¢ kla-
syczng ,ate” wpinang w ROM Amigi. Po dtuz-
szej refleksji przypomniato mi sie, ze kiedys
dawno temu podtgczatem w ten sposéb kontro-
ler. Wygladat to mniej wigcej tak, ze na podto-
dze kfadto sie plyte Amigi (z wyjetym ROM-
em), nastepnie naktadato sie kontroler i kosci
ROM, po czym stawato si¢ na tym wszystkim,
aby zapewni¢ maksymalny styk, jaki jest wy-
magany do prawidtowego dziatania. Chciatem
unikngé powtdrki z historii i mimo wigkszej
ceny zamoéwitem FastATA ZIV.

Instalacja

Kilka dni pozniej dotarta do mnie staranie za-
pakowana paczuszka. W $rodku byto tekturo-
we pudetko z napisem FastATA ZIV. Czym
predzej zajatem sie rozpakowywaniem zawar-
tosci i ogladaniem tego cuda. Poza samym
kontrolerem w pudetku bytfa faktura, karta gwa-
rancyjna, dyskietka instalacyjna oraz przelotka
CF-IDE wraz z przelotkg SATA-IDE. Same te
dwie rzeczy sg warte okoto 40-50 PLN. Tutaj
mam je w gratisie, a raczej w cenie. Zasadni-
czo to mi sie podobato. Nie zamierzatem wy-
korzystywaé¢ tych dwoéch gadzetéw z mojg fla-
gowa Amiga 1200, tak wiec przelotka CF wy-
ladowata w klasycznej Amidze 1200 desktop, a
przelotka SATA-IDE powedrowata do peceta.
Ja zajagtem sie samym kontrolerem. Pierwsze,
co zwrécito mojg uwage to fakt, ze mimo iz
FastATA jest produkowana juz ponad 10 lat, to
nadal nie ma obudowy na gniazdo IDE. Bardzo
tatwo powykrzywiac piny, a juz nie tak tatwo je
wyprostowaé. Panowie z Elboksu — prosze,
zwroccie na to uwage! Druga rzecz to, wedtug
reklamy, najnowsza FastATA posiada obstuge
napedow SATA oraz CF. Niestety na samej
karcie takich gniazd nie znajdziemy. Wszystko
realizowane jest za pos$rednictwem dotgczo-
nych przelotek. Kto$ sie czuje nabity w butel-
ke? Nie wiem, na czym ma polega¢ owa ,ob-
stugiwalnos¢”, ale chyba juz w tych najstar-
szych modelach mozna byto podtgczyé za po-
Srednictwem odpowiedniej przelotki dysk SATA
czy karte CF do Amigi. Ba, opisywany trick
dziatat takze z pominieciem FastATA na stan-
dardowym kontrolerze! Trzecig intrygujaca
mnie rzeczg byt kabelek, ktéry nalezy wpiaé w
37 pin standardowego kontrolera Amigi. Ow
kabelek dostarcza sygnat pracy dysku twarde-
go i radosnie oznajmia nam, ze cos$ tam sobie
chrupie. Przy bardzo gto$nych dyskach, tak
zwanych traktorach, jest on zbedny ze wzgle-
dow oczywistych. W cichutkich dyskach warto
go podtaczy¢. W pierwszej chwili bytem pew-
ny, ze kabel jest zdecydowanie za krotki. Po
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pierwszych przymiarkach bytem niemal pewny,
ze tak faktycznie jest. Powodem moich obaw
byt fakt, ze w dolnym slocie ZIV miatem za-
montowanego Mediatora ZIV, a FastATA miata
by¢ wpieta do gérnego. Niemniej po zamonto-
waniu kontrolera okazato sie, ze wszystko gra.
Dtugos¢ przewodu byta odpowiednia, a nawet
maty zapas zostat.

Wigczytem mojg Amisieg i przystapi-
fem do pracy. Najpierw wszedtem
do bootmenu i bytem troche zas-
koczony. Do kontrolera byty pod-
taczone faktycznie trzy urzadzenia:
twardy dysk i DVD na pierwszym
kanale oraz naped ZIP na drugim. W
bootmenu widoczny byt tylko naped ZIP. Szyb-
ki telefon do firmy Elbox i juz wszystko byto ja-
sne. FastATA ZIV jest wiasciwie tym samym,
co FastATA dla Amigi 3000/4000 wpinana w
sloty Zorro Ill. Karta ma witasny ROM z auto-
bootem, czego nie ma FastATA wpinana w
ROM Amigi. Takie rozwigzanie sprawia, ze kar-
ta dziata niezaleznie od pozostatych kontrole-
réw i umozliwia bootowanie Amigi z czterech
urzadzen. Autoboot daje jednak nie tylko to.
Nadal mamy mozliwos¢ instalacji zwyktej Fa-
stATY, co daje juz nam osiem urzadzen (z
szes$ciu mozemy bootowaé komputer). FastA-
TA ZIV nie wytagcza standardowego kontrolera.
Ow kontroler nadal dziata i mozna z niego ko-
rzysta¢, o ile nie mamy FastATY wpinanej w
ROM-y. Najbardziej w tej sytuacji ciekawito
mnie bootowanie z napedu ZIP. Zanim jeszcze
zdgzytlem zainstalowa¢ sterowniki, to czym
predzej sformatowatem dyskietke o pojemno-
$ci 100 MB i zaczatem kopiowaé na nig party-
cje systemowg mojej Amigi. Co ciekawe, do
obstugi napedu ZIP nie sg potrzebne Zzadne
dodatkowe sterowniki (chyba ze chcemy mieé
dyskietke w formacie FAT do wymiany danych
z PC — wowczas wymagana jest odpowiednia
mountlista). W trakcie kopiowania uswiadomi-
fem sobie, ze nie sg nadal wgrane zadne ste-
rowniki do FastATY, a mimo to wszystkie czte-
ry kanaty sg widoczne w systemie. Tak wiasnie
dziata ROM FastATY. Po przekopiowaniu sys-
temu czym predzej wcisngtem reset i obser-
wowatem co sie dzieje. Naped ZIP w FastATA
ma dosy¢ wysoki priorytet startu — wyzszy niz
stacja dyskietek DFO. Tak wiec nie musiatem
wybiera¢ dyskietki z bootmenu. Amiga sama
wystartowata z napedu ZIP. Trwato to troche
dtugo, ale si¢ udato. Dla mnie jest to bardzo
przydatna rzecz — mam dyskietke ratunkowg z
kompletnym systemem i tym, co jest dla mnie
niezbedne. Koniec kombinowania z duetem
dyskietka rozruchowa plus naped CD.

Na zakonczenie procesu instalacyjnego zo-
stawitem sobie wgranie sterownikéw, ktore
miaty da¢ kopa catej Amidze. Komputer z ra-
doscig potknat dyskietke dotgczong przez pro-
ducenta, a ja za sprawg kilku kliknie¢ na blacie
Workbencha uruchomitem program instalacyj-
ny. Amisia zapytata mnie grzecznie czy moze
zmodyfikowa¢ startup-sequence oraz gdzie
mam podpiete poszczegolne urzadzenia (CD-
ROM oraz naped ZIP). Reszta poszta gtadko.
Ostatnig czynnoscig byto zainstalowanie ste-
rownika do napedéw CD — Allegro CDFS. Jest
to patent Krakowiakéw. Cato$¢ zwienczytem
restartem komputera. Czynno$¢ poinstalacyj-

Zdjecie: Elbox
http://www.elbox.com

na to uruchomienie programu ustawien FastA-
TY. W nim zdefiniowatem tryby PIO dla po-
szczegOlnych urzadzen. Dla twardego dysku i
DVD byty to tryby PIO5, a dla napedu ZIP
P100. Wazne jest, aby wolne urzgdzenia, takie
jak ZIP, dziataty na osobnym kanale. Gdybym
naped ZIP miat na jednej tasmie z dyskiem
twardym, to on takze musiatby dziata¢ w trybie
PIO0, co bytoby sporym marnotrawstwem
mozliwosci. Wszystko bylo juz gotowe, tak
wiec nie pozostato mi nic innego jak wykonaé
testy szybkosci. Utatwit mi to maty programik
drivespeed zatgczony na dyskietce instalacyj-
nej. Jego uzycie jest bardzo proste — w shellu
wpisujemy:

| drivespeed [device urzadzenia] [unit] |

Dla przyktadu wyglada to tak:

Drivespeed scsi.device unit 1 |

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby sprawdzi¢
szybkos¢ np. SCSI Blizzarda. Wéwczas za-
miast scsi.device wpisujemy odpowiednio bliz-
zppc.device lub inny ,dewajs”, ktory jest zgod-
ny z technologig IDE (trackdisk.device odpo-
wiedzialny za stacje dyskietek nie dziata).
Oczywiscie nie wolno zapomnie¢ o stosownym
unicie. Na wyniki trzeba troszke poczeka¢ (od
kilku do kilkudziesieciu sekund — szczegolnie
diugo trwa test napedu ZIP).

Wyniki byty bardzo pozytywne. Dysk twardy
IDE 40 GB przyspieszyt z 2,2 MB/s do 6,5
MB/s. 200% szybciej robi wrazenie! DVD takze
przyspieszyto znaczaco, ale nie byto to juz tak
spektakularne. Najbardziej ucieszyt mnie przy-
rost predkosci napedu ZIP — bez FastATY wy-
ciggat ledwo 200 kB/s, a po aktywacji sterow-
nika predkos¢ wzrosta do ponad 1 MB/s, co
daje wzrost predkosci o 400%. Jednak pozo-
stat maty niedosyt. FastATA reklamowana jest
sloganem do 16,6 MB/s. Niestety testy wyka-
zaly, ze moja Amiga nawet nie zblizyta sie¢ do
tego wyniku. Pono¢ na kartach Apollo da sie
wycisng¢ nieco ponad 10 MB/s, ale do 16
MB/s to nadal daleko.
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FastATA w praniu, czyli testy
praktyczne

M¢j ulubiony emulator jabtuszka — ShapeShi-
fter — dostat bardzo fajnego kopa. System
wczytuje sie duzo sprawniej niz bez kontrolera.
Same aplikacje oraz gry rowniez dziatajg duzo
lepiej. Dodam tylko, ze uzywam plikopartycji,
ktéra sama w sobie jest wolna. Majgc teraz tak
duzy dysk twardy, musze sie pokusi¢ o przete-
stowanie natywnych partycji ,maczka”. Takie
gry jak ,Quake II”, ,Shogo” czy ,Freespace”
wczytujg sie szybko. Nie ma juz czasu na wy-
palenie papierosa, gdy standardowy kontroler
Amigi w trybie PIO0 doczytywat kolejny po-
ziom gry. MP3 pod AmigaAMP réwniez wczytu-
ja sige blyskawicznie. Mozna teraz ustawic
wiekszy buffor na plik lub wrecz uzy¢ opcji Pre-
load. Catos¢ dziata wystarczajaco szybko. Ma-
keCD réwniez pokazuje pazurki — nagrywanie
z szybkoscig x16 nie sprawia problemu. Nie-
stety cato$¢ chodzi w trybach PIO a nie DMA,
tak wigec podczas nagrywania nie powinno sie
robi¢ nic innego w systemie.

Po zamontowaniu FastATY postanowitem wy-
mieni¢ tez dysk twardy — z 40 GB przesiadtem
sie na 160 GB. Ten dysk réwniez dziata z
predkoscig 6,5 MB/s. Zanim jednak nastgpita
catkowita wymiana dyskow, musiatem prze-
nies¢ swoje dane z jednego dysku na drugi.
Do przekopiowania byto niespetna 9 GB da-
nych. FastATA mielita to kilka godzin — na
standardowym IDE Amigi pewnie z pottorej
dnia by to trwato. Ogodlne wrazenia sg jak naj-
bardziej pozytywne. Dzieki slotom Zorro IV i
FastATA Zorro IV oraz Mediatorze ZIV uzyt-
kownicy Amigi 1200 moga sie poczué prawie
jak uzytkownicy Amigi 4000, cho¢ prawie robi
wielkg roznice. Fajng sprawg dla megaloma-
néw jest fakt, ze mozemy zamontowa¢ w Ami-
dze dwa kontrolery FastATA ZIV plus do tego
klasyczng FastATA wpinang w ROM Amigi.
Woéwczas do dyspozycji mamy 12 urzadzen, z
czego bootowa¢ mozemy z 10. Jesli komus
jest nadal mato, moze sobie sprawi¢ SCSI w
Amidze. Jesli nadal jest mato, to pozostaje juz
jedynie wykup jakiej$ serwerowni i sprzezenie
jej z Amiga.

Autoboot FastATA pokazuje pazurki. Do tej
pory partycja rozruchowa systemu musiata by¢
w obszarze pierwszych dwoch gigabajtow dys-
ku. Zasadniczo w pei to wystarczato, ale jesli
kto§ bardzo chciat mie¢ w paru wersjach
AmigaOS 3.x, AmigaOS 4.0, AmigaOS 4.1,
NetBSD, to zaczynato sie robi¢ ciasno. Kla-
syczna FastATA ZIV rozwigzuje ten problem.
Dzieki wtasnemu ROM-owi caly dysk twardy
dostepny jest od razu. Warunek jest tylko je-
den — nalezy uzy¢ systemu plikow obstuguja-
cego partycje powyzej 4 GB. Nowsze wersje
FFS, a takze SFS, PFS radza sobie z tym bez
problemu. Dla lubigcych problemy i brzydzg-
cych sie nowymi filesystemami Elbox przygo-
towat dla FastATY tryb SPLIT. Wéwczas caty
dysk twardy, niezalezenie od systemu plikéw,
dostepny jest zaraz po uruchomieniu kompute-
ra. Dotyczy to réwniez klasycznych wersji
FastATA. Jest jednak jeden haczyk — dysk
pracujgcy w trybie SPLIT nie bedzie widziany
przez Amige bez FastATA.

Trzeba ponarzekaé

FastATA ZIV to naprawde dobre urzagdzenie,
duzo lepsze od tego wpinanego w kosci ROM.
Sama plytka kontrolera wykonana jest solidnie.
Nie powinno to dziwi¢ — Elbox raczej nie od-
stawia fuszery. Jednak jak kazdy wyréb, nie
jest bez wad. Aby nie byto zbyt ré6zowo, to pare
stow krytyki. Po pierwsze, wspomniany brak
obudowy na ztgcza IDE jest wedtug mnie pro-
blemem. Po drugie, Allegro CDFS, reklamo-
wane jako najlepszy sterownik CD dla Amigi,
nie w pelni obstuguje macintoshowy system
plikdw, co dla mnie jest bardzo wazne i dlatego
tez wrocitem do swojego starego CDFS-a, kto-
ry z tym probleméw nie ma. Powr6t nie byt
jednak taki tatwy. System firmowany przez El-
box obstuguje UDF (DVD dwuwarstwowe), z
czym z kolei zwykte filesystemy majg problem.
Po trzecie, brak mozliwosci wystartowania
Amigi z CD/DVD, pomimo tego, ze FastATA
umozliwia boot z napedu ZIP. Tutaj powiem, ze
jest to ogromna szkoda. Watpliwosci takze
budzi montaz FastATY w slocie Zorro IV. Nie
ma tutaj przebojéw z wiecznym dociskaniem
tak, jak to ma miejsce w klasycznej FastATA,

FastATA Blizzard SCSI
Obstuga AmigaOS 3.x TAK TAK
Obstuga Amiga OS 4.x TAK NIE
Obstuga MorphOS NIE TAK
Obstuga NETBSD TAK TAK
Maksymalny teoretyczny transfer 16,6 MB/s 10 MB/s w A1200

Maksymalny realny transfer

6,5 MB (Blizzard), 10 MB/s (Apollo)

10 MB/s w A1200

DMA

Bootowanie z ptyty CD

Maksymalna ilo$¢ urzadzen na
kontroler

Dodatkowe sterowniki

Nagrywanie ptyt DVD

Obstuga napedéw ZIP plus
bootowanie

Dostepnos¢

Produkcja

NIE TAK
NIE TAK
4 7

Wymagane do uzyskania petnego
przyspieszenia

TAK

TAK

Kazda 32-bitowa Amiga

Sprzet aktualnie produkowany

Nie sg wymagane

Brak nagrywarek w technologi SCSI

TAK

Tylko karty BPPC z zamontowanym
kontrolerem

Nie sg produkowane do wielu lat
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ale producent nie przewidziat zadnej moz-
liwosci przykrecenia kontrolera do slotu Zorro
V. Od razu powiem, ze slot Zorro IV, w porow-
naniu z Zorro Il czy Zorro |l to zupetnie inne
ztacza. Tutaj niby sie to trzyma, ale widac, ze
karta pod sitg wlasnego cigezaru nieco opada.
Nie bardzo to widze, gdy przyjdzie nam Amige
transportowac na jakis zlot.

Kolejny problem to Tryby PIO — w przeciwien-
stwie do DMA zzerajg moc procesora. Jest to
jednak btad konstrukcyjny Amigi 1200, a nie
samej FastATA. A1200 ma po prostu pociete
na swojej ptycie kanaly DMA, a co za tym
idzie, nie da sie wykorzystac tych trybéw pod
Amigg. Tego btedu nie majg karty turbo, takie
jak GVP, Apollo, Blizzard i to zaréwno z proce-
sorem 68k jak i PPC. Tam kontroler SCSI po-
siada kanat DMA, a co za tym idzie transfer
danych odbywa sie bez uzycia procesora.
Efekt jest taki, ze mozemy spokojnie stucha¢
MP3 i nagrywac ptyty.

