
Moje przeświadczenie wynika z  ob-
serwacj i życia społeczności amigo-
wej, a   także wiadomości docie-
rających na redakcyjne skrzynki
kontaktowe. Piszecie i   mówicie, że
esencją naszego hobby jest praw-
dziwy sprzęt, a   nie emulacje czy im-
plementacje. Nie sposób się z  tym
nie zgodzić, choć czasem nie można
też obyć się bez udawania Amigi , na
przykład podczas wakacyjnego wy-
jazdu.

W  związku z  powyższym będziemy
odpowiadać na Wasze zaintereso-
wanie większą ilością artykułów
związanych z  oprogramowaniem
dla Amigi 500 czy 1200, a   także
szeroko pojętą emulacją. W  tym nu-
merze polecam szczególnie kolejną
część kursu asemblera, gdzie Autor
proponuje zacząć pisać własną grę.
Może skusicie się, aby pokazać wła-
sną produkcję na imprezie Retro-
Komp w  Gdańsku?

Niezastąpiony Radzik tym razem
przeprowadził wywiad z  Frankiem
Wille, a   jest to osoba zainteresowa-
na współpracą oraz posiadająca in-
teresujące pomysły na przyszłość.
Zbliża się (gdy to czytacie, już jeste-
śmy w  trakcie) Euro 2016 i   trzyma-
my kciuki za biało-czerwonych. Z  tej
okazj i zapraszam do przeczytania
kolejnego subiektywnego przeglądu

gier. Nie pomijamy systemów NG,
które tym razem potraktowaliśmy
jako bazę do emulacj i we wszyst-
kich trzech obozach - AmigaOS 4,
MorphOSie i   Arosie. Całkiem nie-
dawno ukazała się pierwsza publi-
kacja książkowa na temat
systemu z  motylkiem,
a   w  planach są kolejne -
także o  systemie 4.1.

Warto również zastanowić
się nad technologią FPGA.
Nie jest idealna, ale widać
pierwsze jaskółki nadcho-
dzących zmian. Jeszcze raz
chcę zwrócić Waszą uwagę
na różnicę pomiędzy emu-
lacją a   implementacją. Jak
sprawuje się karta Vampire
I I z  pierwszej ręki przeczy-
tacie na stronie 50.

Osobiście bardzo się cie-
szę, że w  naszym amigo-
wym świecie ciągle wrze.
Bez tego nie będziemy
mieli nowych pomysłów,
a   bez nich staniemy
w  miejscu. Może obecnie
Przyjaciółka nie rozwija się
tak, jakbym się tego spo-
dziewał jeszcze kilka lat
temu, ale pamiętajmy, że
od czasu bankructwa Co-
mmodore minęło ponad

20 lat, a   my wciąż mamy mikro-ry-
nek! Trochę to wszystko dziwnie się
toczy, ale amigowanie nadal daje
wiele przyjemności i   to jest naj-
ważniejsze.

Wstępniak

DZIWNE CZASY
Jeden krok w tył i dwa do przodu

ADAM ZALEPATo, co się dzieje obecnie na świecie przyprawia o  istny
zawrót głowy. Możecie powiedzieć, że lata lecą, a  czło-
wiek jest coraz mniej odporny na postęp i   wywoływane
przez niego zmiany, ale moim zdaniem jesteśmy świad-
kami czegoś więcej. Pozostając przy świecie Amigi mam
wrażenie, że kierunek czystego retro zostanie ugrunto-
wany na dłużej.
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Dwie najważniejsze informacje to
wydanie OpenGLES 2.0 oraz pakie-
tu Enhancer Pack. Ten drugi jest
zdecydowanie bardziej rozbudowa-
ny i   od niego zaczniemy. Zawiera on
szereg nowych lub ulepszonych
programów, wśród których warto
wymienić następujące:

- AmiDVD
- CANDI
- InfoWindow
- MultiEdit
- Multiviewer
- PartitionWizard
- TuneNet
- X-Dock

Całkiem sporo, nie da się ukryć. To
jednak nie koniec, bo "Enhancer" to
także nowe klasy systemowe, data-
typy i   biblioteki , wśród których trze-
ba podkreślić Warp3D Nova, co
prawda w  wersj i testowej, ale dzia-
łającej . Jest to system graficzny
działający w  oparciu o  shadery
przeznaczony dla niektórych modeli
kart graficznych RadeonHD 7xxx
oraz Southern I sland. Mamy do dys-
pozycj i obsługę shaderów typu ver-
tex i   fragment, co powinno
przełożyć się na możliwość genero-
wania bardziej skomplikowanej
i   realistycznej grafiki trójwymiaro-
wej . Pakiet "Enhancer" ma jeszcze
inne, mniej znaczące elementy, jak
na przykład dwa programy typu
Commodity, czyli :

- ClipViewer
- Exchanger

Poza tym mamy nowy program do
formatowania (koniecznie z  logo A-
Eon), a   także szereg materiałów dla
programistów.

Całość w  wersj i pudełkowej kosztu-
je od 50 do 60 funtów, natomiast
elektronicznie połowę taniej . Nie
wdając się w  kwestię zasadności tej
ceny, nie można nie zauważyć, że
użytkownicy AmigaOS 4 są niejako
zmuszeni kupić pakiet. Zawiera on
bowiem klasy systemowe, które są
potrzebne do uruchomienia załą-

czonych programów i   na pewno bę-
dą wykorzystywane szerzej także
w  przyszłości . Niektóre inne pozycje
należą do podstawowych progra-
mów systemowych i   stanowią ich
zamienniki .

Rodzą się więc dwa pytania. Po
pierwsze, dlaczego nowe pozycje jak
"Format" czy "Exchanger" nie zastę-
pują po prostu starych, tylko niejako
je dublują? Po drugie, dlaczego nie
poczekano do następnej aktualizacj i
systemu tylko wydano "pakiet roz-
szerzający", który de facto wygląda
jak część aktualizacj i systemu ope-
racyjnego? Ponadto programy te nie

AMIGA OS 4 W NATARCIU
Nowe funkcje i rozszerzenia systemu

ADAM ZALEPADużo dzieje się w  świecie oryginalnego systemu Amigi.
Zostałem ostatnio posądzony o  wrażą propagandę, tak
więc czas się wytłumaczyć. Na początek jednak przyjrzyj-
my się suchym faktom, co dobrego słychać u  "czerwo-
nych"?
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Logo pakietu nawiązuje do historii Amigi.



wprowadzają wielu nowych funk-
cjonalności niedostępnych do tej
pory w systemie Amigi , tym bardziej
nie rozumiem sensu tworzenia ko-
lejnych zamienników. Skoro już ktoś
wziął na tapetę drobne zmiany to
czy nie lepiej dodać do systemu coś
bardziej przydatnego? Na przykład
rozbudować funkcje samego Work-
bencha lub nieco unowocześnić wy-
gląd interfejsu użytkownika.
W  wielu miejscach przydałoby się
odchudzenie ramek okien lub po-
prawienie niektórych elementów
graficznych (w  szczególności pa-
sków narzędzi) tak, aby były bardziej
spójne i   dojrzałe stylistycznie. Kie-
runek przyjęty w  "Enhancer Pack"
tworzy bałagan na dysku i   może być
źle niezrozumiany przez użytkowni-
ków.

Oczywiście to tylko mój punkt wi-
dzenia, którego możecie nie podzie-
lać. Chciałbym, aby system Amigi
rozwijał się w  kierunku faktycznego
zwiększenia funkcjonalności tam,

gdzie jest to dzisiaj potrzebne, a   nie
w  formie pudrowania rzeczywisto-
ści . Największymi bolączkami dziś
nie jest ani przeglądarka grafiki , ani
obsługa Commodity, lecz pozycje
pozwalające obsługiwać nowo po-
wstające usługi . Wiemy, że nie da
się oprogramować wszystkich, ale
chyba można pokusić się o  próbę
udostępnienia Amigowcom choć
kilku z  najpopularniejszych? Przy-
kładowo, dlaczego handler, dzięki
któremu można obsłużyć Dropboxa
nie jest częścią systemu?. Podobne
pytania można mnożyć.

W  doniesieniach dostrzegłem jed-
nak dużo bardziej jasny punkt, mia-
nowicie opublikowano nowy zrzut
z  ekranu uruchomionego pakietu
"Libre Office", oczywiście na Amiga-
OS 4. W  zasadzie widać na nim tylko
ekran powitalny w  miejscu, gdzie
uruchamia się dopiero konkretne
moduły, na przykład arkusza kalku-
lacyjnego. Jest to jednak duży po-
stęp, bo dotarcie do tego etapu

wymaga kompilacj i większości
składników pakietu, a   ich mnogość
była zawsze podawana jako główny
problem przy portowaniu. Tylko
znowu nie rozumiem dlaczego nie
zrobiono z  tego "dużego" newsa?
Użytkownicy czekają kilka lat na
port pakietu biurowego i   na pewno
nie obraziliby się na więcej infor-
macj i . Czyżby "Libre Office" na razie
działał tylko połowicznie? To i   tak
ogromny postęp, bo dla innych
amigowych systemów nie ma go
wcale.

