A
E SIERPIEN

Miesiecznik fanbw komputera Amiga

Grafika 24 - bitowa

®

Zac""”'ﬁy_
1Ty to
pﬂt’! afis 7




Dzisiejsza wktadka do ENTER-a
jest numerem “zerowym” kolejnego
przedsiewziecia Wydawnictwa LU-
PUS. Trzymacie w reku nowe pismo
poswigcone komputerowi Commo-
dore Amiga. Nowe, a jednak juz
dobrze znane wiekszosci uzytkow-
nikow tego komputera. Pozorny
paradoks powyzszego stwierdzenia
bierze sie stad, ze wielu Amigowcow
spotkato sie juz z miesiecznikiem
AMIGA Magazin wydawanym przez
Markt & Technik Verlag. Jak sie
orientujemy, zyskat on wiele po-
chlebnych ocen. Przypuszczajac, ze
odsetek pochwat bytby jeszcze wyz-
szy, gdyby nie jezyk, w ktorym
napisane sa arlykuty problemowe -
postanowiliSmy siegnac do Zrodef.
Efektem wspoipracy z wydawcg nie-
mieckim bedzie polskojezyczna edycja
tego magazynu. Nie bedziemy moze
najtarisi, ale napewno najgrubsi (numer
pierwszy bedzie miat objetosc porowny-
walng z ENTER-em).

Chcielibysmy byc rowniez najlep-
si, jednak ocene tego, czy nam sie to
uda, pozostawimy Czytelnikom.

Jesli: - wydaje Ci sie, ze Twoja
Amiga nie ma przed Toba tajemnic, i
chciatbys sprawdzic, czy sig nie my-
lisz,

- masz Amige od pewnego czasu,
i chciatbys wiedzie¢ o niej cos
wiecej...

- witasnie kupites ten wspaniaty
komputer...

- marzysz o Amidze, ale chwilowo
nie jestes w stanie jej kupic...

- nie lubisz Amigi, ale wyznajesz
zasade “chcgc zniszczyc wroga, na-
lezy znac jego sfabe strony’,
wowczas Magazyn AMIGA bedzie

W

wifasnie tym, czego potrzebujesz.
Wydaje nam sig, ze rowniez fani
“C&A", “64+4" czy “Amigowca’ znaj-
da w naszym magazynie inne wia-
domosci niz te, ktére sa zamie-
szczone w ich ulubionych gazet-
kach. Nie zamierzamy byc¢ kon-

kurencia dla tvch nism ale ich
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uzupeinieniem. Byc moze w ten
Sposcb wypeinimy pewna luke, ktdra
naszym zdaniem isinieje na rynku
czasopism Amigowych. Postaramy
sie zaspokoi¢ gusta wszystkich
Czytelnikéw - zarowno tych, ktorzy
dopiero wchodza w zaczarowany
swiat Amigi, jak i tych najbardziej
doswiadczonych - nie zapominajac
oczywiscie o najliczniejszej “middle
class”. Oprocz tlumaczen zamie-
rzamy takze zamieszczac artykufy
autorow polskich. Zapraszamy za-
tem do wspéipracy wszystkich zain-
teresowanych Amiga.

Chcac zaskakiwac Czytelnikow
kazdym nowym numerem - nie
wykorzystamy juz teraz wszystkich
naszych pomystéw, mozemy jedynie
zdradzic, Zze od najblizszego numeru
rozpoczniemy kurs programowania
w ARexxie, a takZze przedstawimy
schemat przetacznikéw systemow
operacyjnych do samodzielnego wy-
konania.

Zdajemy sobie sprawe z tego, ze
gazeta bez wiezi z Czytelnikami jest
tylko zadrukowanym kawatkiem pa-
pieru - jestesmy wiec otwarci na
wszystkie Wasze pomysty, nawet te
najbardziej zwariowane.

Do przeczytania sie w pierwszym
numerze.

Marek Pampuch
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Prawie 17 milionéw ko- |
lorow na Amidze nie jest |

juz marzeniem Scietej
gtowy, nawet wowczas,
jesli nie masz 24-bitowe;
karty graficzne.

von Albert Petryszyn
niej wiecej przed ro-
kiem, podczas Ami-
ga Centre Scotland,
zademonstrowano
pierwsze karty, umozliwia-
jace uzyskanie 16,8 milionow
kolorébw na Amidze (Harle-
quin-Board i VD 2001).
Poniewaz jednak wowczas
nie byto jeszcze oprogramo-
wania dlatych kart - moglismy
podziwia¢ wytgcznie “fabry-
cznie” gotowe obrazki 24-bi-
towe, i to tylko na ekranie
specjalnego monitora.

wa. Wszystkie te programy |

dziatajg takze na zwyktej Ami-
dze (z nieco rozszerzong pa-
miecig), a ich efekt mozna
zobaczy¢ na normalnym mo-
nitorze Amigi. Przedstawimy
trzy rézne programy grafi-
czne, a mianowicie TV Paint
(przeznaczony do wspotpracy
z kartg graficzng Harlequin),
VD Paint (karta VD 2001) oraz
DCTV Paint (modut DCTV).
BTV Paint V1.5

Aby zobaczy¢ efekt dziata-
nia TV Paint

mniejszej

W jego naj-
rozdzielczosci -

740 x 576 punktéw, trzeba

iaA 1 ITH !/ e
mie karte Harlequin (o poje-

mnoéci pamigci graficznej od
1,6 do 4 MB).

Osfona i wypefnienie Okno Density (gestosc) poz-

walana wiele operacji zwykorzystaniem funkcji wypetniania.
Ale zabawa zaczyna sie naprawde dopiero wéwczas, gdy

jednoczesnie wykorzystamy funkcje kotysaniabarw (“cycle”).

Obecnie sprawa ta wyglada
o wiele lepiej. Istnieja juz
specjalistyczne programy ry-
sunkowe, takie jak TV Paint,
VD Paint, DCTV Paint, Visio-
na Paint, Macro Paint i Paint
Master, wykorzystujgce mo-
zliwosci buforowania ramki,
oraz programy takie jak Sca-
la, Broadcast Titler, Art De-
partament Professional 2.0,
Real 3D (wersja 1.4) oraz
Reflections 2.0, ktore wspo-
magajg dziatanie wymienio-
nych wyzej programow, ob-
stugujacych grafike 24-bito-
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UWAGA: TV Paint moze
pracowa¢ takze na Amidze
(rozszerzonej o takg sama
iloé¢ pamieci RAM) bez karty
Harlequin. Jednak wéwczas
mozliwoéci programu beda
nieco zawegzone. Jezeli u-
znasz, ze opisana powyzej
rozdzielczos¢ nie wystarczy i
chciatbys pracowa¢ w roz-
dzielczosci wyzszej, na przy-
ktad 910 x 576 punktéw -
Twoja Amiga wraz z karta
musi mie¢ minimum 12 MB
RAM-u.

W okienkach znajduja sie
wszystkie elementy obstugi
programu TV Paint, dzieki
czemu mozna je tatwo prze-

suwac¢ po powierzchni ry- |
sunku i ustawia¢ w dowolnym |
miejscu ekranu. Obok, spoty- |
kanych takze w innych grafi- |
cznych programach, funkcji |

standardowych, takich jak ry-
sowanie punktéw, rysowanie
‘od reki” (dajace mozliwosé
tworzenia dowolnych ksztatl-
téw), rysowanie linii, kot, elips
itp., szczegdlnie interesujgca
jest funkcja pedzla powietrz-
nego (“airbrush”). Za jej po-
mocg mozna ustali¢ nie tylko
rozmiar, lecz takze gruboscé
‘wtosa” pedzla oraz nasyce-
nie “kropli” w obrgbie nakra-
pianego obszaru. Aby lepiej
zrozumie¢ zasadg jego dzia-

| tania - wyobrazmy sobie pis-

tolet do natryskiwania farbg,
w ktérym mozna regulowaé
jednoczesnie nie tylko cis-
nienie powietrza, ale takze
ksztatt szablonu naktadanego

na dysze. Gdy do tego wszys- |

tkiego dotaczymy jeszcze fu-
nkcje zageszczania (“densi-
ty”) i kotysania barw (“color-
-cycling”), wowczas ekran
monitora staje sie bajkowa
§ciang z grafitti (nie ustepuja-
cymi jako&cia arcydzietom z
przejscia podziemnego przy
Rotundzie w Warszawie).