Epilog

Kupi¢ czy nie kupi¢? Jesli jestes, drogi czytel-
niku, posiadaczem slotow Zorro |V, to ja bym
sie na Twoim miejscu nie zastanawiat. Produkt
mimo swoich wad jest udany i warty swo-
jej ceny. Bardzo usprawnia prace pod
AmigaOS 3.x oraz AmigaOS 4.x. Zdecydowa-
nie lepszy wybor niz klasyczna FastATA. Wy-
rob firmy Elbox nie doréwnuje kontrolerowi
SCSI zamontowanemu na karcie BlizzardPPC,
ale jest jego doskonatg alternatywa. Dzieki Fa-
stATA mamy dostep do duzych dyskéw twar-
dych (wigkszych pojemnosciowo i cichszych
niz dyski SCSI), nagrywarek DVD (ktérych nie
znajdziemy w technologi SCSI). Poza tym nie
kazdy ma takg karte, w dodatku wraz z kontro-
lerem SCSI. Dodajmy tez do tego fakt, ze w
chwili gdy pisze te stowa, SCSI Blizzarda nie
jest obstugiwane przez AmigaOS 4.x. Aby byto
zabawniej, blizzardowe SCSI jest, w przeci-
wienstwie do FastATA, obstugiwane przez sys-
tem MorphOS (kompromisem jest tutaj
NetBSD, ktory obstuguje obie technologie).

Benedykt Dziubaftowski

Kilka rad

Pamietaj, aby zwigkszy¢ ilos¢ buforéw dla dyskow.
Standardowo HDToolbox daje 80 buforéw. Zadna
FastATA nie rozwinie na tym skrzydet. Optymalne
ustawienia to 3000-5000 buforéw dla kazdej z partycji.
Warto wigc zaopatrzy¢ sie w wiekszg ilos¢ pamigci, je-
$li mamy duzo partycji.

Naped ZIP tez lubi bufory, ale z racji tego, ze dziata tyl-
ko w trybie PIO0 nie musi ich mie¢ tak duzo — 500 wy-
starczy z zapasem.

MorphOS na klasyka nie lubi FastATA. Dziata tylko
wtedy, gdy nie korzystamy z drugiego kanatu kontrole-
ra. Dodatkowo w startup-sequence MorphOS-a trzeba
zaznaczy¢ odpowiedni fix. Sterowniki, a co za tym idzie
réwniez i przyspieszenie dyskéw, nie dziatajg pod sys-
temem MorphOS. AmigaOS 4.x nie ma takich proble-
mow.

FastaATA lubi szybkie dyski dziatajgce w trybach ATA
100 i ATA 133. Dlatego nie zapomnij wymieni¢ starej
tasmy ATA 66 na nowsza.

Nie tylko napedy ZIP sg obstugiwane przez FastATA,
ale takze ich konkurencja — zapomniane juz dzisiaj,
niemal catkowicie, dyskietki LS-120. Ta stacja obstugu-
je réwniez standardowe dyskietki 3,5" (1,44 MB) z po-
ziomu Amigi oraz wiasne o pojemnosci 120 MB.

Jesli Amiga ma problem z wystartowaniem, to mozemy
wciskaé klawisze od 1-5. Zmienia to czas oczekiwania
na dysk twardy. Jest to rozwigzanie zywcem przenie-
sione z FastATA dla Amigi 3000/4000. Trzeba uwazac z
cyfrg 2, gdyz jak wiadomo, w Amidze 1200 wytgcza ona
karte Blizzard.
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Wywiad z BSzili

Wywiad z BSzili

autorem m. in. portu UADE 2.13 dla systeméw

Na nowg wersje UADE, uzytkownicy Mor-

phOS-a musieli czekaé az siedem lat. Ostatni
port tego genialnego odtwarzacza modutéw
muzycznych dla tego systemu popetnit Piru w
2005 roku. W miedzyczasie Fredrik Wikstrom
przeportowat UADE w wersji 2.13 dla Amiga-
OS 4 (tworzac ponadto wtyczke do TuneNet).
Nie trzeba bylo diugo czeka¢ na odpowiedz
yhiebieskich” i tych z kocim pazurem. Pewien
miody Wegier, legitymujacy sie pseudonimem
BSzili (w rzeczywistosci to Szilard Bird), po-
stanowit zmierzy¢ sie z tematem i po kilku ty-
godniach wytezonej pracy przeportowat nowe
UADE na MorphOS-a i AROS-a. Pojawienie
sie nowej wersji programu byto doskonatg
okazjg do nawigzania kontaktu z autorem i
wypytania go o to, jakie meki przechodzit w
trakcie portowania tego zacnego ,playerka”.

Na wstepie, dzigki, ze zgodzites sie¢ na ten
mini wywiad. A teraz przedstaw si¢ i napisz
pare stow o sobie.

Nazywam sie Szilard Bir6, mam 23 lata i
mieszkam na Wegrzech. Jestem zwyktym, po-
czgtkujgcym programistg ($miech), ktory nie
posiadat Amigi w czasie jej najwiekszej Swiet-
nosci. Swojg pierwszg, skromng Amige 500
kupitem dopiero w 2005 roku i od razu zwario-
watem na jej punkcie. Moje odkrycie ,nowozyt-
nej” sceny amigowej miato miejsce raptem kil-
ka lat temu. W 2011 roku zainteresowatem sie
AROS-em, a w czerwcu 2012 kupitem Maka
Mini i licencje na MorphOS-a.

Czyli w odréznieniu od wigkszosci z nas,
jestes swiezym nabytkiem w amigowym
srodowisku. Kiedy tak naprawde zaczales
programowac pod systemy amigowe?

W 2011 roku wystartowatem z portowaniem
réznego rodzaju oprogramowania na AROS-a
(przede wszystkim gier), a odkad mam juz za-
rejestrowanego MorphOS-a, staram sie porto-
wac je takze na ten system.

Czemu zdecydowales sie przeportowac
UADE 2.13 na MorphOS-a/AROS-a?

UADE - Unix Amiga Delitracker Emulator

Dla mniej zorientowanych w temacie,
UADE to odtwarzacz amigowych modutéw
muzycznych pracujgcy w trybie tekstowym.
Jest to tak naprawde nieco ,wykastrowany”
emulator UAE, przystosowany tylko do od-
twarzania muzyki. Z tego tez powodu
UADE jest dosy¢ procesorozerny, jednak

jakos¢ (a raczej wiernos¢) odtwarzanych
plikbw muzycznych jest wyjgtkowo wysoka.
Warto dodaé, ze UADE obstuguje ponad
150 r6znych formatéw muzycznych, co daje
mu juz na starcie przewage nad jakimkol-
wiek innym odtwarzaczem modutéw mu-
zycznych na post-amigowych systemach.

http://zakalwe.fi/uade/

AROS/MorphOS

Bo na zadnym z tych
systeméw nie byto aktu-
alnej wersji UADE.
Szczerze mowigc pod
AROS-em, nie bylo jej
wcale.

e

Diugo pracowates nad
portem dla obu syste-
mow?

Portowanie samego
rdzenia aplikacji nie trwa-
fo dlugo — bazowatem na
porcie UADE 213 z
AmigaOS 4, autorstwa
Fredrika Wikstroma.
Schody zaczely sie, gdy
rozpoczatem prace nad
linig komend odtwarza-
cza. Wszystko zajeto mi
mniej wiecej dwa tygo-
dnie — zaczatem z kon-
cem sierpnia 2012.

Jakie sa glowne zmiany
pomiedzy nowa wersja

UADE a poprzednia
(1.03), przeportowana
przez Piru?

Przeczytaj liste zmian! ;)
Generalnie, UADE 2 ofe-
ruje znacznie wigkszg
kompatybilno$¢ w tema-
cie odtwarzania modutow
muzycznych, ich wierno-
Sci odtwarzania, jakosci.
Zawiera tez mniej bfe-
dow.

Co bylo najwiekszym wyzwaniem w trakcie
portowania nowego UADE?

Dzigki temu, ze korzystatem z portu UADE
pochodzacego z AmigaOS 4, problem z unik-
sowymi Sciezkami miatem z gtowy. Tak czy
owak, zostato mnostwo pracy, gtéwnie nad
tym, aby program dziatat poprawnie na obu
wspieranych przeze  mnie  systemach
(AROS/MorphQOS). Na potrzeby wersji AROS-
owej napisatem alternatywng warstwe komuni-
kacyjng, opartg o message-porty. Z kolei wer-
sja MorphOS-owa musiata zosta¢ wzbogacona
o obstuge AHI (bo nie mogtem znalez¢ dziata-
jacej biblioteki libao). Linia komend odtwarza-
cza tez wymagata dodatkowej pracy (obstuga
wejscia/wyjscia, amigowych wzorcéw nazw
plikéw itp.).

Dodates jakies nowe funkcjonalnosci do
swojego portu UADE?

Niespecjalnie, linia komend UADE (uade123)
musi by¢ zgodny z wersjg uniksows.

A czy jest jakas funkcjonalnosé¢, z ktorej je-
ste$ wyjatkowo zadowolony?

Komunikacja miedzyprocesowa (ktérg napisa-
tem dla AROS-a) jest moim faworytem. Co
prawda, jest to komunikacja synchroniczna, a
przez to nieco wolniejsza niz w przy uzyciu
strumieni. Jednak dla zwyktego uzytkownika
réznica jest niezauwazalna, a to juz cos.

Z drugiej strony co Cie najbardziej wkurza
w UADE?

To oczywiscie moja osobista opinia, ale na-
prawde nie lubie mechanizmu komunikacji
miedzyprocesowej w oryginalnym kodzie
UADE. Z technicznego punktu widzenia jest
catkiem ciekawa, ja jednak wole bardziej kon-
wencjonalne rozwigzania (np. wnetrznosci
UADE w formie amigowej biblioteki).

Jakich modkéw stuchates w trakcie testo-
wania swojego portu?

Do testéw uzywatem zatgczonego do zrodet
UADE modutu AHX.Cruisin, ktéry zresztg bar-
dzo mi sie podoba. Miatem ,przyjemnos$é” od-
stuchiwa¢ go w catosci setki razy (przy kazdo-
razowym odpaleniu UADE), co troche spowal-
niato proces testowania. Poza tym uwielbiam
moduly tytutowe z ,Turricana II” i ,Turricana
III”. One tez przydawaly sie w trakcie testow.
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Wywiad z BSzili

Czy zostato cos jeszcze do zrobienia (jakies
btedy, niedokonczone ,ficzery”)?

Linia komend odtwarzacza pod MorphOS-em
wymaga jeszcze dopracowania. Czasami
UADE sig zawiesza albo wywotuje wyjatek
procesora tuz przed odtworzeniem modutu.
Mysle, ze namieszatem cos w trakcie imple-
mentacji podwdjnego buforowania dzwigku w
AHI. Poza tym pracuje jeszcze nad wtyczkg
UADE dla AmiNetRadio.

A wlasnie, jakie masz plany odnosnie tej
wtyczki?

Na poczatek chce napisa¢ prosty plugin, ktory
odpalatby UADE z domysinymi ustawieniami.
Kiedy to bedzie gotowe, zaczne dodawaé po-
zostate funkcjonalnosci znane z UADE (filtry,
normalizacja itp.).

Zaczales juz prace nad wtyczka?
Praca nad wtyczkg jest jeszcze w bardzo
wczesnej fazie rozwoju. Jednak juz na dzien
dzisiejszy moge zdradzi¢, ze obstuga UADE z
jej poziomu jest prawie skonczona.

Co moze by¢ najwigkszym wyzwaniem przy

pracy nad wtyczka?

Jej wspotpraca z samym UADE
moze by¢ troche skomplikowana.
Zrédta istniejgcych wtyczek sag
bardzo pomocne, ale nie ma tam
za duzo kodu, ktéry mogtbym tak
po prostu przeklei¢ do swojego
pluginu. Napisanie odtwarzacza,
ktéry w petni poprawnie wspot-
pracujgce z APl AmiNetRadio
wymaga naprawde bardzo starannego przygo-
towania.

Zmieniajac troche temat, napisz pare stow
o spotecznosci amigowej na Wegrzech?

Za duzo na ten temat nie moge powiedzie¢, bo
nie jestem zbyt aktywnym jej uczestnikiem.
Jednak z tego, co widze, amigowanie na We-
grzech kreci sie gtéwnie wokdt Amigi klasycz-
nej, chociaz jest tez wielu uzytkownikéw Mor-
phOS-a oraz AmigaOS 4. My tez mamy ami-
gowe portale (http://www.amiga.hu i
http://www.amigaspirit.hu). Warty uwagi jest
tez portal stricte poswiecony systemowi
MorphOS - http.//www.pegasos.hu. Jesli cho-
dzi o amigowe spotkania, to portal Amiga Spirit
ma swoj klub w Budapeszcie. Styszatem tez o

0 O 8 0 0 cust.FA-18_Interceptor (&)
Playlist H Internet Radio ][ Tune
Pos Track Type Time Artist Album Genre Count
1 CUST.OMSLAUGHT UADE 1
2 CANNOM-FODDER-1-INTRO.SNG UADE 1
3 CUST.BATTLE_SQUADROMN_INGAME UADE 2
4 DW.QUADRALIEN UADE 1
5 TF.GHOULS'N_GHOSTS_TUME-3 UADE 1
6 jcb.After_Burner UADE 1
7 dlingame UADE 1
8 cust.intro UADE 1
9 ast.Dyna_Blaster UADE 2
10 tw title UADE 1
11 dz level 1 UADE 2
12 bd title_and_ingame UADE 2
13 jpn title UADE 2
14 wh.Hammerfist UADE 3
15 dw.Dan_Dare_|Il UADE 2
16 jd.Newzealand_Story UADE 1
17 cust.ingame_1 UADE 1
18 p60.Title UADE 1
19 cust.Cadawver UADE 1
20 med.FRONTEMND UADE 1
21 wh.Colossus_Chess_x 1MB UADE 1
22 cust.Defender_of the Crown UADE 1
23 jd.title UADE 1
24 pruZ.intro UADE 1
25 pru2.t3_extreme_sports-music UADE 1
28 cust.ingame UADE 1
27 dw.Whirligig UADE 1
28 gmc J|SDATA UADE 1
29 med.Front UADE 1
30 jpo.Rainbow_|slands UADE 1
31 mod.intro UADE 1
32 cust.Supremacy UADE 1
33 np3.Title UADE 1
UApE 1
&
=E
v | CFind |
-= V0.92 By Paul Heams =- "/ 0:00:47

TuneNet w wtyczkg UADE

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2012

kilku mniejszych meetingach, w réznych rejo-
nach kraju.

Na koniec, czy chciatbys powiedzie¢ cos$
uzytkownikom Amigi w Polsce?

Amigowa spotecznos¢ w Polsce jest ogromna,
miazdzycie! ;)

Wywiad przeprowadzit MarX
fuego@o2.pl

konsultacja merytoryczna —
Krashan

Co nowego w UADE2 (w poréwnaniu do
wersji 1.03)?

e wierniejsza emulacja oryginalnych filtrow
audio z Amigi 500 i 1200 zaowocowata
jeszcze lepszg jakoscia generowanych
dzwiekéw (domysinie ustawiony jest filtr z
A500)

e interfejs tekstowy odtwarzacza reaguje
na polecenia wydawane w trakcie odtwa-
rzania modutéw. Z jego poziomu mozemy
m. in. przechodzi¢ miedzy subsongami,
odtwarzac kolejny modut, wyswietla¢ in-
formacje o module, nanosi¢ dodatkowe
filtry i efekty dzwiekowe w czasie rzeczy-
wistym. Petna lista opcji dostepna po
uruchomieniu uade123.

dodano specjalng opcje dla mitosnikow
stuchawek (UADE generuje delikatny
przestuch miedzy kanatami). Aby jg uru-
chomi¢ w trybie ,interaktywnym”, nalezy
najpierw uaktywni¢ postrocessing (kla-
wisz P), a potem odpali¢ efekt stuchaw-

kowy (klawisz H).

pamie¢ przeznaczona na emulowang
Amige moze by¢ teraz zwiekszona do 8
MB (konfiguracja w pliku uaerc). Domysl|-
nie pole chipmem_size zawiera wartosé
4, (czyli 2 MB, bo pamie¢ obliczana jest
ze wzoru: liczba x 512 kB). Zatem aby
zwigkszy¢ pamig¢ do 8 MB, nalezy chip-
mem_size ustawi¢ na 16 (bo 16 x 512 kB
=8 MB).

mozemy wreszcie znormalizowaé gto-
$nos¢ odtwarzanych modutéw (klawisz
N). Yupi!

usunigto wiele powaznych wyciekéw pa-
mieci (chociaz port UADE2 dla systemu
MorphOS nie nalezy do wyjgtkowo stabil-
nych).

dodano obstuge nowych formatéw modu-
tow muzycznych m. in. Sierra AGI, Syn-
thdream, Special FX ST, Quartet
ST/PSG, KRIS, Jochen Hippsel ST, Dirk
Bialluch.
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- Hej, Jozek! — glos niskiego, dziobatego
Ferdka wpatrujgcego sie w okno gospody za-
rezonowat takim echem w pustym kuflu, ze
siedzgcy przy nim listonosz skrzywit sie niemi-
tosiernie.

— Ciszej zesz Ferdek, bo pozatujesz, zarazo
Jjedna — warknat i dla podkreslenia wagi swoich
stow walngt wlochatym kutakiem w blat. Od
razu tego pozatowat, bo rézowe i bfekitne pla-
my pod powiekami zaczety znéw swoj obtedny
taniec, a czaszka o mato mu nie eksplodowa-
ta.

— Jozek, nie uwierzysz, Softys ku nam zbliza
sigl

— A bo to dziwota? Baba go z domu wygnali,
Szuka¢ ma tego gacha, co softyséwnie sprzed
oftarza uciekt. Leon mu byto, czy ki czort? tazi
tak biedak po wsi w te i we wte od rana, $mie-
ci jakie$ zbiera... — ani chybi oczadziato chfo-
pa! | jeszcze bredzi bez ustanku, ze teraz to juz
na pewno sig¢ uda, bo moze liczy¢ na pomoc
Jjakiego$ Kuma... Czy Skumma?

W ten oto sposdb stali bywalcy wiejskiej klu-
bokawiarni w Porazy wprowadzili nas w zawi-
tosci fabuly rodzimej (wydanej przez znane
réwniez z amigowego poletka Laboratorium
Komputerowe AVALON) gry przygodowej pod
tytutem ,Softys”. Pojawita sie ona u schytku
Swietnosci Amigi na polskim rynku (w roku
1995) i by¢ moze dlatego nikt nie pomyslat o
tym, zeby przygotowac¢ jej wersje na ulubione
przez nas komputery. Ale teraz, dzigki boha-
terskim twoércom maszyny wirtualnej
ScummVM (stale poszerzajgcym obstugiwang
przezen liste tytutdw) i Ty, drogi czytelniku,
mozesz wcieli¢ sie w postac tytutowego sotty-
sa i sprobowaé przywrocic¢ tad i porzadek we
wsi (a przede wszystkim Swiety spokoj we wia-
snym domu).