Reasumując, doceniam rozwój Ami-
gaOS 4. Nie można go jednak także
i   przeceniać szczególnie, gdy ser-
wuje nam się informacje o  nowym
prostym edytorze tekstu czy prze-
glądarce grafiki . Amigę stać na dużo
więcej i   tego oczekujemy od osób
rozwijających system. Wróbelki
ćwierkają, że to co pokazano to tyl-
ko wstęp do czegoś bardziej zna-
czącego. Trzymajmy kciuki , aby
okazało się to prawdą.

Telegram
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Prezentacja oprogramowania wchodzącego w skład "Enhancer Pack".



Wewnątrz przewidziano miejsca
montażowe dla interfejsu HxC oraz
wyświetlacza LCD. Na wykonanych
zdjęciach widać też nowy przycisk
stacj i dyskietek, co ma pasować do
dostosowanych pecetowych napę-
dów. W  tylnej części obudowy stan-
dardowo pusta zaślepka będzie
produkowana w  kształcie pozwala-
jącym na zamontowanie gniazda
VGA lub DVI ze scan doublera. Pla-
stikowe otwory na śrubki zyskają
natomiast metalowe wnętrze tak,
aby kolejne rozkręcanie Amigi nie
wiązało się z  niszczeniem delikatnej
obudowy.

Gdyby projektanci Commodore
przewidywali , że A1200 będzie uży-
wana tyle lat, pewnie sami postara-
liby się o  lepsze wykonanie tych
miejsc. Obudowa ma mieć oddziel-
ne miejsce profilowane do montażu
Raspberry Pi , płyty MiST oraz inter-
fejsu Keyrah V2.

Najciekawszy jest jednak zamiar
produkowania nowych klawiatur,
a   mówiąc precyzyjnie - klawiszy
i   sprężynek, które będzie można
używać w  oryginalnych klawiatu-
rach. Mają być dostępne w  kilku ko-
lorach i   pasować do większości

modeli Amigi . To na razie jedynie
prototypy, ale według zapowiedzi
niedługo trafią do produkcj i .
Wszystko jest efektem zbiórki
w  serwisie Kickstarter.

Niezmiennie cieszymy się z  zapo-
wiedzi nowych produktów dla Przy-
jaciółki , ale nie jesteśmy przekonani
do tego, czy akurat nowe obudowy
są najbardziej potrzebne. Kultywo-
wanie retro w  najczystszej postaci
wymaga oryginalnych części , a   więc

czy taka Amiga z  nową obudową
i   klawiaturą będzie do zaakcepto-
wania? Tym bardziej , że w  środku
może być już nie płyta główna
A1200, a   popularna Malinka lub
pecetowa płyta mini-ITX. Widać, że
autorzy całego zamieszania przyjęli
zasadę "dla każdego coś miłego".
Być może to jedyna droga, aby ze-
brać odpowiednią kwotę i   osiągnąć
zamierzony cel. Tak więc kolejny raz
uczymy się trudnej sztuki kompro-
misu.

KOLEJNE OBUDOWY
Amiga 1200 prawie od nowa

MARCIN LIBICKIPojawiła się kolejna propozycja odświeżenia poczciwej
Amigi 1200. Tym razem mamy oficjalnie zdjęcia z  proce-
su produkcji z  zaznaczeniem wykonanych modyfikacji.
Pierwszą ważną rzeczą jest dodatkowy otwór ponad
gniazdem PCMCIA przeznaczony na kartę Compact Flash.
Ma być umieszczony tak, aby pasował również do kąto-
wych adapterów jakie można kupić w  Internecie. Popra-
wiona została klapka w  dolnej części obudowy, nowa
wersja posiada duże prostokątne otwory umożliwiające
chłodzenie karty turbo.

Telegram
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Krzysztofa Radzikowskiego przed-
stawiać nie trzeba. Autor wielu wy-
wiadów i   artykułów, debiutuje
w  nowej roli . Postanowił rozszerzyć
wiadomości prezentowane wcze-
śniej na swoim blogu
i   podać je w  bardziej przy-
stępnej formie. Jako że
używa emulatorów wziął
na warsztat "udawanie"
systemu Amigi realizowa-
ne w  programach WinUAE
i   FS-UAE, w  środowisku
zarówno MS Windows, Li-
nuksa, jak i   mniej u   nas
popularnego MacOS X.

Z  lektury dowiemy się
między innymi:

- jak przygotować i   zain-
stalować kompletne śro-
dowisko pracy w  systemie
AmigaOS 4.1

- jak korzystać z  kart gra-
ficznych, sieciowych
i   dźwiękowych

- jak używać na co dzień
systemu i   przeprowadzać
jego aktualizację

- skąd pobierać oprogra-
mowanie i   jakich progra-
mów szukać

- jak wykorzystywać pakiety Qt oraz
AmiCygnix.

Oprócz polskiej edycj i , książka uka-
że się w  języku angielskim i   będzie

to pierwsza - lecz nie
ostatnia - pozycja tłu-
maczona na obcy język.
Objętość wyniesie 300
stron formatu B5
w  twardej oprawie.
W  zestawie znajdzie
się płyta CD z  opro-
gramowaniem oma-
wianym w  treści .
Dostępny będzie także
e-book w  niższej cenie.
Premiera zaplanowana
jest na lipiec (polska
wersja) i   sierpień (an-
gielska wersja).

Jeżeli jesteście ciekawi
zawartości książki ,
przejdźcie do strony
62, gdzie możecie
przeczytać fragment
rozdziału poświęcony
konfiguracj i kart Zorro
i   PCI . Przekonacie się,
że warto emulować
AmigaOS 4, a   obsługi-
wanego sprzętu jest
coraz więcej .

KSIĄŻKA O AMIGA OS 4.1
Emulacja na systemach Windows, Linuks, MacOS X

Telegram

ADAM ZALEPAN iebawem ukaże się książka na temat systemu opera-
cyjnego AmigaOS 4.1. Informacja była podawana od ja-
kiegoś czasu, ale teraz znane są szczegóły. Często
proponowaliście, aby przed premierą był dostępny frag-
ment i   wychodzimy naprzeciw tym oczekiwaniom. Naj-
pierw powiedzmy jednak o  zawartości książki i   jej
autorze.

Zamówienia można składać na
stronie AMIGA.net.pl. Serdecz-
nie zapraszamy!
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Zapraszamy do zapoznania się
z naszym testem karty na stro-
nie 50.

W  związku z  tym teraz pozostaje je-
dynie wymienić, co udało się wyko-
nać autorom karty. Przede
wszystkim poprawiono częstą bo-
lączkę użytkowników A600/1200,
czyli obsługę portu PCMCIA. Wcze-
śniej występowały problemy przy
użyciu niektórych kart sieciowych.
Karta jest także trochę szybsza
dzięki wykonanym optymalizacjom
kodu. Korzystając z  wewnętrznego
portu IDE nie musimy się przejmo-
wać dużymi dyskami powyżej 4 GB,
co jak wiadomo jest stałym proble-
mem szczególnie dla początkują-
cych. Zintegrowano nowy sterownik
pozbawiony błędów oryginalnego
"scsi .device".

Najbardziej rzuca się w  oczy oczy-
wiście karta graficzna, a   w  zasadzie
jej emulacja, ale dla użytkownika
nie ma to wielkiego znaczenia.
Wcześniej można było korzystać
wyłącznie ze standardowej roz-
dzielczości VGA (640x480). Wpro-
wadzono możliwość programo-
wania rozdzielczości , co pozwala
dostosować ekran do używanego
monitora. Pamiętajmy, że karta ob-
sługiwana jest poprzez zwykły pa-
kiet Picasso96, nie trzeba w  nim nic
zmieniać, a   jedynie wybrać kartę
"uaegfx". Trochę nie podoba nam się
brak specjalnego sterownika, ale
z  drugiej strony najważniejsze, że
Amiga 600 pozwala bezpośrednio

podłączyć nowoczesny monitor
z  gniazdem HDMI . Dodatkowo nie
trzeba korzystać z  urządzeń typu
scan doubler, bo zwykłe tryby 15
kHz także będą wyświetlane na
wyjściu wideo karty Vampire. Jest to
ogromną zaletą, której nie miała
większość kart podłączanych do
slotów Zorro.

Czyżby więc technologia FPGA była
dzisiaj bardziej amigowa niż kla-
syczne produkty?

Zapraszamy do współpracy przy tworzeniu magazynów:

RETROKOMP oraz AMIGAZYN

Masz ciekawy sprzęt retro?
Napisałeś program, grę lub demo?
Kolekcjonujesz gry na dyskietkach?

A może masz pomysł na nowy artykuł?

NAPISZ DO NAS: a2@amiga.net.pl

WAMPIR CORAZ LEPSZY
Technologia FPGA służy Amidze

ADAM ZALEPAZgodnie z  zapowiedziami pojawiają się kolejne aktuali-
zacje oprogramowania karty Vampire 600. Wnoszą coraz
więcej funkcji, wśród których musimy wymienić emulację
karty graficznej. Za jej pomocą możemy uzyskać wysokie
rozdzielczości ekranu, na przykład 1366x768 pikseli.
O  karcie piszemy także więcej w  dalszej części tego nu-
meru.

Telegram



Karta zbudowana została w  oparciu
o  układ Cirrus GD5434 ze sprzęto-
wym układem blitter. Jest wyposa-
żona w  2 megabajty pamięci
korzystającej z  magistrali 64-bito-
wego, dzięki czemu jest teoretycz-
nie szybsza o  25% od oryginału.
Przypomnijmy, że karta była produ-
kowana w  latach '90-tych przez nie-
miecką firmę Village Tronic
i   cieszyła się sporą popularnością.

