Artykut ten objasnia jakie efekty oraz tryby graficzne mozna uzyskaé przy odpowiednio rozgrzanych
uktadach graficznych GTIA i ANTIC. Pozwala réwniez zrozumie¢ jak unika¢ takich efektéw gdy nie
sa pozadane a dochodzi do (samoczynnego) rozgrzania uktadéw. Opisane efekty i tryby zwiazane sa z
op6znieniami wewnetrznych funkcji uktadu GTIA o jeden tzw. cykl koloru. Opis zawiera réwniez
ciekawe informacje dla oséb prébujacych odtworzy¢ schemat wewnetrzny uktadu GTIA.

Stownik terminow uzywanych dalej w tekscie.

Terminy znane:

PRIOR - rejestr sterujacy uktadu GTIA o adresie $D01B. Stuzy do wyboru trybu GTIA oraz
okres$lenia priorytetéw sprite’ow.

GTIACTL - alternatywna nazwa rejestru PRIOR, uzywana przez mnie w kodzie programow.

GTIA9 (wlasciwie GTIA1) — tryb GTIA o rozdzielczo$ci poziomej 80, pozwalajacy wyswietli¢ 16
jasnosci jednego koloru (hue), uzyskiwany przez zapis $40 (OR <priority>) do rejestru GTIACTL lub
przez polecenie GR.9 w Basicu.

GTIA10 (wilasciwie GTIA2) — tryb GTIA o rozdzielczosci poziomej 80, pozwalajacy wyswietli¢ 9
niezaleznych koloréw, uzyskiwany przez zapis $80 (OR <priority>) do rejestru GTIACTL lub przez
polecenie GR.10 w Basicu.

GTIA11 (wlasciwie GTIA3) — tryb GTIA o rozdzielczosci poziomej 80, pozwalajacy wyswietli¢ 16
koloréw (hue) w jednej wspdlnej jasnosci, uzyskiwany przez zapis $CO (OR <priority>) do rejestru
GTIACTL lub przez polecenie GR.11 w Basicu.

GTIAX — dowolny z trzech trybéw GTIA.

NORMAL (wtasciwie GTIAO) — nazwa trybu uktadu GTIA dla zwyktych trybéw graficznych, tzn.
nie-GTIA - tryb uzyskiwany przez zapis $00 (OR <priority>) do rejestru GTIACTL.

PMG - grafika graczy i pociskéw (Player Missile Graphics) — nazwa dla sprite’6w w Atari.
Pole gry (playfield) — grafika obejmujaca kolory 0-3 (COLPFO-COLPF3) ale nie kolor tta COLBAK.
Cykl CPU - cykl zegara ¢2 1.77MHz (1.79MHz w NTSC) taktujacego CPU.

Cykl koloru — cykl zegara Osc 3.54MHz (3.579MHz w NTSC) réwnowazny jednemu pikselowi w
rozdzielczo$ci poziomej 160. Stanowi potowe cyklu CPU. Numeracja cykli koloru jest zgodna z
pozycjami poziomymi obiektéw PMG. Petna linia obrazu sktada si¢ z 228 cykli koloru (114 cykli
CPU).

Piksel lores — piksel w rozdzielczosci poziomej 160 réwnowazny jednemu cyklowi koloru.

Piksel hires — piksel w rozdzielczosci poziomej 320 réwnowazny potowie piksela lores i polowie
cyklu koloru.

HBLANK - niewidoczna cz¢s$¢ linii obrazu obejmujaca cykle koloru 222-227 oraz 0-33 (cykle CPU
111-113 oraz 0-16), tacznie 40 cykli koloru (20 cykli CPU). W trakcie HBLANK nie dziata
wykrywanie kolizji obiektéw PMG.

ACTIVE DISPLAY - widoczna cze$¢ linii obrazu obejmujaca cykle koloru 34-221 (cykle CPU 17-
110), tacznie 188 cykli koloru (94 cykle CPU).

VBLANK - czas wygaszania pionowego obejmujacy wygaszone linie obrazu 248-311 w
PAL/SECAM, 248-261 w NTSC oraz 0-7 w kazdym z systeméw. Zawiera w sobie czas VSYNC. W
trakcie VBLANK nie dziata wykrywanie kolizji obiektow PMG.

VSYNC - czas synchronizacji pionowej obejmujacy 3 peine linie 275-277 w PAL/SECAM, 255-257
w NTSC.



Terminy nowe (ukute przeze mnie):

DGM - Delayed Gtia Mode — efekt przesunigcia (opdznienia) zawartosci linii obrazu w trybach
GTIAX o po6t piksela (1 cykl koloru) w prawo.

DPS — Delayed Pmg and hSync — efekt przesunigcia (op6znienia) grafiki graczy i pociskow PMG oraz
impulsu synchronizacji poziomej o 1 cykl koloru. W wyniku przesunigcia hsync efekt na ekranie jest
taki, ze grafika jest przesunigta w lewo a PMG pozostaja na normalnej pozycji.

DPS2 — Delayed Pmg and hSync in every second (2) line — efekt bedacy szczegdlnym przypadkiem
zastosowania DPS co druga lini¢ i dajacy przesunigcie o jeden piksel hires w lewo od pozycji
normalne;j.

DGF - Delayed Gtia Functions — nazwa zjawiska op6znienia funkcji uktadu GTIA obejmujaca efekty
DGM i DPS.

DGO9 — Delayed Gtia mode 9 — tryb powstaty przez zastosowanie efektu DGM w trybie GTIA9.
DGI10 - Delayed Gtia mode 10 — tryb powstaty przez zastosowanie efektu DGM w trybie GTIA10.
DGI11 - Delayed Gtiamode 11 — tryb powstaly przez zastosowanie efektu DGM w trybie GTIA11.

Efekty DGF.

Jak napisalem we wstepie opis ten dotyczy efektdw opdznienia o jeden cykl koloru funkcji uktadu
GTIA a tym samym przesunigcia tre$ci linii obrazu o jeden piksel lores. Efekty te mozna uzy¢ do
podwojenia rozdzielczosci trybow GTIA (80 pikseli) o ile zastosujemy interlace poziomy czyli
naprzemienne wyswietlanie dwoch pétobrazéw gdzie dana linia obrazu w jednej klatce nie jest
przesunicta a w drugiej jest przesuni¢ta o jeden piksel lores. Dodatkowym efektem jest w takim
wypadku poszerzenie palety koloréw obrazu ze wzgledu na mieszanie si¢ potéwek naktadajacych sig
pikseli obu pétobrazéw. Zasada jest ta sama co w trybie HIP. Tu jednak mozliwe jest mieszanie linii w
GTIAO9 z przesunigtg o piksel lores linia w GTIA9. W HIP nastepuje mieszanie linii w GTIA9 z linig
w GTIAI1O, ktéra jest stale przesunicta wzgledem GTIA9 o piksel lores. Okazalo si¢ réwniez, ze
istnieje mozliwo$¢ podwojenia rozdzielczosci trybéw standardowych lores (160 pikseli) na tej samej
zasadzie to jest poprzez naprzemienne wyswietlanie dwoch potobrazéw gdzie dana linia obrazu w
jednej klatce nie jest przesunigta a w drugiej jest przesunieta o jeden piksel hires. Przesunigcie o piksel
hires uzyskuje si¢ w inny, bardziej skomplikowany spos6b niz przesunigcie o piksel lores. Bedzie to
opisane w dalszej czeSci tekstu.

