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Ostatnimi czasy nie można

narzekać na nudę. Fora dyskusyjne

rozgrzewane są do czerwoności ,

jeśli tylko wspomnimy o kontrow-

ersjach w rozwoju AmigaOS i Mor-

phOSa. Jak wiemy nastąpił tutaj

pewien marazm, który zdecy-

dowanie bardziej widać po stronie

niebieskich. Entuzjaści kontyn-

uowania lini i 68k otrzymują coraz

bardziej dopracowane Apollo Core

do kart Vampire, a posiadacze

prostych konfiguracj i Amigi 500

zaczynają być wręcz rozpieszczani

ilością dodatków, które można

kupić już nie tylko pokątnie na

stronach twórców, lecz po prostu -

na portalach aukcyjnych. Trwa

prawdziwy renesans Amigi zwanej

klasyczną i choć wiem, że to

określenie nie wszyscy przyjmują

to - niezależnie od nazewnictwa -

Przyjaciółka od Commodore za-

czyna coraz bardziej przechylać

szalę na swoją korzyść.

Możemy się z tego cieszyć, bo prze-

cież to jest rdzeń Amigi , z którego

wyrosły wszystkie inne projekty.

Gdyby zespołowi Jaya Minera nie

udało się sprzedać swojego pro-

duktu, nasz ulubiony komputer nie

ujrzałby światła dziennego na

rynku masowym. Przynajmniej nie

odbyłoby się to w takiej formie,

jaką znamy dzisiaj . Plany rozwo-

jowe firmy Commodore, które

wypłynęły pokazują jednak, że

nowa Amiga jaka miała pojawić się

pod koniec 1995 roku nie przy-

pominałaby klasycznych modeli .

Mówiąc w skrócie: mielibyśmy

kartę graficzną wpinaną w slot PCI

i nowy procesor, niezgodny z linią

68000. Jest to prawdziwa gorzka

pigułka dla zwolenników oryginal-

nej myśli Minera, ale wygląda na

to, że ciągły rozwój ten samej myśli

Obyś żył
w ciekawych czasach

Tym tytułem nie chcę Was namawiać do studiowania chińskich przysłów, lecz do szer-
szego spojrzenia na to, co dzieje się w naszym amigowym świecie. Amigazyn będzie
podążał za trendami, chcemy bowiem odpowiadać na Wasze pomysły związane z
wykorzystywaniem Amigi - czy to do studiowania starszych programów, uruchamiania
gier albo też ograniczeniem się do zainteresowania systemami PowerPC, względnie
emulatorami.
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technicznej powstał wyłącznie w

głowach Amigowców po 1994 roku.

Jak wynika z ostatnich materiałów,

twórca Przyjaciółki nie miał nic

przeciwko wykorzystaniu nowo

powstających technologii "pece-

towych", nawet za cenę zerwania

kompatybilności .

Sam zżymam się trochę pisząc te

słowa, bowiem z jednej strony

chciałbym widzieć nową, świetnie

oprogramowaną Amigę opartą o

pierwotny projekt. Z drugiej jednak,

jako absolwent kierunku eko-

nomicznego ze specjalnością

bankowości , wiem dobrze, iż bez

myślenia ukierunkowanego na

rynek nie zawojujemy świata. Ba,

nie wprowadzimy nawet produktu

do sprzedaży, chyba że na

niewielką skalę. Oczywiście mam

tu na myśli możliwości jakie

Amidze dało Commodore w latach

'80-tych, kiedy nasz komputer

technologiczne wyprzedzał wszys-

tkie inne platformy dostępne dla

przeciętnego Kowalskiego, a raczej

Smitha. Nie możemy opierać

wszystkich naszych działań na filo-

zofi i zaspakajania potrzeb

wąskiego grona fanów. Spójrzmy

jak Amiga jest odbierana na

zewnątrz ami-światka i może

będziemy mogli nauczyć się czegoś

od naszych "starszych" kolegów i

koleżanek.