Instalacja, jak to w przypadku gier obstugiwa-
nych przez ScummVM bywa, sprowadza sie
do przekopiowania zainstalowanej na PC gry
na naszg Amige (badz ,Amige”) i wskazania
programowi Sciezki dostepu. W przypadku
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LSoftysa” jesteSmy w o tyle lepszej sytuacji, ze
petng wersje gry (zaréwno po polsku, jak i po
angielsku) mozna pobra¢ bezposrednio ze
strony projektu (adres w ramce).

Gdy zmudny etap nstalacji’ mamy juz za
sobg, nadchodzi niezapomniana chwila odpa-
lenia gry. | oto naszym spragnionym oczom
ukazuje sie... (po obowigzkowym logo wydaw-
cy) rézowiutka facjata naszego bohatera, ktéra
(jesli pominiemy lub obejrzymy do konca liste
ptac) mruga do nas porozumiewawczo. Po
chwili jednak przestaje by¢ tak wesoto, gdyz:
po pierwsze — nasz bohater zostaje zamaszy-
stym kopniakiem wyrzucony z domu, a po dru-
gie — przychodzi nam po raz pierwszy zmie-
rzy¢ sie z interfejsem gry (o tym pdzniej) oraz
grafika, jaka przyjdzie nam oglada¢, a jest
ona... Hmm... Nieréwna. Elementy dos¢ przy-
zwoite graniczg z prawdziwymi graficznymi po-
tworkami i dziwnymi patentami w stylu ,a tu
pusci sie blura na bezksztaltng plame i jakos

Sottys

to bedzie”. Animacja troche przypomina te z
.,Kajka i Kokosza” — sottys chodzi, jakby po-
tknat kij od szczotki, a po przedmioty schyla
sie z dynamikg trenera Tai-Chi. Poza tym — im
diuzej gratem w ,Softysa”, tym bardziej miatem
wrazenie, ze zastosowana w grze paleta kolo-
réw jest zbyt przesycona. Efekt jest taki, ze
robi sie cukierkowo, niczym paczka landrynek
od pani Jadzi z osiedlowego spozywczaka. W
kazdym razie wyglada to jakby grafik zachty-
snat si¢ po raz pierwszy w zyciu paletg VGA i
nie oddaje za bardzo tego przasnego, wiej-
skiego (wiesniackiego?) klimatu, w ktorym
utrzymana jest rozgrywka. Szczesciem pro-
gramisci pomysleli o graczach z wrazliwymi
gatkami ocznymi i zaimplementowali specjalny
przycisk przetgczajgcy rozgrywke w tryb od-
cieni szaro$ci.

Skoro juz przy przydatnych przyciskach jeste-
Smy, to kolejny z nich stuzy do wytgczania mu-
zyki. Zasadniczo to zdanie mogtoby wystar-
czy¢ za opis jej jakosci, ale ten artykut musi
mie¢ swojg dlugos¢, wiec wyluszcze rzecz
szczegbtowo: utworéw jest sporo (to plus),
kazda lokacja (a jest ich w grze 24) posiada
swojg unikalng muzyczke. Po pierwsze jednak
— napisane zostaty w standardzie MIDI, przez
co ranig czute uszy amigowca, a po drugie —
wykonano je niedbale. Ledwo kilka z nich da
sie stuchaé bez wspomagania ciezkimi pro-
chami, wiec albo muzyke wytgczamy, albo
konsultujemy sie z lekarzem lub farmaceuta. Z
dzwiekami jest nieco lepiej (z gory uprzedzam,
dialogéw mowionych nie ma - trzeba sie wczy-
tywac w ,dymki”), cho¢ mozna zwatpi¢ styszac
na przyktad ,pisk myszy”. | tak nie da sie ich
wytaczy¢ - chyba ze wytgczymy gtosniki — wigc
jesli zechcecie w ,Softysa” zagraé, to jakos
trzeba przywykngc.

WspomnieliSmy o bardzo przydatnych przyci-
skach. Jest ich w grze trzy, a znajdujg sie po-
srodku belki. Ten, ktérego do tej pory nie opi-
sali$my (czyli trzeci od gory) stuzy do opusz-
czenia gry, ale... wiem, wiem ze kusi, ale jesz-
cze go nie wciskajmy. Po lewej stronie mamy
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zagtebienie z numerkami. Poczatkowo jest tyl-
ko jeden, ale w miare naszych postepéw be-
dzie ich przybywa¢. Stuza one do przenosze-
nia si¢ miedzy poszczegolnymi lokacjami (nie
da sie przejs¢ do sasiedniej po prostu podcho-
dzac do krawedzi ekranu). Funkcja do$¢ nie-
ortodoksyjna, ale w sumie oszczedzajgca
czas. Aby nie trzeba byto zapamietywa¢, ktéry
numerek co oznacza, ta lokacja, nad ktérg za-
trzymalismy wskaznik myszy, pokazana jest
dodatkowo w formie miniatury na szarym
ekranie posrodku belki. Po prawej zas mamy
banki przedmiotéw. Poniewaz jest ich tylko
osiem (a gra jest tak skonstruowana, ze ban-
kéw nie ma prawa nam zabrakna¢), prébowa-
nie ,wszystkiego na wszystkim” bedzie nieco
tatwiejsze. Jesli méwimy juz o przedmiotach,
to warto przyblizy¢ sposéb sterowania. Wtoda-
rzem wsi kierujemy za pomocg myszki. Lewy
przycisk stuzy do poruszania sie po lokacji
(chociaz nasz sottys jest nie dos¢, ze peten ja-
kich$ fobii, to jeszcze uparty jak osiot i czasem
stwierdza kategorycznie ,A wtasnie, ze tam nie
péjde”; niekiedy udaje sie te tendencje prze-
zwyciezy¢, niekiedy nie) oraz do wybierania
przedmiotu z naszego ,plecaka” — zaswieci sie
woéwczas przy nim zielona lampka. Prawy
przycisk natomiast stuzy do zbierania przed-
miotdw, jak i do interakcji z elementami scene-
rii i okolicznymi mieszkancami. Z catym spo-
sobem sterowania wigze sie jeszcze jedna
niedogodnosc¢ — zeby uzy¢ danego przedmiotu
w okreslonym miejscu, trzeba tam najpierw
podejsé. Inaczej dowiemy sie, ze ,z tej odle-
gtosci nic sie nie da zrobié¢” — szalenie irytujgce
dla kogo$, kto przywyki, ze bohater gry jest
choéby $rednio rozgarniety i sam potrafi kawa-
tek podejsc.

,0j tam, przeciez to wszystko nie ma takiego
znaczenia, najwazniejszy i tak jest klimat” —
powie kto$ i bedzie miat sporo racji. Tyle tylko,
ze w tej materii ,Softys” tez prezentuje sie
przecietnie. Catkiem niezty pomyst (czyli osa-
dzenie gry w realiach polskiej wsi, i to wsi spe-
cyficznej, o ktorej krgzy/krazyto chyba tyle
samo dowcipow, co o Chucku Norrisie) roz-
mieniono troche na drobne wykonaniem.
Przede wszystkim, jesli kto$ zna kawaty o Wa-
chocku/Porazy, to wiekszos¢ humorystycznych
smaczkow przyprawi go, co najwyzej, o napad
ziewania (a pozostate czesto sa... hmm... nie-
wybredne). Z drugiej strony — jesli owych ka-
watéw nie zna, to przejscie gry moze sie oka-
za¢ dlan nie lada wyzwaniem. Bgdz tu, czio-

wieku, madry i pisz wiersze! Kolejna sprawa to
fakt, ze opisywana gra, przedstawiajgc obraz
polskiej wsi, kresli go operujgc oklepanymi ste-
reotypami — w wirtualnej Porazy praktycznie
wszyscy to albo swiry, albo pieniacze, albo al-
koholicy (a najczesciej wszystko na raz). Po-
raza wszechobecne nierébstwo i bylejakos$¢, a
jedynymi rozrywkami (poza wchfanianiem eta-
nolu) wydaja sie flipery w knajpie i zabawa w
Lstrip-dupniaka” z bufetowa. Pomyst, ktoéry ja-
ko$ sprawdzit sie w przypadku ,Franko” tu
gdzie$ sie rozmywa. Moze to dlatego, ze we
JFranko” walczyliSmy z napotkanym stanem
rzeczy, a tu — staramy sie z wszystkich sit za-
chowa¢ status quo? Byé moze.

Wypadatoby jeszcze jako$ podsumowaé na-
sza recenzje, napiszg wigc tak: W gre da sie
grac¢, da sie nawet jg ukonczy¢. Przyjemnos¢ z
tego niewielka, ale jesli krecg Was ,swojskie”
klimaty i dowcipy z broda, to z pewnoscig
znajdziecie tu co$ dla siebie.

Na koniec dorzuce jeszcze mate ostrzezenie:
Jesli bedziecie zapisywa¢ stan gry, to zostaw-
cie pierwszg pozycje wolng. Gra bez uprze-
dzania zapisuje autosave na tym wiasnie miej-
scu.

Konrad Czuba

Dla tych, co nie lubig koloréw — ,Sottys” w wersji ,black and white”

I Ee

Od 26 listopada 2011 roku gra posiada
status freeware i mozna jg legalnie po-
braé:

http://prdownloads.sourceforge.net/scummvm/soltys-pl-
v1.0.zip?download

——

e ciekawy pomyst

a
—_—
e staba oprawa

e niedopracowany interfejs
e niewybredny humor
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Czwarty odcinek zaczniemy od sprzatania. A

jest co robi¢ — w jednym folderze sg upchniete
wszystkie pliki, a ze jest ich juz catkiem sporo,
lepiej bedzie to wszystko pouktadaé. W folde-
rze boxo tworzymy trzy katalogi: src, obj i exe.
W pierwszym z nich bedzie caty kod zrodtowy,
w drugim obiekty posrednie utworzone pod-
czas kompilacji, a w ostatnim pliki: wykony-
walny, grafika do gry i plansze. Do katalogu
src przenosimy pliku z rozszerzeniem .c i .h.
W folderze obj umieszczamy te koniczace sig
na .o. W exe znajdg sie boxo, tile.pic i le-
vels.bin. W gtéwnym folderze boxo zostang
nam makefile.mak i pliki zwigzane z Visual
Studio. Nie wystarczy tylko poprzenosi¢ pliki,
trzeba takze zmieni¢ makefile — tatwo sie o
tym przekonac¢ prébujgc skompilowac projekt.
Naiwnym rozwigzaniem bytoby powpisywa¢ na
sztywno $ciezki do plikow w makefile.mak,
lecz my ufatwimy sobie prace i stworzymy
dwie nowe zmienne: SRCDIR = src i OBJDIR
= obj. Umiescimy je zaraz za definicjg zmien-
nej CFLAGS. OBJ takze trzeba zaktualizowaé.
| tu jest dylemat, gdyz w jednej linii trzeba
umiesci¢ sporo rzeczy. Na szczescie jest moz-
liwos$¢ tamania linii za pomocg znaku \. Nalezy
pamietac, aby ten znak konczyt linie. W kaz-
dym razie zmienna ta teraz wyglada tak:

OB] = $(0BIDIR)\boxo.0 \
$(0BIDIR)\window.o \
$(0BIDIR)\timer.o \
$(0BIDIR)\input.o \
$(oBIDIR)\Tevel.o \
$(0BIDIR)\tile.o \
S(OBJDIR)\%ame.o \
$(oBIpIR)\File10.0

Zauwazmy, ze ostatniego wpisu nie konczymy
znakiem |\, gdyz wiasnie tej linii juz nie be-
dziemy tamaé. Warto na to zwrdci¢ uwage,
gdy bedziemy dodawaé nowy wpis, aby przy-
padkiem nie zapomnie¢ doda¢ tego znaku. Ak-
tualizujemy zmienng LINKOBJ na tej samej
zasadzie co OBJ. Modyfikujemy takze BIN =
exe\boxo. Ostatnig rzeczg, jaka musi ulec
zmianie, to reguly tworzenia obiektow posred-
nich (pliki zakonczone .0). Dodajemy na po-
czatek nazwa.o $(OBJDIR)/, a wszedzie tam
gdzie jest nazwa.c, dajemy na poczatku
(SRCDIR)/. Aby wszystko bylo jasne, za-
mieszczam trzy przyktadowe reguty, ktore juz
sg zmienione.

Edition i VBCC — czes¢ 4

tach nie jest tak rézowo. Do wad przeniesienia
plansz do pliku mozna zaliczy¢ nieoczywisty
sposob aktualizacji planszy, nie wspominajgc o
przypadku, gdy chcemy doda¢ nowg plansze.
O ile w przypadku drobnej zmiany mozemy
positkowac sie jakim$ hex edytorem, to roz-
szerzanie badz zwezanie ilosci plansz wymaga
wigkszej wiedzy (znajomos¢ formatu planszy).
Te problemy rozwigzuje sie przez napisanie
edytora do gry badz zmieniajagc format planszy
na plik tekstowy. W kazdym razie w obydwu
przypadkach czeka nas praca. Wracajgc do
eksportu plansz na zewnatrz, to przede
wszystkim musimy zaczgé od napisania pro-
cedur operujgcych na plikach. Spostrzegawczy
czytelnik z pewnoscig zauwazyt, ze podczas
porzadkéw z makefile, pojawit sie plik posredni
o nazwie filelO. Witasnie w nim umiescimy
procedury, ktére bedg nam pomocne przy rze-
czach zwigzanych z plikami. Dodajmy regute
na koniec makefile.mak.

kodu. To ich zadaniem bedzie troska o po-
prawnos¢ argumentéw tejze funkcji. W przy-
padku, gdy otwarcie pliku nie powiedzie sie,
dostajemy bardzo lakoniczng informacje, ze
nie udato sie wczyta¢ pliku, co tez moze byc¢
uznane za wade, a moze tez by¢ furtkg do
dalszej analizy btedu. Jako ¢wiczenie proponu-
je dodac¢ obstuge przypadku, gdy funkcja fread
nie przeczyta zadanej ilosci informacji. Prosze
pamieta¢, ze plik jest otwarty i wypada go za-
mkng¢. Bardzo podobnie do ReadFile bedzie
wygladac funkcja WriteFile, ktéra to zapisuje
plik i nie ma wigkszego sensu rozpisywaé sie
na ten temat. Oprécz odczytu i zapisu bardzo
przydatng procedurg bedzie pobranie rozmiaru
pliku. To takze mozna rozwigza¢ przy pomocy
dos.library, ale aby by¢ konsekwentnym, uzy-
wamy biblioteki io, ktérg to dotgczamy za po-
mocg #include <stdio.h> (to tak dla przypo-
mnienia i na_marginesie).

$(0BIDIR) /ﬁ'g eI0.0: $(SRCDIR)/fileIO.C

(cC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/filero.c -o $(OBIDIR)/fileln.o

int GetFileSize(FILE* f)
{

int size;
int current = ftell1(f);

Nalezy nanie$¢ tez odpowiednie zmiany do
zmiennych OBJ i LINKOBJ, ktore to juz zrobi-
lismy przy porzadkach z wyzej wymienionym
plikiem. Na sam poczatek potrzebujemy przy-
najmniej dwoch procedur: jednej do odczytu, a
drugiej do zapisu. Zaczniemy od odczytu. Za-
stanéwmy sie przez chwilg, co musimy wie-
dzie¢, aby zatadowac plik pod jaki$ nam znany
adres. Po cichu zakladam, ze mamy dosé
miejsca na tenze plik. Na pewno musimy zna¢
nazwe pliku i jego rozmiar. Razem z adresem,
gdzie majg by¢ umieszczone dane, wychodza
trzy parametry. Aby funkcja byta elastyczna i
mozliwe byto wczytanie nie tylko plansz, a tak-
ze dowolnego pliku, to umiescimy te trzy rze-
czy jako parametry naszej funkcji. Oto i ona:

znt ReadFile(char* name, UBYTE* buffer, int size)
FILE* f = fopen(name, "rb™);
}f (NULL == f)

return RT_FAILED_OPEN_FILE;

}

fread(buffer, 1, size, f);
fclose H

return RT_OK;

$(0BIDIR)/boxo.0: $(SRCDIR)/boxo.c
$(0BIDIR) /window.o: $(SRCDIR)/window.c

$(OBJDIR)/t1mer o: $(SRCDIR)/timer.c

(cC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/boxo.c -o $(OBIDIR)/boxo.o
(cC) $(CFLAGS) $(SRCDIR)/window.c -o $(OBIDIR)/window.o

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

Pierwszym argumentem jest
wskaznik na nazwe, drugi to
wskaznik na miejsce w pamie-
ci, a trzeci to rozmiar. W ciele

W tym miejscu warto uruchomic¢ nasz projekt i
skompilowaé. W przypadku btedu nalezy go
przeanalizowa¢ i ustali¢, o czym zapomnieli-
Smy. Dla tych, ktérzy juz nie bedg mieli sit,
zamieszczam gotowe archiwum (odnosnik w
ramce). Sprzatanie mamy za soba, teraz zaj-
miemy sie przeniesieniem plansz z kodu zré-
dtowego do oddzielnego pliku. Mozna zapytaé,
co daje taki manewr poza zmniejszeniem pliku
wykonywalnego? Niewatpliwie korzyscig jest
to, ze nie bedziemy musieli po kazdej zmianie
planszy, kompilowa¢ naszego projektu. Przy
tak matym projekcie to moze mie¢ mate zna-
czenie, gdyz czas kompilacji jest krotki i okre-
sy te sg poréwnywalne. Przy duzych projek-
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funkcji uzytem procedur, ktére
sg w standardowej bibliotece jo. Mozna w tym
miejscu uzy¢ odpowiednich funkcji bibliotecz-
nych z dos.library, ale mysle, ze tak jest o wie-
le tatwiej i przejrzysciej, co nie znaczy, ze nie
ma btedow. Jesli przyjrzymy sie blizej, to za-
uwazymy, ze sporo rzeczy tutaj moze powo-
dowac bardzo wiele zta — tgcznie z zawiesze-
niem naszego programu. Warto zdawa¢ sobie
z tego sprawe. Nie sprawdzamy czy wskazniki
sg poprawne, czyli czy sg rézne od NULL. Tak
naprawde to nie wiemy czy kto$ zaalokowat
wystarczajgcg ilos¢ pamieci pod buffer oraz co
sie stanie, gdy kto$ poda niewtasciwy rozmiar
pliku. Caly ten ciezar przeniostem na ze-
wnatrz, czyli do innych procedur badz blokéw

fseek(f, 0, SEEK_END);

size = fte11(f)

fseek(f, current,
SEEK_SET) ;

return size;