Istniejag dwa rézne sposoby na uzyskanie przesunigcia tresci linii w trybie GTIAX o jeden piksel lores
— efekt DGM i DPS. Istnieje mozliwos¢ wy$wietlenia kazdego z nich samodzielnie badZ obu naraz.
Oba efekty naleza do jednej kategorii, ktorg nazwatem DGF.

Warunkiem koniecznym do wystapienia DGF jest odpowiednie rozgrzanie uktadéw graficznych GTIA
i ANTIC. Nie jest znana dokladna temperatura jaka musza osiagna¢ uklady natomiast z grubsza
wiadomo ile czasu zajmuje dochodzenie do stabilnych efektéw DGF w réznych temperaturach
otoczenia. Temperatury te sa rézne pomie¢dzy réznymi egzemplarzami Atari a catkowity czas
dochodzenia danego egzemplarza do DGF w tej samej temperaturze tez si¢ zmienia. Dzigki
przeprowadzonym badaniom ustalitem, ze w temperaturze otoczenia 25°C czas dochodzenia do
stabilnego DGF w minutach waha si¢ pomigdzy 150 a 250 natomiast w 29°C pomigdzy 30 a 40. Czas
ten mozna skréci¢ nawet do 3 minut podgrzewajac Atari przy pomocy suszarki do wtoséw. Ponadto
aby utrzymac stabilny DGF na dlugie godziny temperatura otoczenia musi mie¢ minimalnie 25°C.
Stabilnos¢ DPS moze wymaga¢ wyzszej temperatury niz stabilno§¢ DGM. Stabilno$s¢ DGF oznacza
stabilnos¢ zaré6wno DGM jak i DPS. Jest prawdopodobne, ze s3 takie egzemplarze Atari gdzie
wystepuje jedynie DGM a DPS jest nieosiagalne.

Okazuje sie, ze sg takie egzemplarze Atari, gdzie DGF nie wystepuje w ogéle czyli nie wystepuje ani
DPS ani DGM. Osobiscie posiadam jeden taki egzemplarz. Jest to Atari 130XE wyprodukowane w
1990 roku, posiadajace ptyte z 4-ma kos¢mi RAM oraz uktad GTIA z uszkodzonymi trybami GTIA.
Nie mam pewnosci czy odpornos¢ na DGF ma zwiazek z uszkodzonymi trybami GTIA.



"B VirtualDub 1.10.2 - capture mode [

File Device Video Audio Capture Help

TR T
| “ i Mh |' MMhilll 11

Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow) 96K/16/s 2500fps 13fps 516KB/s

DGM.

Efekt DGM polega na tym, ze piksele trybéw GTIAX sa przesuni¢te w prawo o pot piksela (lub jeden
piksel lores). GTIA 1aczy w jeden piksel rozdzielczosci 80 dwa 2-bitowe stowa z linii AN1 i ANO o
jeden cykl koloru za pézno, liczac wzgledem strumienia danych podawanych przez ANTIC na linie
AN2-ANO. Inaczej méwiac taczy w jeden piksel dwa mitodsze bity pierwszego piksela z dwoma
starszymi bitami drugiego piksela. Dwa miodsze bity pierwszego piksela staja si¢ wigc starszymi
bitami ,,opdznionego” piksela a dwa starsze bity drugiego piksela — mtodszymi bitami ,,opéznionego”.
Tak wiec dane przygotowane do wyswietlenia w trybach GTIAX beda wyswietlane zupelnie
niepoprawnie gdy uaktywnimy efekt DGM. Mozna to skorygowaé na dwa sposoby. Pierwszy to
przesuna¢ (op6zni¢) dane podawane przez ANTIC o jeden piksel lores ustawiajac wilasciwie rejestr
HSCROL i adres danych w Display List oraz uaktywniajac przesuw poziomy w Display List w
liniach, gdzie wlaczony jest DGM. Drugi sposéb to zmieni¢ dane obrazka w pamigci tak by byty
poprawne dla DGM.
Efekt DGM moze by¢ wlaczony w dowolnej linii ekranu niezaleznie od tego, czy jest wlaczony w
innych liniach. W szczeg6lnosci DGM moze by¢ wiaczony co drugg lini¢. Pozwala to na przyktad na
uzyskanie trybu podobnego do HIP ale tylko przy uzyciu GTIA9.
Efekt DGM odkryt w roku 1994 niejaki Bryan — czionek spotecznosci AtariAge.
O odkryciu wspomina tu:
1. http://www.atariage.com/forums/topic/136706-internal-antic-and-gtia-
schematics/#entry1652806
2. http://www.atariage.com/forums/topic/136706-internal-antic-and-gtia-
schematics/page st 100#entry1676139
3. http://www.atariage.com/forums/topic/136706-internal-antic-and-gtia-
schematics/page st 100#entry1677517
4. http://www.atariage.com/forums/topic/136706-internal-antic-and-gtia-
schematics/page st 125#entry1677967
W pozycji 3 zataczone sa 2 przyktady wykorzystania DGM (doktadnie DG9) oraz screenshoty przed i
po rozgrzaniu uktadéw graficznych. Bryan nazwat swoj tryb VZI — VertiZontal Interlacing. Tryb jest




bardzo zblizony do HIP. W jednej klatce obrazu opdznione o jeden cykl koloru sg wszystkie linie
parzyste, w drugiej wszystkie nieparzyste. Jako metode korekcji danych niepoprawnie taczonych
pikseli Bryan zastosowal przesuw poziomy przy uzyciu HSCROL.

Przyktady Bryan’a aktywuja zaréwno DGM jak i DPS a doktadnie DPS2 (patrz akapit ,,Zaleznosci
miedzy efektami DGF”). Efekt DPS2 powoduje widoczne na ekranie ugigcie obrazu (i przesunigcie o
jeden piksel hires w lewo!) ale na screenshotach Bryan’a nie jest to widoczne. Oznacza to, ze w
maszynie Bryan’a DPS byl nieosiggalny badz temperatura bylta zbyt niska, aby DPS si¢ uaktywnit.

W przykladach Bryana efekt DGM wiaczany jest przy pomocy trybu GTIA9, co na niektérych
maszynach znacznie skraca czas wystepowania efektu ze wzgledu na wyzszy prég temperaturowy
(patrz akapit ,,Wptyw sposoboéw wiaczania efektow DGF na ich stabilnos¢”).

Obraz w trybie VZI Bryana. U gory widoczne ugiecie.
Wieksza dolna czes¢ obrazu przesunieta o jeden piksel hires w lewo.