Nie chcę przez to powiedzieć, że

akceptuje główny nurt na rynku

masowym - absolutnie nie i

dawałem temu wyraz wielokrotnie

w podcastach, wywiadach i

książkach. Jednak prawdziwa sz-

tuka to balans pomiędzy tym, co

jest dla nas marzeniem a tym, co

jest możliwe z punktu widzenia

skomplikowanych operacj i gospo-

darczych. Dzisiaj podobno to tylko

hobby, ale jednak pojawiają się

nowe wersje kolejnych klasycznych

konsol i gier, które przeznaczone są

dla "przeciętnego" użytkownika

komputera. Dlatego w Amigazynie

będziemy częściej przypominać o

ciekawych rozwiązaniach sprzę-

towych i programowych, które

dzisiaj mogą niewiele znaczyć, ale

warto je poznać i wykorzystać

według własnego pomysłu. Takimi

produktami są Action Replay i

Amiga Vision, zachęcam do lektury

artykułów im poświęconych.

Jak widzicie, zrezygnowaliśmy z

działu doniesień na korzyść innych

artykułów, nie ma też prawie w

ogóle reklam. Stało się tak za

sprawą mojej osobistej decyzj i ,

bowiem "newsy" z pewnością każdy

przeczyta w Internecie, natomiast

nasz magazyn zyskał dzięki temu

kilka cennych stron. Mam nadzieję,

że taki układ będzie Was

odpowiadał.

Nasz magazyn będzie nadal się

zmieniał i pewnie jeszcze długo

będzie rozprawiać nad możliwoś-

ciami, zaletami i wadami Amigi .

Jednak nic nie zmieni fascynacj i

platformą, która zmieniła oblicze

komputerów na zawsze. Z punktu

widzenia popularności może się

wydawać, że tak nie było - w końcu

Amiga nigdy nie należała do na-

jlepiej sprzedających się komput-

erów. Gdy obliczymy ilość

sprzedanych sztuk szybko do-

jdziemy do przekonania, że było ich

zdecydowanie "zbyt" mało. Jednak

pamiętajmy, że nie ilość się liczy,

lecz innowacje, które sukcesywnie

rozwijane przynoszą nową jakość.

Dlatego dzisiaj każdy z nas musi

sobie odpowiedzieć na pytanie:

jaką chcę widzieć Amigę i według

tej wizj i budować swój "retro-

pokój". Przyjaciółka występuje w

tylu odmianach, że każdy znajdzie

coś dla siebie.

Adam Zalepa
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Dnia 22 października 1996 firma

Phase5 ogłosiła długo oczekiwaną

specyfikację nowego systemu

komputerowego zaplanowanego

na 1997 rok. Mówiono o tym że re-

alizowana jest wizjonerska kon-

cepcja, która będzie przekraczać

ówczesne standardy w sprzęcie IT.

Komputer o nazwie A\BOX miał być

niezwykle wydajną stacją roboczą

skierowaną dla użytkownikom,

którzy chcą aktywnie i twórczo pra-

cować przy użyciu na-

jnowocześniejszych technologii i

nie chcą jednocześnie był

ograniczanym przez limity narzu-

cone przez produkty masowe.

Phase 5 posunęła się nawet do

tego, aby porównać innowacyjność

swojego nowego produkty do

Amigi 1000, przez co A\BOX miał

być nowym wcieleniem Przy-

jaciółki .

Tak wyglądała notka prasowa firmy,

która podtrzymywała nadzieje

Amigowców na nowoczesny kom-

puter pracujący pod kontrolą ich

ulubionego systemu operacyjnego.

