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NA NOWY

Poczatek kazdego roku sprzyja podsu-
mowaniom i prognozom. Trudno jest jed-
nak stawiac te ostatnie, i to nie tylko w
sprawach dotyczacych codziennego zy-
cia, ale i na najblizszej nam dziatce.
Nawet nasza amigowska karuzela kreci
sie¢ bowiem coraz szybciej. Czy przed
rokiem ktos z Was przypuszczat, ze:

— Commodore uraczy nas trzema no-
wymi daniami ze swojej garkuchni, w tym
niesamowitg wrecz Amiga 40007

— W coraz biedniejszym spoteczen-
stwie liczba “braci w Amidze” wzrosnie do
ponad 500007

— Mimo zachwaszczenia Srodowiska pr-
zez pospolitych piratéw znajdzie sie coraz
wiece] odwaznych firm produkujacych
catkiem niezte polskie oprogramowanie?

To pozytywne wydarzenia minionego
roku. Jest takze i druga strona medalu.
Czy mozna sie bylo spodziewac, ze:

— Liczba wiruséw dziatajacych na Ami-
dze wzrosnie tak znacznie?

— Amiga 500 i 500+ przestang by¢
produkowane?

—“Padng” tak mocne, wydawatoby sig,
firmy, jak “Amigowiec”, “C64 plus 4"?

— Ustabilizowany (wydawatoby sie) do-
lar nabierze takie] “wartosci” w ztotéwkach,
ze kazdy nowy zakup zwigzany z Amigg
bedzie coraz wiekszym problemem?

“...Co byto, nie wraci, i szaty rozdzierac
na prozno” — $piewat kiedys Butat Oku-
dzawa. Nie zamierzamy zatem rozpamie-
tywac, dlaczego tak byto i co z tego wyni-
ka. Nie mozna jednak stwierdzi¢, ze nic
sie nie stato. Wydaje nam sie, ze biezacy
numer nawigzuje do najwazniejszych z
wymienionych wydarzen. Znajdziecie w
nim kilka artykutéw poswieconych hitom
konca 1992 roku — Amidze 4000 i 1200,
opiszemy takze wirusy atakujace Amige.
By¢ moze, bedzie to zaczatek nowego
cyklu. Podsumujemy takze dotychcza-
sowe efekty “Amigi po polsku”. Redakcja
zorganizowata spotkanie trzech najbar-
dzie] zaangazowanych w sprawy spol-
szczania Amigi autoréw propozycji stan-
dardu. O tym, czy cos wynikto z kwadratury
okragtego stotu — przeczytacie wewnatrz
numeru. Powoli rozkrecajg sie tez nasze
“dialogi” Amigi z IBM-em. Otrzymalismy od
Czytelnikow kilka ciekawych artykutow na
ten temat. Najlepsze z nich opublikujemy w
nadchodzgcych numerach.




Vortex Golden Gate

Na targach CSS w Kolonii
Vortex po raz pierwszy za-
demonstrowal swéj najnow-
szy produkt — karte o nazwie
Golden Gate 486SLC dla Ami-
gl 2000/3000. Karta ta jest
emulatorem PC/AT opartym
na procesorze B0486SLC tak-
towanym zegarem 25 MHz,
zawiera rdéwniez kontroler
twardych dyskéw IDE (AT-
Bus) oraz opcjonalnie kon-
troler dyskietek. Moze zawie-
ra¢ takze max. 16 MB pamigci
RAM w modutach SIMM.

Procesor 486SLC uzyty w
karcie jest zgodny na pozio-
mie instrukcji z procesorem

AKTUALNOSCI

W dziedzinie grafiki Golden

| Niestety, nawet sami twércy

Gate 4865LC emuluje nastepu- | nie potrafili nam odpowie-

jace tryby na standardowym
monitorze RGB (np. 1084):

. CGA, Hercules, Olivetti, Toshiba

486SX. Jego wewnetrzna ar- |

chitektura 32-bitowa | ze-
wnetrzna 16-bitowa, wbudowa-
na pamie¢ cache o wislkoséci 1
KB, 25-megahercowy zegar
taktujgcy umozliwiajg osigg-

nigcie wynikéw do 2,5 raza |

wiekszych niz wyniki proce-
sora 803B6SX, réowniez 25
MHz. Na karcie fabrycznie
instalowane jest 2 MB, jednak
uzytkownik moze rozszerzyé
pamigé az do 16 MB uzywajac
4-megabajtowych modutow
SIMM. Sterownik dyskéw AT-