Obraz w trybie VZI Bryana.

DPS.

Efekt DPS polega na tym, ze GTIA wykonuje swoje funkcje to jest naktadanie obiektéw PMG oraz
generacje¢ impulsu synchronizacji poziomej hsync o jeden cykl koloru p6zniej niz normalnie, liczac
wzgledem strumienia danych podawanych przez ANTIC na linie AN2-ANO.W wyniku przesunigcia
hsync efekt na ekranie jest taki, ze grafika jest przesuni¢ta w lewo a PMG pozostaja na normalne;j
pozycji.

Efekt przesunigcia grafiki w wyniku opdznienia hsync nie jest natychmiastowy. Mija okoto 5 linii
ekranu od momentu uaktywnienia opdznienia do ustabilizowania si¢ przesuni¢cia. W tych 5-ciu
liniach widoczne jest ,ugiecie” obrazu czyli pltynne przejscie pomi¢dzy normalng a przesuni¢ta o
jeden piksel lores grafika czyli inaczej méwiac pomiedzy normalng i przesunig¢ta pozycja impulsu
hsync. Jest to cecha urzadzen wyswietlajacych. Zaobserwowatem taki efekt na kilku telewizorach,
monitorze C= 1084S, karcie AV capture, konwerterze AV-VGA oraz rzutniku i sagdzg, ze ta cecha jest
wspélna dla wszystkich urzadzen wys$wietlajacych zgodnych z systemami PAL/NTSC/SECAM.
Cecha ta powoduje, ze nie mozna uzyska¢ przesunigcia w dowolnej linii niezaleznie od sgsiednich.
Nalezy wiec stosowac przesunigcie dla calego ekranu badz dla wieloliniowych blokéw a kazdy z nich
poprzedzi¢ i zakonczy¢ przynajmniej 6-cioma pustymi liniami w celu ukrycia ,,ugigtych” fragmentéw
obrazu.

Z efektem DPS zwiazany jest pewien problem. W pierwszej linii ekranu bez DPS nastepujacej po
bloku linii z wlaczonym DPS nie dziala DMA obiektéw PMG. Problem musi by¢ zwiazany z
powrotem uktadu GTIA z op6znionego do normalnego timingu. Prawdopodobnie GTIA gubi aktywne
zbocze sygnatu HALT, ktére inicjuje odczyt serii danych PMG z magistrali danych.

Efekt DPS wystepuje niezaleznie od trybu uktadu GTIA to jest NORMAL lub GTIAX a w przypadku
NORMAL takze niezaleznie od trybu okreslonego przez ANTIC to jest lores lub hires.

Efekt DPS odkrytem w roku 2009.



DPS2.

Jezeli DPS zastosujemy w co drugiej linii ekranu to wspomniana cecha urzadzen wys$wietlajacych do
wygladzania przejScia pomiedzy normalng i przesuni¢ta pozycja impulsu hsync spowoduje
usrednienie przesunig¢cia grafiki we wszystkich liniach w pozycji, ktéra jest przesuni¢ta doktadnie o
pot piksela lores (czyli jeden piksel hires) w lewo od pozycji normalnej. Ten efekt jest szczegdlnym
przypadkiem efektu DPS. Nazwatem go DPS2. Jest on podstawa dla trybu graficznego DGI, ktéry
zaprezentowatem w demie KNIGHT. Nalezy pamig¢taé, ze w liniach, w ktérych zastosowany jest DPS
(czyli w co drugiej linii), obiekty PMG sa przesuni¢te o jeden piksel lores w prawo wzgledem zadanej
pozycji podczas gdy w pozostatych liniach PMG sg usytuowanie normalnie. To komplikuje troche ich
uzycie do podkolorowania obrazu. Ponadto dochodzi problem z wspomnianym brakiem DMA
obiektéw PMG, ktéry w DPS2 wystepuje w co drugiej linii i utrudnia uzycie PMG jeszcze bardziej.
Podsumowujac, problem z przesunietymi obiektami PMG wystepuje w liniach z wlaczonym DPS a
problem z brakiem DMA PMG w liniach z wylaczonym DPS, czyli oba problemy wystepuja na
przemian w kolejnych liniach. Problem z brakiem DMA mozna obchodzi¢ poprzez zapisywanie
danych do rejestréow ksztattow PMG przy pomocy CPU. Jednak to redukuje czas dostepny na inne
zmiany. Przy pracy nad demem KNIGHT okazato si¢, ze czesto udaje si¢ wykorzysta¢ ten sam bajt
ksztaltu w wigcej niz jednej linii (pomimo przesuni¢¢ o piksel co drugg lini¢), dzigki czemu brak
DMA nie jest tak ucigzliwy, ale to oczywiscie zalezy od konkretnego obrazka. Ogélnie opracowanie
programu rastra uzywajacego DPS2 jest bardzo trudne.

Jak wiaczac efekty DGF.

Z punktu widzenia programisty efekty DGF wtacza si¢ w nastgpujacy sposob.

Efekt DGM w danej linii obrazu uzyskujemy poprzez przetagczenie z NORMAL na GTIAX w
obszarze ACTIVE DISPLAY (cykle CPU 17-110). Warunkiem koniecznym jest aby przetaczenie
nastapilo nie wczesniej niz w cyklu 17. Tak wigc zwigzany z wiaczeniem GTIAX zapis rejestru
PRIOR ($D01B) moze nastgpi¢ najwcze$niej w cyklu CPU 16. W tym wypadku zmiana wptywa na
uktad GTIA od cyklu 17. Nie ma znaczenia w jakim trybie dziala uktad GTIA w trakcie HBLANK.
Znaczenie ma tylko pierwsze przetaczenie z NORMAL na GTIAX a kolejne nie. Wystapienie
HBLANK wytacza DGM. Oznacza to konieczno$¢ uaktywniania DGM w kazdej linii gdzie ma by¢
widoczny.

Efekt DPS uzyskujemy wtasciwie tak samo, z tym ze bedzie on widoczny dopiero w nastepnej linii
ekranu. Dodatkowym warunkiem koniecznym dla DPS jest, aby GTIAX byl aktywny w momencie
rozpoczecia HBLANK (tego HBLANK poprzedzajacego lini¢, w ktérej widoczny bedzie efekt a wiec
tego wystepujacego juz po wlaczeniu DGM). Warunek ten jest spetniony gdy GTIAX jest aktywny w
cyklu CPU o numerze 110 (cykle koloru 220 i 221). Przetaczenie z NORMAL na GTIAX moze wigc
nastapi¢ najp6zniej w cyklu 109. Metoda wilaczania DPS ze wzgledu na dodatkowy warunek jest
szczeg6lnym przypadkiem metody wigczania DGM.

Wplyw sposobow wlaczania efektow DGF na ich stabilnosé¢.