Nowa karta obsługiwana jest po-
przez sterownik pakietu Picasso96
i   posiada automatyczny przełącznik
pozwalający wybierać między sy-
gnałem Amigi , a   tym pochodzącym
z  RTG. Do działania wymagany jest
procesor Motorola 68020, system
AmigaOS 3.1 oraz przynajmniej 4
megabajty pamięci typu Fast. Nowe
Picasso oferuje następujące roz-
dzielczości :

- 800x600 w  24-bitach (65 Hz)
- 1024x768 w  16 bitach (75 Hz)
- 1280x1024 w  8-bitach (60 Hz).

Dystrybucją ma zająć się firma Fry-
oFlux GmbH, a   cena gotowego pro-
duktu to 229 euro (dla Zorro I I ) lub
249 euro (dla portu rozszerzeń Ami-
gi 500). Projekt jest bardzo ciekawą
propozycją zaraz obok karty FPGA
Vampire, która także jest zapowia-
dana, a   nawet już wstępnie prezen-
towana dla 500-tki .

Zastanawiająca jest jedynie wysoka
cena powodująca, że wielu użyt-
kowników zapowiada samodzielne
wykonanie karty. Próba sprzedaży
w  wysokiej cenie może nam się nie
podobać, ale powstanie karty gra-
ficznej dla Amigi 500 jest ze wszech
miar pozytywne.

NOWA KARTA PICASSO
Małe ulepszenie, dużo większe dla Amigi 500

MARCIN LIBICKIM atthias Heinrichs stworzył nową wersję karty gra-
ficznej Picasso II , oryginalnie zaprojektowanej przez
Georga Brauna. Gotowy produkt ma działać w  slocie Zor-
ro, jak również za pomocą portu rozszerzeń Amigi 500.

Telegram

AMIGAZYN 8/2016

Więcej informacj i o projekcie
znajdziecie na stronach:

www.kryoflux.com

oraz

www.a1k.org/forum/showthre-
ad.php?t=40955

Podstawowe parametry orygi-
nalnej karty graficznej Picasso
II +:

- układ Cirrus Logic GD5428
- 2 MB pamięci DRAM 45 ns
- maksymalna rozdzielczość:
1600x1280 pikseli (8-bit)

Karta graficzna Picasso+ przeznaczona do slotu Zorro.



W  latach '90-tych kolekcjonowałem
pliki pozwalające słuchać wygodnie
muzyki na mojej Amidze 1200
z  procesorem 68030. Oczywiście nie
chodziło o  dowolne dźwięki , lecz
wybrane pozycje scenowe. W  pew-
nym momencie okazało się, że
oprócz modułów ProTrackera czy
FastTrackera, mam pokaźną ilość
próbek audio w  formacie IFF 8SVX.
Dalej pojawiły się pliki MPEG w  for-
mie tak zwanego MP2, a   później
oczywiście MP3.

Jako że pisałem dość dużo modułów
potrzebowałem również instrumen-
ty, które zwykle konwertowałem do
formatu WAVE. W  ostatnim okresie
działania mojej starej Amigi - przed
zmianą na nową konfigurację -
samplowałem materiały z  radia,
które dzisiaj mogą być prawdziwą

ciekawostką. Używałem wtedy sam-
plera Elsat Hi-Fi i   programu Audio-
master IV, który akurat opisujemy
w  oddzielnym artykule.

Z  powyższych względów postano-
wiłem udostępnić Wam część moich
zbiorów. Niestety nie wszystko jest
możliwe do publikacj i ze względów
prawnych, ale na płycie znajdziecie
różne pliki muzyczne posegregowa-
ne na katalogi oraz oprogramowa-
nie przeznaczone do odtwarzania
i   edycj i . Oprócz tego standardowo
mamy sporo materiału związanego
z  bieżącymi artykułami. Serdecznie
zapraszam do przesłuchania plików.
Wiele z  nich pozwala wrócić do sta-
rych czasów, a   dodatkowo pamiętaj-
cie, że większość została sam-
plowana, edytowana, poprawiona
i   zapisana na prawdziwej Amidze.

Czy mówię "nie" emulatorom? Nie-
koniecznie, ale tę różnicę widać go-
łym okiem. W  tym przypadku
najważniejsze było uzyskanie wy-
sokiej jakości zapisu, do czego trze-
ba było się odpowiednio przy-
gotować. Robiłem sporo testów
konfiguracj i programu Audiomaster
i   w  końcu udało się samplować za-
dowalający dźwięk nawet z  taśmy.

Zapraszam też do przejrzenia kata-
logu "Bonus", który zawiera intere-
sujące pliki dla mało popularnych
systemów. Dźwięk 8-bitowy w  teori i
jest kiepskiej jakości , na szczęście
bardzo dużo zależy od odtwarzacza.
Mimo wszystko polecam słuchanie
modułów na Amidze, która sama
w  sobie tworzy odpowiedni klimat.
I   chyba nic tego nie zmieni .

WIĘCEJ MUZYKI
Dobre dźwięki zawsze w cenie

ADAM ZALEPAN asza płyta tym razem pozwoli zmienić Amigę w  od-
twarzacz muzyki. Stąd nazwa, która znajduje się na krąż-
ku dołączonym do Amigazynu. Znajdują się na nim różne
pliki muzyczne, w  tym moduły i   sample, a  także wiele
programów do ich odtwarzania. Wszystko przy uwzględ-
nieniu różnych platform i systemów. Skąd taki pomysł?
Już tłumaczę.

Płyta okładkowa
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Cieszę się, że możemy rozmawiać,
bo nie jest łatwo znaleźć informacje
o  Twojej pracy dla społeczności
Amigi. W  związku z  tym mam wiele
pytań.

Pierwsze pytanie jest standardowe.
Jak zaczęła się Twoja przygoda
z  komputerami? I   czy Amiga była
Twoim pierwszym sprzętem?

Zaczynałem w  1983 roku z  Commo-
dore VIC-20. Miałem tylko kilka gier,
więc nie mogłem robić nic innego
niż pisanie programów. W  tych cza-
sach czasopisma komputerowe za-
wierały wiele listingów do
przepisania na komputerze. Półtora
roku później miałem Commodore
64, który oferował szeroki wybór
gier, ale byłem już wystarczająco
dobry w  Basicu i   asemblerze 6502.
Dlatego połowę czasu przy kompu-
terze spędzałem na pisaniu progra-
mów.

Kiedy miałeś Amigę? Czy możesz
podzielić się z  nami jaka to była
konfiguracja? Czy nadal używasz
Amigi jako główny komputer?

Pierwszą Amigę miałem w  styczniu
1987 roku. Dużo wcześniej wiedzia-
łem, że to będzie mój ulubiony
komputer. To była A1000 z  monito-
rem A1081, który był tak drogi , że
musiałem go kupić razem z  bratem.
Później on kupił A500, a   ja rozsze-

rzyłem A1000 o  2 MB pamięci Fast,
zewnętrzną stację dyskietek, dysk
twardy 30 MB i   flicker-fixer Multivi-
sion.

Obecnie jako mój główny komputer
używam Pegasosa 2 z  systemem
MorphOS. Wykonuję na nim więk-
szość prac jako developer. Poza tym
używam różnego sprzętu, w  więk-
szości opartego o  PowerPC z  syste-
mem NetBSD. Tak samo korzystam
z  Amigi klasycznej , aby testować
oprogramowanie. A3000 z  kartą Cy-
berstormPPC stoi obok na moim
biurku, zaraz obok Pegasosa 2.

Jak zacząłeś kodować na Amidze?
Czy to ma związek z  pasją do Amigi
czy robiłeś to wcześniej?

Zaczynałem dużo wcześniej na VIC-
20, więc było dla mnie całkiem nor-
malne, aby robić to samo na Amidze.
W  pierwszym tygodniu, gdy miałem
A1000, dostałem książkę o  progra-
mowaniu w  asemblerze 68000 (wy-
daną przez niemiecką firmę Data
Becker). Kilka tygodni później mia-
łem kompilator Aztec-C i   napisałem
moje pierwsze programy. Czasopi-
sma o  Amidze prezentowały kiedyś
wiele listingów programów w  C.

FRANKWILLE
Rozmowa z autorem gry Solid Gold

KRZYSZTOF "RADZIK"
RADZIKOWSKI

Frank Wille to człowiek, który stoi za takimi projektami
jak gry: Solid Gold i   Sqrxz, a  także: ppclibemu, vbcc,
vasm, phxsm oraz NetBSD dla Amigi z  procesorami 68k!
Jakby tego było mało, zaangażował się także jako beta
tester systemu AmigaOS 4.1 dla Pegasosa 2.
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Stworzyłeś lub jesteś zaangażowa-
ny w  projekty takie jak: gry Solid
Gold i   Sqrxz, a  także: ppclibemu,
vbcc, vasm, phxasm oraz NetBSD
dla Amigi z  procesorami 68k. W  jaki
sposób robisz tak wiele rzeczy na
raz i   który z  tych projektów jest
Twoim ulubionym?