Bus Kontrolowaé do

dwdch jednostek, z opcjonal-
na partycjia AmigaDOS. Op-
récz tego zamontowaé mozna
ko§¢ o symbolu 82077 —
sterownik dyskéw migkkich
360i 720 KB, 1,2, 1,44 i 2,88
MB (AmigaDOS moze ob-
stugiwaé¢ dwie stacje dys-
kéw). Ptyte mozna dodatkowo
wyposazy¢ w koprocesor ma-
tematyczny 80C387SX Iub
80C487SLC.

Podobnie jak wszystkie emu-
latory firmy Vortex, Golden
Gate 486SLC pozwala na nie-
zalezne uzywanie Amigi i “wir-
tualnego” peceta. Przetesto-
wano zgodno$¢ z m.in. MS-
Windows 3.0 i 3.1 w trybach
Protected i Enchanced 386,
MSDOS 3.2 do 5.0, jak i DR-
DOS 5.0 i 6.0. Ponadto karta
potrafi zaemulowa¢ pamieé
EMS i XMS, pozwala wykorzy-
stywac zigcze szeregowe Ami-
gi jako COM1 lub COM2, zia-
cze réwnolegte jako LPT1 oraz
emuluje mysz w standardzie
MS-Mouse. Bardzo przydat-

maAadsa
mvac

ng rzeczg jest podtrzymywana |

bateryjnie pamigé CMOS RAM,
zawierajgca wszystkie po-
trzebne informacje konfigura-
cyjne PC.

4

T3100 | EGA/NGA monochro-
matyczne. Jezell w systemie
zainstalowana jest karta VGA w
jednym ze slotéw ISA Amigi,
Golden Gate wykorzystuje ten
fakt w petni, umozliwiajac bez-
problemowe wyswietlenie wszy-
stkich rozdzielczosci VGA pod
kontrolg MSDOS.

Podobnie jak karta Golden
Gate 386SX, 486SLC ma
gniazdo potaczeniowe do
innego urzadzenia firmy Vor-
tex — Monitor Master. Pozwa-
la ono na taczenie obrazéw z
karty VGA | generowanych
przez Amige na jednym moni-
torze typu multisync.

Jak podata nam firma Vor-
tex, proponowane ceny jej
produktéw sg nastepujace:
Golden Gate 486SLC — 1099
USD, 699 funtéw Iub 5950
frankéw francuskich, a Moni-
tor Master odpowiednio 128
USD, 70 £ i 680 F.

Rafat Wiosna

Koniec bariery?

O ile mozna rozszerzyc
pamig¢ Amigi 2000 (lub o
dowolnym wyzszym nume-
rze)? Do tej pory wydawato
sig, ze do 16 MB, po zas-
tosowaniu za$§ pewnych sz-
tuczek najwyzej do 32 MB.
Amerykanska firma DKB Soft-
ware zaryzykowata i... chyba
jej sie udato. Wprawdzie na
razie krag uzytkownikéw ogra-
nicza sig jedynie do posiadac-
zy Commodore’owskiej karty
turbo A2630, gdyz opisywane
urzgdzenie jest naktadkg na
te karte, niemniej jednak DKB
2632 pozwala na powigksze-
nie pamieci do niewyobra-
zalnej wrecz liczby 112 MB,
Zmartwieniem ewentualnych
nabywcow pozostaje jedynie
koszt takiej operacji, gdyz
muszg to byc 4-MB pamigci

dzie¢ na pytanie, jak bedzie
wygladata kompatybilno§é z
innymi programami. Wpraw-
dzie zapewniali, 28 wszystko
bedzie dziataé, ale nie mieli
przy tym zbyt pewnych min.
Komu$, kto mimo wszystko
zdecyduje sig na kupno, po-
zostanie w nagrode satys-
fakcja, gdyz na §wiecie dtugo
nie pojawi sig inny mikro-
komputer o takiej olbrzymiej
pamieci.