Opisane sposoby wlaczania dziataja w warunkach pelnej stabilnosci zjawiska DGF. W sytuacji, gdy
stabilno$¢ DGF jest osiagnieta w znacznym stopniu ale nie jest petna, uzyskanie stabilnych efektow
DGM i DPS tez jest mozliwe. Uzyskanie DGM wymaga wtedy wigkszej niz jeden liczby cykli CPU w
trybie NORMAL przed przetaczeniem na GTIAX (najwigksza stabilno$¢ przy 2-3 cyklach) natomiast
uzyskanie DPS wymaga wigkszej niz jeden liczby cykli CPU w trybie GTIAX przed cyklem 110 oraz
jak najmniejszej (najlepiej zero) liczby takich cykli po cyklu 110. Stosujac si¢ do tych zasad mozna
uzyskac stabilne efekty DGF przy troch¢ nizszych temperaturach niz wymagane do pelnej stabilnosci
DGF oraz utrzymac te efekty przez dluzszy czas. Inaczej méwiac, w ten spos6b mozna obnizy¢ prog
temperaturowy dla aktywnosci efektéw DGF.

Ma znaczenie, przy pomocy ktérego trybu GTIA a wiasciwie jakiej wartoSci zapisywanej do PRIOR
wlaczamy DGM. Wiaczenie oznacza tu pierwsze przetaczenie z NORMAL na GTIAX w obszarze
ACTIVE DISPLAY. Uaktywnienie oznacza, ze efekt jest rzeczywiscie widoczny. Sa takie uktady
GTIA, dla ktérych wiaczanie DGM przy pomocy GTIA10 czyli wartosci $80 OR <priority>, jest
znacznie korzystniejsze, poniewaz uaktywnienie si¢ DGM nastepuje wtedy w znacznie nizszej
temperaturze niz przy uzyciu innej wartosci. Aktywnos¢ efektu utrzymuje si¢ rowniez znacznie dtuzej,



na przyktad kilka godzin w temperaturze otoczenia 22°C. Z kolei aktywnos¢ efektu DGM wtaczanego
przy pomocy GTIA9 czyli wartosci $40 OR <priority> ma wyzszy prog temperaturowy i nastepuje
znacznie pdzniej oraz zanika znacznie wczesniej. Moze trwac na przyktad tylko kilkanascie minut w
temperaturze otoczenia 22°C. Aktywno$¢ efektu DGM wiaczanego przy pomocy GTIA1l czyli
warto$ci $CO OR <priority> ma najwyzszy prog temperaturowy. Dlatego najlepiej wtacza¢ DGM przy
pomocy GTIA10 a potem ewentualnie przetacza¢ na inny tryb GTIA w zaleznoSci, ktéry z trybow
DGY, DG10 czy DGI11 chcemy wyswietli¢c. Istnieja tez takie uktady GTIA, dla ktérych prég
temperaturowy aktywnosci efektu DGM jest niezalezny od tego czy do rejestru PRIOR wpisujemy
warto$¢ $40 OR <priority> czy $80 OR <priority>.

Podsumowujac, w celu wiaczenia DGF (DGM lub DPS) zalecane jest uzywanie trybu GTIA10 czyli
warto$ci $80 OR <priority>. Zaraz potem mozna zmienic¢ tryb jezeli pozadany jest inny niz GTIA10.
Piszac programy wykorzystujace efekty DGF nalezy zaklada¢ osiagniecie przez GTIA pelnej
stabilnosci DGF. Jezeli kiedykolwiek emulatory beda emulowaé efekty DGF to powinny robi¢ to tak
jakby osiggnigta byla petna stabilno$¢ DGF. Pelna stabilno$¢ oznacza, ze wilaczenie danego efektu
DGF powoduje jego natychmiastowe uaktywnienie i widoczno$¢ na ekranie.

Jak wykrywac¢ aktywnos¢ efektow DGF i okreslac ich stabilnosé¢.

Efekt DPS wymaga z reguty wyzszej temperatury uktadu GTIA niz efekt DGM. Wykrycie stabilnego
DPS jest réwnoznaczne ze stwierdzeniem stabilnego DGM. Wykrywanie DPS realizuje si¢ z uzyciem
mechanizmu wykrywania kolizji PMG z grafika obrazu. Wykorzystuje si¢ fakt, ze przy aktywnym
DPS obiekty PMG sa przesuniete o jeden piksel lores w prawo wzgledem swej normalnej pozycji
wobec grafiki obrazu.

Jezeli w programie wykorzystujemy tylko efekty DGM to bardziej sensowne jest wykrywanie
stabilnosci tylko tego efektu ze wzgledu na nizszy prog temperaturowy niz dla DPS. Wykrywanie
DGM jest mozliwe dzieki mechanizmowi wykrywania kolizji pomiedzy obiektami Missile a grafika w
trybie GTIA10. Wykorzystuje si¢ fakt, ze przy aktywnym DGM granice pikseli rozdzielczosci 80 sa
przesuni¢te o jeden piksel lores a ich wartosci sa inne niz w przypadku, gdy przesuni¢cia nie ma (patrz
akapit ,,DGM”).

Stopien stabilno$ci efektu DGF okre$la si¢ jako stosunek ilo$ci linii ekranu, w ktérych DGF okazat si¢
aktywny do ilo$ci linii, w ktérych DGF byl wiaczony. Ilo§¢ badanych linii powinna by¢ oczywiScie
jak najwieksza. Ponadto catkowita stabilno$¢ moze by¢ stwierdzona dopiero wtedy, gdy jest ona
maksymalna dla kilkudziesigciu kolejnych klatek obrazu.

Napisatem trzy krétkie programy stuzace do wykrywania petnej stabilnosci efektéw DGF. Program o
nazwie DPSCHECK wykrywa stabilno$¢ efektu DPS wtaczanego przy pomocy GTIA10, program
DGMCHECK - stabilno$¢ efektu DGM wilaczanego przy pomocy GTIA10 a program DGMG9CHK —
stabilnos¢ efektu DGM wiaczanego przy pomocy GTIA9. Programy nie posiadajg bloku RUNAD a
ich przeznaczeniem jest doklejanie na poczatku plikéw .xex bedacych programami wysSwietlajacymi
grafiki w trybach korzystajacych z odpowiednich efektéw DGF.
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Widoczna aktywnosé efektow. Stabilnosé efektu DPS w dolnej czesci ekranu wynosi 35%.
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Stabilnos¢ efektu DPS w dolnej czesci ekranu wynosi 92%.

ZaleznoS$ci miedzy efektami DGF.

Cho¢ efekty DGM i DPS wiacza si¢ praktycznie w ten sam sposéb to jest mozliwe uzyskanie kazdego
z nich oddzielnie. Mozna tez oczywiscie uzyska¢ oba naraz. Wszystko zalezy od momentéw, w
ktérych nastepuja zmiany rejestru PRIOR.

W celu wlaczenia samodzielnego efektu DGM nalezy przetaczy¢ z NORMAL na GTIAX w cyklu 16
lub pézniej, byle przed rozpoczeciem wyswietlania grafiki oraz przetaczy¢ z GTIAX na NORMAL w
cyklu 109 lub wczes$niej, byle po zakonczeniu wy$wietlania grafiki.