Jestem z  Amigą prawie 30 lat, to
dużo czasu, aby zrobić coś kon-
kretnego. Mam wyższe wykształce-
nie, ale zawsze pracowałem na sta-
nowiskach o  niższych kwalifika-
cjach, aby mieć wystarczająco dużo
czasu na hobby. Nie mam ulubione-
go projektu, jest wiele interesują-
cych rzeczy i   lubię różnorodność.

Porozmawiajmy o  Twoich grach.
W  2013 roku stworzyłeś Solid Gold.
Gra została przyjęta bardzo ciepło
w  naszym środowisku. Skąd wziął
się pomysł? Czy w  powstaniu brały
udział inne osoby?

Po wielu latach, gdy kodowałem
głównie na Amidze NG i   NetBSD,
zacząłem myśleć o  zajęciu się chip-
setem Amigi i   asemblerem 68000,
tak jak 20 lat temu. Chciałem uzy-
skać technicznie doskonały 8-kie-
runkowy scrolling i   to wyznaczyło
kierunek projektu. Reszta była wy-
myślona przez mojego brata, który
miał pomysł na nazwę i   rodzaj gry,
napisał muzykę i   narysował całą
grafikę. Jego przyjaciel stworzył fa-
bułę.

Wcześniej pracowałeś głównie przy
pisaniu oprogramowania dla rozbu-
dowanych modeli klasycznych oraz
Amigi NG. Co sprawiło, że wróciłeś
do asemblera zwykłej 500-tki? Jak
osiągnąłeś tak doskonały płynny
scrolling w  50 klatkach na sekun-
dę? Czy trzeba w  tym celu używać
wielu sztuczek programistycznych?
Czy było trudno uzyskać zgodność
ze wszystkimi modelami Amigi?

Razem z  bratem w  przeszłości pra-
cowałem przy wielu grach na Ami-
gę. To było w  najlepszych latach,
około 1990 roku. Byliśmy wtedy
młodzi i   brakowało nam doświad-

czenia, dlatego większość gier nie
zostało ukończonych.

W  tym czasie zacząłem się intereso-
wać asemblerem, konkretnie
PhxAss. Powodem nie było to, że lu-
bię pracować nad narzędziami pro-
gramistycznymi, tylko chciałem
mieć lepsze programy dla naszych
gier.

Kluczem do scrollingu był świetny
przykład Georga Stegera z  Aminetu.
Można go znaleźć tutaj :

dev/src/ScrollingTrick.lha

Użyłem go jako inspiracj i , bo opisu-
je sposób wykorzystania Blittera
i   Coppera bez konieczności użycia
dużej ilości pamięci . Dodałem tło,
animację na pierwszym planie
i   sprite'y. To było łatwe do zrobienia.
Musiałem też napisać zoptymalizo-
waną wersję odtwarzacza modułów
Protrackera, bo istniejąca nie mogła
odtwarzać efektów dźwiękowych
w  tym samym czasie, co 4-kanałową
muzykę.

Zapewnienie zgodności między
wszystkimi modelami Amigi nie by-
ło problemem. Wiedziałem jak to

zrobić z  wcześniejszych lat, gdy
miałem A1000 z  2 MB pamięci Fast
i   procesorem 68010. Możliwość
uruchomienia oprogramowania na
wszystkich modelach Amigi była dla
mnie zawsze znakiem jakości .

Jak dużo czasu zajęło Ci kodowanie
Solid Gold? Jakie narzędzia używa-
łeś? Czy możesz powiedzieć jak wy-
gląda Twoje środowisko progra-
mowania?

Stworzenie Solid Gold zajęło mi
dokładnie rok czasu, wliczając w  to
fazę testów. Oczywiście nie praco-
wałem codziennie, ale średnio kilka
wieczorów tygodniowo.

Moje środowisko było całkowicie
przenośne. Używałem asemblera
vasm M68k, linkera vlink oraz zwy-
kłego Makefile. W  ANSI -C napisałem
narzędzia do konwersj i plików BMP
oraz WAV. Dołączyłem je też do
projektu. Można to wykorzystać
w  dowolnym natywnym kompilato-
rze C.

Najwięcej testów przeprowadzałem
na MorphOSie i   kilka razy pod
NetBSD. Bardzo ważnym narzę-
dziem do debugowania było E-UAE,
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które pozwala ustawić punkt prze-
rwania w  każdym momencie.
O  czymś takim 25 lat temu mogłem
tylko marzyć.

Byłeś zaangażowany w  remake
Sqrxz dla klasycznej Amigi. Jak wy-
glądały kulisy tego projektu? Czy
piszesz jakieś inne gry i   czy planu-
jecie wydać drugą część Solid Gold?

Remake gry Sqrxz był wcześniej niż
Solid Gold, ale pierwsza wersja
miała niezbyt dobry scrolling i   nie
można było uzyskać 50 klatek na
sekundę, a   nawet 25 w  intrze.
W  2010 roku rozpoczęła się moja
współpraca z  ludźmi z  Retroguru,

którzy są odpowiedzialni za takie
tytuły jak Sqrxz, Giana's Return,
Xump czy Fruit'Y. Grałem w  Giana's
Return na konsoli GP2X i   chciałem
ją mieć na Amidze. Wspierane były
różne platformy, ale nie Amiga, dla-
tego skontaktowałem się z  Shahza-
dem Sahaibem i   zaproponowałem
przeportowanie.

Najpierw pozwolił mi wykonać port
Sqrxz na AmigaOS 4 i   MorphOS,
a   potem, gdy już byłem wystarcza-
jąco wiarygodną osobą, mogłem za-

jąć się Giana's Return. Wraz
z  biegiem czasu okazało się, że
Shahzas jest ciągle fanem Amigi
i   nawet ma A500. Namawiałem go
na przeportowanie gier Retroguru
na klasyczną Amigę.

Sqrx3 jest pierwszym tytułem, który
używa rozbudowanego silnika Solid
Gold. Sqrxz4 jest mniej więcej skoń-
czona od ostatniego lata, ale chce-
my, aby nasz grafik Simon Butler,
zoptymalizował obrazy dla palety
32 kolorów. Dla mnie i   mojego bra-
ta to będzie następca Solid Gold,
ale na więcej informacj i przyjdzie
czas później , gdy gra będzie skoń-
czona.

Przejdźmy do bardziej "poważnych"
rzeczy. W  środowisku jesteś najba-
dziej znany jako współautor pakietu
narzędzi programistycznych vbcc.
Kompilator został napisany przesz
Dr. Volkera Barthelmanna. Jak za-
cząłeś z  nim współpracę?

To było około 1995 roku, kiedy Vol-
ker skontaktował się ze mną
w  sprawie asemblera PhxAss, który
chciał wykorzystać do swojego no-
wego kompilatora C. Od tego czasu
zacząłem sam używać vbcc i   zrobi-

łem w  nim trochę zmian. W  1997
roku skończyłem vlink, który zastą-
pił PhxLnk oraz BLink jako przeno-
śny linker.

W  2002 roku zaczęliśmy pracować
razem nad nowym asemblerem
o  nazwie vasm. Volker w  latach '90-
tych przeniósł się na Linuksa, a   ja
mam pozwolenie na tworzenie no-
wych wersj i vbcc dla AmigaOS,
MorphOSa i   Atari .

Niektóre nowe projekty dla Amigi
dalej korzystają z  ze starych narzę-
dzi jak SAS/C, AsmOne czy DICE,
które już nie są rozwijane. Czy nie
byłoby lepiej używać vbcc/vasm?

Niekoniecznie. Przenośny charakter
vbcc i   vasm powoduje, że są wolne
i   mają zbyt duże wymagania jak na
68k. Nie jest możliwe, aby korzystać
z  nich na procesorze 68000 z  zega-
rem 7 MHz, także dlatego, że skom-
pilowałem je dla 68020. Procesor
68030 także nie jest wystarczający,
a   060 może nie być możliwy do
przyjęcia.

Kompilatory takie jak SAS/C i   DICE
z  pewnością są lepiej przystosowa-
ne do natywnego rozwoju na Ami-
dze 68k, a   kod generowany przez
SAS/C jest bardzo dobry. Brakuje mu
jednak nowoczesnych funkcj i takich
jak C99 czy 64-bitowych funkcj i
arytmetycznych. Ponadto niektórzy
developerzy wolą interfejs AsmOne,
co jest kwestią gustu. Vbcc i   vasm
mają swoje mocne strony pod
względem przenośności i   pracują
bardzo dobrze jako natywne kom-
pilatory na AmigaOS4 i   MorphOSie.

Vbcc i   vasm obsługują różne archi-
tektury, ale Amiga jest wśród nich
najbardziej znaną platformą. Gdy
sprawdzam to w  Google, na począt-
ku wyskakuje strona z  wersją dla
Amigi. Na jakich innych platformach
vbcc jest popularne?

Używa go trochę scena Atari , cho-
ciaż jest jeszcze dużo do poprawie-
nia w  wersjach dla Atari i   MiNT.
Dużo bardziej popularny jest asem-
bler vasm, jest często stosowany

Wywiad
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w  projektach dla Atari jako cross-
asembler. Znam też kilku develope-
rów, którzy używają vasm na Jagu-
arze.

Słyszałem, że brałeś udział w  pro-
jekcie AmigaOS 4 dla Pegasosa II .
Za co odpowiadałeś? Co było naj-
większą trudnością w  portowaniu
systemu?