}

Pobieranie rozmiaru pliku sprowadza sie do
zrecznego manipulowania funkcjami fseek. Na
poczatku zapamietujemy obecng pozycje w
pliku, potem przechodzimy na koniec pliku i
pytamy sie za pomocg ftell, jak daleko jest ko-
niec, czyli jaki jest rozmiar i na koniec przy-
wracamy pozycje w pliku taka, jaka byla na
poczgtku. Dodatem takze drugg wersje pobie-
rania pliku, gdzie argument jest nazwg pliku —
rézni sie ona od poprzedniej tym, ze otwiera-
my i zamykamy plik. Zanim zabierzemy sie za
przenosiny plansz, zmodyfikujemy naszg plan-
sze tak, aby nasz kosmiczny statek mdgt sie
pojawiaé w dowolnym miejscu naszej planszy.
Bo jak przyjrzymy sie funkcji NextLevel w pliku
game.c, to nasz pojazd zawsze pojawia sig
prawie w gormym lewy rogu niezaleznie od
planszy. Aby to zmieni¢, trzeba naszego boha-
tera umiesci¢ na planszy i zaktualizowa¢ jego
poczatkowg pozycje x i y. Wartoscig odpowia-
dajgcg na planszy naszemu statkowi jest
TILE_SHIP i wtasnie te wartos¢ umieszczamy
w wybranym przez nas miejscu na planszy.
Warto zaznaczy¢, ze ten element byt tylko raz
na danej planszy — w przeciwnym razie gracz
moze by¢ delikatnie  zdezorientowany.
Umieszczamy statek we wszystkich plan-
szach, by unikng¢ kolejnej dziwnej sytuacji,
gdy na ekranie nie ma naszego pojazdu (chy-
ba ze kosmiczni kretacze maczali tam palce).
Modyfikacji ulegnie funkcja NextLevel i tam
umieszczamy w nastepnej linii, zaraz za pro-
cedurg LviToWin, wywotanie nowej funkcji
findShipPositionOnLevel. Przebiegamy catg
plansze w poszukiwaniu elementu TILE_SHIP
i gdy go juz odnajdziemy, to ustawiamy pozy-
cje poczatkowg statku. W miejsce pojazdu
wstawiamy pusty klocek, po czym bezzwtocz-
nie opuszczamy funkcje. Latwo zauwazy¢, ze
nie ma tu zadnego sprawdzania czy rzeczywi-
$cie jest statek na planszy, co jest na pewno
minusem. Poza tym nie ma tez obstugi przy-
padku, gdy kto$ przez pomytke wstawi dwa
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badz wiecej elementow typu TILE_SHIP.

Mamy juz procedury umozliwiajace nam pod-
stawowe operacje na plikach, to teraz za-
bierzmy sie na powaznie za przeniesienie
plansz z kodu zrédiowego do pliku levels.bin.
Uzyjemy sprytnej sztuczki, aby wygenerowac
plik z planszami. Dodajmy kod tuz przed in-
strukcjg return RT_OK; do funkcji InitLevel w
pliku level.c:

ForbidQ);
const BYTE type = getControllerType(Q);

if (GPCT_NOCONTROLLER == type)
{

. setcControllerType(GPCT_ABSJOYSTICK) ;

Permit();
setTriggerconditions();
clearBuffer(Q);
sendGamePortRequest();

return RT_OK;

Najpierw  zatrzymuje-

writeFile("levels.bin",

return RT_OK

g_tabLevels, sizeof(g_tabLevels)/sizeof(g_tabLevels[0]));

my multitasking za
pomocg funkcji Forbid
z exec.library. Pobie-

Pozostaje nam skompilowa¢ i uruchomié nasz
projekt, wtedy to zostang zapisane plansze do
pliku levels.bin. Jesli komu$ sig nie udato, to
nie nalezy sie przejmowaé¢ — archiwum bedzie
juz miato ten plik. Wykasujmy linig, gdzie zapi-
sywaliSmy nasze plansze, bo swoje zadanie
juz spetnita. Teraz dodamy kod, ktéry alokuje
pamie¢ na plansze i zatadujemy je tam.
Wszystko to bedzie odbywato si¢ w InitLevel.
Usuniecia wymaga tablica g_tabLevels — w jej
miejsce deklarujemy zmienng g pAliLevels,
ktora jest wskaznikiem na UBYTE.

Nas najbardziej interesuje fragment zaczyna-
jacy sie od pobrania rozmiaru pliku levels.bin.
Po otrzymaniu rozmiaru planszy, alokujemy
pamie¢ funkcjg malloc, sprawdzamy czy udato
nam sie pozyskac jg i po czym wczytujemy
nasze plansze doktadnie w to zaalokowane
miejsce. Oczywiscie skoro przydzielilismy so-
bie pamig¢, to musimy jg takze oddaé¢, co tez
czynimy w KillLevel, w standardowy sposéb
uzywajgc do tego celu funkcji free.

W ostatniej czgsci tego odcinka zajmiemy sig
gameport.device, czyli dodamy obstuge joy-
sticka do naszej gry. Pewne doswiadczenie z
device juz mamy (timer.device), wiec nie po-
winno by¢ wiekszych probleméw. Podobnie jak
w timer.device tworzymy MsgPort, ktéry bedzie
potrzebny 10 requestowi do komunikacji z de-
vicem. Zobaczmy poczatkowy blok kodu z
funkcji Initinput w pliku input.c.

ramy typ kontrolera.
Jesli nikt go nie uzywa, to ustawiamy joystick
(GPCT_ABSJOYSTICK) i przywracamy multi-
tasking funkcjg Permit. W nastepnym kroku
ustawiamy warunki otrzymywania informacji z
urzgdzenia, dalej czyscimy urzadzenie i na
koncu wysytamy request z prosbg o odczyta-
nie stanu joysticka. Przyjrzyjmy sie blizej wy-
wotywanym funkcjom.

Funkcja getControllerType wysyta prosbe (Do-
10) za pomoca komendy GPD_ASKCTYPE o
typie kontrolera. Dane o nim zostang zapisane
do bajtu result, stad rozmiar jest ustawiony na
1 (jeden bajt) i io_Data zawiera adres zmiennej
result. Sama funkcja DolO wykona sie w tym
przypadku szybko, bo w zasadzie nie korzy-
stamy z urzgdzenia, a pytamy, jak sie przed-
stawia stan rzeczy.

?tat'ic BYTE getControllerType(void)
BYTE result;

m_pIO->io_Command = GPDJSKCTVPE
m_pIO->jo_Flags = IOF_QUICK
m_pIO->jo_Data = (APTR)&resu'It
m_pIO->io_Length =

DoIO((struct IORequest*)m pIO);

return result;

}

Bardzo podobna do niej jest funkcja setCon-
trollerType, ktéra ustawia typ kontrolera na
GPCT_ABSJOYSTICK. Oznacza to, ze be-
dziemy dostawaé pojedynczg informacje o
stanie joysticka (wychylenie bgdz puszczenie
w danym kierun-

int InitInput(void)
{
m_pMsgPort = CreateMsgPort();

if (NULL == m_pMsgPort)
{

}

}f (NULL == m_pIO)

}
m_error = OpenDevice("gameport.device",

}f (0 !'= m_error)

}

return RT_FAILED_GAMEPORT_MSGPORT;

m_pIO = CreateIORequest(m_pMsgPort, sizeof(struct IOStdReq));

return RT_FAILED_GAMEPORT_IOREQ;

1, (struct IORequest*)m_pIO, 0);

return RT_FAILED_GAMEPORT_DEVICE;

g_nGamePortSignal = 1L << m_pMsgPort->mp_SigBit;

ku) i przyciskach
(naci$niecie badz
puszczenie). Na
przyktad, gdy
gracz wykona se-
kwencje ruchow:
lewo a potem
prawo i wtedy na-
cisnie przycisk, to
urzgdzenie wysle

nam informacje:
wychylony  lewo,
puszczony lewo,

wychylony prawo,

W skrécie — tworzymy MsgPort, tworzymy re-
quest /0OStdReq, otwieramy device i zapamie-
tujemy sygnat z MsgPortu. Przy otwieraniu de-
vice ustawiamy unit na 1, co oznacza, ze be-
dziemy korzystali z drugiego portu — przewaz-
nie tam mamy podtgczony joystick. Przy ti-
mer.device to bylo w zasadzie wszystko, jesli
chodzi o inicjalizacje, a przy gameport musimy
wykonac jeszcze pare rzeczy. Przede wszyst-
kim sprawdzimy czy kto$ przypadkiem nie
uzywa juz urzadzenia i jesli tak jest, to wysy-
tamy informacje, ze my bedziemy go uzywac.
Poniewaz pracujemy w multitaskingu, to na
czas odpytywania i ustawiania zatrzymamy go
tak, aby kto$ inny nie podebrat nam joysticka.
Teraz nadszedt czas na drugg czes¢ kodu z
funkcji Initinput:

przycisk nacisnig-
ty. Funkcja setTriggerConditions odpowiada za
wybér informacji/lwarunkéw, jakie bedziemy
otrzymywac. Innymi stowy — w tej procedurze
precyzujemy, jakie i kiedy dostaniemy wiado-
mosci o stanie joysticka i przyciskéw. Do tego
celu uzywa sie struktury GamePortTrigger.
Pole gpt Keys ustawiamy na GPTF_DOWN-
KEYS, co oznacza, ze interesujg nas wiado-
mosci o wcisnieciu przycisku. gpt XDelta i
gpt_YDelta ustawiamy na 1, gdy chcemy
otrzymywac¢ informacje lewo/prawo i goéra/doét.
Mozna oczywiscie ustawi¢ gpt_YDelta na zero
lub tez wybra¢ wartos¢ rézng od 1, a wtedy nie
dostaniemy wiadomosci o stanie goéra/dét. Do
gpt_Timeout mozemy wstawi¢ odstep czaso-
wy. Jednostkg jest 1/50 sekundy dla PAL i 1/60
dla NTSC. Jesli pracujemy w trybie PAL, to
ustawienie 25 spowoduje, ze co pét sekundy
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bedziemy otrzymywali wiadomosci o joy-

sticku i przyktadowo, gdy gracz wychylit joy-
stick w lewo przez 4 sekundy, to otrzymamy o
tym 8 wiadomosci (dla jasnosci — bedzie to 8
wiadomosci o tym samym stanie joysticka).
My nie potrzebujemy takiej informaciji i dlatego
to pole jest ustawione na zero. Dalej w /nitLe-
vel wywotujemy funkcje clearBuffer, ktorej za-
daniem jest wyczyszczenie urzgdzenie, bo
moze sie zdarzyé, ze ktos przed nami korzy-
stat z joysticka i jakie$ informacje pozostaty w
buforze. A na samym koncu, za pomocg
sendGamePortRequest,  wysytamy nasza
prosbe o odczytanie urzadzenia, a wynik be-
dzie zapisany w zmiennej m_event, ktéra jest
strukturg InputEvent.

Inicjalizacje gameport mamy za sobg — czas
na funkcje przetwarzajgca zdarzenia z joystic-
ka. W standardowy sposéb, za pomoca sygna-
tu, ktory jest przechowywany w zmiennej
g_nGamePortSignal, bedziemy odbiera¢ wia-
domosci z urzgdzenia. Oczywiscie, aby byto to
mozliwe, dodajemy nasz sygnat do maski sy-
gnatow w funkcji Wait (tak na marginesie — na
kilka sygnatéw to juz czekamy), ktéra jest w
metodzie loop w pliku boxo.c. Po odebraniu
sygnatu z gameport.device wywotujemy funk-
cje przetwarzajgcg zdarzenia z joysticka. | w
podobny sposéb do funkcji signalWindow z
pliku window.c, odbieramy komunikaty za po-
mocg GetMsg. Wtedy to po odebraniu komu-
nikatu, jesteSmy pewni, ze m_event zawiera
aktualne informacje o stanie joysticka. Pole
ie_Code zawiera informacje o przyciskach.
IECODE_LBUTTON oznacza przycisk w joy-
sticku, a IECODE_RBUTTON to drugi przy-
cisk, ktéry notabene jest traktowany w grach
po macoszemu. My robimy z niego uzytek i za
pomocg niego mozliwe jest natychmiastowe
opuszczenie gry. Pola ie_Xi ie_Y, ktére tak na
marginesie sg wygodnym skrétem do
ie_position.ie_xy.ie_x i do ie_position.ie_xy.-
ie_y, zawierajg informacje o kierunkach joy-
sticka. W przypadku ie_X moéwimy o wychyle-
niu w lewo badz w prawo (wartos¢ 1 oznacza
prawo a -1 — lewo). Oczywiscie 0 oznacza, ze
drgzek nie byt wychylony w tychze dwéch kie-
runkach. Dla ie_Y wartos$¢ 1 to wychylenie w
dot a -1 to gérne wychylenie. Po analize zda-
rzenia i ustawieniu odpowiednich zmiennych
wysytamy naszg prosbe o ponowne odczytanie
joysticka.

Zostata nam jeszcze jedna funkcja — Killlnput.
Jak tatwo sie domysli¢ jej zadaniem jest za-
konczenie pracy z gameport.device. Najpierw
przerywamy poprzednio wystartowang prosbe,
informujemy gameport.device, ze urzgdzenie
jest wolne, ustawiajgc odpowiedni typ
GPCT_NOCONTROLLER. A potem to juz za-
mknigcie device i skasowanie naszego IORe-
questa i MsgPorta.

To wszystko w tym odcinku, zachecam do
eksperymentowania z projektem; zmieniania
grafiki, plansz, kodu. W przypadku jakichkol-
wiek pytan prosze zadawac je na forum PPA.

Asman

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

http://www.ppa.pl/artykuly/download/ftp/boxo.7z
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W tej serii artykutéw chciatbym blizej zapre-
zentowac¢ troche rzadkich amigowych sprze-
téw, jak réwniez kilka krétszych artykutdw po-
Swigconych amigowemu sprzetowi. Artykuty
nie sg typowymi recenzjami — skupiajg sie ra-
czej na szybkich opisaniu danego urzadzenia i
jak sie ono sprawuje w dziataniu z Amiga.
Mam nadzieje, ze kacik przypadnie Wam do
gustu i z ciekawoscig bedziecie wyczekiwaé
kolejnych jego czesci. Zaczynamy.

Amiga 600 — Fast RAM inaczej

Uwielbiam A600. Jest mata, tadna, dziata na
niej wigkszosé gier z A500, mozna w prosty
spos6b rozbudowaé jg o dysk twardy, dodat-
kowg pamie¢ CHIP. Brakuje jej tylko tatwej
mozliwosci rozbudowy pamieci FAST. Rozwig-
zania sg dwa: kupno karty turbo do A600 (jest
to jednak dosy¢ spory wydatek), kupno karty
SRAM na PCMCIA (tutaj problemem jest do-
step do tych kart). Pierwsze rozwigzanie jest
dosy¢ typowe, wiec wybratem to drugie — karte
SRAM na PCMCIA. Karte¢ 1 MB SRAM firmy
SUNMAX kupitem w nieocenionym sklepie
eFunzine. Wprawdzie méwi si¢, ze taka pa-
migé moze byé wolniejsza od ,prawdziwej”’
pamieci FAST, ale procesor MC68000 demo-
nem predkosci tez nie jest i taka pamie¢ réow-
nie dobrze spetnia swoje zadanie.

Montaz nie jest skom-
plikowany. Wktadamy
karte SRAM do gniazda
PCMCIA i uruchamia-
my naszg Amige. Przy
pomocy programu
PREPCARD konfiguru-
18 jemy karte jako pamie¢
FAST. Potem reset
A600 i mamy juz pa-
mig¢ FAST w naszej
Amidze - w moim
przypadku  AmigaOS
2.1 pokazuje 2 MB pa-
mieci CHIP i 1 MB pamieci Fast.

TMB SRAM

MEMORY

==

INSERT

Po uruchomieniu A600 dziata zdecydowanie
szybciej. Praca na mojej konfiguracji jest
znacznie przyjemniejsza, odczuwalnie szybciej
otwierajg sie okienka, system szybciej sig
wczytuje. Sysinfo pokazuje 0.73 MIPS — pred-
kos$¢ naszej A600 wzrosta o 32%. Wzrosta
takze predkos¢ odczytu z dysku z ok. 500 kb/s
(bez FAST) do ponad 800 kb/s (z FAST). Czas
jednak zrobi¢ test na tym, co najwazniejsze -
gry i programy. DPaint IV szybciej sie wczytu-
je, same operacje na grafice (wypetnianie, ry-
sowanie) tez dziatajg troche szybciej. Niektore
bardziej wymagajgce gry dziatajg ptynniej lub
szybciej sie wczytujg, na przyktad ,Civilization”
(szybsze wczytywanie, szybszy przesuw po
planszy), ,F/A-18 Interceptor” (ptynniejsza
animacja podczas gry), ,Wings” (szybsze
wczytywanie misji, ptynniejsza animacja pod-
czas czesci 3D), ,UFO: Enemy Unknown”
(krotszy czas oczekiwania miedzy turami,
ptynniejsza animacja globu Ziemi). Uruchomi-
tem tez demo grupy Alcatraz — ,Odyssey”, kt6-
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Amiga 600 i SRAM na PCMCIA

re wczesniej nie chciato mi dziataé wtasnie ze
wzgledu na brak pamieci FAST — prawie 40
minut ogladania dema!