Marek Pampuch

Pogoda
dla ubogich

Do tej pory video digitizer
VLAB mogt byé¢ stosowany
jedynie w drogich Amigach

SRAM, a te do najtafiszych |

nie nalezg. Do kwoty wydanej
na kosci nalezy dodaé jesz-
cze 1998 DM (czyli koszt
samej naktadki). Na targach
Amiga Messe urzadzenie byto
prezentowane w wersji wypo-
sazonej w 64 MB pamigci i
wspotpracowato z kartg Har-
lequin i programem TV Paint
— spisujac sie bardzo dobrze.

(2000, 3000, 4000 itp.) jako
karta wktadana do slotu. Fir-
ma MacroSystem udowod-
nita, ze pamieta takze i o tych,
ktérych staé byto jedynie na
tansze modele | ktérzy za-
zdrosnym okiem spogladali
na nieco zamozniejszych
kolegow. Najnowsza wersja
VLAB-a jest urzadzeniem ze-

o sy | Y .

Wngirznym podigczanym d

start 2.0 zamontowany na
przetgczniku systeméw oper-
acyjnych.

Marek Pampuch

Jednak pamietaja...

Wspomniana w pierwszym
numerze Magazynu AMIGA
akcja promocyjna prowadzo-
na przez firmy Commodore i
Rosmoeller jest juz, niestety,
dawno zakorfczona, jednak...
posiadaczy Amigi 1000, z
duzg dozg stusznosci skar-
zacych sig na to, ze nikt o nich
nie pamieta, ucieszy zapew-

| ne propozycja firmy Manhat-

tan Transfer. Za bardzo po-
dobng, jak przy nieaktualnym
juz “upgrade”, ceng (ok. 1400
DM) moga staé sie wias-

| cicielami karty HOT BIRD do

ztacza Parallel Port. Firma
| zapewnia, ze przetestowano |

go ze wszystkimi modelami
Amig (takze z A600 | A1000).
Zewnetrzny VLAB ma wtasny
zasilacz, tak wigc bez obaw
mozna go poditaczyé na przy-
ktad do “pieésetki”. Co otrzy-
mujemy za niecate 620 DM?
VLAB ma nastepujgce wej-
Scia: 2 przetgczalne standar-
du FBAS/CVBS (VHS) oraz
1 standardu Y/C (SVHS). Za-
pewnia przetwarzanie obrazu
ruchomego w czasie rzeczy-
wistym i w kolorach (25 klatek
0 wielkoSci catego ekranu na
sekunde lub 50 klatek dwu-
krotnie mniejszych), a wszystko
w rozdzielczo$ci 720 x 600 |
w peinym Overscanie. VLAB
obstugiwany jest za pomocg
dotgczonego software (zawie-
rajgcego interface ARexxowy
[ponad 100 rozkazéw]) i
ma 768 KB szybkiej pamieci
RAM. Niestety, aby go uzy-
wac, nalezy dysponowaé Ami-
g3 z minimum 1 MB pamiegci
(im wigcej, tym lepiej), za$
sam komputer musi dziataé
pod systemem operacyjnym
2.0. Producenci zapewnili nas,
ze moze by¢ to réwniez Kick-

| Amigi 1000. Karta ta ma Kick-

start 2.0, 2 MB Chip RAM-u, 1
MB Fast RAM-u, nowe Agnus
i Denise oraz kontroler HD i
po wiozeniu w slot “tysigczki”
robi z niej prawie A3000.

Wystarczy jeszcze tylko do-
kupi¢ i podtgczy¢ do kontro-
lera najzwyklejszy dysk “od
IBM-a” (byle standardu SCSI)
i w ten sposdb za mniej niz
potowe ceny mozna sta¢ sie
uzytkownikiem Amigi swoich
marzen. Dla tych, ktorym wy-
daje sie to zbyt drogo, firma
oferuje identyczna ptytke (ty-
le ze bez koSci) za 498 DM.
Jesli macie chody w sklepach
z czegsciami do Amigi —wow-
czas to drugie rozwiazanie
jest okoto 400 DM tansze.