Byłem zaangażowany wyłącznie ja-
ko beta tester systemu AmigaOS
4.1. Jedyny mój kod to dezasembler
68k i   PPC, który widzisz, gdy poja-
wia się Grim Reaper. Pamiętam, że
było kilka problemów z  interfejsem
sieciowym, ale poza tym wszystko
działało bardzo dobrze od samego
początku.

Czy wiesz kto podjął decyzję o  por-
towaniu AmigaOS 4 dla Pegasosa
II? Uważam, że to sprytne posunię-
cie, bo w  swoim czasie to był dobry
komputer.

Niestety nie pamiętam. Minęło wie-
le lat i   nie chcę nic pomylić. Moim
zdaniem to był bardzo dobry po-
mysł, bo mogłeś mieć MorphOSa
i   AmigaOS 4 na jednym komputerze.
Nie było innej możliwości , aby to
osiągnąć.

Co myślisz o  Pegasosie II? Czy to był
dobry komputer, a  może jeszcze nie
jest z  nim tak źle, jeśli ma działać
pod AmigaOS 4.1 lub MorphOSem?

To świetny sprzęt, w  którym zostało
wyeliminowanych większość pro-
blemów pierwszego modelu. Zwróć
uwagę, że Pegasos ma już ponad 12
lat i   nadal jest użyteczną platformą
dla AmigaOS4 i   MorphOSa.

Co sądzisz o  AmigaOne X1000?
I   oczywiście także o  modelu X5000,
który powinien być niedługo
w  sprzedaży. Seria "X" jest bardzo
droga, więc może mały A1222 Tabor
będzie alternatywą? Czy obóz Ami-
gaOS4 powinien robić coś innego,
podobnie jak MOS Team ze sprzę-
tem Apple?

Chciałbym, aby rozwijany być nowy
sprzęt. X1000 i   X5000 są bardzo
drogie, natomiast sprzęt Apple jest
wydajny, ale dla mnie atrakcyjne
jest posiadanie czegoś nowego
i   rzadkiego. Widziałem A1222 Tabor
na Amiga30 w  Neuss i   podoba mi
się pomysł, aby użyć rdzeni QorIQ
PowerPC, które są bardziej popular-
ne niż PA6T w  X1000. Powinien być
wspierany także Linuks i   systemy
BSD.

Z  punktu widzenia użytkownika by-
łoby dobrze, aby AmigaOS4 działał
na wielu platformach, o  i le jest to
możliwe. Z  drugiej strony byłoby to
nie w  porządku w  stosunku do A-
Eon czy ACube, którzy zainwesto-
wali dużo, aby nowy sprzęt mógł się
w  ogóle pojawić.

Jak wyglądała współpraca z  Hype-
rionem? Co uważasz na temat NDA
(umowa zachowania poufności)
i   innych nakazów ustalonych przez
firmę dla beta testerów? Czy one są
konieczne? I   czy planujesz inne
wspólne projekty z  Hyperionem?

Epizod z  Hyperionem był wyjątkowy.
Tak naprawdę nie byłem ani deve-
loperem, ani beta testerem. Cenię
swoją wolność i   nie chciałem nigdy
dołączyć do zespołu programistów
ani mieć innych obowiązków. Timo-
thy de Groote bardzo starał się
mnie przekonać, w  końcu się zgo-
dziłem z  zastrzeżeniem braku zobo-
wiązań, ale z  zachowaniem dostępu
do kodu źródłowego i   listy mailin-
gowej. AmigaOS jest projektem za-
mkniętym, dlatego zasady NDA są
ważne. Wolę jednak nie zaczynać
nowych rzeczy, nie ważne z  kim.
Mam bardzo dużo do zrobienia
przez następną dekadę.

Wróćmy do sprzętu. Jesteś progra-
mistą, czy Twoim zdaniem PowerPC
jest dobrym rozwiązaniem dla Ami-
gi NG, czy powinniśmy zmienić ar-
chitekturę? Przykładowo mam pro-
blemy z  WebKitem (przeglądarka
Odyssey) w  wersji dla PPC, a  na x86
ich nie ma.

PowerPC posiada nowoczesny i   ja-
sny zestaw instrukcj i oraz architek-
turę zupełnie inną niż x86 i   x64.
Jest także bardziej nowoczesny niż
ARM, niestety w  ostatnich latach
rozwój x86 i   ARM spowodował ich
niezdrowy udział w  rynku. Jako de-
veloper możesz to zaakceptować
lub kontynuować pracę ze starszymi
architekturami dla własnej przy-
jemności . Ja to traktuję w  katego-
riach hobby i   dlatego wybrałem to
ostatnie rozwiązanie.

Wywiad
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Konsekwencje ograniczonego wy-
boru będą mieć negatywne skutki
dla nas wszystkich. Będziemy po-
woli tracić możliwości wykorzysta-
nia sprzętu w  różny sposób. UEFI
jest pierwszym krokiem w  tym kie-
runku. Dodatkowo techniki takie jak
TPM zagrażają naszej sferze pry-
watności . Wszystkie alternatywne
architektury i   systemy operacyjne
potrzebują wolności .

Inne systemy amigowe to MorphOS
i AROS. Doceniam ich dokonania,
ale istnienie podziałów nie jest do-
bre ani dla Amigi, ani dla użytkow-
ników. Czy się mylę?

Zaletą jest to, że masz wybór, ale
użytkowników Amigi nie jest dużo
i   byłoby dobrze, abyśmy się nie
dzielili . Najlepsze co możesz zrobić
jako deweloper jest stałe wspiera-
nie wszystkich systemów, ale nie
każdy chce lub jest w  stanie to zro-
bić.

Również same systemy operacyjne
sprawiają, że różne rzeczy są niepo-
trzebnie trudne do osiągnięcia.
Mam na myśli na przykład interfejsy
AmigaOS4 czy gcc w  AROSie.

AROS działa na Intelu i   muszę
przyznać, że jest bardzo szybki. Co
sądzisz o  AROS Vision (68k)? Czy on
może stać się nowym systemem na
sprzęcie klasycznym?

AROS Vision wygląda świetnie, ale
nie chciałbym wygłaszać autoryta-
tywnych komentarzy. Nie wiem czy
przekompilowane programy dla
AROSa mogą działać bez zmian.
Z  opisów wygląda na zmodyfikowa-
ny AmigaOS 3.1, który wciąż ma kil-
ka problemów. Jestem developerem
i   nie spędzam dużo czasu na do-
pieszczanie mojego Workbencha.
Osobiście unikam wszystkiego, co
może wpływać negatywnie na sta-
bilność.

Czy slyszałeś o  projekcie SonnetA-
miga? Jest to reimplementacja War-
pOS dla karty Sonnet Crescendo
7200. Autorzy używają w  dużym
stopniu Twoich narzędzi, czy musia-
łeś w  tym celu dodać jakieś specjal-
ne funkcje?

Jestem w  częstym kontakcie z  Rado-
sławem Kujawą. Nowe funkcje
w  vasm i   vlink obsługują potrzebne
atrybuty pamięci dla karty Sonnet.

To daje pewność, że programy War-
pOS po wczytaniu do pamięci PCI
będą dostępne dla Sonneta. Nie-
którzy wiedzą, że format plików wy-
konywalnych AmigaOS pozwala na
wybór pracy w  pamięci typu Chip
lub Fast. Jednak prawie nikt nie wie,
że można również podawać pełne
32-bitowe słowa w  celu ustawienia
atrybutów pamięci RAM. Z  tego co
wiem nie było to możliwe do użycia
w  innych narzędziach programi-
stycznych, przed moimi zmianami.

Vampire II (FPGA) dla Amigi 600 to
bardzo ciekawy projekt. Czy tech-
nologia FPGA, taka jak FPGA Arcade,
Minimig, MiST czy Apollo Core, mo-
że dać nowe życie Amidze klasycz-
nej?

Do pewnego stopnia, tak. W  moim
osobistym odczuciu Amiga nie jest
do końca "prawdziwa", gdy nie ma
swojego serca, czyli procesora 68k.
Dlatego Minimiga uważam za peł-
noprawny komputer Amiga. Emuluje
on układy specjalizowane, ale ma
prawdziwy procesor typu
68SEC000.

Jesteś też developerem systemu
operacyjnego NetBSD. Jak się w  to
zaangażowałeś? Co użytkownik
Amigi może znaleźć ciekawego
w  NetBSD?

NetBSD znałem bardzo długo, bo
był to pierwszy wolny Unix dostęp-
ny dla Amigi , na długo przed Linuk-
sem. Używałem go na moich
Amigach i   dzięki temu bardzo dużo
się nauczyłem. Gdy dostałem Pega-
sosa 2, byłem zafascynowany ideą,
aby uruchomić NetBSD na mocnym
sprzęcie. Pierwsze próby robiłem
w  okresie lat 2004-2006, z  pomocą
developera z  Dani i oraz Hiszpani i .
Niestety nie udało się ze względu
na brak doświadczenia.