Zalety sg chyba oczywiste. Za dosy¢ mate
pienigdze mamy pamieé FAST (jak dobrze po-
szukamy mozna znalez¢ nawet karty 2 MB).
Wada jest w sumie jedna — mamy zablokowa-
ny port PCMCIA. Dlatego tez, aby przegrac
dane z PC na A600, musze wyja¢ karte
SRAM, wiozy¢ przelotke PCMCIA-CF, wtgczy¢
AB00, przegra¢ dane, wylgczy¢, wilozy¢ karte
SRAM. Obawiam sie o wytrzymato$¢ portu
PCMCIA, ale na szczescie czestej zonglerki
nie uprawiam.

Obecnej moja A600 posiada ROM 2.05, 1 MB
Chip montowane ,pod klapka”, dysk twardy
750 MB, zewnetrzng stacje dyskietek oraz
wspomniang karte 1 MB SRAM. Zabawa w ta-
kiej konfiguracji to juz czysta przyjemnos¢ —
system uruchamia sie szybciej, duzo gier dzia-
ta zdecydowanie ptynniej, mozna poogladac
dema scenowe, ktére majg wieksze wymaga-
nia. Zdecydowanie karta warta zakupu.

Dysk SSD, czyli XXI wiek w Amidze

Amiga to niesamowity komputer. Moja A1200
mimo 22 lat na karku bez problemu przyjmuje
kazdg nowinke technologiczna, jaka jej przy-
niose. Tym razem dostata nowiutki dysk SSD i
stata sie moim pierwszym komputerem wypo-
sazonym jedynie w dysk SSD — wszystkie no-
winki najpierw do Amigi a potem do PC. Szu-
kajac nowego dysku nie chciatem wydawac¢ za
duzo pieniedzy, poniewaz wiedziatem, iz

A1200 nie wykorzysta wszystkich zalet nowe-
go dysku SSD. Tak wigc najwazniejsza byta
cena — im tanszy, tym lepiej. Po przejrzeniu
ofert kilku wigkszych i mniejszych sklepow,
wybor padt na dysk MACH Xtreme MX-Starter
32 GB SATA Il. Dysk dostarczony jest w gu-
stownym pudetku. W S$rodku znajduje sie
urzadzenie i prosta karteczka informacyjna.
Jako ze Amiga nie posiada ztgcza SATA, to do
podtgczenia dysku uzytem adaptera SATA-IDE
firmy 4World, ktére juz bylo przeze mnie
wczesniej testowane i sprawia najmniej pro-
bleméw przy wspétpracy z Amiga.

Po podpieciu dysku i uruchomieniu komputera,
HDToolbox (dotgczony do AmigaOS 3.9) bez
najmniejszych probleméw odczytat dane dys-
ku, po chwili miatem podzielony dysk na kilka
partycji. Tak samo jak w przypadku karty CF
trzeba zmieni¢ ustawienia maxtransfer na —
0x0001FEO00, poniewaz bez zmiany tego pa-
rametru mogg pojawiac¢ si¢ dziwne btedy od-
czytu/zapisu. Po ustawieniu wszystkiego insta-
lacja AmigaOS 3.9 przebiegta bez najmniej-
szych probleméw. Po instalacji systemu i
przegraniu reszty danych ze starego dysku

Operacje na sekunde

Create 91
Open 131
DirScan 622
Delete 192

Wyniki uzyskane programem SysSpeed 2.6

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2012



Sprzety trOLLO — czes¢ 1

MB/s
Create File 4,21
Write File 3,99
Read File 5,99
Raw Read 6,12

Wyniki uzyskane programem SysSpeed 2.6

przyszedt czas na mate testy. Na poczatek in-
formacja o konfiguracji Amigi, na ktorej je
przeprowadzitem: A1200, 68040 40 MHz, 64
MB pamieci, Fast-ATA MK I, karta graficzna
GVP Spectrum 2 MB Zorro 1l, AmigaOS 3.9.
Ten sam test przeprowadzony programem Sy-
sinfo przy tescie partycji SSDO wykazat, ze
transfer wynosi ok 7.5 MB/s. Troche mnie
zdziwity te wyniki, poniewaz na tradycyjnym
dysku talerzowym odczyt wynosit w granicach
10 MB/s (Sysinfo i SysSpeed pokazywaty
mniej wigecej to samo, czyli ok. 10 MB/s).
Trudno powiedzie¢ w jakim stopniu te wyniki
sg prawdziwe, poniewaz wyraznie widaé przy-
spieszenie pracy komputera. System startuje
zdecydowanie szybciej niz przy starym dysku,
przegladanie katalogéw jest takze szybsze,
wiele programoéw tez startuje szybciej — np.
,Doom II”. Po kilku godzinach zabawy da sie
odczu¢ dziwne przyspieszenie, system jakby
szybciej reaguje na wszelkie operacje dysko-
we. Byé moze amigowe programy testujgce
nie dogadujg si¢ z dyskami SSD, dlatego
otrzymatem takie dziwne wyniki?

Czas na mate podsumowanie. Dysk SSD
Mach Extreme to chyba najwolniejszy dysk
SSD, jaki widziatem obecnie w sprzedazy. W
teorii jego predkos¢ to ok. 100 MB/s i to jest
jego wada. Jednak w przypadku Amigi nie ma
to znaczenia, gdyz nie ma kontrolera, ktory
wykorzystatby petng predkos¢ tego dysku. Za-
letami sg jego cena (mozna je znalez¢ nawet
ponizej 150 zt), ogdlne przyspieszenie dziata-
nia systemu Amigi oraz... cisza — po wigczeniu
Amigi z dyskiem SSD najgtos$niejszym ele-
mentem jest wiatrak w zasilaczu. Dlatego tez
polecam zakup dysku SSD — dla ciszy, lansu i
szpanu...

Monitor LCD do Amigi

Ciezko jest znalez¢ monitor LCD, ktéry bedzie
bez najmniejszych probleméw dziatat z Amiga.
Czasami monitor dziata, a czasami niestety nic
nie wyswietli. Na bazie moich doswiadczen
stworzytem mate zestawienie kilku monitoréw,
ktore udato mi sie przetestowac, a sam test byt
bardzo prosty — Amige podpigtem do monitora
za pomoca gniazda D-Sub, wyswietlajac sy-
gnat PAL i DbIPAL i DbINTSC. Niektére moni-
tory posiadaja wbudowany tuner TV, wiec w
takim wypadku podpinatem tez Amige przez
przelotke RGB-Euro sprawdzajagc, jaki obraz
pokaze monitor. Wszystko, co udato mi sie w
ten sposob ,zbada¢” zebratem w tabelke. Te-
sty byly przeprowadzone na Amidze 600 2 MB
Chip, 1 MB Fast, AmigaOS 2.1 (test obrazu na
tunerze TV) oraz Amidze 1200 4 MB Fast,
AmigaOs 3.0 (test trybow DbIPAL i DbINTSC).

DbINTSC, DbIPAL oraz PAL oznacza, ze mo-
nitor poprawnie wyswietlit obraz w zadanym
trybie ze zlacza RGB Amigi podpietej do
gniazda D-Sub monitora. TV oznacza popraw-
ne wyswietlenie obrazu PAL na tunerze TV
monitora — w tym wypadku Amiga zostata pod-
taczona przez przelotke RGB-Euro. Informacja

TAK lub NIE chyba nie wymaga wyjasnienia.
Oznaczenie SLABO oznacza, ze monitor wy-
Swietlat obraz, ale po chwili on gast i pojawiat
sie komunikat o nieobstugiwanym sygnale.
Monitory wyréznione pochyleniem i wytlusz-
czeniem sprawdzitem na A1200 z kartg gra-
ficzng EGS Spectrum 2 MB w rozdzielczosci
1024x768 — na tych monitorach obraz wyswie-
tlit sie bez problemu. Dodatkowo w przypadku
wyswietlania trybow DbIPAL i DbINTSC w kata-
logu DEVS/Monitors byt takze sterownik
VGAOnly.

Jak wida¢, z monitorami jest maty problem,
gdyz wiekszo$¢ z przetestowanych nie obstu-
guje poprawnie czestotliwosci wyswietlanych

Model monitora DbINTSC
Acer G225HQVBD NIE
LG E2251VR-BN TAK
LG DM2350D-PZ TAK
LG E2381VR-BN SLABO
LG M2450D-PZ NIE
LG M2550D-PZ TAK
LG DM2780D-PZ NIE
PHILIPS 221TEALB TAK
PHILIPS 226V3LSB TAK
SAMSUNG S19A100N NIE
SAMSUNG LS22B150NS TAK
SAMSUNG T22A300 NIE
SAMSUNG T22A350 SLABO
SAMSUNG T24A350 SEABO
SAMSUNG T24B301 NIE
SAMSUNG C23A550U TAK/NIE

Dysk SSD i adapter 4World

przez chipset ECS czy AGA. Dodatkowo poja-
wia sie problem w przypadku jednego modelu
monitora, ale pochodzacego z réznych partii:
Samsung C23A550U z partii kwietniowej wy-
Swietlat poprawnie obraz z trybéw DbIPAL i
DbINTSC, natomiast ten samo monitor, ale z
partii czerwcowej juz nie byt w stanie wyswie-
tli¢ obrazu. Dlatego tez, jezeli w tabelce jest
opis TAK/INIE, oznacza to iz monitory z réz-
nych partii potrafity obraz wyswietli¢ lub nie.
Mam nadzieje, ze opis ten pomoze przy wybo-
rze monitora.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

DbIPAL PAL TV
NIE NIE
TAK NIE -
TAK NIE TAK
NIE NIE -
NIE NIE TAK
StABO NIE TAK
NIE NIE TAK
NIE NIE TAK
TAK NIE
NIE NIE -
SLABO NIE
TAK NIE -
NIE NIE TAK
NIE NIE TAK
NIE NIE/TAK TAK
TAKINIE NIE -
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Uk’fady graficzne w Amigach nie nalezg do
najwydajniejszych. Owszem, w prostych grach
spetniajg swoje zadanie, ale gdy mamy ochote
wykorzysta¢ naszg Amige do czego$ wiecej
niz tylko gry, to pojawia sie¢ problem. Nagle
okazuje sie, ze nawet najprostsze zadanie jest
gigantycznym wyzwaniem dla naszego kompu-
tera mimo posiadania szybkiego procesora i
duzej ilosci pamieci RAM. Lekarstwem na po-
wolne uktady graficzne naszych Amig jest kar-
ta graficzna.

Amiga 1200, ktérg posiadam, jest wyposazona
w sloty Zorro Il firmy Micronik, wigc wybor byt
prosty — karta, ktéra dziata w slotach Zorro Il i
nie jest droga. Warunek miatem w zasadzie
jeden — karta ma bez problemu obstuzyé sys-
tem minimum w rozdzielczosci 800x600 przy
16 bitowej palecie koloréw.

Wybér padt na karte EGS Spectrum 24/28.
Karta oparta jest na uktadzie Cirrus Logic
GD5426 taktowanym czestotliwoscig 40 MHz,
wyposazona jest w 2 MB pamieci graficznej i
dziata pod systemami Picasso 96 i CGX od
wersji 3. Sama instalacja karty nie sprawia
najmniejszych probleméw — po prostu wkia-
damy ja w wolne gniazdo Zorro Il i juz. Po kilku
dniach testéw, stwierdzitem, ze karta pracuje
troche szybciej pod Picasso 96 niz pod CGX
v4, dlatego tez zainstalowatem pakiet Picasso
96. Instalacja pakietu Picasso 96 przeszia bez
najmniejszych probleméw. Podczas instalacji
system sam rozpoznat zainstalowang karte,
szybko wybratem czestotliwosci, jakie obstugu-
je méj monitor i po chwili mogtem cieszy¢ sie
Workbenchem w nowej rozdzielczosci. Jako
ze posiadam karte, ktéra wyposazona jest w 2
MB pamiegci graficznej, to moge ustawi¢ roz-
dzielczo$¢ systemu nawet na 1280x1024. Nie-
stety w takiej rozdzielczosci praca na tej karcie
nie nalezy do najprzyjemniejszych — interlace i
ogolna powolnos¢ karty dajg o sobie zna¢. W
nizszych rozdzielczosciach (np. 800x600 16
bit) praca w systemie to czysta przyjemnosc.
AmigaOS 3.9 dziata zdecydowanie szybciej
niz na wolnych uktadach AGA.

Jako ze Amiga to nie tylko system, ale takze
programy i gry, to po skonczonej konfiguracji

Glebia
Rozdzielczos¢ koloréw (w Uwagi
bitach)
Wyswietlanie
1280x1024 8 2 przeplotem
1152x900 8 Wyswietlanie
z przeplotem
1024x768 8
800x600 8, 16
640x480 8,16, 24

Rozdzielczosci mozliwe do uzyskania w EGS
Spectrum 24
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systemu zabratem sie
za testy. Pod lupe po-
szly programy i gry,
ktérych  najczesciej
uzywam na Amidze.

Wigkszosc¢ progra-
mow czy gier napisa-
nych ,pod system”
dziata bez najmniej-
szych probleméw pod
kontrolg karty graficz-
nej. Niektore progra-
my s3 jednak bardzo
kaprysne, np. ,Doom
I”i ,Doom II” czasami
zawieszajg caty kom-
puter (nie mozna
ustawiac palety 16-bi-
towej). Szkoda tez, ze
moj ulubiony program
do przegladania zdje¢
FastView w ogole nie
lubi karty graficznej i
nic nie wyswietla (podobnie rzecz ma sie z Vi-
sage). Czasami mozna zaobserwowa¢ wol-
niejsze dziatanie niektérych programéw w sto-
sunku do predkosci pracy na chipsecie AGA,
np. w Personal Paint 7.1 wiekszo$¢ operacji
zrobimy bardzo szybko, ale np. wypetnianie ko-
lorem obiektu trwa dziwnie dlugo. Ponadto
mozemy go otworzyé wylgcznie na ekranie
maksymalnie 8-bitowym. Zdziwitem sie takze
po uruchomieniu gry ,Napalm” w 320x240 na
karcie graficznej przewijanie planszy jest ,sko-
kowe”, natomiast w 320x256 AGA przewijanie
planszy jest ptynne. Trudno powiedzie¢ czy to
wina karty, sterownikéw czy tez gry, poniewaz
,Exodus” dziata zdecydowanie szybciej na
karcie graficznej niz pod kontrolg uktadéw
AGA. Duzym zaskoczeniem (pozytywnym)
byta gra ,Quake I” — nadal dziata wolno, nawet
w 320x240, jednak zdecydowanie szybciej niz
na AGA. Teraz rozgrywka nie jest az tak bar-
dzo stresujgca. Z powodzeniem na karcie gra-
ficznej uruchomity sie tez programy AWeb, Fi-
leMaster 3.1, Wordworth 7 (w tooltypach nale-
zy ustawi¢ PICASSO=TRUE), SysSpeed 2.6
oraz gry ,Heretic”, ,Gloom Deluxe”, ,Genetic
Species”, ,Myst”, ,Payback”.

Duzym i przyjemnym zaskoczeniem byta pred-
kos¢ odtwarzania filmikéw AVI/MOV z bardzo
starych ptyt CD (dla ciekawych — CD z nieist-
niejgcego pisma Kawaii) — w systemie pracu-
jacym pod kontrolg AGA animacje nie byly wy-
Swietlane ptynnie, obraz i dzwiek strasznie
przycinaty. Teraz mozna spokojnie odtwarzaé
te animacje, nawet w oknie na pulpicie syste-
mu bez wiekszego obcigzenia procesora
($rednie obcigzenie 35-40%).

Niektére gry lub programy mozna zmusi¢ do
dziatania na karcie graficznej — do tego celu
uzywam programu NewMode. Dzigki niemu
moge czasami uruchomi¢ gry, ktére nie majg
wyboru rozdzielczosci i teoretycznie nie mozna
ich ustawi¢, aby wyswietlaty obraz na karcie
graficznej. Dobrym przyktadem jest ,UFO:
Enemy Unknown” — po zastosowaniu progra-
mu NewMode, wybratem rozdzielczo$¢
320x240 i mogtem normalnie uruchomi¢ te
gre. Wspomniany wczesniej FastView (a takze

RA TOTAL [

Moovid pod AmigaOS 3.9 na recenzowanej karcie graficznej

Visage oraz SysInfo) jest niestety odporny na
wszelkie zabiegi i wysSwietla tylko czarny
ekran.

Mimo iz EGS Spectrum 24/28 to jedna z wol-
niejszych kart dostepnych dla Amigi posiada-
jacej sloty Zorro, to praca na komputerze wy-
posazonym w te karte to czysta przyjemnosc.
System w 800x600 16 bit wyglada bardzo tad-
nie, dziata szybko i przyjemnie. Wigkszo$¢
programow i gier dziata zdecydowanie szybciej
niz na konfiguracji z AGA. Polecam kazdemu
posiadaczowi Amigi kupno karty graficznej.

Wszystkie testy byly przeprowadzone na mojej
Amidze w konfiguracji: Amiga 1200 E/Box,
68040 40 MHz, 64 MB Ram, FAST-ATA MK I,
GVP Spectrum24/28 2 MB, dysk 32 GB SSD
SATAIl, DVD-RW LG SATAII

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

® szybsza praca systemu

® wyzsza rozdzielczos¢ systemu

e wigksza ilos¢ koloréw w systemie
e wspotpraca z monitorami LCD

e niektore gry dziatajg wolniej na karcie w
stosunku do AGA

e czeSC programow nie dziata pod kontro-
Il P96/CGX

POLSKIE PISMO AMIGOWE 3/2012



Karta sieciowa D-LINK DUB E100 USB w Amidze klasycznej

Karta sieciowa

D-LINK DUB E100 USB

w Amidze klasycznej

Jako posiadacz Amigi 4000 z Mediatorem i

karta CSPPC604e 233/60/50 MHz SCSI i 128
MB pamieci bardzo ucieszytem sie z mozliwo-
$ci korzystania z AmigaOS 4.1 na swoim
sprzecie. Niestety jedna rzecz nie dawata mi
spokoju — firma Hyperion Entertainment ura-
czyta nas nowym AmigaOS na klasyka w wer-
sji 4.0, a pozniej 4.1, lecz, niestety, przy tej
okazji dotagczyta jedynie sterowniki do kart sie-
ciowych Ethernet 10 Mbps (Elbox stworzyt ste-
rownik do kart FastEthernet 100 Mbps, ale
niestety tylko dla AmigaOS 3.9). Komfort ko-
rzystania z sieci (ze szczego6lnym uwzglednie-
niem internetu) pozostawiat wiele do zyczenia.
Przyktadowo — préby pobrania wiekszych pli-
kéw konczyly sie u mnie z reguty niepowodze-
niem (potaczenie lubito sie zerwac). Postano-
witem wiec poszukac¢ sieciowki 100 Mbps dzia-
fajgcej pod wyzej wymienionym systemem. A
wiec ,Google” w dion i zaczynamy! Generalnie
wszystkie fora internetowe (oczywiscie tgcznie
z PPA) poinformowaty mnie o dziataniu karty
D-Link DUB-E100 USB pod AmigaOS 4.1 na
klasyku. Temat wydat mi sie interesujacy, wiec
postanowitem sie nim blizej zainteresowac.