W celu wiaczenia samodzielnego efektu DPS nalezy przetaczy¢ z NORMAL na GTIAX w cyklu 109
lub wczesniej, byle po zakonczeniu wyswietlania grafiki oraz przelaczy¢ z GTIAX na NORMAL w
cyklu 110 lub p6zniej, byle przed cyklem 109 nastepnej linii.

W celu wiaczenia obu efektéw jednoczesnie nalezy przetaczy¢ z NORMAL na GTIAX w cyklu 16
lub pézniej, byle przed rozpoczeciem wyswietlania grafiki oraz przetaczy¢ z GTIAX na NORMAL w
cyklu 110 lub pézniej, na przyktad tuz przed kolejnym przetaczeniem na GTIAX.

Jak rozgrzewac GTIA.

W trakcie rozgrzewania uktadu GTIA musi by¢ wiaczony efekt DPS. Najlepiej aby byt wiaczony w
jak najwigkszej liczbie linii ekranu. Rozgrzewanie GTIA bez wlaczonego DPS jest nieskuteczne. Po
takim nieskutecznym rozgrzewaniu a nastepnie wiaczeniu DPS lub DGM nadal potrzebne jest
rozgrzewanie aby oba efekty DGF uzyskaly widoczno$¢ i stabilno$¢, cho¢ wtedy potrzeba mniej
czasu.

W trakcie rozgrzewania wiaczanie DPS powinno odbywac si¢ przy uzyciu trybu GTIA10 lub GTIA9.
Rozgrzewanie przy uzyciu GTIA11l jest nieskuteczne. Jezeli uzyjemy GTIA9 to dla niektérych
uktadéw GTIA bedzie wymagana wyzsza temperatura niz przy uzyciu GTIA10. Zalecane jest
uzywanie trybu GTIA10 przy rozgrzewaniu GTIA.



Ciekawe obserwacje i proby wyjasnienia jak powstaja efekty DGF.

Temperatura.

Przede wszystkim nalezy zauwazyc¢, ze ze wzrostem temperatury uktadéw scalonych wiaze si¢ wzrost
czasOw propagacji sygnatow. To oznacza, ze w warunkach rozgrzania uktadu pewne sygnaty moga
by¢ opdznione. Takie opdznienie jest z pewnoscig przyczyng powstawania efektow DGF. Op6znienie
doktadnie o jeden piksel lores czyli jeden cykl koloru oznacza, Ze jaki$ przerzutnik (badz przerzutniki)
wewnatrz GTIA przechowujacy stan ukladu i taktowany zegarem koloru 3.58MHz zatrzaskuje swdj
stan pézniej o caly cykl, czyli ,,gubi” jedno aktywne zbocze sygnalu zegarowego. Takie ,,gubienie”
nastgpuje raz na lini¢ ekranu. Nie jest mozliwe pelne wyjasnienie przyczyn powstawania DGF bez
szczegotowej znajomosci schematu wewnetrznego uktadu GTIA.

0 synchronizacji GTIA z ANTIC’iem oraz jej wplywie na DPS.

Kiedy$ w trakcie eksperymentéw z tzw. bugiem ANTICa w linii 240, synchronizacjg pionowa i
pozioma zauwazytem, ze mozliwy jest wptyw na synchronizacje poziomg w liniach wygaszonych
(VBLANK) skutkujacy przeréznymi ,,ugieciami” obrazu, natomiast nie jest mozliwy wplyw na
synchronizacj¢ poziomg w 240 liniach normalnych (o ile nie jest aktywny DGF). W tych liniach obraz
jest zawsze w prawidtowym potozeniu. Wniosek z tej obserwacji jest taki, ze GTIA synchronizuje si¢
z ANTIC-iem w kazdej z 240 normalnych linii oraz nie synchronizuje si¢ w liniach wygaszonych.
Wiadomo, ze synchronizacja nast¢puje, gdy ANTIC podaje na szyng AN2-ANO sygnat HBLANK
czyli warto$¢ binarng 010 (lub 011 jesli w nastepnej linii ma by¢ hires). Z podanego wcze$niej
wniosku wynika, ze ANTIC nie podaje sygnalu HBLANK w liniach wygaszonych (VBLANK) albo,
co bardziej prawdopodobne, ANTIC podaje sygnat HBLANK ciagle przez caly czas trwania
VBLANK (z wyjatkiem trzech linii gdzie podaje sygnal VSYNC) a GTIA synchronizuje si¢ z
ANTIC-iem tylko przy przejsciu z ACTIVE DISPLAY do HBLANK. Za ta druga opcja przemawia
fakt, ze puste linie normalne réznig si¢ od linii wygaszonych tym, ze w wygaszonych nie mamy
wplywu na ich kolor. Musi by¢ wigc réznica miedzy sygnatem podawanym przez ANTIC w jednych i
drugich liniach. Jedyna mozliwoscig jest, ze w pustych liniach normalnych jest to sygnat
BACKGROUND (binarnie 000) a w wygaszonych sygnat HBLANK.

Fakt, ze w standardowych warunkach GTIA wyS$wietla obraz poprawny pod wzgledem synchronizacji
poziomej we wszystkich liniach ekranu (w tym w liniach wygaszonych) oznacza, ze GTIA posiada
wewnetrzny licznik, ktéry zlicza cykle koloru i pozwala we wilasciwym momencie wygenerowac
impuls synchronizacji poziomej niezaleznie od tego, czy ANTIC podaje sygnat HBLANK czy nie.
Licznik taki jest z pewnos$cia synchronizowany z sygnalem HBLANK, gdy ten jest podawany przez
ANTIC (w 240 liniach normalnych).

Wyglada na to, ze przyczyna powstawania efektu DPS jest sp6znione o jeden cykl koloru docieranie
sygnalu HBLANK z ANTICa do GTIA i synchronizowanie si¢ wewngetrznego licznika cykli koloru
GTIA z tak opdznionym sygnalem. Innym mozliwym wyttumaczeniem jest, ze GTIA ,,gubi” przejscie
od ACTIVE DISPLAY do HBLANK poniewaz jest w trybie GTIAX i by¢ moze oczekuje takiego
przejscia co drugi cykl koloru i wskutek tego nie synchronizuje si¢ oraz ze opdznienie o jeden cykl
koloru zwigzane z DGM powoduje réwniez opdznienie wewnetrznego licznika cykli koloru a co za
tym idzie op6znienie impulsu synchronizacji poziome;j.