W  2007 roku zauważyłem że deve-
loper NetBSD, Tim Rightnour zaczął
poprawiać wszystkie porty dla Po-
werPC i   zobowiązał się także do
napisania wstępnego kodu dla Pe-
gasosa 2 w  ramach portu "ofppc". To
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był bardzo dobry punkt wyjścia dla
moich eksperymentów i   po kilku ty-
godniach stworzyliśmy razem port.
Tim zaoferował, abym stał się deve-
loperem NetBSD, na co się zgodzi-
łem. NetBSD/Amiga jest moim
zdaniem najlepszym Uniksem do-
stępnym dla Amigi 68k i   obsługuje
największą ilość sprzętu. W  ostat-
nich latach wykonałem dużo zmian,
ale najwięcej nowych sterowników
w  tym czasie napisał Radosław Ku-
jawa.

Doświadczony użytkownik Amigi
powinien czuć się bardziej komfor-
towo z  NetBSD niż Linuksem, bo
musi zbudować cały system od pod-
staw samodzielnie. Nie można razu
zacząć pracę w  Gnome czy KDE, tak
jak w  większości dystrybucj i Linuk-
sa, ale trzeba zrozumieć i   skonfigu-
rować wszystko z  poziomu lini i
poleceń. Dopiero później możesz
zainstalować takie rzeczy jak Gno-
me, KDE, Firefoxa lub inne, które
potrzebujesz.

Apple użyło NetBSD jako podsta-
wowy kernel dla nowego MacOS X.
Może Amiga NG powinna spróbo-
wać zrobić to samo, aby przyspie-
szyć rozwój i   uzyskać takie funkcje
jak ochrona pamięci, obsługa wielu
rdzeni itd?

Nie. Wtedy to będzie Unix, a   nie
AmigaOS. Gdy chcę używać Unixa,
mam kilka różnych opcj i , wliczając
w  to OS X.

Wiele programów jakie napisałeś
jest dostępnych razem z  kodem źró-
dłowym. To dość niezwykłe w  śro-
dowisku Amigi. Zazwyczaj czołowi
developerzy nie udostępniają źró-
deł. Czy uważasz, że model Open
Source jest lepszy zwłaszcza, gdy
społeczność jest bardzo mała?

W  przeszłości istniała tradycja, że
nawet do darmowych programów
lub z kategori i Shareware nie był
dołączony kod źródłowy. Jego upu-
blicznienie to osobista decyzja każ-
dego człowieka. Ja nie publikuję
źródeł wszystkich moich progra-

mów, częściowo dlatego, że są stare,
bezużyteczne lub tak złe, że byłoby
to żenujące.

W  przypadku moich przenośnych
narzędzi programistycznych, do-
stępność źródeł jest konieczna, ina-
czej nikt nie będzie mógł wykonać
portu. Co do gier jak Solid Gold,
mam nadzieję, że jeśli nie każdy bę-
dzie musiał wyważać otwartych
drzwi, zobaczymy więcej nowych
produkcj i .

Czy uważasz, że stara technologia
z  systemu AmigaOS 3.1 powinna
być dostępna za darmo dla społecz-
ności? Mamy wiele problemów ta-
kich jak ROM kart CyberStorm PPC,
CGX4 czy Picasso 96.

Obawiam się, że otwarty dostęp do
wszystkich źródeł stworzy jeszcze
więcej klonów AmigaOS. Pełny do-
stęp do plików źródłowych powinna
mieć ograniczona grupa zaufanych
użytkowników. Mogliby oni decydo-
wać, komu jeszcze udostępnić dane.
Źródła AmigaOS 3.1 wyciekły już
kilka razy, więc nie ma niebezpie-
czeństwa, że zostaną utracone. Po-
dobnie jest wiele osób korzysta-
jących obecnie ze źródeł P96 oraz
CGX.

Prawdziwym problemem jest ROM
na sprzęcie "firm trzecich", a   także
CPLD i   FPGA, co jest nawet gorsze.
Jeżeli je stracimy, cały hardware
wcześniej czy później umrze.

Jaką Amigę polecasz dla nowych
osób w  środowisku? Klasyk, NG czy
może emulator? Obecnie emulacja
PowerPC w  WinUAE jest coraz lep-
sza. A  może lepiej zaczekać na pro-
jekt Amiga Reloaded?

Przede wszystkim uważam, że w  na-
szej społeczności nie będzie no-
wych ludzi poza tymi, którzy
doświadczyli mocy Amigi w  jej naj-
lepszych "złotych" czasach. Rzadko
widzę ludzi , którzy urodzili się po
1990 roku, chyba że przejęli zainte-
resowanie bezpośrednio od swoich
rodziców.

Systemy NG odwołują się wyłącznie
do użytkowników "hardcore", którzy
nigdy nie odeszli od środowiska
Amigi . Prawdziwy nowicjusz pamię-
ta sprzęt klasyczny i   chce sobie
przypomnieć czasy dzieciństwa. Do
wszystkiego innego ma lepsze
i   tańsze opcje. Jeżeli chcemy mieć
prawdziwy sprzęt, najlepszym wy-
borem będzie A500, A1200 lub Mi-
nimig, a   także Amiga Reloaded, gdy
będzie już w  sprzedaży. W  przeciw-
nym wypadku dobrym punktem
wyjścia jest UAE.

Czy developerzy powinni próbować
sprzedawać swoje gry i   programy za
niskie kwoty, aby można było
wspierać swoje hobby? Moim zda-
niem tak, a  co Ty o  tym myślisz?

Każdy powinien sam zdecydować.
Uważam, że Amiga jest platformą
czysto hobbystyczną i   nie istnieje
na niej normalny rynek komercyjny.
Hobby jest czymś, co robisz dla
przyjemności , bez oczekiwania zy-
sków.

Jakie masz plany lub też "mapę dro-
gową" na przyszłość?

Staram się unikać określeń typu
mapa drogowa, bo to zakłada ist-
nienie obowiązków niezgodnych
z  moim pojęciem hobby i   zabawy.
Aktualnie moim priorytetem jest:
vbcc 0.9e, Sqrxz4 OCS oraz więcej
rzeczy dla NetBSD i   Xorg. W  tym ro-
ku chciałbym też zacząć nową grę
wspólnie z  bratem.

Na koniec pozdrowienia dla...

. . .Fairlight, Skid Row, Scoopex, Cry-
stal, Vision Factory, Quartex, Para-
dox, Bamiga Sector One.

Pozdrowienia dla wszystkich ak-
tywnych użytkowników Amigi na
świecie. Niech Amiga będzie z  Wami
przez następne 30 lat! Pamiętajcie,
aby sprawdzać baterie i kondensa-
tory na płytach głównych, zanim
będzie za późno.

Tłumaczenie: Łukasz Kamiński
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I nicjatywa została wdrożona w  życie
przez naszego kolegę Krzysztofa
"Radzika" Radzikowskiego, który
udostępnia odcinki również na na-
szym cover CD. Z  czasem Amiwigilia
wzbogaciła się o  wydania specjalne
komentujące bieżące wydarzenia
amigowe, gdzie obok Radzika usły-
szymy także głos Adama Zalepy.
Niedawno do obu amigowców dołą-
czył jeszcze Paweł Ruczko co za-
owocowało podcastem Retro Life,
skoncentrowanym na tematyce mi-
nionych lat, lecz znacznie wykracza-
jącym poza wąskie łamy Amigi .
Warto też wspomnieć, że Radzik nie
ogranicza się jedynie do projektów
polskojęzycznych czego dowodem
są jego rozmowy z  zagranicznymi
gośćmi pod szyldem Amicast.

W  niniejszym tekście nie chcę jed-
nak skupiać się na recenzowaniu
pracy Radzika i   spółki . Chciałbym
raczej przedstawić sposoby na wy-
godny dostęp do podcastów z  po-
ziomu Amigi . Temat ten jest
bowiem rzadko poruszany.

Oczywiście najprostszym sposobem
na dostęp do treści jest po prostu
wklejenie linka do pliku znajdujące-
go się na stronie www. W  przypadku
nowszych przeglądarek, takich jak

Odyssey natychmiast pojawi się
w  oknie stosowny player pozwala-
jący na odsłuch materiału bezpo-
średnio ze strony. Jeśli ktoś woli
bardziej wyspecjalizowane rozwią-
zania może skorzystać np. z  odtwa-
rzacza TuneNet. Wystarczy tylko
skorzystać z  opcj i Open URL (skrót
A+U) i   wkleić tam link a   podcast po-
jawi się na liście odtwarzania. Go-
rzej , gdy dysponujemy Amigą 68K,
tutaj lepiej chyba ściągnąć mp3 na
dysk i   spróbować odtworzyć ją lo-
kalnie.

W  przypadku bardziej nowocze-
snych rozwiązań, takich jak platfor-
ma Sound Cloud, na której znajduje
się, chociażby wspomniany podcast
Retro Life sprawa się komplikuje.
W  zasadzie jedynie przeglądarka
Odyssey jeszcze jakoś daje radę,
lecz już np. używając TimberWolfa
(nie mówiąc o  starszych browse-
rach) otrzymamy komunikat o  nie-
obsługiwanej przeglądarce i   suge-
stię instalacj i nowszej (których na
Amidze oczywiście brak).

W  tym wypadku jednym z  rozwiązań
może być strona pośrednicząca, taka
jak na przykład SoundCloud Down-
loader:

będąca downloaderem online pli-
ków z  wymienionego serwisu. Atu-
tem tego rozwiązania jest też to, że
pliki dźwiękowe możemy pobierać
bez wcześniejszej rejestracj i i   logo-
wania w  Sound Cloud, czego bez-
pośrednio w  SC nie zrobimy, nawet
gdy posiadamy najnowocześniej-
szego  browsera.