Sprzet

Potrzebna bedzie Amiga wyposazona w kon-
troler USB. Jako szczesliwy posiadacz Amigi
4000 z kontrolerem USB DENEB dziatajgcym
pod AmigaOS 4.1 ten problem akurat miatem z
gtowy. Tutaj malenka dygresja. Gdy kilka lat
temu zakupitem kontroler, jako jedng z pierw-
szych rzeczy, ktéra zrobitem, bytlo umieszcze-
nie w pamieci flash karty wszystkich plikodw
koniecznych do dziatania stosu USB Posei-
don. Nie musze wiec mie¢ zadnych pikéw Po-
seidona na dysku twardym, a sprzet dziata od
razu po wiozeniu. Dlatego po instalacji syste-
mu AmigaOS 4.1 na Amidze, USB zadziatato
mi ,od pierwszego kopa”. Po podjeciu decyzji
o zakupie sieciowki przejrzatem, co oferuje
znany aukcyjny portal internetowy oraz interne-
towe sklepy. Ceny w granicach 120-140 zt nie
wygladaty zachecajgco, ale udato sie znalez¢
sprzedawce, ktory zadowolit sie kwotg 60 zt.

Instalacja

Po podpieciu sieciéwki od razu wyskoczyt ko-
munikat o podtaczeniu urzgdzenia D-Link
DUB-E100. Po podpieciu kabla od internetu
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AmigaOS 4.1 w dziataniu

obie zielone diodki zaczety sie Swieci¢. Teraz
wystarczyto uruchomié kreator potgczen inter-
netowych (SYS:/Internet/NewConnection). Sy-
gnat podaje Amidze za posrednictwem routera
dzielagcego sygnat z modemu od kabléwki (25
Mbps). Opcja automatycznej konfiguracji z
DHCP spowodowata bezproblemowe odpale-
nie nowego potgczenia (jedynie musiatem wy-
bra¢ karte, ktérej chce uzywaé: RTL8029 PCI
czy tez Axis USB Ethernet Adapter), ale po re-
secie zaczely sie ktopoty. Ustawienie statycz-
nego adresu IP zatatwito sprawe. Postanowi-
tem zatem zrobi¢ to samo pod AmigaOS 3.9
zainstalowanym na tej samej Amidze. | tu za-
czely sie pierwsze powazne schody. Kazdy
chyba wie, jakie automatyczne konfigurowanie
i DHCP posiada stos Genesis. Wzigtem sie
wiec za konfiguracje reczng i od razu porazka.
Jaki sterownik nalezy podac¢ dla
urzadzenia Sana-II? Wrécitem wigc

0| EditPad [ genesis.conf]

Podsumowanie

Uwazam, ze operacja byta warta tych wyda-
nych 60 zt. Komfort korzystania z internetu
wzrost niewspétmiernie, praktycznie tez za-
konczyly sie zwisy przy pobieraniu wiekszych
plikéw. No i przede wszystkim urzgdzenie dzia-
fa na obu uzywanych przeze mnie amigowych
systemach.

P.S. Moje odczucia z poprawy predkosci sg
czysto subiektywne, ale pod ponizszym odno-
$nikiem niejaki Darren Eveland przeprowadzit
odpowiednie testy:
http://blog.hyperion-entertainment.biz/?cat=518

Pawef ,,Kitech” Kita

[im]faafl=

do AmigaOS 4.1 i wyedytowatem plik

z SYS:DEVS/Netinterfaces/. Plik na-

zywa sie USBASIXETH i takiz jest [+
sterownik: usbasixeth.device. Teraz
pod AmigaOS 3.9 poszto juz z gorki.
Jako urzadzenie Sana-ll wpisatem ,z (i
palca” usbasixeth.device (bez poda-
wania jakiejkolwiek $ciezki dostepu) i
juz! Drugim sposobem jest wyedyto-
wanie starego potgczenia sieciowego
pod dziatajgcg z dwoma systemami
siecidwkg RTL8029 (na ktdrej wcze-
$niej pracowatem): SYS:Internet/Ge-
nesis/db/Genesis.conf i zmiana ste- e
rownika na ten dla DUB-E100.

Iame

IP Addr

## This file was generated by ref nesisPrefsRA 456

ShowStatusWin yes
ShowSeriallnput — yes
ConfirmOffline  na

FlushUserOnExit no
MoAutoTrafic no

Startuplnetd
StartupLoopback ~ yes
StartupTCP

INTERFACE

SanazDevice
SanazUnit

Gateway
Metmask

Hosthame
Nameserver

no

yes

yes

Ethernet
ushasixeth.device

0
192.168.0.120
192.168.0.1
255.255.255.0
[i]
A4000D
192.168.0.1

WEE
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Poradnik dla poczatkujacego posiadacza Amigi —

karty procesorowe dla A1200

Amiga przez wiele lat byta kojarzona z Amiga

A500 i o ile duze Amigi posiadaty dyski twarde,
sloty Zorro i slot procesora, to w zasadzie je-
dyng rozbudowg przewidziang przez konstruk-
toréw Amigi 500 byly rozszerzenia pamieci.
Roéwniez tworcy gier na Amige z zawzietym
zapatem pilnowali, aby wymagania gry nie
przekroczyty standardu OCS/ECS i 1 MB
RAM. Co wiecej, gry czesto odwotywaly sie
bezposrednio do sprzetu z pominigciem sys-
temowych procedur, co powodowato kiopoty
na rozbudowanych konfiguracjach, dodatkowo
zniechecajac do rozbudowy komputera. Stad
tez kart takich bylo niewiele, a istniejgce tzw.
karty turbo byty ktopotliwe w montazu i czesto
wymagaty rozkrecenia catej Amigi. Wraz z po-
jawieniem sie nastepcy A500 — modelu A1200
— tworcy wreszcie zauwazyli, ze dysk twardy i
mozliwo$¢ dodania czegos wiecej niz tylko do-
datkowej pamieci w domowym komputerze, to
nie tylko przywilej, ale absolutna podstawa. W
nowych komputerach uwzgledniono wreszcie
mozliwo$¢ rozbudowy o karty z szybszym pro-
cesorem, stad tez pojawienie sie slotu ,Local
Bus Slot”, ktéry utatwit montaz tychze kart. In-
stalacja systemu operacyjnego na dysku twar-
dym i uruchomienie czegokolwiek szybko
uswiadomita uzytkownikom, ze do komfortowe;j
pracy 2 MB pamieci to za mato. Co wiecej, do
komfortowej pracy z powaznymi programami
standardowy procesor tez nie jest demonem
wydajnosci. Szybko zatem pojawiaty sie coraz
to nowe karty rozbudowujgce Amige poczat-
kowo o dodatkowy RAM oraz z procesorami
MC68030, a nieco pozniej bardziej zaawanso-
wane z jeszcze szybszymi. Obecnie, poza nie-
licznymi wyjatkami, karty turbo sg to prawie
wytgcznie kilkunastoletnie konstrukcje, jednak
o dziwo wcigz Swietnie dziatajgce. Nalezy jed-
nak zwréci¢ uwage, ze niektére sg dos¢ ka-
pry$ne — szczegdlnie ze po latach jakos$¢ sy-
gnatéw naszej Amigi jest duzo gorsza niz kie-
dys.

Montaz

Wszystkie dostepne dla Amigi A1200 akcelera-
tory sg montowane pod klapke w slocie proce-
sora. Montaz jest bardzo prosty i skfada sie
zazwyczaj z trzech krokéw: zdjecia klapki,
wsunigcia karty na slot oraz zamknigcia klapki.
Slot jest skonstruowany w ten sposob, ze nie
jest mozliwe odwrotnie zatozenie karty. Po
montazu funkcja ,autoconfig” powinna automa-
tycznie rozpozna¢ dodatkowe urzgdzenie i z
zalozenia zadna dodatkowa ingerencja nie
powinna byé wymagana. W praktyce jednak
niektére bardziej rozbudowane karty moga
mie¢ zworki umozliwiajgce konfiguracje — za-
zwyczaj dotyczace ilosci pamieci bgdz obec-
nosci kontrolera SCSI. Konfiguracja kazdej
karty jest banalnie prosta i szczegdtowo opi-
sana w dotagczanej instrukcji. Warto takze
wspomnie¢, ze niektére karty tzw. ,high end”
moga wymagac obudowy tower ze wzgledu na
wydzielane ciepto badz rozmiary (na przyktad
drugi SIMM lub duzy radiator). Warto zwréci¢
réwniez uwage, ze niektore karty grzejg sie do
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tego stopnia, ze zamknigcie klapki moze po-
wodowac ich przegrzanie i okazyjne zawiesza-
nie sie sytemu. Inne wrecz uniemozliwiajg jej
zamkniecie.

Oprogramowanie

Dodatkowa pamie¢ oraz karty oparte na pro-
cesorach MC68020/030 nie wymagaja instala-
cji zadnego dodatkowego oprogramowania i
system wykorzystuje je zaraz po zainstalowa-
niu. Karty oparte o procesory MC68040/060 to
znacznie bardziej skomplikowane konstrukcje i
w tym przypadku nalezy skopiowac biblioteke
68040.library (lub 68060.library) do katalogu
Libs. Warto tez nadmieni¢, ze w przypadku
niektérych kart istnieje mozliwos¢ zainstalo-
wania specjalnego oprogramowania oferuja-
cego dostep do dodatkowych mozliwosci kon-
kretnego modelu karty (na przyktad Blizkick
dla kart Blizzard lub RemApollo dla kart
Apollo). Dodatkowo istniejg tez dedykowane
wersje oprogramowania specjalnie zoptymali-
zowane pod konkretne modele procesoréw,
ktére mozna uzywaé¢ w celu bardziej komfor-
towej pracy (jednak nie jest to wymagane).
Czesto tez oprogramowanie przy instalacji wy-
krywa typ procesora i proponuje prawidtowg
wersje. Znacznie bardziej skomplikowana jest
sprawa z kartami PowerPC. Aby z nich sko-
rzysta¢ pod AmigaOS 3.x, nalezy zainstalowac
system wykorzystujacy ten procesor oraz de-
dykowane oprogramowanie.

Karty FastRAM
Przyspieszenie okoto 2x
Pamigé do 9 MB
CPU NIE
RTC TAK
FPU podstawka pod montaz

Karty FastRAM to najbardziej podsta-
wowe karty przyspieszajgce Amige.
Zazwyczaj oferujg rozbudowe pa-
mieci operacyjnej o 4 lub 8 MB,
cho¢ istnieja rozwigzania mo-
gace rozbudowaé Amige
nawet 0 9 MB. Dzieki
zastosowaniu szybkiej
pamieci Fast nasza
Amiga 1200 przyspiesza
prawie dwukrotnie. Dzigki od-
cigzeniu pamieci Chip, oprocz sa-
mego procesora przyspieszajg row-
niez pozostate ukfady specjalizowane, a
wigc takze i operacje graficzne. Pamigé na
kartach moze by¢ przylutowana lub tez wyste-
powaé w postaci modutéw SIMM lub ZIP. Za-
zwyczaj karty dodatkowo posiadajg RTC (z
ang. Real-Time Clock — zegar czasu rzeczy-

wistego) oraz miejsce dla FPU (z ang. Floating
Point Unit — koprocesor). Dzieki zwiekszeniu
ilosci dostepnej pamieci na Amidze 1200 moz-
na uzywac¢ najnowszych systeméw w wersji
3.5 3.9, cho¢ komfort pracy tak naprawde za-
pewniajg wiasciwie tylko z systemem w wersji
3.0i3.1.

Oproécz kart istniejg réwniez karty rozszerzenia
pamieci pod PCMCIA. Taka pamig¢ jest jed-
nak wolniejsza i gorzej wyglada sprawa z jej
dostepnosciag. Istnieje réwniez mozliwos¢ za-
kupu slotéw Zorro Il z podstawkami SIMM. Ta-
kie rozwigzanie wymaga jednak przetozenia
Amigi 1200 do obudowy tower. Ponadto ten
sposob rozszerzenia lubi sprawia¢ problemy i
jest rzadko spotykany. Ze wzgledu na ograni-
czong, 24-bitowg przestrzen adresowg stan-
dardowego procesora, w ten sposéb mozemy
maksymalnie osiggng¢ do 8 MB dodatkowej
pamieci. | jeszcze drobna uwaga — karty z 8
MB pamieci mogg blokowa¢ port PCMCIA.
Wynika to z ograniczenh 24-bitowej szyny adre-
sujgcej procesora Amigi MC68EC020. Karta
jest adresowana w przedziale 200000-9fffff,
ktory jest jednoczesnie przypisany PCMCIA,
stad po zapetnieniu ponad 4 MB wystgpig pro-
blemy w dotgczonym urzgdzeniem.

Najpopularniejsze w Polsce modele to:

e Elbox 1204 — zamontowane na state 4 MB
pamieci, podstawka pod FPU, RTC.

e Elbox 1208/Elsat 1208 — gniazdo na RAM
SIMM 72 pin do 8 MB, podstawka pod FPU,
RTC.

Spotyka sie rowniez modele produkowane
przez firme M-TEC.

Temat kart FastRAM jest znacznie szerzej
eksploatowany na poletku Amigi 500/600 z ra-
cji ograniczonych mozliwosci rozbudowy.

Elbox 1208

Zdjecie: Amiga Hardware Database
http://amiga.resource.cx
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Karty budzetowe

Przyspieszenie okolo 6x
Pamieé do 8 MB
CPU 68020, 68030
RTC TAK
FPU podstawka pod montaz

Budzetowe konstrukcje rozbudowujg Amige o
procesor MC68020 lub MC68030. Zwykle majg
ograniczenie pamieci do 8 MB, ktéra wystepu-
je w postaci modutéw SIMM, wyjgtkowo ZIP. W
przeciwienstwie do rozszerzen RAM otrzymu-
jemy réwniez wiekszg predkos¢ dziatania ze
wzgledu na nowy procesor. Warto przy tym
zauwazy¢, ze zegar MC68030 posiada podob-
ng wydajnos¢ co MC68020. Przewaga
MC68030 to jednak szybszy dostep do pamie-
ci, tryb BURST, pamie¢ cache zaréwno dla in-
strukcji, jak i danych oraz praca ze znacznie
wigkszymi czestotliwosciami (dla 020 do 28
MHz, dla 030 do 50 MHz). Ponadto na doktad-
ke pozostaje nam jeszcze pole do popisu przy
OC. Pomimo nowego procesora karty wcigz
posiadajg problem z zaadresowaniem wiecej
niz 8 MB pamigci, co wynika z budowy Amigi
1200, ktéra w normalnych warunkach adresuje
tylko 8 MB na ztgczu CPU. Warto zauwazy¢,
ze MC68030 wystepuje tez w wersji EC, réz-
nigcyg sie brakiem jednostki MMU.

Najpopularniejsze w Polsce modele to:

e ELBOX 1230-LC — maksymalnie 8 MB pa-
migci, procesor MC68030/33MHz przetakto-
wany do 40 MHz, RTC, opcjonalnie kopro-
cesor.

o M-tec 1230 MC68030/28-56 MHz — maksy-
malnie 8 MB pamieci, RTC, opcjonalnie ko-
procesor, opcjonalnie SCSI.

Klasa srednia

Przyspieszenie okoto 7x
Pamigé do 128 MB
CPU 68030
RTC opcjonalnie
FPU podstawka pod montaz lub

Elbox 1230 Turbo MK3

Zdjecia: Amiga Hardware Database
http://amiga.resource.cx
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Blizzard 1230-1V

Karty oparte o procesor MC68030 zazwyczaj
sg taktowane czestotliwoscig 40-50 MHz. Kar-
ty posiadajg MMU oraz miejsce na koprocesor.
Standardowe 72-pinowe gniazda SIMM umoz-
liwiajg tanig rozbudowe. Uwaga jednak na kar-
ty GVP — posiadajg specjalne, wlasciwie nie-
dostepne kosci pamieci. Warto zaznaczy¢, ze
karty posiadajg petna, 32-bitowg przestrzen
danych, co oznacza, ze nie blokujg ztacza
PCMCIA. Niektére karty posiadajg mozliwos¢
montazu kontroleréw SCSI. Amiga byta projek-
towana do wspétpracy wtasnie z kartami turbo
MC68030, zatem karty te majg najszybszy do-
step do ptyty gtéwnej, dzieki czemu pracuje z
nimi znacznie szybciej kontroler IDE oraz
chipset AGA oferujgc najwiekszg kompatybil-
nos¢. Karty szczegdlnie polecane do wykorzy-
stania w potgczeniu z WHDLoad. Rozbudowa
do 128 MB pamigci robi duze wrazenie, jednak
programy, ktére przyzwoicie dziatajg na tych
kartach, nie wykorzystajg wiecej niz 32 MB.
Nowsze konstrukcje, czyli karty ACA, dzieki
zastosowaniu bardzo szybkiej pamieci RAM
przy tym samym taktowaniu sg okoto 20%
szybsze od swoich starszych odpowiednikéw.