W programie TV Paint dos-
konale i bardzo praktycznie
jest rozwigzane maskowanie,
czyli cecha, ktora utatwia
uzyskanie koloru zblizonego
do tego, o jaki nam chodzi. W
przypadku dysponowania
16,8 milionami barw i ich
odcieni uzyskanie $cisle o-
kreslonego koloru nie jest tat-
we, ale udaje sig przy u-
miejetnym operowaniu mas-
kowaniem. W programie TV
Paint mozna na przyktad -
stosujgc dwa kolory - zwigk-
sza¢ lub zmniejsza¢, za po-
mocg myszy, procentowy u-
dziat kazdej z tych dwéch
barw, za$ przy wyborze tylko
jednej barwy mozna jako ma-
ske zastosowac jeden z 255
odcieni tego koloru. W okien-

Kwiat maku Wykorzy-

stujac funkcje MASKA pro-
gramu TV Paint, mozna
profesjonalnie “naswietla¢”
obraz.

ku szablonu napiséw (“sten-
cil”) da sie ustali¢ nie tylko
poszczegdine kolory masku-
jace, ale i kolor “finalny”.
Przyktadem wykorzystania tej
funkecji moze by¢ zdjecie
przedstawiajgce kwiat maku.
Jako kolor  podstawowy
wybrano tu jasng zielen, do-
dajgc do maski 100 odcieni
zieleni, a nastepnie, aby o-
trzymac gotowg maske - pow-
térzono te samg procedure
dla bardzo ciemnej zieleni.
Zeby otrzyma¢ prezentowany
efekt, wystarczyto jeszcze tyl-
ko przeksztatcenie barw i
pokrycie czernia zbyt ziel-
onych obszarow.

Program ma ponadto funk-
cje wygtadzajaca maskowa-
nie, dzigki czemu przejscie od
maski do tta nie odbywa sie
skokami o wartosci jednego
punktu ekranowego (jak w
dotgd stosowanych progra-
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“Czarno

Casablanca
- biali” Humprey Bogart i
Ingrid Bergman moga nabrac¢

kolorow.

mach graficznych), lecz w
sposob ptynny. Uzyskanie po-

dobnego efektu za pnomoca
GCONEge CicKlu PCMeCq

metod tradycyjnych (na przy-
ktad w laboratorium fotogra-
ficznym) wymaga minimum
pot dnia pracy.

Inny prezentowany tu obraz,
nazwany przez nas “Pani pus-
tyni”, powstat przy wykorzysta-
niu maskowania i zastosowa-
niu kolejnej funkcji programu,
zwanej “przezrocze”, Zasada
taczenia tych dwdch funkcji
wyglada nastepujgco: Naj-
pierw naktada sig stylizowang
figure kobiety, jako maske.
Nastepnie kopiuje sie ten ob-
raz na drugie (znajdujace sie z
tytu) okno ekranu, a na okno
ekranu pierwszego (wysunie-
tego do przodu) - wprowadza

sie krajobraz pustyni. Rysunek |

ten “nakrapia si¢” za pomocg
pedzla powietrznego. Po do-
konaniu tej operacji wybiera-
my z gtéwnego repertuaru pro-
gramu funkcje “przezrocze”, i
rysunek pustyni staje sig prze-
zroczysty w miejscach “nakro-
pionych”. Na tylnym ekranie
“schowalismy” maske - postaé
kobiecg, ktéra w zaleznosci od
intensywnosci “nakropienia” o-
brazu bedzie mniej lub bardz-

4

iej widoczna. W ten sposob
mozna tworzy¢ rdozne dziwne
obrazy, ktére czasami udaje
sie uzyska¢ w laboratorium,
ale po dtugiej i trudnej obrobce
fototechnicznej.

W programie TV Paint wyjat-
kowo prosta jest takze zmiana
nasycenia barw. Ma on bo-
wiem specjaine okienko stu-
zace do tak zwanej korekcji
“gamma”. Zasada tej korekgcji
jest nastepujgca: Na poczatku
wybierasz jedng, dwie lub trzy
barwy podstawowe, ktére
chcesz zmieniaé. Aby uzyska¢
potrzebny kolor i odcien, wy-
starczy przestawic¢ stopien ro-
zjasnienia i zaciemnienia wy-
branych koloréw bazowych.
Niewazne, czy ma to by¢ bar-
wa ciemna, czy jasna, odcien
blady czy intensywny, Kolor
zimny czy ciepty. Amiga wy-
posazona w program TV Paint
z korekcja “gamma” zadowoli
najbardziej wymagajgcego u-
zytkownika (przypomnijmy, ze
wszystko dzieje sig w prawie
17 milionach odcieni). Pod-
czas korekcji masz oczywiscie
zapewniong statg kontrole
wzrokowg uzyskanego efektu,
a w momencie gdy otrzymany
wynik Cie zadowala - wystar-
czy wybra¢ myszkg ramke z

napisem “OK" i... (klikng¢,
dwumlasng¢, dwutrzasngé,
dwumyszngé, dwuwcisngé -

albo jak kto woli) - aby Amiga
zapamigtata ten odcien.

W ten sposob mozna takze
tatwo tworzy¢ obrazy “dzie-
nne” i “nocne” tego samego
obiektu, co jest pokazane na
zdjeciu nazwanym przez nas
“Zmierzch wieczorny”. Funk-
cja UNDO w programie TV
Paint zostata zaprojektowana

w sposob nieco odmienny od
dotychczas spotykanych, co
naszym zdaniem jest pomy-
stem nieztym. Funkcje te moz-
na ustawi¢ w dwdch trybach:

dza¢ prawie “bezkarnie” , po-
niewaz wszystkie zmiany ry-
sunku dokonane w obrebie
jednej funkcji mozna, jesli Cie
nie zadowalajg - wycofaé. Na-

VAP N oL@l Aby uzyskac sceny dzienne i

nocne, wystarczy zmieni¢ parametry krzywej jasnosci w
okienku LUT - przesuwajac za pomoca myszki dowolny
punkt, lezacy na wykresie tej krzywe]

AUTO lub FUNCTION. W przy-
padku wybrania opcji AUTO
funkeja UNDO zachowuje sie
W sposdéb “normainy”, czyli -
mozna zlikwidowa¢ jedynie e-
fekt ostatniego dziatania. Jesli
natomiast ustawimy opcje
FUNCTION - wowczas pro-
gram zapamietuje wszystkie
dokonane odtad zmiany az do
momentu, w ktérym wybierze-
my nowa funkcje. W ten spo-
sob dowolne eksperymenty na
obrazie mozesz przeprowa-

D Za pomoca funkcji “przezrocze” mozna
]

doprowadzi¢ do przeswiecania obrazéw.,

szym zdaniem, w programie
brakuje jednak jeszcze jednej
funkcji - logicznie wynikajgcej
z przyietei tu formuty - funkeii,
ktora umozliwiataby samo-
dzielne ustalenie liczby kro-
kéw UNDO do zapamietania.
By¢ moze zostanie to wprowa-
dzone w kolejnej, zapowia-
danej, wersji programu - 2.0.
Chociaz obecna wersja pro-
gramu TV Paint z kartg Harle-
quin pozwala na wprowadze-
nie 16.8 milionéw barw do
obrazéw o rozdzielczosci 2048
x 1366 punktéw, to jednak,
majac “zwykty” monitor, moz-
na pracowa¢é tylko na wycinku
obrazu o rozmiarach 910 x 576
punktéw. Aby dopasowac caty
obraz do tych “roboczych”
rozmiaréw, wykorzystujemy
funkcje “edycji duzych ob-
razow" (“Big Edit"). Za pomocg
tej samej funkcji umieszczamy
nastepnie opracowany wyci-
nek w catosci grafiki. Program
zrobi to w taki sposéb, ze nie
bedzie wida¢ “szwoéw” obrazu.
O wiele wigksze mozliwoéci
ma program TV Paint dziata-
jacy na Amidze wyposazonejw
karte Harlequin. Poniewaz ka-
rta ta ma 32-bitowy bufor ramki
- zas na Amidze (na razie)

mozna tworzyé grafike naj-
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wyzej 24-bitowg - program TV
Paint wykorzystuje pozostate
‘wolne” 8 bitéw karty do swo-
ich celéw, tworzgc na nich tak
zwany “kanat alfa”. Kanat ten
moze byc wykorzystany jako
dodatkowy pedzel maskujacy.
Za jego pomocg mozna Wsu-
nac jeden maskowany obraz w
drugi lub umiescic¢ taki obraz w
tle, uzyskanym ze zrédta vid-
eo. Techniki te s3 wprawdzie
wykorzystywane juz od dosy¢
dawna i to za pomocg pros-
tszego sprzetu (na przyktad -
genlock), lecz mozemy za-
uwazyc¢, ze na obrazach uzys-
kanych tym ostatnim sposo-
bem wystepujg “ostre” krawe-
dzie na styku tgczonych ele-
mentéw. Jezeli dodatkowo
krawedzie te sg ukosne, wowc-
zas dochodzi do powstania
niezbyt fadnego efektu zwa-
nego schodkowaniem. Stosu-
jac “kanat alfa” mozna w
prosty sposéb uzyskaé wygta-
dzenie krawedzi.