Marek Pampuch

KAZIU

Coraz popularniejsze sa
notatniki elektroniczne firmy
CASIO. Czasami jednak przy-
chodzi ochota wykorzystania
wprowadzonych tam danych
na przyktad w amigowskiej
bazie danych, obejrzenia ich
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na wigkszym ekranie czy wy- |
drukowania. Do niedawna nie
byto to mozliwe. Teraz juz
jest. Firma Yellow Computing
przedstawita na targach w
Kolonii dwa rodzaje interfej-
sow taczacych taki notatnik z
Amiga, wraz z pozwalajgcym
na transfer danych oprogra-
mowaniem. W zaleznosci od
typu uzywanego CASIO inter-
fejs taki kosztuje 129 DM
(FX850P, FX880P | PB 100)
lub o 50 DM drozej (SF7000,
SF 7500, SF 8000, SF 8000 i
SF 9500). Producent zapo-
wiada interfejsy do nastep-
nych typéw notatnikéw elek-
tronicznych CASIO.

Marek Pampuch

Czego to ludzie nie
wymysla...

Joystick niewielkich rczmia-
réw — to juz byto, w przezro-
czystej obudowie — tez mi |
news..., ze stalowg rgczkg —
znamy, znamy. Diody wska-
zujace aktualny kierunek

przechylenia tapy joya — chy-
batez w jakim$ bardzo drogim |
joysticku mozna znaleZé. Pla-
stikowe pudetko na 10—20
dyskietek jest raczej oldsem.
Céz zatem w tym nowego?

Ano to, ze w najnowszym
mini-joysticku Competition Pro
wszystko jest w jednym. Jak
tatwo sie domysli¢, opakowa-
nie joysticka jest w ksztalcie
pudetka i ma wyttoczone pod-
porki na dyskietki. A wszystko
za 28 DM.

.nie zabezpiecza...

Z cyklu “dziwnych newsow™:
Firma Psygnosis sprzedawa-
ta na targach Amiga Messe w
Kolonii demonstracyjng wersje
gry BEAST IIl w cenie 2 DM.
Nowoscig jest tu zabezpie-
czenie tegoz demosa za po-
moca long trackéw (wszyst-
kim, ktérzy nie wiedza, z czym
to sig je, polecamy lekture

artykutu o kopierach w nr
1—2 Magazynu AMIGA).

..i nie zamalujg

Po dyskietkach przybija-
nych do monitora hufnalem,
pluszowych miskach przeci-
nanych na pét i przyklejanych
po obu bokach monitora, ma-
lowanych w fantazyjne wzorki
Amigach | urzadzeniach pery-
feryjnych — niemieckich ami-
gantéw opetaly dwie nowe
mody: myszy o ksztaicie praw-
dziwego zwierzaka (pyszcz-
kiem w strone przeciwng niz
przyciski) opatulone w sztu-
czne (??7?) futerko oraz wzorki
(podobne do tych, jakie spoty-
kano na Amigach) malowane
na poczekaniu na dyskiet-
kach. ArtySci niemieccy sie
cenig. Nalezato dostarczyé
czysta dyskietke w Kolorze
czarnym lub biatym i zaptaci¢
15 DM, po to tylko, aby stac
sie wiascicielem upstrzonego
dysku. W catym tym biznesie
najlepiej “znalazia sig” firma
Omega — proponujgc “pudet-
ko" na dyskietki ztozone 2z
dwoéch réwnolegtych plytek

pleksi oddalonych od siebie o
4 mm. Wrzucajac w okre-
$lonej kolejnosci odpowiednio
pomalowane dyskietki mozna
byto otrzymac caty “"obraz”.
Sadzitem, ze to tylko targowa
dekoracja, lecz sprzedawcy

| Omegi wyprowadzili mnie z

btedu. Cena takiego gadgetu
(o powierzchni 1,8 metra kwa-
dratowego, 1j. cztery rzgdki po
5 dyskietek) wynosi 27 DM.

Marek Pampuch

Marmurek

Jedng z ciekawostek poka-
zanych na dorocznych tar-
gach CSS w Kolonii byta Ami-
ga 3000 Tower w obudowie...
marmurkowej, ktéra mozemy
obejrze¢ na zdjeciu. Jest to
typowy “bajer” dla bardziej
zamoznych uzytkownikow,
ktérzy chcg zaimponowaé in-
nym posiadaczom nie tylko
Amigi. W marmurkowej sza-
cie jest zaréwno wieza z

komputerem, jak i klawiatura
oraz monitor. Cena nie |est
znana, lecz na pewno za takie
“cos§” trzeba zaptaci¢ wiecej
niz za “normalng” A3000T...