Najpopularniejsze modele to:

e ELBOX 1230-ll EC030/40 MHz — maksy-
malnie 64 MB pamieci w dwoch slotach,
procesor MC68030/33 MHz przetaktowany
do 40 MHz, opcjonalnie koprocesor, RTC.

e Blizzard 1230 MK-IV — MC68030/50 MHz,
ztgcze dla modutu Fast-SCSI-ll, 128 MB
pamieci (256 MB z modutem SCSI), kopro-
cesor 68882/50 MHz, RTC.

e ACA 1230 — procesor EC68030/28 MHz lub
42 MHz, bardzo szybka pamie¢ 64 MB,
opcjonalny RTC.

Gorna pétka

Przyspieszenie 0Od 25 do 60x
Pamigé do 256 MB
CPU 68040, 68060
RTC TAK
FPU podstawka pod montaz lub

TAK

O Ty

Karty z procesorami MC68040 oraz MC68060
sg najszybszymi kartami do Amigi Classic
opartymi o architekture MC680x0. Ze wzgledu
na brak niektorych rozkazéw w tych proceso-
rach, karty te sg nieco mniej kompatybilne niz
na przyktad te wyposazone w MC68030. Do
poprawnego dziatania wymagana jest bibliote-
ka 68040.library lub 68060.library. Ponadto
Amigi nie byty projektowane pod te procesory,
w zwigzku z czym karty wymagajg uktadow
posredniczgcych miedzy Amigg i procesorem,
co wprowadza dodatkowe opdznienie. W efek-
cie procesor ma nieco wolniejszy dostep do
zasobow ptyty gtownej. Wazng zmiang w tych
procesorach jest wbudowanie nowego, znacz-
nie wydajniejszego od poprzednikdw koproce-
sora. Karty polecane gtéwnie uzytkownikom,
ktérzy majg juz pewne doswiadczenie z Ami-
ga. Wszelkie swoje niedogodnosci karty re-
kompensujg znacznie wigkszg predkoscig
dziatania. Dodatkowym atutem jest sensowna
mozliwo$¢ korzystania z emulatoréw Macinto-
sha, a tym samym szerokiej bazy gier i pro-
graméw wydanych na te platforme, bedacych
troche bardziej na czasie. Wreszcie dopiero na
tych kartach mozna uruchomi¢ najbardziej za-
awansowane gry i programy na Amige. Po-
dobnie jak poprzednie karty, rowniez tutaj cze-
sto dodawane sg ztgcza na kontroler SCSI.
Procesor MC68060 jest obecnie najszybszym
procesorem z rodziny MC680x0. Karty z tym
procesorem taktowane sg czestotliwoscig 50
MHz, jednak mozna spotkaé wersje podkreco-
ne do 80 MHz, a nawet 100 MHz. Warto réw-
niez nadmieni¢, ze karty te mogg wymagac
mocniejszego niz standardowy zasilacza.

Najpopularniejsze modele to:

e Blizzard 1240/1260 — procesor 68040/40
MHz lub 68060/50 MHz, ztacze dla modutu
Fast-SCSI-1l, 128 MB pamieci (256 MB z
modutem SCSI).

e Apollo 1240/1260 — procesor 68040/25-40
MHz lub 68060/50 MHz, modut SCSI, 32 MB
pamieci (64 MB z drugim slotem).

Apollo 1240
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Karty PowerPC

Przyspieszenie dla PowerPC okoto 350x
Pamigé do 256 MB
CPU 68040 lub 68060 i PowerPC
603e 160-240 MHz
RTC TAK
FPU podstawka pod montaz lub

TAK

Sa to najszybsze karty, jakie wyprodukowano
do Amigi Classic. Ta dwuprocesorowa kon-
strukcja to istne dzieto sztuki, gdzie na matym
PCB umieszczono procesor Motoroli MC680x0
oraz procesor z serii PowerPC 603e. Do tego
upchano dwa sloty SIMM, kontroler SCSI oraz
szybkie ztacze karty graficznej. Dzieki proce-
sorowi PowerPC na kartach uruchomimy sys-
tem operacyjny AmigaOS 4 Classic oraz
MorphOS. Procesor PPC w wersji dla Amigi
1200 cierpi na wydajnosci ze wzgledu na za-
stosowanie pamieci typu SIMM i szyne tylko
32-bitowg. Dodatkowym obcigzeniem dla i tak
juz wolnej pamieci jest przetgczanie sie proce-
soréw w trakcie dostepu do pamieci. W inter-
necie mozna spotka¢ wersje z procesorem
MC68060 podkreconym do 66 MHz i 603e
podkreconym nawet ponad 300 MHz.

Dla Amigi 1200 wystepuije tylko jeden model:

e Blizzard PPC 603e — procesor MC68040/25
MHz lub MC68060/50 MHz i PowerPC
603e/160, 200 lub 240 MHz, pamie¢ mak-
symalnie 256 MB, opcjonalnie slot Fast-
SCSI-II (w tak zwanej wersji 603e Plus).

Ktoéra karta dla mnie?

Zaktadajgc, ze przecietny gracz retro bedzie
uzywat pakietu WHDLoad, wéwczas do grania
wystarczy dowolna karta posiadajgca 8 MB
pamigci (plus karta CF). Szybsze karty sg
wymagane w przypadku, gdy spodoba nam sie
nowsza wersja systemu operacyjnego czy tez
zaczniemy upiekszaC¢ nasz pulpit. Szybko
wowczas odkryjemy, ze komfort pracy zaczyna
sie od kart MC68030 i 16 MB pamieci. Jesli
Amigi chcemy réwniez uzywa¢ do emulacji
Macintosha (a warto) oraz ogladania mozliwie
wszystkich produkcji scenowych, dobrym pro-
cesorem bedzie MC68040/40 MHz lub nawet
MC68060. Kupujac takg karte warto tez zwré-
ci¢ uwage czy zmiesci sie w obudowie desktop
oraz, czy zbyt bardzo sie nie grzeje. W tym
ostatnim przypadku pewnym rozwigzaniem
moze by¢ niezamykanie klapki, a samg Amige
mozna ustawi¢ na podstawce utatwiajgcej do-
ptyw powietrza do procesora.

Zdjecia: Amiga Hardware Database
http://amiga.resource.cx
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Poradnik dla poczatkujgcego posiadacza Amigi — karty procesorowe dla A1200

Blizzard PPC 603e

Problemy z kartami, czyli co robi¢,

gdy nie dziata?

1. Sprawdzamy kontakt karty ze ztgczem kra-

wedziowym, czyscimy ztgcze, na przyktad
alkoholem izopropylowym, odginamy nozki
na karcie tak, aby na pewno kontaktowaty.

. Pamie¢ RAM moze by¢ niekompatybilna.

Sprawdzamy karte bez modutéw pamiegci.

. Mierzymy napiecia zasilania karty. Karty tur-

bo do Amigi pobierajg napiecie z linii 5V,
dlatego nalezy zadba¢, aby napiecie miesci-
to sie w granicach 5V +- 0.25V.

. W prototypach chipsetow AGA byt problem

z timingami, ktéry wymagat fixa. Chipsety
usprawniono, ale fix pozostat, pogarszajgc
jako$¢ sygnatu na wyjsciu. Efektem moga
by¢ niestabilne dziatania kart turbo zwlasz-
cza Apollo 1240/1260. Aby go usunaé, na-
lezy z ptyty gtdwnej wylutowa¢ dwa konden-
satory SMD: E123C i E125C.

. Kolejnym problemem Amigi sg stare kon-

densatory. Kondensatory elektrolityczne po
kilku latach zaczynajg wysycha¢ i tracg wia-
Sciwosci. Moze to prowadzi¢ do kiopotow ze
stabilnoscig, a w skrajnych przypadkach
wycieku elektrolitu z kondensatoréw na pty-
te gtébwng i tym samym Kkorozje Sciezek.
Kondensatory najlepiej zastgpi¢ kondensa-
torami tantalowymi lub zwyktymi, dobrej ja-
kosci, o podwyzszonej zywotnosci. W Ami-
dze nie sg wymagane kondensatory LRS.

. Czerwony ekran sygnalizuje problem z

ROM-em. Nalezy go docisngé, w razie po-
trzeby przeczysci¢ ztacze spirytusem i po-
nownie umiesci¢ we wtasciwym miejscu.

A Tomasz Magosa

Viper 1260

Stowniczek pojec

DMA - Direct Memory Access — bezposredni dostep
urzadzenia do pamigci z pominigciem procesora. Dzieki
obstudze DMA urzadzenie przy korzystaniu z pamieci nie
obcigza procesora.

FPU - Floating Point Unit — jednostka zmiennoprzecin-
kowa, w zasadzie w systemie i grach na Amidze nie jest
uzywana. Moc obliczeniowg FPU mozna jednak wykorzy-
sta¢ dzieki specjalnym bibliotekom (np. HSMathLibs — pa-
kiet zamiennikéw systemowych bibliotek matematycz-
nych). W przypadku procesoréw 68020 i 68030 nalezy
wyposazy¢ sie w osobny koprocesor 68881 lub 68882.
Procesory 68040 i 68060 majg wbudowane koprocesory
wiele razy wydajniejsze od wspomnianych wczesniej (ist-
niejg tez wersje LC040 i LC060 bez koprocesoréw). Na
ptycie gtéwnej Amigi A1200 jest miejsce na wlutowanie
koprocesora MC68881/MC68882 w obudowie PLCC, jed-
nak na razie nikt sie jeszcze takim wyczynem nie pochwa-
lit.

MMU - Memory Management Unit — jednostka zarza-
dzania pamigcig wymagana przy uzywaniu pamigci wirtu-
alnej, czyli w zasadzie niewykorzystywana przez Amige. Z
punktu widzenia uzytkownika moze byé przydatna jedynie
przy mapowaniu Kickstartu. Pono¢ WHDLoad wykorzystu-
j& MMU, jednak réwnie dobrze dziata bez. MMU jest wy-
magane w przypadku instalacji Linuksa na Amidze. Na
ptycie gtéwnej Amigi 1200 jest miejsce na zewngtrzny mo-
dut MMU MC68851, jednak z tego, co wiem, nikt nie pod-
jat sie jego zamontowania.

Pamigé Chip — pamie¢ graficzna Amigi. Jest wolna (i za-
wsze jej brakuje), wykorzystywana gtéwnie przez chipset

AGA. Amiga 1200 posiada 2 MB pamieci Chip i nie da sig
jej rozbudowac.

Pamie¢ Fast — pamie¢ na kartach rozszerzen Amigi, za-
zwyczaj od kilku do kilkudziesigciu razy szybsza od pa-
mieci Chip. Dodanie takiej pamigci automatycznie przy-
spiesza nawet zwyklag Amige 1200 okoto 2 razy. W Ami-
gach Classic, poza nielicznymi wyjgtkami, stosuje sie pa-
mieci typu SIMM. Najlepszym wyborem jest SIMM typu
FPM, natomiast pamieci typu EDO mogg stwarzaé pro-
blemy z niektorymi kartami. W kartach turbo zaleca sie
pamigé o czasie dostepu 60ns. Jesli podkrecamy karte,
konieczne mogg okaza¢ sie rzadko spotykane pamieci
50ns (tylko EDO). Szybsze pamigci mozna spotkac tylko
w kartach graficznych.

RTC - Real Time Clock — zegar czasu rzeczywistego,
ktéry podtrzymuje ustawiony czas po wytgczeniu Amigi.
Na ptycie gtéwnej Amigi 1200 jest przewidziane miejsce
na RTC, jednak ponownie, nie znam nikogo, kto podijat sie
jego zamontowania. Uwaga — stare akumulatory Ni-Cd
podtrzymujgce zasilanie RTC lubity przecieka¢, powodu-
jac przy okazji korozje $ciezek na PCB i niszczac karty.
Obecnie stosuje sig baterie 3V.

SCSI - standard obstugi dyskéw, podobny do IDE, jednak
dedykowany do profesjonalnego sprzetu. SCSI umozliwia
obstuge dyskoéw, napeddéw optycznych, a nawet skaneréw.
Zaletg SCSI jest wigksza predkos$¢ od odpowiednikéw IDE
oraz sprzetowy kontroler, ktéry odcigza procesor przy
przesytaniu danych i korzysta z DMA. Standard ten wy-
maga dedykowanych urzgdzen SCSI, obecnie trudno do-
stepnych i od dawna nieprodukowanych. Najczgs$ciej w
kartach turbo stosowany jest kontroler SCSI Il/Fast SCSI
I
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Turbo ,Pie¢setka” — karta turbo Viper 520 CD
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Turbo ,,Piecsetka” —
karta turbo Viper 520 CD

Amiga 500 to wspaniaty komputer. Do tego
modelu powstata ogromna iloS¢ rozszerzen,
lecz niestety z racji wieku komputera niewiele
z nich dotrwato do dzisiejszych czaséw. Cza-
sami jednak mozna trafi¢ na rarytas. Udato mi
sie znalez¢ i przetestowac karte turbo do Amigi
500 — Viper 520 CD.

o ).
520-33-CD

ALL RIGHTS RESERVED
[C] COPYRIGHT 1997
DCE COMPUTER SERVICE GMBH
design by.Thomas Dellert

Konfiguracja karty http.//www.dcecom.de

Karta wyposazona jest w procesor MCG68E-
C020 — 33 MHz (jest to wersja 16 MHz, fa-
brycznie przetaktowana do 33 MHz), koproce-
sor MC68881 — 33 MHz (takze tutaj producent
zdecydowat sie na przetaktowanie z 20 MHz
na 33 MHz). Karta posiada na state wlutowang
pamig¢ Fast 8 MB, ROM 3.0 oraz dwa gniazda
IDE 3.5" i jedno 2.5". Mimo przetaktowania
CPU i FPU, karta pracuje bardzo stabilnie - nic
sie nie wiesza, a same ukfady po kilku godzi-
nach ciezkiej pracy sg tylko delikatnie nagrza-
ne. Sam montaz karty nie jest skomplikowany
— wktadamy jg w miejsce procesora MC68000.
Po zamontowaniu karty podpigtem jeszcze do
gniazda IDE 2,5” karte CF 2 GB, na ktorej zo-
stat zainstalowany AmigaOS 2.1.

CPU MC68020 33.3 MHz
FPU MC68881
MMU brak

Clrsiam EEite ECS Denise 8373 (rev 0)

chip

Custom animation ECS PAL Fatter Agnus 8372a,
chip 1 MB

Other custom

Paula 8364 (rev 0), Gayle (rev
chips 13)

Graphics system ECS
RTC tak
ROM 39.106 (Kickstart 3.0)
Fast RAM 8 MB
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Trudno w to uwierzy¢ — ,Doom” na Amidze 500
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Testy, testy, testy

Pierwszy ,test” to samo uruchomienie tak roz-
budowanej A500. Juz podczas bootowania wi-
da¢ przyspieszenie Amigi — system wczytuje
sie kilka sekund. Praca w systemie tez jest
zdecydowanie szybsza — nie trzeba czekaé¢ na
narysowanie okien, takze otwieranie katalogéw
jest niemal blyskawiczne. Po wgraniu systemu
pierwszg aplikacja, jakg uruchomitem byt pro-
gram WhichAmiga. Troche dziwne, ze program
nie podat 2 MB pamieci Chip, poniewaz A500
miata zamontowane roz-
szerzenie 1 MB Chip
.pod klapke”, ale syste-
mowy program  Show-
Config poprawnie rozpo-
znat konfiguracje Amigi,
podajgc 2 MB Chip, 8
MB Fast i procesor
68020. Nastepnie przy-
szedt czas na pierwszy
prawdziwy test, ktéry
przeprowadzitem za po-
moca  nieSmiertelnego
programu — Sysinfo 3.24.
Zostatem poinformowa-
ny, ze posiadam A500
cztery razy szybszg od
gotej A1200 () — naj-
wazniejsze jednak iz tak
rozbudowana A500 jest
wg Sysinfo szybsza od
swojej duzej siostry,
Amigi 3000, az o 17%.
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Bardzo ciekawie przedstawia sig tez transfer
danych z dysku — prawie 1.5 MB/s. Z ciekawo-
$ci zrobitem tez poréwnanie z moimi Amigami:
A1200 4 MB Fast, A1200 68040/40 MHz oraz
AB00 z 1 MB Fast (karta 1 MB SRAM PCM-
CIA) — A500 jest prawie 8 razy szybsza od mo-
jej ,szescsetki” i dwa razy szybsza od A1200 z
rozszerzeniem Fast — to duzy przyrost mocy.

H
Lassasnsd

Komputer pFr,;jykrggséi
A600 68000 7 MHz 10.31
A2000 68000 7 MHz 7.80
A1200 EC020 14 MHz 4.48
A2500 68020 14 MHz 2.65
A3000 68030 25 MHz 117
A4000 68040 25 MHz 0.29
A600 68000 7 Mhz (1 MB Fast) 7.79
A1200 6802'9 14 MHz (4 MB 202

ast)

A1200 68040 40 MHz 0,12

Po ,suchym” tescie w programie Sysinfo przy-
szedt czas na najlepsze — gry. ,Doom I” — gra
legenda, ktéra nigdy nie miata zaistnie¢ na
Amidze (a przynajmniej tak twierdzit jej
tworca). Niestety, Amiga 500 z karta Viper nie
przejmowata sie tym, co powiedziat Carmack i
uruchomita te gre. Gdy ustawimy maksymalne
okno w rozdzielczosci 320x256 EHB to widag¢,
ze animacja nie jest ptynna. Wystarczy jednak
ustawi¢ rozmiar 60% petnego okna i juz mamy
ptynng rozgrywke. Oczywiscie z powodu za-
stosowania kosci ECS w A500, ,Doom” nie jest
tak kolorowy, jak na A1200 lub karcie graficz-
nej, niemniej jednak zabawa i tak jest wspania-
ta, jak sie pomysli, ze to przeciez Amiga 500,
ktéra powstata w czasach prostych platformo-
wek. Po krotkiej zabawie ,Doomem” przyszedt
czas na bardziej amigowg gre — ,Gloom Delu-
xe”. W tej grze tez nie byto probleméw — insta-
lacja przebiegta szybko i po kilku sekundach
ukazat sie ekran tytutowy gry, a zaraz potem
mozna byto gra¢. Tak samo jak w przypadku
ary ,Doom”, tutaj tez trzeba byto ustawic jakie$
trzy wielkosci okna, aby gra byfa ptynna. Wy-
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daje mi sie tez, ze na kosciach ECS ,Glo-
om Deluxe” wydaje sie troche tadniejszy od
,Dooma”. Pracuje réwniez szybciej na A500 z
kartg Viper niz na A1200 z pamiegcig Fast. Po
zabawie z ,Gloomem” przyszedt czas na gry
WHDLoad. Tutaj tez nie ma najmniejszych
probleméw.  Wszystkie  testowane  gry
(»S.W.LV.”, ,Lotus”, ,Test Drive”, ,Chuck Rock
2", ,Golden Axe”, ,Railroad Tycoon”) urucha-
miajg sie btyskawicznie, a cze$¢ gier, ktore
wymagajg szybszego procesora, dziata zdecy-
dowanie ptynniej. Méj ulubiony ,Railroad Tyco-
on” na mojej A600 dziatat bardzo opornie - po-
czatkowe animacje, generowanie mapy czy
pozniejsza gra, gdy mam juz mocno rozbudo-
wane imperium jest... wolna (delikatnie mo-
wigc). Przy procesorze 020-33 MHz i 8 MB
Fast ta gra wrecz Smiga — teraz zabawa to
czysta przyjemnos$¢.