Zauwazylem, ze jezeli DPS jest wiaczony przed koncem ostatniej 240-stej normalnej linii ekranu i
skutkuje przesunigciem PMG i impulsu synchronizacji poziomej w linii nastgpnej to przesuni¢cie to
utrzymuje si¢ przez wszystkie linie wygaszone (VBLANK) az do pierwszej (z 240 normalnych) linii u
gbry ekranu. Dopiero tu DPS przestaje by¢ skuteczny o ile nie zostanie wilaczony tuz przed
rozpoczgciem pierwszej linii normalnej i nastgpnych. Ta obserwacja potwierdza, ze GTIA nie
synchronizuje si¢ z ANTIC-iem w trakcie wyswietlania linii wygaszonych (VBLANK) oraz ze ma
wewnetrzny licznik cykli koloru.
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Efekt DPS wtgczony tylko w dolnej czesci ekranu. Powrdt obrazu z przesunigtej do normalnej pozycji
nastepuje dopiero na poczqtku nastegpnej klatki obrazu czyli na samej gorze ekranu. Przesunigcie
utrzymuje si¢ przez caty czas trwania VBLANK mimo, ze program nie wykonuje przelqczen rejestru
PRIOR wtgczajgcych efekt DPS w tym czasie.

Czy ANTIC wplywa na efekty DGF?

W czasie stabilizowania si¢ efekty DGF pojawiaja si¢ i znikaja losowo w poszczegdlnych liniach
ekranu. Widoczne jest to jako przesuwanie si¢ zawarto$ci linii o piksel w prawo lub w lewo.
Nazwijmy to pulsowaniem. W przypadku efektu DPS dochodzi jeszcze uginanie si¢ obrazu w
sasiedztwie linii z uaktywnionym takim efektem. W pewnych momentach pulsowanie danej linii
wyglada na zupelnie niezalezne od pozostalych ale w innych momentach mozna zauwazyc
powtarzajace si¢ cate grupy linii, ktére pulsuja wedlug takiego samego wzoru. Uktad GTIA nie potrafi
rozréznia¢ linii. Nie zawiera licznika linii 1 nie wie, ktérg lini¢ ekranu aktualnie przetwarza. Polega
tylko na sygnatach podawanych przez ANTIC na szyne AN2-ANO. Wydaje si¢, ze gdyby jedynie
uktad GTIA byl odpowiedzialny za wprowadzanie opdznien, ktére skutkuja efektami DGF, to te
efekty pojawiatyby si¢ i znikaty jednoczesnie we wszystkich liniach ekranu. Tak jednak nie jest i ten
fakt wskazuje na to, ze ANTIC jest wspétodpowiedzialny za powstawanie opdznien. Udato mi si¢
zaobserwowac ciekawy przypadek, ktéry wydaje si¢ tego dowodzi¢. Zanim go jednak opisze, musze
dokona¢ kroétkiego wprowadzenia. Badania przeprowadzalem w taki sposéb, ze dzielitem ekran na
dwie czesci, po 100 linii w trybie $OE ANTIC’a kazda, przedzielone kilkunastoma liniami. W obu
czg$ciach w kazdej linii wiaczony byt efekt DPS. W obu czeéciach wiaczony byl ekran rozszerzony
(wide field), ktéry pobiera 48 bajtéw na lini¢ w trybie $OE. W Display Liscie instrukcja LMS (czyli
ustawiajgca poczatkowy adres danych obrazu) wystepowata tylko w pierwszej ze stu linii kazdego
bloku. Ilo§¢ danych potrzebna dla 100-u linii to 100*48=4800, czyli wigcej niz 4kB. Jak wiadomo,
wewnetrzny rejestr ANTIC a wskazujacy dane do pobrania jest inkrementowany automatycznie tylko
w obrebie 4kB (inkrementacji podlegaja tylko bity 11-0) co oznacza, Ze rejestr wskazujacy sktada si¢ z
12-bitowego licznika oraz 4-bitowego rejestru zwyklego przechowujacego niezmienne najstarsze 4
bity adresu podanego w instrukcji LMS. Licznik 12-bitowy po dojsciu do najwyzszej wartosci $FFF
przekreca sig, czyli zaczyna liczy¢ od 0. Tak wiec jezeli 100-u liniowy blok danych obrazu zaczynatby



si¢ na granicy 4-kilobajtowego bloku pamigci, np. od adresu $5000 to musiatoby nastgpowac jedno
przekrecenie si¢ licznika (w linii o numerze (4096 div 48) = 85). A teraz wracam do obserwacji. Udato
mi si¢ zaobserwowac przypadek, gdzie w opisanych powyzej warunkach (jednakowych w kazdej linii
100-liniowego bloku) efekt DPS uaktywnial si¢ doktadnie w jednej linii w obu 100-liniowych
blokach. Po wnikliwym dochodzeniu ustalitem, ze w obu przypadkach jest to linia nastgpujaca
bezposrednio po linii, w ktérej dochodzi do przekrecenia si¢ wewngtrznego 12-bitowego licznika
ANTICA’a wskazujacego dane obrazu (przypomne jeszcze, ze DPS jest widoczny w linii nastepujacej
po wiaczeniu go). Efekt ten wystepowal jako pierwszy zauwazalny w catym procesie uaktywniania si¢
DPS/DGF. Pézniej efekt pojawial sie sukcesywnie w coraz wiekszej ilosci linii. Podsumowujac,
jedyny czynnik, jaki mégl spowodowa¢, ze DPS wystapit tylko w jednej ze 100-u linii, to inne
op6znienie (czas propagacji) sygnatu podanego przez ANTIC na szyng AN2-ANO w przypadku
przekrecenia si¢ wewnetrznego licznika niz op6znienie w przypadku, gdy takie przekrgcenie nie
wystepuje. Ta obserwacja upewnia mnie w przekonaniu, ze ANTIC jest wspétodpowiedzialny za
powstawanie efektow DGF.

Dwa rodzaje HBLANK.

Teraz jeszcze obserwacja, ktéra nie ma zwigzku z DGF ale moze by¢ ciekawa dla oséb prébujacych
odtworzy¢ schemat wewnetrzny ukladu GTIA. Jak wspomnialem wcze$niej, w trakcie wygaszania
poziomego ANTIC podaje na szyng AN2-ANO sygnal HBLANK czyli warto§¢ binarng 010 jesli w
nast¢pnej linii ma by¢ lores lub 011 jesli w nastepnej linii ma by¢ hires. Ma to miejsce w cyklach CPU
111-113 (koniec linii) oraz 0-16 (poczatek nastepnej linii). ANTIC pobiera instrukcje z DisplayList w
cyklu 1 i wtedy dowiaduje si¢ jaki bedzie tryb w nastepnej linii. Odpowiednig warto$¢ sygnatu
HBLANK wystawia wiec na szyng¢ AN2-ANO dopiero w cyklu 2. Sadzg, ze w cyklach 111-113 oraz
0-1 na szyng¢ AN2-ANO ANTIC podaje wartos¢ sygnatu HBLANK taka, jak dla poprzedniej linii a w
cyklach 2-16 warto§¢ wilasciwg dla biezacej linii. Obie warto$ci beda rézne, jezeli nastgpuje zmiana
trybu z hires na lores badz odwrotnie oraz takie same jezeli zmiana trybu nie nast¢puje. Sadze, ze
GTIA wybiera tryb pracy tzn. hires lub lores na podstawie wartosci sygnaltu HBLANK w ostatnim
cyklu koloru nalezagcym do okresu HBLANK. Natomiast dla GTIA nie ma znaczenia, ktéry z tych
sygnaléw jest podawany przez ANTIC, aby wygenerowa¢ sygnaty (poziomy) wygaszania poziomego i
synchronizacji poziome;j.