Wymienione wcześniej sposoby to
typowe "jednorazówki", które raczej
słabo się sprawdzają w  przypadku
gdy chcemy śledzić na bieżąco pre-
ferowany cykl audycj i . Trudno bo-
wiem uznać za wygodne
każdorazowe wklejanie adresu od-
cinka do paska url w  odtwarzaczu
TuneNet czy choćby ciągle otwiera-
nie strony domowej podcastu w  na-
dziei , że może wreszcie dodali
kolejny odcinek. Dlatego tez po-
wstały wyspecjalizowane klienty
bazujące na kanałach RSS, bez któ-
rych nie może się obejść żaden po-
ważny podcast. Takie narzędzia
pozwalają na automatyczne śledze-
nie zmian w  danym podcaście, do-
dawanie do playlisty nowych
odcinków itd.

PODCASTY I AMIGA
Jak z nich korzystać?

RAFAŁ"MUFA" CHYŁAPodcasting to stosunkowo młoda dziedzina
internetowego życia, która w świecie na szerszą skalę
rozpowszechniła się około 10 lat temu. Wystarczy
wspomnieć, że pierwszy polski podcast (choć
prowadzony przez Włochów) "Warsaw calling", pojawił
się w sieci w lutym 2005 roku. Jeszcze dłużej, bo aż do
września 2014 roku musieliśmy czekać na rodzimy
podcast poświęcony tematyce amigowej, jakim jest
Amiwigilia.

Szkółka
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MicroRSS

Wspomniana wcześniej w nie naj-
lepszym kontekście przeglądarka
TimberWolf wbrew pozorom może
się okazać jednym z najlepszych
przyjaciół amigowego miłośnika
podcastów. Pomimo starzejącego
się silnika wciąż zachowuje dosyć
przyzwoitą kompatybilność z wtycz-
kami dla Firefoxa, których powstało
zatrzęsienie. Postanowiłem spraw-
dzić, czy ten kierunek okaże się po-
mocny względem opisywanego
zagadnienia. Po wpisaniu słowa
"podcast" w wyszukiwarce dodat-
ków, wyskoczyło kilka pozycj i . Bez
zastanowienia kliknąłem na pierw-
szą z góry, jaką była MicroRSS.

Pomimo iż TimberWolf odpowiada
Firefoksowi w wersj i czwartej insta-
lacja przebiegła bez problemu i po
automatycznym restarcie w menu
przeglądarki pojawiła się pozycja o
podpisana, a jakże MicroRSS. Jak sa-
ma nazwa wskazuje rozszerzenie
oferuje raczej skromne możliwości ,
jednak pozwala na podstawową
eksplorację podcastów, w tym rów-
nież tych z punktu widzenia Amigi
problematycznych. Obsługa narzę-
dzia jest prosta. W oknie po lewej
sekcj i mamy pięć ikon. Najważniej-
sza jest środkowa z symbolem RSS.

Po jej wybraniu wystarczy w odpo-
wiednich polach wpisać nazwę
podcastu oraz adres jego kanału
RSS. Po dokonaniu tej czynności na
liście RSS Feeds pojawi się nazwa
naszego podcastu, dwuklik na iko-
nie otwiera jego zawartość w głów-
nej sekcj i , gdzie znajdziemy opis, a
także ikonę pozwalającą na pobra-
nie pliku. Jak wspomniałem wtyczka
radzi sobie także z problematyczny-
mi serwisami takimi jak Sound Clo-
ud (pomimo że sam TimberWolf z tą
stroną sobie nie radzi).

Chcąc mieć dostęp do Retro Life,
poza dużymi wymaganiami wzglę-
dem przeglądarki i restrykcyjnym
podejściem wobec pobierania pli-
ków przez niezarejestrowanych
użytkowników, amigowiec staje tak-
że jeszcze przed wyzwaniem, jakim
jest uzyskanie adresu dla kanału
RSS. Tutaj jednak ponownie ratuje
nas wyspecjalizowana strona inter-
netowa, a konkretnie:

Pozwala ona na uzyskanie RSS z
serwisów ITunes i Sound Cloud. Wy-
starczy w stosowną wyszukiwarkę
wkleić adres WWW podcastu, by po

chwili otrzymać interesującą nas
ścieżkę RSS. Dzięki tej metodzie
uzyskamy dostęp do omawianego
cyklu audycj i bez potrzeby korzy-
stania z pośredników typu SoundC-
loud Downloader.

AmiPodder

Klient podcastów autorstwa Rober-
ta Williamstwa. Działa zarówno na
AmigaOS 4, jak i na trzeciej wersj i
systemu, przy czym w tym drugim
wypadku wymagane jest urucho-
mione środowisko Rexx, srMUI , a
także klasa TheBar.mcc. Program nie
jest już rozwijany, ostatnia wersja
oznaczona numerem 1.7 pochodzi z
2007 roku co niestety w kilku miej-
scach widać. Denerwuje zwłaszcza
nie najlepsza stabilność pod naj-
nowszym MUI , często zdarza się, że
program grimmuje bądź potrafi się
zawiesić. Raz podczas takiej przy-
gody przy okazj i skasował mi listę
kanałów, dlatego warto zadbać o
backup pliku:

AmiPodder_channels.data

Po pierwszym uruchomieniu należy
przejść do sekcj i preferencess i do-
konać wstępnej konfiguracj i . Prefe-
rencje podzielone są na kilka
zakładek. W sekcj i download poza

wyborem katalogu dla pobie-
ranych plików możemy wybrać
jedno z kilku narzędzi służą-
cych ściąganiu materiałów. Tu-
taj także widać wiekowość
AmiPoddera, gdyż wśród pro-
ponowanych rozwiązań są
między innymi przeglądarki
AWeb czy IBrowse. Z punktu
widzenia użytkownika Amiga-
OS 4, niemającego ochoty na
zabawę w komputerową ar-
cheologię chyba najrozsąd-
niejszym rozwiązaniem jest
wybór Wgeta. Kolejną intere-
sującą sekcją jest zakładka Au-
tomation, pozwalająca na
automatyczne sprawdzenia
uaktualnień kanałów, jak i po-
bieranie ich w tle, w ustalonych
przez nas ramach czasowych.

Szkółka
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Opcje z działu sync pozwalają na
skonfigurowanie programu do
współpracy z urządzeniami mobil-
nymi. Do ważniejszych zakładek
trzeba zaliczyć też Play, to tutaj
ustalamy, przy pomocy jakiego na-
rzędzia będziemy odsłuchiwać na-
szych podcastów. Do wyboru mamy
AmigaAmp, AmiNetRadio, Amplifer,
Delitracker I I i TuneNet. Jest także
możliwość podpięcia odtwarzacza
dla plików video.

Zakładek i zawartych w nich opcj i
konfiguracyjnych mamy więcej , nie
będę jednak ich szczegółowo opisy-
wał, gdyż znakomicie zrobił to sam
autor programu na łamach magazy-
nu Total Amiga, którego polskoję-
zyczną wersję możecie za darmo
pobrać pod tym adresem:

Przejdę zatem do głównego okna
AmiPoddera, które jest miejscem
zasadniczej obsługi programu. Znaj-

dziemy w nim dwie sekcje. Po lewej
mamy listę kanałów, które możemy
sobie grupować na dowolne kate-
gorie tematyczne. Prawa większa
część wyświetla nam dostępne od-
cinki . Nad całością góruje pasek
ikon, którego uzupełnieniem jest 5
przycisków w lewym dolnym rogu.

Aby dodać podcast, można skorzy-
stać z jednego z nich, czyli _Add
channel, wyskoczy wówczas okien-
ko, w które należy wpisać adres RSS
i ewentualnie jeśli jest to wymaga-
ne login i hasło dostępu. Wówczas
na liście kanałów pojawi się nowa
pozycja, a po jej zaznaczeniu i sko-
rzystaniu z opcj i _Update wyświetlą
się dostępne odcinki . Nowe odcinki
będę wyświetlone wytłuszczonym
drukiem, co odróżnia ich od tych, z
którymi mieliśmy wcześniej do czy-
nienia.

Dodatkowo tytułom mogą towarzy-
szyć symbole pozwalające na okre-
ślenie czy dany materiał został już
pobrany, zsynchronizowany i odtwo-
rzony. Generalnie obsługa całości
jest bardzo intuicyjna, wszystkie

przyciski oraz ikony są opisane
zgodnie ze swym przeznaczeniem,
tak więc nawet początkujący ami-
gowiec nie powinien mieć proble-
mu z odgadnięciem jakim czynno-
ściom służą (a w razie czego pomo-
cą służy wspomniany artykuł z Total
Amiga nr 23).

Na koniec postanowiłem jeszcze raz
powrócić do problemu, jaki przewi-
jał się podczas tego tekstu, czyli
podcastu Retro Life zamieszczonym
na platformie Sound Cloud. Miałem
uzasadnione obawy czy ten cykl
audycj i może być obsłużony przez
AmiPoddera, zwłaszcza że otrzyma-
łem informację ze strony jednego z
autorów podcastu, że AmiPodder do
tego celu się nie nadaje. Na szczę-
ście po wklejeniu adresu RSS wy-
ciągniętego za pomocą wspo-
mnianej witryny getrssfeed.com,
wszystkie odcinki Retro life wy-
świetliły się w oknie AmiPoddera, a
ja mogłem je swobodnie pobierać
czy odsłuchiwać, oczywiście bez
potrzeby logowania się na Sound
Cloud.