TV Paint byt pierwszym pro-
gramem do profesjonalnego
tworzenia obrazéw iich obréb-
ki na Amidze. Bogactwo “na-
rzedzi” programu, wspoma-
gane przez duzg szybkos¢ pra-
cy kart Harlequin, umozliwia
uzyskanie na Amidze efektow
nie gorszych niz na innych, o
wiele drozszych, stacjach gra-
ficznych, majacych mozliwosé
pracy z milionami barw.

Istniejg wersje programu TV
Paint moggce wspotpracowac
z innymi, tanszymi niz Harle-
quin, kartami graficznymi (na
przyktad VD 2001), jednak
wowczas - przy zachowaniu
wszystkich mozliwoéci progra-
mu - maksymalna rozdziel-
czos$¢ nie przekracza najwiek-
szej rozdzielczosci odpowied-
niej dla danej karty, zas sam
program pracuje o wiele wol-
niej.

WVD Paint V1.0

VD Paint jest programem nie
wymagajacym takiego sprze-
tu, jak opisany powyzej TV
Paint. Program ten opracowa-
no w firmie Merkens EDV
gtownie po to, aby wspdtpra-
cowat z digitizerem VD 2001 w
czasie rzeczywistym. Do pra-
widtowej pracy programu wy-
starczy, gdy w Amidze jest
zainstalowane minimum 3 MB
pamieci. Jednak do bardziej
skomplikowanych “dziel” (na
przyktad przy wykorzystywa-
niu pedzla), a takze wéwczas,
gdy chcesz uzywac¢ funkcji
UNDO zaleca sie 6 MB RAM-u.
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Repertuar programu TV Paint [TEeweves s

kcje i repertuary w TV Paint umieszczone zostaty w

przesuwalnych okienkach.

Zastosowana w programie, a
“rozumiana” przez kartg VD
2001, nietypowa rozdziel-
czos¢ ekranu (512 x 580 pun-
ktéw) - jednoznacznie wskazu-
je, ze podstawowym zastoso-
waniem bedzie tu technika vid-
eo. Rozdzielczoséé ta jest wys-
tarczajgca do wigkszoéci zas-
tosowan pétprofesjonalnych.
Program VD Paint jest dosy¢

!

prosty i przejrzysty. Zastoso- |

wano w nim wszystkie standar-
dowe funkcje graficzne, jak-
kolwiek nie sg one tak wy-
godne w obstudze i tak prze-
mysélane, jak w przypadku pro-
gramu TV Paint. VD Paint ma

za to inne cechy, ktére sa
godne uwagi. Mozna szybko
opanowa¢ repertuar funkeji
programu oraz obtozenie kla-
wiszy funkecyinych. W prosty
sposéb mozna wykonywaé
wtasne naktadki i procedury

makro, bowiem wszystkimi
funkcjami VD Paint steruje
ARexx. Sposéb stworzenia

tych naktadek jest bardzo pro-
sty, co pozwala na dostosowa-
nie wzornictwa grafiki do indy-
widualnych potrzeb. Dodat-
kowo utatwia te czynnosé zna-
jdujacy sie na dyskietce petny
ARexx oraz fakt, ze stworzony
przez Ciebie w tym jezyku

| (TR AALEY I8 Mata prezentacja obrazkéw, kiéra

ilustruje niektére mozliwosci programu TV Paint.

| skrypt zostanie automatycznie

zapisany na dyskietke. (W
pierwszym numerze Magazy-
nu AMIGA rozpoczniemy kurs
programowania w ARexx-ie -

przyp. red.) Mozesz tez wyko-

rzysta¢ stworzony wczesniej
skrypt do wykonania takich
samych operacji na innym ob-
razie. Jest to szczegdlnie in-
teresujgce w przypadku za-
stosowan video oraz dla oséb
lubigcych tworzy¢ wiasne pro-
gramy demonstracyjne. Po-
nadto, tak utworzony skrypt
mozna w kazdej chwili zata-
dowac¢ i zmieni¢ za pomoca
dowolnego edytora. tadowa-
nie jest réwniez bardzo proste.
Kazdy kolejny skrypt zapisuje
sie na dyskietce w katalogu
VD_Key pod nazwg odpowia-
dajacg numeracji klawiszy fun-

| keyjnych (F1...F10). Aby zata-

dowac go, wystarczy nacisngé
klawisz funkcyjny o numerze
odpowiadajacym nazwie skry-
piu. Jesii kios woii to zrobi¢ za
pomocg myszy, wystarczy ze
wybierze pole repertuaru oz-
naczone tym numerem. Za po-
mocg skryptow ARexx-ows-
kich mozesz stworzy¢ tez “pry-
watne” repertuary programu
VD Paint i umiescic¢ je w dowol-
nym miejscu ekranu.

Przyjemna cechg programu
jest mozliwo$¢ rysowania za
pomocg dowolnie wybranego
pedzla. Pedzel taki mozna
wykorzysta¢ nie tylko przy ry-
sowaniu, ale roéwniez i przy
pracy z literami. W tym ostat-
nim przypadku wybierasz maty
pedzel (okoto 15 x 15 punktow
ekranu), a nastepnie wyszuku-
jesz potrzebny Ci kréj pisma.
VD Paint akceptuje wszystkie
kroje pisma Amigi, zaréwno te
“normalne”, jak i czcionki-fonty
wektorowe o dowolnej wiel-
kosci (na przyktad kréj CG
Times 200). Kolor pisma usta-
lasz, wybierajac myszksg opcje
“Brush” repertuaru. Stworzone
w ten sposdb “tréjwymiarowe”
litery wygladajg catkiem natu-
ralnie.

VD Paint oblicza nie tylko,
stosowane i w innych progra-
mach graficznych, czteropun-
ktowe rozktady barwne, ktére
moga byé¢ natozone na okres-
lony wczeséniej ksztatt, ale
réwniez rozktady pigciopunk-
towe. W tym pierwszym przy-
padku kolory rozktadajg sie
symetrycznie od krawedzi o-
biektu do jego $rodka. Jesli
chcemy uzyska¢ bardziej
przestrzenny efekt cieniowa-
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nia (na przyktad taki, jak na
zdjeciu “Pieciopunktowy pr-
zebieg barw”), wéwczas po-
winniémy zastosowaé opcje
“pieciopunktowg”. Ponadto,
funkcja ta nie jest zwigzana z
wybrang wielkoécia pedzla.
W przebiegu pigciopunktow-
ym istnieje tez mozliwosé
ustawienia rogéw ekranu jako
czterech wzorcow barwy, zas

Jakg pmhl przy:ehl zostanie

dowolny punkt wskazany pr-
zez Ciebie myszka na ekranie
monitora.

Kolejng pozytywng cechg
VD Paint jest szybki zapis i
odczyt stworzonych obrazéw
we witasnym, programowal-
nym formacie. Dzigki temu
grafika pojawia sig na moni-
torze btyskawicznie (na przy-
ktad na Amidze 3000 - 25 MHz
w ciggu 1 sekundy).