Rafat Wiosna

Maxon gorg

Maxon Computer, jedna z
najbardziej znaczgcych firm
produkujacych profesjonalne
oprogramowanie do Amigi,
wydata jako nowos&¢ pakiet
Maxon C++ — edytor, kompi-
lator i linker jezyka C++ zgod-
ny ze standardem ANSI C
oraz AT&T 2.0 — powszech-
nie stosowanym na wigkszych
systemach komputerowych.
W skiad zestawu, oprocz
wymienionych komponentdw,
wchodzi tez tzw. source level
debugger, czyli program po-
zwalajgey Sledzi¢ i "odplusk-
wiaé” programy na poziomie
kodu zrédtowego, MaxonASM

| — dwietny dis/assembler, bar-

dzo dobry edytor EDWARD
oraz wiele funkcji pozwalajg-
cych wykorzystywaé system
Amigi, Oprécz C++ Maxon
Computer oferuje tez Maxon
Cad 2, uznany za najlepszy
program tego typu na Amidze,
Maxon Word — wzorowany na
produktach dla PC, pozwala
na wykorzystywanie zaréwno
czcigodnego CG-Fonts, jak |
PS-Type-1, PLP — program
do projektowania ptytek dru-
kowanych oraz wiele innych
profesjonalnych “uzytkéw”.

Rafat Wiosna

. I'd

Ucz sie grac!
Amerykarnska firma Soft-
ware Toolworks wprowadzita
na rynek elektroniczny instru-
ment muzyczny wyposazony
w 49 klawiszy standardowej
wielko$ci z wbudowanymi 128
zdigitalizowanymi instrumen-
tami, interfejsem MIDI i spec-
jalnym oprogramowaniem
uczgcym gry od podstaw. Do-
datkowo do instrumentu do-
taczona jestbogata dokumen-

tacja.

Krzysztof Miynarski

Zamknij
swojg stacje!

Na rynku amerykanskim
pojawito sie Smieszne urzg-
dzonko umozliwiajgce fizyczne
zablokowanie stacji dyskéw
3,5" w Amidze. Drive Lock, bo
tak sig to nazywa, ma chronié¢
zasoby twardego dysku przed
zakusami ztowrogich piratéw.

Krzysztof Miynarski

Walcz z kurzem!

W Danii wymys$lono dla
Amigi specjalne pokrowce o
nazwie DustKiller. Nie bytoby
w tym nic nadzwyczajnego,
gdyby nie fakt, iz sa one tak
zrobione, aby umozliwiaé¢ wy-

| korzystanie komputera bez

ich zdejmowania. Podstawo-
wa cechg tych pokrowcdw
jest to, iz umozliwiajg one
wymiane powietrza nie prze-
puszczajac kurzu.

Krzysztof Miynarskl
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WIRUSY

SOMETHING WONDERFUL

HAPPENED...

Noszg najbardziej wyszukane nazwy: Michel-

angelo, BGS9 (Bundesgrenzschutz 9) lub Lamer

Exterminator. Wirusy, bo o nich tu mowa, niszczg

dane i prowadzg z nami podstepna gre. W artykule

jest mowa o tym, czym sg wirusy, jak funkcjonujg
i kto wprowadza je w obieg.

Erik Lovendahl Sorensen,
Rainer Zeitler

B & azdy uzytkownik kom-
putera wie, co to jest
wirus komputerowy. Moze
on spowodowat zakié-
cenia funkeji procesora

lub zniszczyé zbiory danych.

Kradnie tez czas i miejsce w

pamigci.

Wielu z Was pamigta jeszcze
wirusa Michelangelo, ktéry ata-
kuje komputery osobiste. Gio$no
byto o nim w radiu i prasie, nawet
stacje telewizyjne poswiecaty
mu cate audycje. Ten do tej pory

jedyny w swoim rodzaju
zgietk ucicht 6 marca 1992,
poniewaz w tym dniu wirus
stat sig aktywny. Jesli zarazit
sie nim jaki§ komputer MS-
DOS, to ulegt w nim bezpo-
wrotnemu zniszczeniu FAT
(File Allocation Table), przez
wymazanie wszystkich da-
nych w tym $rodowisku. Dalej
siggajgcym szkodom mozna
byto zapobiec dzigki szeroko
zakrojonej kampanii uswiada-
miajgcej.