Przeglądarka internetowa z wczytaną listą wiadomości RSS.

Szkółka
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www.ppa.pl/totalamiga/fi-
les/ta23pl.pdf



Zachęcony tym suk-
cesem postanowi-
łem spróbować z
serwisem, który teo-
retycznie w ogóle
nie jest obsługiwany
przez Amigę, czyli
iTunes. Przy zasto-
sowaniu dokładnie
tych samych metod
również odniosłem
pełen sukces pod
AmiPodderem, jak i
MicroRSS.

Reasumując dosze-
dłem do wniosku, że
pomimo pewnego
zastoju, z obsługą
podcastów, nawet
tych umieszczonych
na popularnych no-
woczesnych plat-
formach, nie jest na
Amidze jeszcze tak źle. Zachęcam
więc wszystkich do korzystania z tej
swoistej formy internetowego radia.
W dzisiejszym zabieganym świecie,
kiedy nie zawsze mamy czas na czy-

tanie, podcast może być ciekawą al-
ternatywą pozwalającą na zdoby-
wanie informacj i , wiedzy czy roz-
rywki . Możemy z niej korzystać np. w
czasie jazdy samochodem czy in-

nych wymagających skupienia
czynności , które wykluczają jedno-
czesne czytanie nawet tak cieka-
wych periodyków, jak nasz
Amigazyn.
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Odtwarzanie bezpośrednio w oknie przeglądarki internetowej.

Odtwarzanie podcastu w programie TuneNet.
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Wybór padł na klon znanej z  Atari
gry Robbo autorstwa Janusza Pelca.
Gra nie jest zbyt złożona, o  czym
przekonasz się, drogi Czytelniku, już
wkrótce z  tego artykułu.

Dla tych, co nie wiedzą na czym po-
lega gra Robbo, już tłumaczę.
W  grze sterujemy robocikiem
o  imieniu Robbo, który ma za zada-
nie zebrać wszystkie śrubki z  plan-
szy. Zadanie jednak nie jest proste.
Na drodze stanie wiele niebezpie-
czeństw. A  będą to wrogie stworki ,
latające nietoperze, strzelające
działa, jak również przeszkody blo-
kujące drogę typu skrzynie i   gruz.

Zanim zaczniemy właściwe kodo-
wanie odpowiedzmy sobie na kilka
zagadnień projektowych. Projekto-
wanie to najważniejszy etap w  two-
rzeniu oprogramowania.

W  grze Robbo potrzebna jest przede
wszystkim prostokątna   plansza re-
prezentująca pole gry, po której
chodzi Robbo i   zbiera śrubki .

Plansza jest złożona z  kwadrato-
wych pól. Liczba pól na planszy za-
leży od wymiarów planszy i   możemy
ją  określić przez dwa atrybuty: sze-
rokość oraz wysokość, będące licz-
bami całkowitymi dodatnimi.

Pole zawiera informację o  zawarto-
ści , żeby było wiadomo czy na polu
jest śrubka, skrzynka, nietoperz lub
wybuchająca bomba.

Wystarczy każdemu typowi zawar-
tości pola przypisać kolejne liczby
naturalne. Przypisanie jest umowne.
W  naszym przykładzie będą nas-
tępujące:

- tło będzie nosić liczbę 0
- ściana liczbę 1
- śrubka - 2 itd.

Następnie w  przypadku, gdy będzie-
my musieli odnieść się do typu za-
wartości - użyjemy nazwy stałej ,
a   nie liczby, co uczyni nasz kod

przejrzysty i   wolny od błędów. Aby
animować planszę, przechodzimy po
kolejnych polach i   wywołujemy od-
powiednią funkcję odpowiedzialną
za animację danego typu elementu.
Zazwyczaj animacja polega na
zmianie stanu, klatki animacj i lub
przemieszczeniu elementu na są-
siednie pole. Taki mechanizm nosi
nazwę automatu komórkowego
(cellular automata).

Musimy opracować odpowiednie
struktury danych oraz funkcje pro-
gramu. Będziemy robić to stopnio-
wo. Zaczniemy od określenia
(zdefiniowania) wspomnianych stru-
ktur. Dodatkowo wprowadzę pojęcie
cechy (property) oraz pokażę jak je
zaimplementować przy pomocy tzw.
flag, technice powszechnie stoso-
wanej w  Amidze.

Tak jak było wspomniane potrzebna
jest nam plansza. Rozmiar planszy

ASEMBLER DLA ZIELONYCH
Część 7: Piszemy grę

ROBERT "RAS" SZACKIW dzisiejszym odcinku zacznę opisywać proces two-
rzenia gry na Amigę  w  asemblerze. Poczynając od pro-
jektowania, poprzez pisanie logiki gry aż po
wyświetlanie grafiki i   reagowanie na wiadomości z  kla-
wiatury, bądź joysticka. W  tym numerze opracujemy
pierwszy plik nagłówkowy naszej gry.
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Pytanie nr  1:
Co jest potrzebne do gry
Robbo?

Pytanie nr  2:
Z  czego składa się  plansza?

Pytanie nr  3:
Co zawiera pojedyncze pole?

Pytanie nr  4:
Jak zapisać informacje o  za-
wartości pola?

Pytanie nr  5:
W  jaki sposób obsłużyć ele-
menty animowane?

Pytanie nr  6:
Od czego zacząć pisanie ko-
du?



jest zmienny. Aby przechować dane
o  planszy potrzebujemy jej wymiary
oraz tablicę przechowującą stany
poszczególnych pól.

Zbudujmy zatem odpowied-
nią  strukturę, która umożliwi w  pro-
sty sposób odwoływać się np. do
szerokości planszy, bądź konkretne-
go pola o  współrzędnych X i   Y.

Posłużymy się w  tym celu makrami
systemowymi z  pliku nagłówkowe-
go "exec/types.i". Stwórzmy plik na-
główkowy "plansza.i", o  następującej
zawartości :

Wyjaśnienie:

Słowo kluczowe STRUCTURE two-
rzy nową strukturę. Działa to w  ten
sposób, że wewnętrzny licznik jest
ustawiany na 0 (jest to liczba poda-
na jako argument), a   następnie
w  kolejnych lini jkach - zwiększany
o  rozmiary kolejnych pól.

Etykiecie będącej argumentem ko-
lejnych makr przypisywana jest
wartość wewnętrznego licznika,
a   następnie licznik jest zwiększany
o  rozmiar pola.

- UBYTE i   BYTE definiuje pole
o  rozmiarze jednego bajta.

- UWORD i   WORD definiuje pole
o  rozmiarze słowa (dwóch bajtów).

- ULONG i   LONG definiuje pole
o  rozmiarze długiego słowa (czte-
rech bajtów).

- APTR to skrót od "Address Pointer",
a   STRPTR oznacza "String Pointer".

Są  to zwyczajne wskaźniki i   zajmują
jedno długie słowo.

- STRUCT definiuje pole złożone
(podaje się rozmiar pola jako argu-
ment makra).

- LABEL z  kolei nie inkrementuje
licznika, tylko przypisuje podanej
etykiecie jego obecną wartość.

W  ten sposób możemy w  prosty
sposób tworzyć struktury w  asem-
blerze. Teraz jeśli chcemy odwoły-
wać się do poszczególnych pól
piszemy etykietę, a   nie liczbę.

Teraz potrzebne są nam jeszcze de-
finicje poszczególnych typów (sta-
nów) pól. Każdy typ pola musi
posiadać unikalny identyfikator. Po-
służymy się tzw. enumeracją (rów-
nież z  "exec/types.i"), czyli
wyliczeniem.

Do stworzenia wyliczenia służy ma-
kro ENUM, które zeruje wewnętrzny
licznik. Następnie kolejne wystą-
pienia makr EITEM przypisują ko-
lejne liczby naturalne podanym
etykietom.

Rozszerzmy zatem plik "plansza.i"
o  kolejne wiersze:

Szkółka

INCLUDE "exec/types.i"

; W tym miejscu definiujemy strukturę planszy
; Tak naprawdę w wygodny i czytelny sposób tworzymy zestaw
; etykiet, którym przypisywane są odpowiednie wartości - przesunięcia
; względem bazy struktury. W komentarzu rzeczywista wartość etykiet.

STRUCTURE Plansza,0
UBYTE PL_Szer ; PL_Szer = 0
UBYTE PL_Wys ; PL_Wys = 0 + 1 = 1
APTR PL_Pola ; PL_Pola = 1 + 1 = 2
LABEL PL_Rozmiar ; PL_Rozmiar = 2 + 4 = 6

; W  tym miejscu wprowadzamy wyliczenie - czyli przypisujemy podanym etykietom
; kolejne liczby naturalne.

ENUM
EITEM ST_Brak ; ST_Brak = 0
EITEM ST_Sciana ; ST_Sciana = 1
EITEM ST_Srubka ; ST_Srubka = 2
EITEM ST_Skrzynka ; ST_Skrzynka = 3
EITEM ST_Nietoperz ; ST_Nietoperz = 4
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