Na targach CeBIT92 zasy-
gnahzowano pojawienie sig w
niearugim czasie profesjonal-
nej wersji programu VD Paint,
ktéra bedzie miata mozli-
woéci animacyjne (podobnie
jak w Deluxe Paint I1l). Innymi
cechami VD Paint “dla zawo-
dowcoéw” beda: mozliwoéé o-
bréobki bardzo duzych ob-
razow, sterowanie profesjo-
nalnym “frame-grabberem”
Sally produkeji EDV Merkens
oraz funkcja UNDO dla do-
wolnej ilosci krokéw. Ale juz
teraz, nawet bez tych funkcji,
VD Paint jest uzytecznym
narzedziem, pozwalajacym
na tworzenie | ulepszanie 24-
bitowych grafik oraz obrazéw
video.

EDCTYV Paint

Nieco odmiennym, od opi-
sanych dotgd, programem
graficznym jest DCTV Paint. |
to wcale nie ze wzgledu na

i A hetlitai hilh nawa
inny sposch cbstugi lub nowe

techniki malarskie, lecz dlat-
ego, ze jest on czescia, na-
jtanszego z obecnie doste-
pnych, pakietu sprzetowo-
programowego, 0 nazwie
DCTV, do grafiki 24-bitowe;.
Pakiet ten byt szlagierem na
targach AMIGA 91. Juz za

niecate 1300 DM mozna digi-

tizowa¢ i malowac¢ obrazy
wykorzystujgc palete 16.8 mi-
liondw barw. Niestety - co$ za
co$. W przypadku DCTV gra-
fika 24-bitowa nie pozwala (w

adrasn
Uil

Aranzgzuch
uivescoyvii

kart) uzyska¢ wszystkich od-
cieni jednoczesnie, bo mimo
ze program “rozumie” 24-bity
- wchodzgcy w skiad pakietu
hardware jest “tylko” 22-bi-
towy. Oznacza io, ze przy
rozdzielczosci ekranu
736 x 566 punktéw masz do

dyspozycji “tylko” 4.2 miliona

ianinn  nd
mciinu - Uu

(LT TXTCIEOIA  wykorzystujac rozpylanie -

jedna z funkcji programu TV Paint - mozna malowac obrazy,

o ktorych twércy graffitti mogg jedynie pomarzyc.

barw. Ponadto DCTV pracuje
przy takiej rozdzielczosci wy-
tgcznie w ftrybie interlace,
ktory jest meczacy dla oka.
Sam program dziata nawet na
komputerze z 1 MB pamieci,
cho¢ do peinego wykorzys-
tania jego mozliwosci zale-
cane jest 5 MB pamieci.
DCTV Paint ma, w od-
réznieniu od poprzednio opisy-
wanych programow, staig iisiwe
narzedziowg, ktéra zajmuje jedng
trzecig ekranu (na dole). Nie
jestto moze wygodne, ale ten,
kto zna program Deluxe Paint
IV domysli sig, ze i tutaj listwa ta
zniknie po nacisnieciu klawisza
F10. Podobiernstwa w obstudze
do Deluxe Paint IV wystepuja
rowniez i przy innych funkcjach.
Przyktadowo - rozktady bai-
wne, oraz ich mieszanie, saw
obydwu przypadkach identy-
czne. W DCTV Paint mozna
kazda operacje przeliczania
przerwac za pomoca klawisza
spacji. Tej ostatniej, bardzo
przydatnej, opcji nie ma w
opisanych wczes$niej progra-
mach. Rozbudowany zakres
funkcji to z kolei cecha przy-
pominajgca program TV
Paint. Sg zatem takie funkcje,
jak rysowanie linii, kot, cz-
worokgtow, elips itp. Dosko-
nale rozwigzana jest funkcja
wypetniania. Mozna wybrac
dowolng sposréd 18 odmian
“fill'a” i kazdg z nich uzupetni¢
o podswietlenie (potysk). W
programie nie ma jednak pro-
mienistego i spiralnego roz-
ktadu barw. W repertuarze

“brush” (pedzel) takze wys-

Repertuary tworzone EZLSLERENGEENTMIERE Pieciopunktowe rozkiady barwne [eg=ers

utworzyé wtasne okno z repertuarem i przypisa¢ mu rézne |

funkcje.

6

strzennym rozktadzie barw program VD Paint jest nie do

pobicia.
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Otworzyc oczy Nawet za pomoca relatywnie

taniego DCTV Paint mozna stworzy¢ fantastyczne obrazy.

I AN EWATTLI W programie DCTV nie zabraknie

nam barw, nawet jesli bedziemy przeprowadzaé kilkudniowe

tepujg podobienstwa do in-
nych programdw graficznych.
Znajdujemy tu miedzy innymi
“pedzel wodny”, ktéry pozwa-
la na uzyskanie barw roz-
mazanych. Podobny efekt
“poza komputerem” mozna
uzyskaé, pocierajac mokra
gabka obrazek, namalowany
akwarelowa farba.
Podsumowujgc - DCTV
Paint jest nieztym programem
do tworzenia i opracowywa-
nia grafik 24-bitowych, choé¢
nie jest az tak prosty w ob-
studze, jak na przyktad TV
Paint. Nie powinno to jednak
przeszkadzaé uzytkownikowi
programu - zwtaszcza jesli
weZmie pod uwage niska ce-
ne pakietu DCTV Paint.
Wszystkie trzy opisane pro-
gramy maja wspodlng wade,
ktora jest niezbyt szybka pra-
ca oraz konieczno$¢ zasto-
sowania dodatkowego sprze-
tu, w przypadku gdy chcesz w
petni wykorzysta¢ mozliwosci
tych programéw. Podczas na-

eksperymenty.

R aytr acin [* | Procedury sledzace promienie $wietine

(raytracing) wspomagaja 16.8-milionowa palete barw. Wyniki

robig wrazenie.

szych préob wykorzystywalis-
my Karie przyspieszajaca, z
procesorem o taktowaniu 22
MHz, a ponadto nasza Amiga
miata 9MB pamieci typu Fast
RAM, z czego czeS¢ byta
pamiecig 32-bitowg. Mimo
takiego sprzetu, wykonanie
niektérych funkcji (na przy-
ktad wypetniania) trwato do
10 minut. Na poczciwej “piec¢-
setce” z 3 MB pamieci i bez
karty przyspieszajacej po-
dobne operacje trwajg i do 3
godzin. Zatem podczas pracy
z programami do grafiki 24-
bitowej powinno przy$wiecac
motto: “Najpierw dziesig¢ ra-
zy sig zastandw, a dopiero
potem naciénij klawisz mysz-
ki”.

Istniejg takze inne pro-
gramy do obstugi grafiki 24-
bitowej: Visiona Paint (2 wer-
sje), Paint Master (3 wersje),
Macro Paint 24. Poréwnanie
cen programdéw znajduje sie
w tabelce ponizej.

AMIGA MAGAZIN 3/1992

| Program Cena w DM Sprzet Cena w DM UWAGA: Ttum. Roman Pampuch
3000 Harlequin1500°) 4500
| TVPaint i v
wspmpracs}';i:]az Haﬂequp e L e oty e
karta Harlequin) Harlequin 3000 5500 quin oznacza iej poiem-
Harlequin 4000 6000 nos$é w KB.
TVPaint (wersja
w'f:r?;pr\:;\gujzagguz 1500 VD 2001 4000 *) Program wechodzl w |
VD Paint 800 VD 2001 4000 skiad pakietu (suma |
Paint Master | 1000 VD 2001 4000 obejmuje takie cene
Paint Masier 11 2500 VD 2001 " 4000 ‘wspolpracujace karty).
Paint Master 11l 5000 VD 2001 4000 _
Visiona Paini **) B Visiona 6000 Ceny podano wraz z po-
Visiona Paint + **) Visiona+ 8000 datkiem MwSt. :
DCTV Paint **) DCTV 1300
Macro Paint 24 **) Impact Vision 24 | 4000

MAGAZYN AMIGA 0/1992



Artykutem tym rozpo-
czynamy statg rubryke,
poswiecong  progra-
mom typu Public Do-
main.

von Axel Winzer
Michael Schmittner

est to najtansze legalne

oprogramowanie. Od in-

nych typow software'u,

rozprowadzanego na po-

dobnych zasadach, Pub-
lic Domain rézni sig tym, ze
jego autor jest osobg znang
(mozna sie do niego zwracaé
na przvkiad no wyiadnienia), a
jednoczesnie uzytkownik nie
jest zobowigzany do ptacenia
mu jakiejkolwiek kwoty (co jest
wymogiem programow typu
“shareware”). Procedury Pub-
lic Domain bez najmniejszych
wyrzutéw sumienia mozesz
wykorzysta¢ w swoich progra-
mach, przy czym jedynym
Twoim cbowigzkiem jest umie-
szczenie (na przyktad w czo-
téwce programu) zrddta, z ja-
kiego korzystate$ i nazwiska
autora procedury.