Tryby wykorzystujace DGF.

Wykorzystujac efekty DGF mozna uzyska¢ kilka nowych trybéw graficznych na matym Atari.
Wigkszos¢ z nich jest trybami interlace’owymi, gdzie jeden z dwodch pétobrazéw jest poziomo
przesuniety o p6t piksela w danej rozdzielczo$ci wzgledem drugiego. Dzigki temu uzyskujemy
podwojenie rozdzielczo$ci poziomej oraz zwickszenie liczby dostepnych koloréw badz odcieni w
wyniku mieszania si¢ naktadajacych sie poléwek pikseli z obu pétobrazéw.

DGI - Delayed Gtia hires Interlace — tryb, ktdry zademonstrowalem w demie KNIGHT.
Charakteryzuje si¢ rozdzielczo$ciag poziomg 320 pikseli (hires) przy standardowej szeroko$ci pola.
Powstaje przez naprzemienne wyswietlanie dwoch pétobrazéw w rozdzielczosci poziomej 160 (lores),
czyli w trybie ANTIC’a $OE lub $04 opcjonalnie podkolorowanych przy pomocy obiektéw PMG. W
jednym z pétobrazéw zastosowany jest efekt DPS2 dajacy przesunigcie o jeden piksel hires w lewo od
pozycji normalne;j.



DGI — ujecie pierwsze (to jeszcze z wersji na WAP-NIAK party z gotyckim fontem)
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DGI — ujecie drugie



Potobraz nieprzesuniety.



DGX - Delayed Gtia cross(X) interlace — tryb bedacy kombinacja DGI i zwyklego pionowego
interlace’u telewizyjnego (opracowanego dla Atari przez Rybagsa). W tym trybie linie pétobrazéw nie
naktadaja sie, lecz wystepuja naprzemian a rozdzielczo$¢ pionowa jest podwojona. Widzimy piksele
lores utozone jak cegly w murze, czyli w jednej linii nieprzesunigte, w nastepnej przesuni¢te o polowe
dtugos$ci, w nastgpnej zndéw nieprzesuniete itd. Tryb DGX zostal réwniez zademonstrowany w demie
KNIGHT. Wykorzystana grafika nie byla jednak tworzona z mys$lg o takim sposobie wyswietlania
wiec uzycie DGX nie powoduje tu poprawy jakosci.

DII — Delayed gtia9 Interlace — tryb charakteryzujacy si¢ rozdzielczoscig pozioma 160 pikseli przy
standardowej szerokosci pola. Powstaje przez naprzemienne wys$wietlanie dwéch pétobrazéw w trybie
GTIA9 czyli w rozdzielczosci poziomej 80. W jednym z pdélobrazéw zastosowany jest efekt DPS
dajacy przesunigcie o jeden piksel lores w lewo od pozycji normalne;.

D10I — Delayed gtialO Interlace — tryb charakteryzujacy si¢ rozdzielczo$cia pozioma 160 pikseli przy
standardowej szerokosci pola. Powstaje przez naprzemienne wyswietlanie dwéch pétobrazéw w trybie
GTIA10 czyli w rozdzielczo$ci poziomej 80. W jednym z pétobrazéw zastosowany jest efekt DPS
dajacy przesunigcie o jeden piksel lores w lewo od pozycji normalne;.

DI9X — Delayed gtia9 cross(X) mode — tryb nieinterlace’owy polegajacy na tym, ze wszystkie linie sa
wyswietlane w trybie GTIA9 a co druga jest przesunigta o p6t piksela w prawo dzieki zastosowaniu
efektu DGM (DG9). Piksele rozdzielczosci poziomej 80 sg utozone jak cegly w murze, czyli w jednej
linii nieprzesuni¢te, w nastepnej przesunigte o potowe dlugo$ci, w nastepnej zndw nieprzesuniete itd.

D10X - Delayed gtialO cross(X) mode — tryb nieinterlace’owy polegajacy na tym, ze wszystkie linie
sa wySwietlane w trybie GTIA10 a co druga jest przesuni¢ta o pdét piksela w prawo dzigki
zastosowaniu efektu DGM (DG10). Piksele rozdzielczo$ci poziomej 80 sg utozone jak cegly w murze.

DI9XI - Delayed gtia9 cross(X) Interlace — tryb charakteryzujacy si¢ rozdzielczoscig pozioma 160
pikseli przy standardowej szerokoSci pola. Powstaje przez naprzemienne wyswietlanie dwéch
potobrazéw w trybie D9X, gdzie w jednym pdtobrazie linie parzyste sa nieprzesuni¢te a nieparzyste
przesuni¢te o pot piksela w prawo a w drugim pétobrazie linie parzyste sg przesuniete o pét piksela w
prawo a nieparzyste sa nieprzesunig¢te. Tryb ten jest bardzo zblizony do trybu HIP lecz tu we
wszystkich liniach wystepuje tryb GTIA9. Jest to taki sam tryb jak VZI — VertiZontal Interlacing
opracowany w 1994 roku przez Bryana.

D10XI — Delayed gtialO cross(X) Interlace — tryb charakteryzujacy si¢ rozdzielczoscig poziomag 160
pikseli przy standardowej szerokoSci pola. Powstaje przez naprzemienne wyswietlanie dwéch
potobrazéw w trybie D10X na podobnej zasadzie jak tryb D9XI.

Programy.

DGF INIT (DGFINIT.XEX) — program, ktéry inicjuje efekty DGF przy rosnacej temperaturze
uktadéow GTIA 1 ANTIC wedlug podanego wyzej opisu. Program mierzy réwniez stabilnosé
(dostepnos¢) efektéw DGF 1 podaje ja w procentach. Efekty DGF wiacza przy pomocy zalecanego
GTIA10 i wyniki pomiaréw dotycza efektéw wilaczanych ta wlasnie metoda. Efekty wiaczane przy
pomocy np. GTIA9 moga wcigz by¢ niedostepne gdy program pokazuje 100%-owa stabilnos¢. Do
wykrywania aktywno$ci DGF w danej linii program uzywa mechanizmu wykrywania kolizji obiektéw
PMG 1z grafika obrazu. W chwili gdy efekty DGF osiagng 100%-owa stabilno$§¢ wiacza si¢
dzwickowy sygnat alarmowy oraz wys$wietlony zostaje catkowity czas dochodzenia do stabilnosci.
Sygnal trwa okoto 1 minuty i moze by¢ wylaczony wczesniej przez nacisnigcie dowolnego klawisza.
Nacisnigcie B powoduje wy$wietlenie grafiki tta uzywanej przez program przy inicjowaniu DGF i
pozwala na obserwacje zachowania si¢ (pulsowania) poszczegdlnych linii ekranu w trakcie procesu
stabilizacji DGF. Naci$niecie Esc powoduje wyjécie do DOSa.