Ogłoszony projekt spowodował

wiele spekulacj i , plotek i przekła-

mań, które pojawiły się w wielu in-

ternetowych grupach

dyskusyjnych. W związku z tym

producent zdecydował się na

przekazanie podstawowych

pomysłów zastosowanych przy

projektowaniu systemu A\BOX. Oto

skrócona treść kolejnej notki pra-

sowej:

Projekt A\BOX nie określa dokład-

nej specyfikacj i , jak na przykład

karta graficzna PCI. Firma Phase5

jest zdania, że nowy innowacyjny

komputer musi oferować możli-

wość użycia nowatorskich kompo-

nentów, aby wyróżniać się spośród

obecnych komputerów PC i

przezwyciężyć ograniczenia, które

są przez nie narzucane. Z drugiej

strony nie oznacza to wcale, że

przy projektowaniu komputera

musimy całkowicie odejść od stan-

dardów, które są użyteczne i

znaczące dla użytkownika systemu.

Mamy tu na myśli przykładowo,

magistralę PCI umożliwiającą

łatwą rozbudowy, stosowanie

standardowych modułów RAM oraz

innych popularnych interfejsów.

Innowacje technologiczne można

dzisiaj raczej znaleźć na poziomie

integracj i , co ma kluczowe znacze-

nie dla wydajności całego systemu.

Centralnym komponentem A\BOX

jest nowy, niestandardowy układ,

który jest rozwijany w firmie

Phase5 i który będzie

odpowiedzialny za wiele ważnych

funkcji . Obejmują one pełną ob-

sługę procesora i pamięci , wszys-

tkie funkcje typu DMA (audio i

wideo), funkcje typu blitter, a także

funkcje wejścia/wyjścia. Zespół

naszych doświadczonych projek-

tantów pracuje nad realizacją tej

koncepcji , wspieranej przez pro-

jektantów oprogramowania i

wspomaganej przez nowoczesne,

wysokopoziomowe narzędzia

przeznaczone dla projektów opar-

tych na VHDL.

W pierwszej połowie 1997 r.

przeprowadzone zostaną symu-

Nowa Amiga
A\BOX

Po bankructwie firmy Commodore, Amiga była przekazywana z rąk do rąk kolejnym
właścicielom obiecującym, jak się później okazało, gruszki na wierzbie. W międzycza-
sie wciąż istniała słynna "Faza Piąta", czyli niemiecka Phase 5, która po wyprodukowa-
niu kart PowerPC miała ochotę na coś znacznie więcej. Jednym z projektów był
komputer o nazwie A\BOX.

Historia » Nowa Amiga
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lacje i testy, czego rezultatem

będzie produkcja prototypu. W

następnym etapie nastąpi masowa

produkcja, która będzie reali-

zowana przez jednego z najwięk-

szych na świecie producentów

układów ASIC.

Ile zostało z tych zapowiedzi ,

wszyscy wiemy. Projekt nie został

zrealizowana i pozostał na pa-

pierze. Mimo to, warto zaintere-

sować się bliżej jego założeniom i

sprawdzić, na ile był on podobny

do dzisiejszych pomysłów na

Amigę Nowej Generacj i . Mówiąc

mniej marketingowym językiem,

którego oczywiście Phase 5 nie

mogła się wyzbyć, sercem systemu

A/BOX miał być kontroler o nazwie

CAIPIRINHA realizujący wszystkie

podstawowe funkcje komputera.

Mówiono, że zostanie wdrożony

jako projekt VLSI Custom Chip w

technologii 0.35 um CMOS ASIC

przy użyciu nowoczesnej , praw-

dopodobnie 575-biegunowej obu-

dowy BGA. Dzięki szerokości 128

bitów magistrali pamięci , rozbu-

dowanych buforów dwukana-

łowych i FIFO w liniach danych, a

także częstotliwości zegara wynosi

początkowo 100 MHz i 200 MHz

wewnętrznie, CAIPIRINHA miał za-

pewnić wysoką przepustowość

danych i potężne funkcje do-

datkowe funkcje - podobnie jak w

przypadku układów specjali-

zowanych Amigi - miały nie używać

procesora głównego, przez co

planowano uzyskać wsparcie dla

aplikacj i 3D i szeroko pro-

mowanych wtedy "funkcj i multi-

medialnych".