Programy typu Public Do-
main nie sg zfe. Istnieja jesz-
cze fanatycy (w pozytywnym
tego slowa znaczeniu), kiérzy
programujg dla stawy, a nie dla
pienigdzy. Na dodatek - robig
to dobrze. Jednak, oprécz
tego, ze ktos programy napi-
Sze - frzeba je jeszcze zebrac i
rozpowszechni¢. Gdyby zaj-
mowali sie tym programisci,
wowczas nie starczytoby im
czasu na pisanie programow.
Zapewne, przynajmniej jeden
raz w stacji dyskoéw Twojej
Amigi znalazta sie dyskietka z
oprogramowaniem Public Do-
main. Dyskietki takie mozna
kupi¢ po niskich cenach takze
u dealeréw. Niestety ich oferty
nie méwig wiele. Céz bowiem z
tego, ze wiesz, iz w firmie X
mozna nabyé (przyktadowo)
dyskietki PD Tornado o nume-
rach od 1-100 czy PD Fred
Fish o numerach 300-400. W
ogtoszeniu zazwyczaj brakuje
miejsca na wigcej danych.
Postaramy Ci si¢ pomoéc, abys$
nie musiat kupowa¢ kota w
worku.

Sposréd kilku znaczgcych
“wydawcow” programow Pub-
lic Domain zdecydowalis§my
sig przedstawi¢ Czytelnikom
Freda Fisha, naszym zdaniem
najlepszego z nich. Nie jest to,
wbrew pogtoskom, pseudo-
nim. Fred Fish to 36-letni
(obecnie) amerykanskifanatyk

8

Legendamy Fred Fish goscit przez trzy dni na
stoisku Markt&Technik podczas targéw Amiga Messe 91 w
Kolonii.

Amigi, ktéry w roku 1986 za-
poczagtkowat pierwszg liczaca
sig serie Public Domain. Do tej
pory zdgzyt (podwiecajgc na to
swoj caty wolny czas i wktada-
jac ogromna prace) wypuscic
na rynek okoto 610 megabaj-
téw ogolnie dostepnego opro-
gramowania (jest to ponad 600
dyskietek, na ktérych zmies-
cito si¢ prawie 3000 progra-
méw). Takiego wyniku nie o-
siggnat zaden inny wydawca
programéw Public Domain. Ja-
ko ciekawostke podamy fakt,
ze posiadacze stacji dyskow
CD-ROM maja do dyspozycji
prawie caty zestaw Fisha (do
numeru 480) na kompakcie. W
przygotowaniu jest takze “Fish
Collection II", czyli kolejny
kompakt z pozostatymi progra-
mami. Wszystko wskazuje na

miejsca.

to, ze niedtugo doczekamy sie
tysiecznego Fisha, bowiem ka-
ruzela wcale nie ma zamiaru
przestaé sie kreci¢. Jesli napi-
sates jakié ciekawy programik,
ktéry nie jest na tyle rozbudo-
wany, by go sprzedawaé¢ - mo-
zesz sprobowac przyspieszyc
ten jubileusz, a przy okazji
zastuzy¢ sig licznej rzeszy
Amigantéw na catym $wiecie.
Wystarczy tylko wtozy¢ dysk z
tym programem do koperty,
ktérg zaadresujesz nastepuja-
co:

Mr Fred Fish

East Belmont Drive 1835

Tempe

Arizona 85284 USA

Jezeli w tym momencie po-
czuteé che¢ wykorzystania po-
wyzszego adresu do niecnych
celéw - nie masz po co nawet

SIGNAL - dwa programy pozwalajace synchronizowac start skryptow pisanych |
w Shell-u. [Program i kod Zrédiowy.] Autor: Davide Cervone.

SWINDOWS - program pozwalajgcy tworzyé nietypowe okna, uzywaé ich oraz
okreslac, na jakim ekranie maja sie one ukazac. Mozesz przyktadowo
stworzy¢ i edytowaé na ekranie Workbench'a takie (normalnie
niedostepne na tym poziomie) okna jak CON: i RAW:

[Program i kod Zrédiowy.] Autor: Davide Cervone.

WICONIFY - pakiet programéw umozliwiajacy zmniejszenie dowolnego okna do
minimum (ikonizacja). Tak potraktowane okno ukaze sig w gérnym rogu
ekranu jako ikona. Dwumyszniecie (vel dwuklik) tej ikony spowoduje
przywrécenie okna w normalnych rozmiarach. Wersja 3.8.

[Program i kod Zrédtowy.] Autor: Davide Cervone.

UWAGA: W Kkolejnych numerach (pierwszym i w nastepnych) o normalnej
objetosci zamierzamy po$wigcic opisowi dyskow FISH-a zdecydowanie wiece]

nakleja¢ znaczka na koperte.
Na listy typu “Prosze przystad
mi Pana dyskio numerach od 1
do 634" Fred Fish nie odpowia-
da (nawet jeéli sg napisane w
zrozumiatym dla niego jezy-
ku).

Osoba, ktéra przesle na
powyzszy adres procedure,
program (napisany nawet w
pogardzanym przez “fachow-
cow” z C&A AMIGA BASIC-u),
grafike lub utwér muzyczny na

Amige moze by¢ pewna, ze
uzyska:

* zwrot dyskietki (cho¢ ze
wzgledu na odlegtos¢ trzeba na
nig poczekac),

*ten dysk Fish PD, na ktérym,
wéréd kilku innych, znajdzie sig i
jego dziefo,

* stawe migdzynarodowg. PD
Freda Fisha jest najpopularniej-
Szg serig oprogramowania tego
typu i dociera wszedzie, gdzie
tylko jest cho¢ jedna Amiga.

W przypadku gdy zamie-
rzasz sprzedawaé swdéj pro-
gram - mozesz réwniez zna-
lez¢ sig na dysku FISH-a.
Chyba trudno wyobrazi¢ sobie
lepszg, a na dodatek darmowg
reklame Twojego dzieta. Wys-
tarczy, jesli dostarczysz Fre-
dowi wersje demonstracyjna
programu. Pamietaj jednak o
tym, ze nadestanym progra-
mom demonstracyjnym sta-
wiane sg o wiele wigksze wy-
magania jakosciowe niz w
przypadku “zwyktych” progra-
moéw PD.

Fred Fish stawia tylko jeden
warunek. Nadestane arcydzie-
ta muszg by¢ oryginalne (tzn.
nigdzie dotad nie publikowa-
ne), a ponadto komentarze
wewnatrz programu powinny
by¢ napisane po angielsku (os-
tatecznie dopuszczany jest
niemiecki). Natomiast w przy-
padku gdy program jest na-
prawde genialny, jezyk nie ma
znaczenia. Do dyskietki (lub
na niej) nalezy dotgczy¢ opis w
jezyku angielskim (minimum 1
zdanie na temat tego, co robi
program oraz dane autora).
Mile widziany jest tez kod
Zrédtowy programu, jednak nie
jest on konieczny.

UWAGA: Ze wzgleddw czys-
to technicznych - opis zawar-
tosci dyskietek Freda Fisha
rozpoczynamy od numeru 500.

AMIGA MAGAZIN1/1992
Tlum. Marek Pampuch
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kuferek.