DGF INIT PROGRESS 284

Program DGF INIT w akcji. Stabilnos¢ efektow DGF (DPS i DGM) osiggneta 25%.

DGF INIT 86147 1Loox

=

Stabilnos¢ 100% osiggnieta po 6-ciu minutach i 47-miu sekundach.




Po nacisnigciu B mozna oglgdaé wyginanie si¢ obrazu w trakcie osiggania stabilizacji efektow DGF.

DPS CHECK (DPSCHECK.XEX) — program, ktéry sprawdza, czy efekt DPS (wlaczany przy pomocy
zalecanego GTIA10) jest stabilny (dostgpny) w 100%. Program nie posiada bloku RUNAD a jego
przeznaczeniem jest doklejanie na poczatku plikéw .xex bedacych programami wyswietlajacymi
grafiki w trybach korzystajacych z DPS. Jezeli program wykryje, ze DPS nie jest stabilny (dostgpny)
w 100% to wyswietli stosowny komunikat oraz natychmiast wréci do DOSa zapobiegajac dalszemu
tadowaniu si¢ i uruchomieniu programu giéwnego.

DGM CHECK (DGMCHECK.XEX) — program, ktéry sprawdza, czy efekt DGM (wlaczany przy
pomocy zalecanego GTIA10) jest stabilny (dostepny) w 100%. Podobnie jak DPS CHECK program
nie posiada bloku RUNAD a jego przeznaczeniem jest doklejanie na poczatku plikéw .xex begdacych
programami wySwietlajagcymi grafiki w trybach korzystajacych z DGM.

DGM G9 CHECK (DGMGI9CHK.XEX) — program, ktéry sprawdza, czy efekt DGM (wiaczany przy
pomocy GTIA9) jest stabilny (dostepny) w 100%. Podobnie jak DPS CHECK program nie posiada
bloku RUNAD a jego przeznaczeniem jest doklejanie na poczatku plikow .xex bedacych programami
wyswietlajagcymi grafiki w trybach korzystajacych z DGM.

DGF DEMO - demo efektow DPS i DGM zastosowanych w trybach GTIA9 i GTIA10. Naci$nigcie
spacji ujawnia ukryte ugiete czgsci obrazu. Nacis$nigcie Esc powoduje wyjscie do DOSa. Polecam

przejrzenie kodu zrédtowego tego programu. W folderze Src\dgfmode znajduja si¢ oddzielne pliki
zrédtowe dla efektow DPS, DG9 i DG10 oraz ich kombinacji.
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Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow)

DGF DEMO - efekty nieaktywne.

96K/16/s 2500fps 25fps 516KB/s
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Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow)

DGF DEMO - efekty aktywne.

96K/16/s 2500fps 13fps 516KB/s
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Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow) 96K/16/s 2500fps 25fps 516KB/s

DGF DEMO — widoczne ugiete czesci obrazu.

KNIGHT - demo trybéw DGI i DGX wykorzystujace grafike ,,Knight” autorstwa Tomasza ,,Levi”
Lewandowskiego stworzong dla C64 w trybie Interlaced FLI. Pozwala réwniez wyswietli¢
samodzielnie oba pétobrazy. Program wykrywa brak petnej stabilno$ci DGF i jezeli taka sytuacja
nastapi blokuje mozliwos¢ wyswietlania trybéw DGI i DGX a takze pétobrazu z efektem DPS2, ktéry
wyswietlatby sie¢ nieprawidlowo ze wzgledu na réznice w poziomych pozycjach obiektéw PMG w co
drugiej linii. Naci$niecie 1 powoduje wys$wietlenie tylko pétobrazu przesunietego o piksel hires w
lewo czyli tego z efektem DPS2, naci$nigcie 2 — tylko pétobrazu bez przesuniecia, 3 — pelnego obrazu
w trybie DGI, 4 1 5 — dwéch wariantéw obrazu w trybie DGX (4001), ktére r6znia si¢ tym, ktéry z
potobrazéw jest wyswietlany wyzej a ktéry nizej. Naci$nigcie spacji zatrzymuje plynacy napis. Esc
powoduje wyjscie do DOSa.

CACTUVZI i FARMVZI - programy wyswietlajace obrazki w trybie VZI (D9XI) opracowane przez
Bryana. W programach tych do wtaczania efektu DGM uzywany jest tryb GTIA9, przez co na
niektérych maszynach efekt bedzie dos¢ krétkotrwaly (patrz akapit ,,Wptyw sposobéw wiaczania
efektow DGF na ich stabilno$¢”). Do programéw tych mozna doklei¢ na poczatku program
DGMGI9CHK.XEX w celu dodania mechanizmu wykrywania pelnej stabilnosci efektu DGM.

Wszystkie wymienione programy mojego autorstwa potrzebuja nie wigcej niz 48kB pamieci RAM i
nie korzystaja z pamieci RAM pod OS ROM, dzigki czemu mogg dziata¢ réwniez na Atari 800.
Programy dziataja zar6wno na maszynach PAL jak i NTSC.

Ciekawe screenshoty.
Ponizej zamieszczam kilka sposrdd licznych screenshotéw zrobionych podczas prac nad DGF.
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96K/16/s 2500fps 25fps 516KB/s
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Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow) 96K/16/s 2500 fps 25fps 516KB/s
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96K/16/s |2500fps |5fps  3413KB/s | .
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Connected to capture device: Syntek STK1150 (DirectShow) 96K/16/s | 25.00 fps |25 fps 3413KB/s

To juz koniec.

Opisane efekty DGF oraz powstale z ich uzyciem tryby graficzne nie moga znalezé powaznych
zastosowan ze wzgledu na ograniczong dostepnos¢ (dtugi czas oczekiwania na samoistne rozgrzanie
si¢ uktadéw graficznych, konieczno$¢ rozgrzewania tych uktadéw, niewystgpowanie efektéw DGF w
niektérych egzemplarzach Atari). Uwazam jednak, ze warto byto zbada¢ i opisa¢ zjawisko DGF, po
prostu po to, zeby je poznac i wyjasni¢ jedna z bardziej skrywanych tajemnic Atari. Ponadto ogladanie
trybu DGI — hiresu z mnéstwem koloréw na standardowym Atari przyniosto mi ogromng rado$¢ i
choc¢by tylko dla tego trybu warto bylo takie badania przeprowadzic.

Tym, ktérzy chcieliby zobaczy¢ opisane efekty a obawiaja si¢ tak drastycznych metod podgrzewania
Atari jak przy uzyciu suszarki, polecam wiacza¢ komputer w upalne letnie dni. Komputer
samoczynnie rozgrzeje si¢ do wymaganej temperatury w okoto 30 minut. Oczywiscie przy wtaczonym
programie DGF INIT. W chlodniejszych porach roku proponuj¢ ustawi¢ Atari w poblizu kaloryfera a
jesli kto$§ dysponuje wlasnym CO to réwniez zaaplikowaé przystowiowe ,,wiecej wegla™.

Pawel Rosowski