Oficjalna specyfikacja techniczna

projektu CAIPIRINHA:

- 128-bitowy, wydajny kontroler

UMA (Unified Memory Architecture),

korzystający z szybkich kart SDRAM

o częstotliwości zegara 100 MHz i

maksymalnej szerokości pasma

wynoszącej do 1,6 GB/s

- 64-bitowa magistrala procesora o

maksymalnej częstotliwości zegara

100 MHz

- dwie 24-bitowe jednostki DMA

wideo, zintegrowane 24-bitowe

DAC

- cztery 16-bitowe wyjścia audio,

44,1 KHz z dowolną liczbą wirtual-

nych ścieżek, synteza FM i AM

- porty wideo dla 2 niezależnych

wejść wideo w jakości Y/UV 4:2:2

- wejścia audio w 16-bitowej

jakości stereo CD

- LCD (TFT) zgodnie ze standardem

VESA

- interfejs PCI oraz zintegrowany

sterownik FireWire IEEE 1394

- 16-bitowa magistrala DMA z 66,7

MHz i maksymalna przepustowość

wynosząca 132 MB/sekundę

CAIPIRINHA był zasadniczo zapro-

jektowany jako złożony system i

kontroler pamięci . Miał zarządzać

wszystkimi dostępami do pamięci

jednocześnie, umożliwiając tak

zwaną ujednoliconą architekturę,

co oznacza, że cała pamięć syste-

Historia » Nowa Amiga
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Historia » Nowa Amiga

mowa jest udostępniana jako

ciągły obszar, który przechowuje

wszystkie typy danych, takie jak

programy i ich dane, tekstury 3D,

dane audio itp. Praktycznie dla

użytkownika oznacza to, że cała

pamięć w systemie jest dostępna

dla wszystkich aplikacj i bez

ograniczeń. Pamięć miała być

możliwa do rozszerzania za po-

mocą modułów SDRAM o prędkości

100 MHz, co pozwala na uzyskanie

transferów rzędu 1,6 GB/s.

Planowano wdrożyć specjalną

metodę sterowania modułami

SDRAM, co spowoduje znaczne

skrócenie czasu dostępu do

pamięci .

Dzięki zintegrowaniu układu

wideo, CAIPIRINHA miała jed-

nocześnie służyć jako pamięć

graficzna. Szczegółowo, jedno

wyjście wideo wysokiej rozdziel-

czości 220 MHz o rozdzielczości do

1600x1280 pikseli z 24 bitami i

częstotliwości odświeżania 75 Hz

oraz wyjście wideo 135 MHz z

funkcją wsparcie genlocka dla

drugiego monitora lub obrazu W

rozdzielczościach wideo, takich jak

PAL, NTSC lub S-VHS.

Wideo DMA w CAIPIRINHA miały

działać na podstawie losowego

dostępu do pamięci (Random Ac-

cess Display), co umożliwia wyświ-

etlanie dowolnych danych w

formie wizualnej na dowolnych

pozycjach ekranu. Dzięki temu

okna mogą być sprzętowa

nakładane i przenoszone w

dowolne miejsce z pełną zawartoś-

cią, bez opóźnień lub efektów zry-

wania obrazu, nawet z

poruszającymi się animacjami lub

sekwencjami wideo. Układ wideo

pracuje zawsze w trybie wyświet-

lania 24-bitowego, ale jest oczy-

wiście możliwe dowolne

dopasowanie dowolnej głębokości

ekranu. W ten sposób, na przykład

w trybie 8-bitowym, można os-

zczędzić pamięć, ale jednocześnie

wyświetlać w dowolnym miejscu

okna 16- i 24-bitowe.

CAIPIRINHA miał umożliwiać

otwieranie i wyświetlanie wirtual-

nych ekranów o dowolnej

wielkości i przy wykorzystaniu

całej pamięci RAM. Na przykład,

możliwe było otwarcie wirtualnego

ekranu o wymiarach 4000 x 4000

pikseli w 24 bitych (wymagana

pamięć 72 MB) i uzyskanie płyn-

nego scrollingu na monitorze w

rozdzielczości 1280x1024 pikseli .