Otwieramy
Wrzucilismy do niego to wszystko, czego nie da sie
witoczy¢ w ramy innych dziatdw, a czego naszym
zdaniem nie powinno w Magazynie AMIGA
zabrakngg.

nasz  magazynowy

Oliver Pangratz

Znajdziecie tu zarowno sztuki i sztuczki, jak i krotkie, lecz
przydatne porady, programiki genialne i catkiem do niczego, a
takze to, o czym jeszcze nawet sami nie mamy pojecia - bowiem
schowato sie na samym dnie kuferka i nie zdgzyliSmy sie jeszcze
do tego dokopa¢. Przy odrobinie wysitku ze swojej strony be-
dziecie mogli takze znalez¢ w naszym kuferku doéé praktyczng
nagrode. Kazdy, kto przesle na adres redakeji co$, co bedzie
mozna wiozy¢ do kuferka (czyli nigdzie dotgd nie opublikowang
sztuczke, poradg itp) - otrzyma w zamian cztery czyste, lecz mimo
tego i tak wspaniate, dyskietki Verbatim 3.5 cala. A teraz prze-
Krecamy Kiucz w Kiodce... i juz mozemy oddac si¢ iekiurze.

UWAGA: Teksty przeznaczone dla “zaawansowanych” uzyt-
kownikéw majg w tytule trzy gwiazdki. Dwie gwiazdki to teksty dla
“klasy $redniej”, zas to, co oznaczone jest w tytule jedng gwiazdka
- nie powinno sprawi¢ ktopotu nawet poczgtkujgcym. Nasza selek-
cja nie wyklucza jednak mozliwosci czytania wszystkiego przez
wszystkich.

*Basic - kawalarz

Kazdy z nas uwielbia ptata¢ bliznim psikusy. W tym celu mozna
sie takze postuzy¢ Amiga. Nalezy tylko wpisac kilka ponizszych
linijek, wykorzystujgc w tym celu krytykowany zewszad AMIGA
BASIC, i uruchomi¢ stworzony tak program. UWAGA: Aby poniz-
sza procedura zadziatata wiasciwie, w aktualnym katalogu musi
znajdowac sie zbior “exec.bmap”.

LIBRARY “exec.library”
FOR x=0 TO 1

ak(X) = PEEZKL(PEEKL (WINDOW [8) +4) +8+X*4)
NEXT
SCREEN 1, 640,256,2,2
1

WINDOW

vee0,1

MAGAZYN AMIGA 0/1992

FOR x=0 TO 1

b& = PEEKL (PEEKL (WINDOW (8)+4)+8+x*4)
CALL CopyMenQuick (a& (x),b&,20480&)
NEXT LIBRARY
CLOSE

Poczekaj, az program zakonczy dziatanie, a nastepnie sprébuj
zmieni€ co$ na ekranie Workbench'a. ...No i co? Nic si¢ nie da
zrobi¢! Czyzby Amiga sie zepsuta? Kazdy doswiadczony uzyt-
kownik Amigi natychmiast zauwazy, ze nic takiego sie nie zdarzy-
fo. Program skopiowat tylko wszystkie dane graficzne Work-
bench’a z ekranu (jaki “normalnie” zgtasza sie po wczytaniu WB)
na drugi ekran. Rzecz jasna, przy okazji nieco namieszat. Na tak
spreparowanym ekranie nie da sie przesung¢ okna, nie mozna go
takze powieksza¢ czy pomniejszac. Aby przywrdécié stan “no-
rmalny” komputera, wystarczy nacisng¢ jednoczesnie klawisze
[N] i [lewy klawisz Amiga]. UWAGA: Na starszych klawiaturach
zamiast “lewej” Amigi znajduje sie w tym miejscu klawisz z logo
Commodore [C=]. Rzecz jasna, procedury tej mozesz uzyc takze
W nieco powazniejszych programach.

AMIGA MAGAZIN 3/1992
Ttum. Roman Pampuch

**'Nielegalne" wytrychy

llse Wolf

Opisane ponizej wskazdéwki sa “wytrychami”. Nie sg one zalecane
w oficjalnych wytycznych dla programistéw (no prosze! nawet na
Zachodzie co$ takiego tez maja - red.), poniewaz zgodnie z
regutami, powinno sie wykonywaé obie opisane ponizej czynnosci
za pomocg sprawdzenia flag IDCMP. Ale skoroz dziatajg i nie
psujg przy tym komputera, to chyba mozna je stosowaé, zwta-
szcza ze w przypadku Amiga BASIC “oficjalne” procedury sa
wyjatkowo czasochtonne. Prosimy doktora Piotra (nie, nie ten -

| chodzi o dr. Petera Kittela - red.) o wybaczenie.

* reakcja na nacisniecie prawego klawisza myszki. W odrdznieniu
od GFA-BASIC-u - AMIGA BASIC nie ma zadnego rozkazu, moggcego
W sposéb bezposredni sprawdzi¢ reakcje komputera na nacisniecie
tego klawisza. Mozna to jednak zrobi¢ w sposeh posredni - przez
sprawdzenie bitu 10 rejestru “sprzetowego” $DFF016. Rejestr ten
pracuje w trybie niskiej aktywnosci. Oznacza to, ze gdy nacisniesz
prawy klawisz myszy, wowczas bit 10 tego rejestru przyjmie wartosc 0:

‘ REAKCJA PRAWEGO KLAWISZA MYSZY WHILE

PEEK(14675990&) AND 4: WEND.

Ten sam efekt mozna uzyskac réowniez przez:

PEEKW(14675990&) AND 1024

ale funkcja PEEK jest nieco szybsza niz PEEKW

* zmiana dysku. Po wiozeniu dyskietki do stacji, Amiga sprawdza,
czy ten kawatek plastiku to nie jakies ciato obce. W tym celu gtowica
ustawia sig na éciezce zerowej, a komputer bada trzy pierwsze znaki.
Jesli sa to literki “DOS” (w kodzie ASCII), wowczas wszystko jest O.K.
W rejestrze CIA PRA($BFFEO1) bity 2 do 5 sygnalizujg stan stacji
dyskdw, zas bit 4 bada, czy glowica znajduje sie na sciezce zerowe;j.
Rowniez iten rejestr pracuje w ten sposab, ze jesli glowica znajduje sie
na Sciezce zerowej, wowczas bit 4 przyjmuje wartosc zero:

‘SPRAWDZANIE ZMIANY DYSKIETKI

WHILE PEEK(12574721&) AND 16: WEND

PRINT “Dyskietka byta zmieniona”

(Od reqakcji: Stosowanie “nielegalnych” sztuczek wymaga
rozwagi. Moga one spowodowac, ze program nie zadziata, na
przyktad wdwczas, gdy idac z postepem wymienisz swojprocesor,
powiedzmy, na 68010).

AMIGA MAGAZIN 3/1992
Ttum. Roman Pampuch
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A2000
AS00

Tak prezentuje sig¢ Amiga w pudetku.

podtgezamy mysz do gniazdka JOYSTICK 1 i...

10

kabel, ktory wiaczymy do gniazda antenowego OTV.

Wielu ze Swiezo upieczonych posiadaczy Amig
ogarnia czarnarozpacz w momencie, gdy po
rozpakowaniu pudetka okazuje sig, ze in-
strukcja jest napisana w jezyku niemieckim
lub holenderskim. Wiadomo, ze literatura

joystick do gniazdka JOYSTICK 2 obok...

MAGAZYN AMIGA 0/1982



ZACZYNAMY

komputerowa jest trudno dostepna. Ponadto, nawet jesli uda Ci sie ja zdoby¢, nie zawsze
masz czas nato, aby taka cegte przeczytac. Pragngc pomac takze i tego typu Czytelnikom
- rozpoczynamy w tym numerze cykl fotoreportazy poswieconych Amidze. Na pierwszy

. ogien to, co kazdy musi zrobi¢ na samym poczatku. Bardziej doswiadczonych Czytelnikow
prosimy o wyrozumiatos¢. Wy tez kiedy$ zaczynaliscie...

Drugi kabel wiaczamy jednym koricem do modulatora... i wlaczamy wszystko do sieci(najlepiej przez listwe filtrujaca).

Fot. Zbigniew Paluch

Wktadamy kabel zasilacza do gniazda POWER ... wktadamy dyskietke do stacji dyskow (z boku).