Po diuzszej zabawie grami przyszedt czas na
uzytki. Filemaster dziata blyskawicznie (kopio-
wanie, otwieranie katalogéw, przegladanie ka-
talogow itd.), DOPUS takze $miga. Z ciekawo-
$ci uruchomitem DPaint IV i obrazek w HAM6
— wczytanie obrazka byto blyskawiczne, praca
na takim obrazku tez. W poréwnaniu do gotej
A500 lub do mojej A600 z Fast, DPaint IV
chodzit przynajmniej kilkanascie razy szybciej.
Podczas testéow karty przypadkowo nadarzyta
sie mozliwos¢ przeprowadzenia jeszcze jed-
nego sprawdzianu — naprawy dysku za pomo-
cg programu DiskSalv. Naprawa walidacji na
partycji 1.2 GB, gdzie nagrane bylo okoto
15000 plikow, trwata okoto 20 minut — mysle,
ze to bardzo dobry wynik.

Podsumowanie

Karta zrobita na mnie ogromne wrazenie. Jest
stabilna, szybka, wyposazona w gniazda IDE,
ROM 3.0. Wadg karty jest niestety wlutowana
na state pamie¢ i ROM, przez co nie ma moz-
liwosci wymiany kosci na ROM 3.1, ale poza tg
drobng wada, karta posiada same zalety. Pra-
ca i zabawa na tak dopalonej Amidze 500 jest
naprawde bardzo przyjemna, a ,Doom” uru-
chomiony na tym komputerze to niesamowite
przezycie.

Turbo ,Piec¢setka”

— karta turbo Viper 520 CD

HMIGA 588
FPROCESOR

,Deluxe Paint”

Przepraszam za jako$¢ zdje¢, ale niestety
wszystkie musiaty zostaC zrobione aparatem,
gdyz z niewiadomych przyczyn ScreenGrab
czy Graber podczas préby zrobienia screen-
shota wieszaly caty system.

Na zakonczenie, chciatbym serdecznie i gora-
co podziekowa¢ Basi znanej na PPA jako BA-
CUS10 za wypozyczenie karty do testow.

Aleksander ,,trOLLO” Giedyk

| 1 =]

nenury a[locahun daemon,
argest = 6674128
cate 4514832 bytes for zone management

Commercial product -
Please report software piracy to the SPA: 1-868-38

do not distribute!
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OM refresh daemon - [..... 1
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A500 z Viperem na poktadzie
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,Gloom Deluxe”

e procesor MC68EC020 — 33 MHz
e miejsce na koprocesor MC68881
o 8 MB pamigci Fast

e dwa gniazda IDE 3.5"

e gniazdo IDE 2.5"

e kickstart 3.0

e prosty montaz

e pamie¢ Fast wiutowana na state

e kickstart wlutowany na state, przez co
nie mozna go wymieni¢ na np. 3.1

e montaz wymaga wyjecia MC 68000

e niektore gry nie lubig MC68EC020
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HxC SD Floppy Emulator revF

Od okoto dwdch lat na rynku dostepny jest

HxC SD Floppy Emulator — urzgdzenie pozwa-
lajgce na zastgpienie gory dyskietek jedng kar-
tg SD. Podigczane jest ono w miejsce orygi-
nalnej stacji dyskietek. Interfejs urzgdzenia
umieszczony od strony komputera jest w
100% kompatybilny z amigowym interfejsem
stacji dyskietek. Recenzje oryginalnej wersji
HxC SD Floppy Emulator (,rev B”) przeczyta¢
mozna na portalu PPA (polecam jej przeczyta-
nie przed przystgpieniem do lektury tego arty-
kutu).

W potowie tego roku w ofercie producenta po-
jawit sie nowy model, oznaczony jako ,rev F”.
Posiada on wszystkie usprawnienia funkcjo-
nalne, ktore pojawity sie w oryginalnym HxC
SD Floppy Emulator. Ws$réd tych usprawnien
najistotniejsza jest mozliwo$¢ zapisu na ami-
gowe obrazy dyskietek (dodana w ,rev C”).
Ponadto ,rev F” korzysta z doktadnie tego sa-
mego firmware, ktéry uzywany jest w ,rev C”,
wiec mozliwosci urzadzenia sg w zasadzie
identyczne.

Co wyjatkowego jest w nowej wersji ,rev F™?
Rozmiar. Na pierwszy rzut oka, nie jest to
dramatyczna zmiana, ale w przeciwienstwie do
oryginalnej wersji, ,rev F” przeznaczona jest
do instalacji w standardowej zatoce 3,5 cala i
posiada estetyczny panel przedni tego same-
go rozmiaru. Nowa wersja zostata opracowa-
na, aby stanowi¢ idealny zamiennik zwykiej
stacji dyskietek. To jest co$, na co przede
wszystkim czekali uzytkownicy Amig w obu-
dowach tower oraz desktop (A2000, A3000T,
A4000, A4000T). W wiekszosci wypadkow wy-
starczy wyjaé oryginalng stacje i na jej miejsce
podtaczy¢é HxC Floppy Emulator rev F. Odpada
koniecznos$¢ ,rzezbienia” w obudowie kompu-
tera, co niestety czesto byto konieczne przy
instalacji poprzedniej wersji. Niestety, w niekto-
rych Amigach (np. A500, A600, A1200, A3000),
o ile sama zatoka stacji jest standardowg za-
tokg 3,5 cala, to niestety panel przedni jest
nietypowy. Problem ten mozna rozwigza¢ po-
przez wyciecie czesci obudowy, gdzie znajduje
sie panel. Niektorzy uzytkownicy beda jednak
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mieli zrozumiate
obiekcje przed cie-
ciem obudowy za-
bytkowego kompute-
ra. W tej sytuacji
rozsagdnym wyj$ciem
wydaje sie zakup
zewnetrznej stacji
dyskietek oraz wy-
miana w niej samego
napedu na emulator.
Niektore Amigi maja
nawet zworke, ktéra
pozwala na uzywanie
stacji zewnetrznej
jako DFO.

To, co rzuca siew
oczy po wyjeciu emu-
latora ,rev F” z opa-
kowania, to jak solid-
nie jest on wykonany.
Jego podstawa oraz
panel przedni wykonane s3 z jednego kawatka
metalu, wiec jest on dos¢ ciezki (nie ma nawet
zbyt duzej roéznicy w wadze miedzy
stacjg dyskietek a emulatorem). Sama ptytka
drukowana takze wyglada profesjonalnie i no-
wocze$nie. W pudetku oproécz emulatora do-
stajemy dwie naklejki na panel przedni (w ko-
lorze czarnym i biatym), a takze zestaw zwo-
rek.

Instalacja emulatora w obudowach, ktére po-
siadajg standardowe zatoki i panele 3,5 jest
trywialna. Polega na odtgczeniu tasmy oraz
zasilania od oryginalnej stacji, wyjeciu jej, wio-
Zeniu na jej miejsce emulatora oraz podigcze-
niu tasmy i zasilania do emulatora. Na panelu
przednim znajduje sie¢ wyswietlacz LCD, na
ktorym prezentowane sg informacje o stanie
urzadzenia (m. in. obecnie zatadowanym ob-
razie dyskietki), dwie diody LED, slot na karty
SD oraz trzy przyciski do sterowania praca
emulatora (zmiany zatadowanych obrazéw).
Obstuga oraz sposoéb dziatania sg identyczne
z wersjg ,rev B” i ,rev C”, wiec nie mozna tu
wiele dodac.

Wedtug mnie HxC SD
Floppy Emulator jest
urzadzeniem, ktérego
zakup powinien roz-
wazy¢ kazdy, kto ak-
tywnie uzywa Amigi
klasycznej. Jak wia-
domo, z kazdym
dniem trudniej zaku-
pi¢ jest nowg paczke
dyskietek. Z czystym
sumieniem moge po-
leci¢ HxC  Floppy
Emulator rev F jako
zamiennik stacji dys-
kietek. Nalezy dodaé¢,
ze jest to zamiennik

znacznie bardziej
komfortowy. HxC
Floppy Emulator

moze tez stanowi¢ al-
ternatywe dla pakietu
WHDload, w przypad-

ku gdy Amiga nie posiada dysku twardego
oraz rozszerzenia pamieci.

Osoby zainteresowane emulatorem powinny
odwiedzi¢ strone producenta. Przeczyta¢ tam
mozna peing specyfikacje urzadzenia oraz do-
konaé zakupu. W momencie pisania tego arty-
kutu cena wynosita 110 euro (za wersje
Jrev F?).

Radosfaw "strim" Kujawa

HxC SD Floppy Emulator rev F
http://www.lotharek.pl
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e 100% kompatybilny zamiennik stacji
dyskietek

e pasuje idealnie do zatok 3,5 cala

e solidna a zarazem estetyczna konstruk-
cja

e posiada wszystkie funkcje HxC Floppy
Emulator rev C

e Instalacja wewnatrz matych Amig wy-
maga modyfikacji obudowy
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Sgrxz (Remake)

Sqrxz (Remake)

Gra o tak dziwnym tytule to platforméwka, w

ktorej liczy sie refleks oraz szybkos$¢ kojarze-
nia faktow i zdarzen. Jej autorami sg Marcus
Vesterlund oraz John Holmvall, ktérzy w 1996
roku stworzyli gre w wersji dla DOS oraz Win-
dows. Po wielu latach tytut zostat przepisany w
bardziej ,otwarte” $rodowisko z wykorzysta-
niem biblioteki SDL. Piecze nad kodem spra-
wuje obecnie Rodolphe Boixel, ktéry przygo-
towat ,Sqrxz” juz w trzeciej odstonie. Gra do-
stepna jest chyba dla wszystkich mozliwych
platform systemowych, nie zapominajgc takze
o wersjach dla AmigaOS 4, AROS-a oraz
MorphOS-a, ktére zostaly przeportowane
m. in. dzigki Frankowi Wille. Ta recenzja z ko-
lei dotyczy jeszcze innej wersji tej gry — mia-
nowicie ,Sqrxz (Remake)”, bedacej konwersja
oryginalnej gry, napisanej na podstawie kodu
Rodolphe Boixela, przeznaczong dla Amig kla-
sycznych. Tak, to nie pomytka — gra nie jest
portem (configure & make) o niewyobrazal-
nych wymaganiach sprzetowych, lecz konwer-
sjg dostosowang do amigowych realiéw i moz-
liwosci.

Co to za zwierz?

Dostownie i w przenosni — krolik. Dtugouchy i
skoczny musi pokonaé szesnascie etapow
zbierajgc napotkane zotte kwiatki. Po drodze
musi unika¢ przeszkadzajek w postaci blobow,
jezykdéw czy chocby piranii. Niektore z nich, ta-
kie jak wtasnie wspomniane bloby, moze zabic¢
lub wykorzysta¢ jako trampoline, zyskujgc
mozliwo$¢ doskoczenia do wyzej potozonych
platform. Wigkszo$¢ szwedajgcych sie ,bestii”
pozostanie niestety nieugieta naporowi skokéw
zajgca, doprowadzajgc go do niechybnej
Smierci. Ruchome potworki na naszej drodze
to jednak nie wszystko, z czym przyjdzie sig
zmierzyC. Zagrozenie stanowig rowniez putap-
ki w postaci kolcéw (widocznych i niewidocz-
nych) czy opadajgcych krat blokujgcych wyj-
$cie z korytarza (ktore jednak mozna wykorzy-
sta¢ jako element taktyki na zablokowanie
drogi, na przykiad jezowi). Pamietajmy tez, ze
to, co raz znikneto za ekranem, nieodwracalnie
tam pozostaje — nie ma mozliwosci powrotu w
odwiedzone miejsca. Na pokonanie etapu au-
torzy wyznaczyli okreslong ilo$¢ czasu, ktéra
obrazowana jest w postaci czerwonej kreski w
dolnej czesci ekranu. Drugi wskaznik, koloru
niebieskiego, to tlen, ktéry ubywa wraz z na-
szym przebywaniem pod wodg - kolejne
utrudnienie (lub uatrakcyjnienie zabawy — jak
kto woli).

Gra moze wydawac sie bardzo prosta i szybka
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do ukonczenia. W teorii — tak, w praktyce — nie
do konca. Szesnascie etapoéw to bardzo mato
jak na gre, ktoérej wiekszos¢ elementéw daje
sie opisa¢ w jednym paragrafie, ale cata za-
bawa polega na tym, ze etapéw trzeba sie
uczy¢, czasami wielokrotnie probujgc do nich
podchodzi¢, starajgc sie zapamietaé schemat
poruszania przeciwnikow lub obmyslajac tak-
tyke przejscia. Czasami musimy to wszystko
pogodzi¢ z refleksem i sprawnoscig naszych
palcow, nie zapominajgc, ze goni nas uptywa-
jacy czas. To sprawia, ze ta krotka gra, moze
stanowi¢ catkiem pokazng ilo$¢ dobrej zaba-
wy. Co prawda mozna sie przyczepi¢ i stwier-
dzi¢, ze gry mozna sie nauczy¢, ukonczy€ i
zapomnie¢, ale podobne zdanie mozna mie¢ o
80% (jak nie wiecej) wydanych gier.

Co wida¢ i stychac¢?

Wbrew temu, co sie moze wydawa¢, gra wy-
glada schludnie. Moze warto byto zatrudni¢ ja-
kiegos lepszego grafika, u ktérego obiekty nie
wygladatyby rodem z gier z lat 80-tych, ale
moze wiasnie taki byt zamyst autoréw — retro
w kazdym calu i gdzie tylko si¢ da? Dowdd na
to mozna znalez¢ choéby w stronie muzycznej
— 18 utwordéw towarzyszacych zabawie to tzw.
moduty typu chip (dla kazdego etapu inny). Ma
to swoje plusy — dzwigekowo nie czujemy znu-
zenia. Minusem moze by¢ to, ze nie kazdy pre-
feruje ten typ muzyki. Mnie sig akurat podoba,
zwlaszcza ze aranzacja utwordw wpada w
ucho. Od strony animacji musze przyznac, ze
gra jest szybka, a ta szybko$¢ wiasnie jest
kluczem do pokonania etapu. | nie dlatego, ze
chodzi tutaj o uptywajacy czas, lecz wystepu-
jace na ekranie zdarzenia (patrz paragraf wy-
zej). Mam jednak nieodparte wrazenie, ze
plynnosé i szybkos¢ jest dopasowana do moz-
liwosci A1200 i na wolniejszych komputerach
gra moze troche ,przycina¢”. Nie sprawdzatem
jednak tego, wiec tutaj moge sie mylic.

No to gra¢ czy nie grac?

Odpowiadajgc na tak postawione pytanie, ja
bym zagrat. | dlatego, ze takich gier wychodzi
ostatnimi czasy niewiele, i dlatego ze gra nie
jest kolejnym potworkiem na SDL, i dlatego ze
gra nie straszy wykonaniem, i dlatego ze moz-
na spedzi¢ przy niej kilka chwil (nawet na
szybko prébujac przebiec kilka etapéw), i dla-
tego, ze ma w sobie jakiego$ ducha retro.
Wiadomo — czasy juz nie te, my réwniez nie
jesteSmy mentalnie tymi samymi ludzmi i na-
Sze wspomnienia minionego okresu zawsze
bedg lepsze niz to, co kto$ probuje obecnie
serwowac jako retro. Niemniej jednak warto
doceni¢ czyj$ trud i wysitek. Frank Wille we
wspotpracy z grupa Retroguru pracowali nad
grg trzy miesigce. Jak mogli starali sie zacho-
waé ducha ,minionej epoki” i chyba troche im
sie udato. Ze wzgledu na ten wiasnie aspekt i
z tej wkasnie perspektywy nalezy na gre spoj-
rze¢. W kazdym calu autorzy sktadajg hotd re-
tro w ekstremalnym wydaniu: muzyka chip,
wymagania minimalne (kickstart 1.2, chipset
OCS, 512 kB pamiegci Chip, 512 kB pamieci
Fast). Dodajmy do tego, ze gra dostepna jest
na jednej dyskietce typu NDOS, co dla niekto-
rych moze wyda¢ sie $mieszne, ale moim
zdaniem jest przypieczetowaniem upamietnie-
nia stylu. A gdyby komus$ jeszcze byto mato,
aby to zrozumie¢, napomkne, ze gra w postaci
dyskietkowej miata swojg premiere podczas
scenowej imprezy Demo Days, ktéra odbyta
sie we wrzesniu 2012 roku w Szwaijcarii, gdzie
zwyciezyta w ,Interactive compo”. Autorzy
sprzedawali ja w limitowanej edycji, na spe-
cjalnie przygotowanych dyskietkach po 2 euro
za sztuke. Zarobili na tym 80 euro. | niech to
bedzie zwienczeniem tego tekstu i zarazem
rekomendacjg recenzowanej gry.

Sebastian Rosa
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