Inną ciekawą cechą był fakt, że

okna nie muszą być prostokątne,

ale mogą mieć praktycznie

dowolne kontury. Natomiast dane

wideo w pamięci mogły być prze-

chowywane w różnych formatach,

takich jak RGB, YUV lub CMYK i

wyświetlane jednocześnie. Wszys-

tkie cechy układu miały umożliwiać

w pełni programowalne prze-

twarzanie obrazu i sygnału, a więc

bezproblemową obsługę funkcji

multimedialnych i trójwymiaro-

wych. Wyjście audio było projek-

towane tak, aby fizycznie wys-

tępowały 2 kanały w jakości

16-bitowej (jak płyta CD).

Wewnętrznie liczba wirtualnych

ścieżek dźwiękowych jest ogranic-

zona tylko przez dostępną pamięć.

Według założeń układ miał gene-

rować efekty w czasie rzeczywistym

i mieszać wiele różnych ścieżek

dźwiękowych w dowolnym forma-

cie (np. 24-bitowe dane audio) bez

konieczności korzystania z proce-

sora głównego.

AMIGAZYN 12/2017
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Możliwe miało być również gen-

erowanie różnych efektów

dźwiękowych, a więc obsługiwane

byłyby funkcje podobne do DSP.

Próbki cyfrowe mogą być w tym

układzie generowane, mody-

fikowane, mieszane i wysyłane

przez swobodnie konfigurowalne

kanały DMA.

Układ CAIPIRINHA miał służyć jako

funkcjonalne serce komputera.

Oczywiście podawano też modele

procesora głównego, do których

należało PowerPC 603e i 604e z ze-

garem do 500 MHz. Sprzęt miał

także pozwalać na podłączenie

dwóch procesorów.

Zapowiadana pamięć masowa do

popularny wśród Amigowców stan-

dard Fast SCSI-II. Poprzez standar-

dowe wejścia wideo, obraz miał

być digitalizowany w standardzie

Y/C, a następnie przetwarzane w

czasie rzeczywistym. Dostępne były

również wejścia i wyjścia audio,

synchronizowane z portami wideo,

w postaci gniazd Cinch.

A co z systemem operacyjnym? Tu

także niespodzianka, bo miała być

dostępna duża ilość oprogramowa-

nia zgodnego z AmigaOS. Nie

wymieniono konkretnej nazwy czy

szczegółowych założeń, jednak

było jasne, że system musi być

zgodny z AmigaOS 3.1.

Zapowiedź mówiąca o tym, że ją-

dro systemu zostało już opracow-

ane każe przypuszczać, że byłby to

produkt bardzo zbliżony do

dzisiejszego systemu MorphOS,

przynajmniej pod względem tech-

nicznym.

Dodatkowo firma planowała

wdrożyć specjalną wersję NetBSD i

Linuks, we współpracy z innymi

partnerami. Pisano o możliwości

działania równolegle w dwóch sys-

temach i uruchamianie ich pro-

gramów bez konieczności

przełączania się między dwoma

środowiskami.

Mnie szczególnie zainteresował

fragment, który mówił:

"W przyszłości możemy używać

atrakcyjnych standardowych sys-

temów operacyjnych w drodze

umów licencyjnych i emulacj i ."

Wydaje mi się, że wpis ten sug-

erował działanie podobne do roz-

woju systemu MacOS. Komputery

A\BOX miały być serią, możliwą do

rozbudowy bez zrywania kompaty-

bilności . Poza tym planowano

wyprodukowanie tańszej wersj i 64-

bitowej. Jako podstawową cenę

gotowego zestawu podawano 2000

dolarów, a więc odnosząc to do

dzisiejszych realiów, dużo więcej

niż AmigaOne X5000. Teoretycznie

produkt miał mieć dużo lepsze ws-

parcie, miał być też dostępny ma-

sowo, ale biorąc pod uwagę, że

firma chyliła się ku upadkowi,

prawdopodobnie były to działania

niemożliwe do zrealizowana w sz-

erszym akpekcie.