MAGAZYN AMIGA 0/1992 1 1
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N 4

ANOTHER WORLD

Jest wiele gier, ktére wciagaja “od pierwszego wejrzenia”.
Jednak niewiele jest takich, ktore nie nudza sie po paru dniach.
Co musi mie¢ gra, aby zainteresowaé gracza? Wielu zapewne
powie, ze wspaniata grafike, Swietha muzyke... Jednak wiele
jest gier z gatunku bij-zabij, ktére majg te walory, a jednak nie
zdobyty wigkszej popularnoéci. Zagorzali “giercmeni” twierdza,
ze zgrg, jak zKkobietg, nie musibyétadna, ale musi mie¢ w sobie
co$, co czyni jg interesujacy...

Fabuta ANOTHER WORLD jest, podobnie jak wigkszoéci
gier, wzieta z przyszfosci. Pewien naukowiec, prowadzacy

badania nad akceleracja czastek elementarnych, zajezdza |

swoim ferrari przed laboratorium. Pogoda jest nie najlepsza,
szaleje burza. Drzwi otwieraja sie i po chwili nasz bohater stoi
przed swojg pracownig. Specjalny kod cyfrowy, wystukany na
klawiaturze numerycznej, pozwala otworzy¢ Zzelazne drzwi
uniemozliwiajgce niepowotanym osobom wejscie do $cisle
strzezonego pomieszczenia. Komputer chronigcy drzwi zaczy-
na omiata¢ ciato naukowca, ktéry wtasnie przekroczyt prog,
wigzkami lasera, dokonujgc przy okazji analizy kwasu DNA
komorek, w celu identyfikacji intruza. “Dzien dobry Profesorze,
widzg, ze ma pan kluczyki do swojego ferrari...”. Maszyny
jednak sg za gtupie na to, aby co$ przeoczyé¢...

12

Nasz bohater zasiada za pulpitem, z ktérego bedzie sterowat
doswiadczeniem. Zamiast tradycy]nego momtora ukazuje sie
holograficzny model akceleratora czastek. Jeszcze tylko
zmiana parametrow doswiadczenia i mozna spokojnie wypi¢
cole. Eksperyment sie zaczat, wigzka czgstek rozpedzana jest
az do predkoéci éwiatta. Pech jednak chciat, ze w chwile przed
jej osiggnieciem potezne wytadowanie atmosferyczne spo-
wodowato przedostanie sie do $rodka akceleratora wielkiej
iloci energii w postaci plazmy. Nie przewidziane warunki i nie
przewidziany skutek. Wielki wybuch nie kontrolowanej materii
wstrzgsnagtokolicg, po pulpicie pozostaty szczatki nadpalonego
zelaza i betonu... Naukowiec w chwili wybuchu znalazt sie pod
wodg. Po wyptynigciu na powierzchnie zastat krajobraz,
ktérego nigdy weczesniej nie widziat. Najwyrazniej projekcja tak
wielkiej ilosci energii spowodowata przemieszczenie w prze-
strzeni, a nie wykluczone, ze i w czasie...

Tak mogtaby sie zaczyna¢ niejedna ksigzka czy film science-
fiction. Jest to takze niezly poczatek do gry komputerowe;.
Firma Delphine Software celuje w grach z niezta fabufg - dla
przyktadu, po ukonczeniu Operation Stealth mozna na jej
podstawie napisaé nie najgorsza ksiazke szpiegowska w stylu
Alistaira MacLeana czy Fredericka Forsytha, oczywi$cie nie na
ich poziomie, ale za to trzymajgca w napigciu. Dlatego na kazdy
produkt tej firmy w napigciu oczekuja wszyscy mitosnicy
tamania gtowy, a nie joysticka. Nie inaczej jest w przypadku
ANOTHER WORLD. Jest to typowa gra przygodowa z
elementami akcji. Anglicy zwykli okre$laé ten rodzaj zwrotem
“action-adventure”. Na samym poczatku urzeka kazdego
bardzo dobrze opracowane wprowadzenie w fabute, czyliintro.
| tu pierwsze oznaki odmiennosci ANOTHER WORLD od
innych gier tego typu - grafika jest nieksztattna, postacie i
przedmioty sg kanciaste, ale za to wszystko perfekcyjnie sie
porusza. Przyczyng jest nowe podejScie do animacji kompute-
rowej, po raz pierwszy chyba zastosowane w grach -
dwuwymiarowe obiekty wektorowe. Juz dawno przyzwyczai-
lismy sie oglgdac “wektory” trojwymiarowe, wypetniane i nie,
ale to, co prezentujp ANOTHER WORLD, jest zupetng
nowoscig. Dzieki takiej technice prezentacji grafiki znika

| teoretycznie problem zajetoéci pamieci przez poszczegdine

fazy ruchu postaci czy przedmiotu - tu zapisuje sie to jako
sekwencje punktéw, linii i wypetianych ptaszczyzn. Ponadto
nie ma problemu na przyktad ze skalowaniem grafiki czy
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przesunigciami - takie przeksztatcenia przestrzenne sg w
programie, jezeli nie szkoty podstawowej, to pierwszych klas
liceum ogoinoksztatcacego. Oczywiscie trzeba wtozy¢ o wiele
wiecej pracy w stworzenie systemu animacji wektorowej, ale
potem wszystko idzie juz “z gorki”. Wtaénie te “wektory” to silna
strona ANOTHER WORLD i, jak sie wydaje, przysztos¢ gier na

m~ambhinia e aTardl & A i i i i
OSsowpiste - mozZiiwosC Zapisania wieluset animacij

Komputery

wektorowych na dysku, pozwoli na stworzenie niemalze
“sterowanych” filmow animowanych, mieszczacych si¢ na
jednej czy dwu dyskietkach. Dane o tak zapisanej grafice
mozna przeciez bardzo dobrze skompresowac... Zajmijmy sig

jednak gra, a nie jej otoczeniem.

|
|
\
Jak juz wspomniatem animacja jest rewelacyjna, pet-
noekranowe sekwencje przygdéd bohatera w czasie jego
wedréwki po krainie, do ktérej zostat przeniesiony, to naprawde
co$ mitego dla oka. Jednak nie na tym polega atrakcyjnosc gry,
nie na tym réwniez, ze mozna w nig grac przez cate miesigce. ‘

Ztozonos¢ zagadek, ktore trzeba rozwigzac, ich liczba oraz
obszar gry czynia z niej perte w kolekcji kazdego “powaznego”
gracza, konkurujacg na réwni z seriami firmy Sierra. Do
ANOTHER WORLD mozna powracac po kilku miesigcach bez
zadnego znuzenia przygodami wektorowych postaci,
oczywiscie pod warunkiem, ze sig wczesniej gry nie ukonczyto.
Aby to uczynié, na pewno potrzebne jest kilka nie przespanych
nocy, moze nawet parg “zmarnowanych” tygodni, ale satys-
fakcja z samego faktu ukorczenia jest bardzo wielka w grach

tego typu.

Oprawa muzyczna jest réwniez na wysokim poziomie,
bardzo nastrojowa muzyka wzmacnia atmosfere, podobnie jak
Swietnie dobrane efekty specjalne, tzw. “efiksy”. Sterowanie
odbywa sie za pomoca joysticka i, po krotkiej praktyce, nie
przysparza trudnosci.

Autorem programu i zarazem tworca grafiki jest Eric Chahi,
jedynie muzyke napisat Jean-Francois Freitas. Gra zostata
wydana przez francuska firme Delphine Software i z pewnoscia
mozna jg zaliczy¢ do klasyki gier na Amige.

Rafat Wiosna

IK +

INTERNATIONAL KARATE PLUS, bo tak brzmi petna
nazwa tej gry, juz od bardzo dawna jest dostepna w Polsce,
jednak wielu nowych posiadaczy Amigi mogto nigdy sie z nig nie
spotkac - a szkoda, jest czego zatowac.