Dnia 9 lutego 2000 roku firma

została zlikwidowana, a jej schedę

przejęła DCE, która przez jakiś czas

produkowała karty turbo na mocy

wykupionej licencj i . Sama Phase 5

od 1997 do 1999 roku zapowiadała

jeszcze inne produkty, jak na

przykład AMIRAGE K2, ale nic

nowego nie zostało wdrożne do

produkcji . Część starego zespołu

założyła później firmę bPlan i

mimo problemów wyprodukowano

płytę główną Pegasos z systemem

operacyjnym MorphOS.

Można więc śmiało powiedzieć, że

był to sprzęt zbliżony koncepcyjnie

do A/BOXa, choć oczywiście

ograniczony funkcjonalnie do

"planu minimum" wynikającego ze

skromnych możliwości finan-

sowych.

Marcin Libicki
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W 1976 roku firma Motorola

rozpoczęła projekt o nazwie MACSS

(Motorola Advanced Computer

System on Silicon), w celu

stworzenia nowego rewolucyjnego

procesora. W rezultacie

opracowano pierwszy układ z

rodziny 68k, który osiągnął tak

ogromny sukces, że po latach ta

architektura jest nadal stosowane,

a nawet z sukcesami rozwijana.

Motorola 68000

Mimo, że nie był to pierwszy 16-

bitowy procesor, zastosowano

lepszy stopień integracj i , dzięki

czemu osiągnięta została wysoka

wydajność w jednym cyklu zegara.

Ponadto procesor miał konstrukcję

ułatwiającą programowanie. To

sprawiło, że wielu producentów

zaczęło go używać w swoich

produktach od wczesnych lat

osiemdziesiątych. Model 68000 był

częścią składową ogromnej ilości

urządzeń, w tym wielu

legendarnych maszyn oraz stacj i

roboczych.

Apple Lisa

Trzeba powiedzieć, że komputer

firmy Apple wyprzedził swój czas

biorąc pod uwagę, że został

wyprodukowany w 1983 roku.

Posiadał takie cechy jak pożądana

dzisiaj ochrona pamięci ,

wielozadaniowość, obsługę

pamięci 2 MB oraz zaawansowany

graficzny system operacyjny. Mimo

to sprzęt okazał się wielką porażką

dla producenta ze względu na

niezbyt dużą szybkość pracy,

wysoką cenę i nietrafioną

kampanię marketingową. Na

pokładzie znalazł się procesor

MC68000 z zegarem 5 MHz, 1MB

Przełomowa
Motorola 68000

Procesory Motorola były podstawą Przyjaciółki, ale także innych komputerów w
okresie lat '80-tych i '90-tych. Bardzo często nie pamiętamy, jak to wszystko się
zaczęło oraz jak bardzo różniły się między sobą poszczególne platformy, pomijając
najpopularniejsze czyli Amigę i Atari.
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RAM w standardzie. Początkowa

cena wynosząca prawie 10 tys.

dolarów spowodowała, że Lisę

udało się sprzedać do dużych firm,

jak Nasa, a produkcję zaprzestano

już w 1986 roku

Sinclair QL

Kolejny komputer miał być

kontynuacją popularnego ZX

Spectrum, ale nie osiągnął

założonego sukcesu komercyjnego.

Był początkowo pomyślany jako

coś w rodzaju współczesnego

biznesowego notebooka. Posiadał

128 KB pamięci RAM, a także - jak

przystało na sprzęt domowy -

możliwość podłączenia do

telewizora lub profesjonalnego

monitora. Jego kariera była krótka,

bowiem jego system operacyjny od

początku był nękany problemami,

na dodatek producent zdecydował

się na użycie Microdrive jako

podstawowego nośnika danych.