IK + to po prostu symulacja sportowej walki karate. Potrzebny
jest joystick, refleks i duze samozaparcie. Uzytkownik na-
gradzany jest, w miare postepow w walce, coraz to nowymi
kolorami pasa, do czarnego wigcznie. Na ekranie widoczne sg
trzy postacie walczace nad brzegiem zatoki. Dlaczego az trzy?
Gdy gra jedna osoba, dwoma pozostatymi zawodnikami steruje
komputer, natomiast gdy graja dwie osoby, komputer ma tylko |
jedng postaé. Dzieki temu gra staje sie bardziej atrakcyjna,
gdyz umiejetnosci komputera rosng wprost proporcjonalnie do
liczby walk, wygranych przez jednego z graczy - mozna w takim
wypadku zjednoczy¢ sie przeciwko komputerowi lub walczy¢
migdzy sobg - wybdr zalezy wytgcznie od grajgcych. Gra we
troje jest o wiele bardziej atrakcyjna niz solo. Co pewien czas
walki “we trojke” przerywane sg sprawdzianami, zadawanymi
przez siwobrodego mistrza walki. Niekiedy jest to usuwanie
tlgcych sig bomb, ktdre po pewnym czasie wybuchajg, niekiedy
odbijanie tarcza kul. Kazdy wybuch lub kontakt z kulg konczy
sie powaznie, jednak nie ma wptywu na dalsze walki.

MAGAZYN AMIGA 0/1992

Program sam w sobie jest bardzo dopracowany. Szczegdlnie
przyjemne sg “efekty specjalne”, ktére mozna zaobserwowac w
czasie walki - na przyktad wyskakujgca z wody ryba, robak
przechodzgcy obok walczacych lub... Pacman przemykajacy z
tytu. Grafika jest bardzo dobrze dobrana, animacja gtdwnych
postaci - rowniez na najwyzszym poziomie. Podobnie jest z
muzyka i bardzo przekonywajacymi efekiami dzwigkowymi.
Ponadto gracz ma do dyspozycji cata “baterig” ciosow,
zaleznych od potozenia joysticka i wciénigcia przycisku FIRE.
IK + jest naprawde bardzo dobrg gra rozrywkowa, przy ktorej
nie wymaga sie myslenia.

Rafal Wiosna

w
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Jak zaprenumerowac Magazyn AMIGA?

Przede wszystkim nalezy sobie odpowiedzie¢ na pytanie, czy w
ogdle warto go zaprenumerowac? Naszym zdaniem — TAK!
Przemawiaja za tym nastepujace argumenty:

1. Wygoda — prenumeratorzy beda otrzymywali Magazyn AMIGA
droga pocztowa, a wigc bez konieczno$ci wyszukiwania go w kioskach.

2. Oszczedno$¢ — cena w prenumeracie jest taka sama jak w
kioskach (20 tysigcy zlotych za numer, ktéry ma objeto$¢ 80 koloro-
wych stron), a prenumeratorzy (i jedynie oni) bedg korzystaliz réznych
dodatkowych przywilejéw: np. prawo do zamieszczania gratis ogto-
szeh w Gietdzie AMIGI.

3. Zapobiegliwoé¢ — zaprenumerowanie Magazynu AMIGA gwa-
rantuje utrzymanie niezmiennej ceny: nawet jeéli z powodu wzrostu
kosztéw dosztoby do zmiany ceny pisma, to prenumeratorzy nie muszg
nic doptacac.

4. Dodatkowe korzysci — osoby, kidre dokonajg wpiaty na prenu-
merate przed 1 wrzesnia, uzyskajg dodatkowo 4 dyskietki z réznymi
programami (po jednej w kazdym kwartale prenumeraty).

Jezell lektura tego, bedgcego jedynie zwiastunem, numeru ze-
rowego Magazynu AMIGA oraz przedstawione wyzej argumenty tra-
fiajg Wam do przekonania — proponujemy prenumerate. Jak to zrobic:

1. Wycigc¢ znajdujgcy sie na tej stronie kupon (mozna tez skorzystac
z kuponu znajdujacego sie¢ na poczcie albo w banku — przepisujgc

z zamieszczonego kuponu numer konta, nazwe rachunku i kwote
wptaty).

2. Wpisa¢ starannie (najlepiej “duzymi” literami) w odpowiednie
miejsca swoje dane adresowe.

3. Korzystajgc z tego blankietu dokona¢ wptaty na poczcie lub w
banku.

4. To wszystko — pierwszy numer otrzymacie juz we wrzesniu.

mmin Fuinctiinam

Jak sie ogtasza¢ w Magazynie AMIGA?

Istnieja trzy mozliwosci ogtaszania sie w Magazynie AMIGA:

1. Ogtoszenia ramkowe

Ogtoszenia ramkowe mogg by¢ cato-, pot- lub Ewieréstronicowe.
Cena podstawowa catej strony wynosi 10 min zlotych (i odpowiednio

mniej dla czegsci strony). Ogtoszenia na Il i Il oktadce sg o 25%
drozsze, za$ ogtoszenie na IV oktadce jest o 50% drozsze. Przy
zamowieniu 3 ogtoszen (w trzech kolejnych numerach) uzyskuje sig
5% rabatu, a przy zamdwieniu 6 ogtoszen rabat wynosi 10%.
Dodatkowe 10% upustu mozna uzyska¢ przy pfatnosci przed
publikacjg. Zamoéwienia i ewentualne pytania nalezy kierowaé do
Dziatu Reklamy (Piotr Roszczyk, tel. 41.00.31 w. 128 lub 154).

2. Ogtoszenia drobne

Ogtoszenia drobne ukazujg sie¢ na specjalnych stronach w
standardowej postaci — po dwanascie na stronie. Cena jednego

| ogloszenia wynosi 350 tys. ztotych. Chcac opublikowaé tego typu

ogtoszenie, nalezy dokonaé wptaty na konto Wydawnictwa (1X Oddziat
PKO BP w Warszawie r-k 1599-318121-136, nazwa rachunku: LUPUS
Sp. zo.0. Warszawa, ul. Stgpinska 22/30), a nastepnie dotgczy¢ kopie

| przekazu do kartki z ogtoszeniem skiadajgcym sie z nagtédwka (np.

nazwa firmy albo nazwa produktu) o dtugoséci nie przekraczajgcej 15
znakéw oraz tresci nie przekraczajacej 450 znakéw — i catos¢ wystaé
pocztg do redakceji. Rzecz jasna zatatwi¢ catg sprawe i zaptaci¢ mozna
takze na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie beda przyjmowane
ogtoszenia drobne w formie do reprodukcji — ani w catosci, ani w
czesci (np. znaki firmowe).

3. Gietda AMIGI

W Dialdain AR cnoniaacacana bada ~amlaaca -
vV Gie1azie Aviiai Ldllllt‘:bébédllb' pgug LYIUSLT] Ild plywdlllybll UbUU

podzielone na dwie czgéci: SPRZEDAM oraz KUPIE. Optata za
zamieszczenie ogtoszenia w Gietdzie AMIGI wynosi 50 tys. ztotych.
Prenumeratorzy sa zwolnieni od optaty! Procedura zamieszczenia
ogloszenia w Gietdzie AMIGI jest analogiczna jak przy ogfoszeniach
drobnych, z tym ze zamiast nagiéwka nalezy poda¢ rubryke
(SPRZEDAM Iub KUPIE), zaé tres¢ powinna sig ogranicza¢ do
wyszczegolnienia, co sig chce kupi¢ lub sprzedac. Przy sprzedazy
konieczne jest podanie Zzagdanej ceny (bez ceny ogtoszenie nie
zostanie zamieszczone, a wptacone pienigdze przepadng).

Przy planowaniu ogtoszen nalezy wzig¢ pod uwage cykl wydawniczy
pisma oraz ewentualne opdznienia pocztowe (gdy zgloszenia
zatatwiane sg drogg pocztowa).

Pokwitowanie dla Wptacajgcego

zt zt
stownie stownie
wptacajqey wptacajqey

adres

Odcinek dla Posiadacza rachunku

adres

Odcinek dla Banku

zt

stownie

wptacajacy

odres

no rochunek nao rachunek:

LUPUS Sp. z o. o.

Warszawa, ul. Stepinska 22/30

IX Oddziat PKO BP w Warszawie
r-k. nr. 1599-318121-136

LUPUS Sp. 7 o. o.

Warszawa, ul. Stepinska 22/30

IX Oddziat PKO BP w Warszawie
r-k. nr. 1599-318121-136

na rachunek:

LUPUS Sp. z 0. o.

Warszawa, ul. Stepinska 22/30

IX Oddziat PKO BP w Warszawie
r-k. nr. 1599-318121-136

Optata

zt

datownik podpis przyjm. datownik

podpis przyjm.

Optato Optata

zt z

datownik podpis przyjm.
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