Łącznie sprzedano ok. 100 tys.

egzemplarzy, a produkcja ustała w

1986 roku. Jako ciekawostkę można

podać, że komputer QL był

używany przez Linusa Torvaldsa do

nauki programowania.

apple Macintosh

Amiga 1000

Jak wiemy, we wczesnych latach

osiemdziesiątych, Jay Miner chciał

zaprojektować system oparty na

nowej Motoroli 68000. Jednak firma

Atari nalegała, aby kontynuować

rozwój przy użyciu technologii MOS

6502. Celem Minera było, aby

zbudować rewolucyjną konsolę o

nazwie Lorraine, co finalnie

doprowadziło do powstania

nowego komputera. Po wielu
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zawirowaniach projekt w końcu

został zmaterializowany jako

Commodore Amiga 1000. Komputer

wprowadzony na rynek w lecie

1985 roku był lata świetlne przed

konkurencją, zarówno ze względu

na jego możliwości graficzne, jak i

dźwiękowe oraz konstrukcję

wewnętrzną i system operacyjny.

Atari ST

Był czas, kiedy technologia Lorraie

mogła być zastosowana wcześniej

przez Atari . Jednak, jak to w życiu

bywa, los okazał się przewrotny i

debiut Atari ST zbiegł się z

premierą Amigi 1000. Symbol ST

oficjalnie jest akronimem od

angielskiej nazwy "Sixteen/Thirty-

two" i odzwierciedla architekturę

użytego procesora Motorola

MC68000 oraz magistralę danych.

Jedną z najbardziej unikalnych

cech ST było zintegrowanie

standardowego portu MIDI, dzięki

czemu komputer stał się

preferowaną platformą dla

muzyków. Programy takie jak

Cubase czy Pro Logic faktycznie

mają swoje korzenie w Atari .

Sharp X68000

Ten sprzęt wyróżnia się w stosunku

do innych komputerów. Jego

wewnętrzna architektura była

bardzo podobna do tej stosowanej

w automatach arcade, dlatego

łatwo było wykonać niemal

doskonałą konwersję klasycznych

tytułów gier jak na przykład bardzo

popularny Street Fighter 2.

Pierwszy model z 1987 roku

posiadał procesor 68000 taktowany

zegarem 10 MHz i 1 MB pamięci

RAM. Jednak komputer przeszedł

wiele przeobrażeń i wersja

wyprodukowana w 1993 roku miała

już Motorolę 68030 z zegarem 25

MHz, 4 MB pamięci oraz dysk

twardy SCSI o pojemności 80 MB.

Pamięć RAM można rozbudować do

12 MB.

Konsole

W moim zestawieniu warto

wymienić także konsolę firmy Sega,

która posiadała model 68000 z

zegarem 7 MHz, a więc podobnie

jak Amiga. Premiera modelu Mega

Drive odbyła się w roku 1988 w

Japonii i 1989 w Europie. W

Ameryce Północnej była

sprzedawana jako Sega Genesis,

ponieważ firma Sega nie mogła

uzyskać pełni praw do nazwy Mega

Drive.

Kolejnym ciekawym przykładem

jest Atari Jaguar. Procesor 68000

był w tym przypadku używany tylko

jako układ sterujący i miał

częstotliwość 13 MHz. Co ciekawe,

Atari wydawało licencje na

wykorzystywanie układów

specjalizowanych konsoli w

automatach do gier. W ich

późniejszych wersjach

zrezygnowano z procesora

Motorola 68000 na rzecz modelu

68020, dodano także dysk twardy

oraz większą ilość pamięci

(standardowo sprzęt posiadał 2 MB

RAM).

Układ Motorola 68000 jest lub był

obecny w wielu innych

urządzeniach, jak kalkulatory,

drukarki czy płyty główne do nauki

przeznaczone dla studentów i

hobbystów. Procesor ten był także z

pomocniczym na innych konsolach

takich jak Sega Saturn (z

taktowaniem 11 MHz). Z pewnością,

oprócz legendarnego Z80,

umożliwił on powstanie wielu gier

i programów, przez co odgrywa

kluczową rolę w histori i

informatyki . Jeśli nie doceniamy go

na naszym polu, zapytajmy o

opinię użytkowników Atari .

Mariusz Wasilewski
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