Ale nie zawsze bywa tak
dobrze. Banki i instytucje
publiczne ukrywajg swoje
problemy z wirusami, czy to

CIET R TVETe T4 Czy w roku 1993 bedzie ponad

1000 wiruséw zagrazajacych Amidze?

6

z powoddw prestizowych,
czy tez dla ochrony swych
danych. W wyniku takiego
postepowania niebezpieczen-
stwa grozace ze strony wi-
rusow i szkody przez nie wy-
rzgdzone sg ukrywane. Rzad-
ko dowiadujemy sie o pro-
cesach wytoczonych progra-
mistom tworzacym wirusy lub o
spowodowanych przez nie szko-
dach, a ponadto “twércom” pro-
gramoéw wirusowych niewiele,
jak dotad, grozi ze strony praw-
nej.

Wirusy mozna znalezé
wszedzie: od komputeréw oso-
bistych poczynajac i na wiel-
kich urzadzeniach oblicze-
niowych koriczge. Nawet woj-
sko postuguje sie niekiedy
wirusami dla przeciwdziata-
nia szpiegostwu. Warto tu
jednak zdementowaé plotke
mdwiaca, ze Amerykanie za-
razili wirusami irackie rakiety
w czasie wojny w Zatoce
Perskiej. Podobna plotka jest
krazgca wsrod uzytkownikéw
Amigi wiadomoséé o istnieniu
wirusa zegarowego. Takiego
wirusa nie byto i nigdy nie
bedzie przy obecnych zasa-
dach budowy oprzyrzadowa-
nia (hardware). Jest nato-
miast prawdg, ze pewne ja-
ponskie przedsiebiorstwo wy-
najeto studentéw dla zapro-
gramowania wiruséw celem...
wprowadzenia tych wiruséw
do komputeréw firmy konku-
rencyjnej. Takie postepowa-
nie jest oczywiscie karalne i
moze byé uznane za sabotaz
przemystowy.

Wedtug obliczern dokona-
nych w Wyzszej Szkole Za-
wodowej w Giessen, w roku
1990 wirusami bylo zarazo-
nych okoto 270 000 kompu-
teréw osobistych. W przy-
sztosci liczba ta na pewno
Znacznie wzrosnie, poniewaz
coraz wigcej jest takze réznych
rodzajéw wirusow. Krzywg
przyrostu liczby wiruséw
atakujgcych komputery Ami-
ga, zaznaczong na wykresie
pod tytutem "Alarm wirusowy”,
mozna odnies¢ takze i do
innych komputeréw. Liczba
wirusdw zagrazajacych Ami-
dze wzrasta kazdego roku

' czterokrotnie. Jeszcze przed

trzema, czterema laty mozna
je byto policzyé na palcach.
Teraz jest ich okoto 250, Jesli
sprébujemy ekstrapolowacé te
tendencje, to mozna ocze-
kiwaé wystepowania okoto
1000 wiruséw Amigi w roku
1993 craz ponad 10 000 pod
koniec tego wieku. Szkody
materialne wyrzadzone przez
wirusy w samych tylko Niem-
czech ocenia sie na dziesiagtki
milionéw marek.

Widac z tego, ze rynek
ustug polegajacych na zwal-
czaniu wiruséw moze okazac
sie bardzo zyskowny. Przy-
ktadowo, w pewnej firmie zaj-
mujacej sie miedzy innymi
zwalczaniem wirusdw az oko-
to 90% zyskéw pochodzito z
tej dziatalnosci, a tylko 10% z
pozostatych dziedzin dziatal-
nos$ci produkeyjnej. To, w jaki
sposéb firmy tego rodzaju
moga zwiekszyé swoj obrét,
ilustruje przyktad pewnej fir-
my z Austrii. Firma ta, posia-
dajaca programy antywiruso-
we, zorganizowata konkurs w
dziedzinie “twérczosci” wi-
rusdéw. Twierdzgc, ze jej pro-
dukty wykryja kazdego wirusa
w ciggu dwu tygodni, ofero-
wata nagrodg w wysokosci
10 000 marek niemieckich
tym programistom wiruséw,
ktérych produkt nie zostanie
wykryty w tym czasie. Takie
konkursy maja w kazdym
przypadku watpliwg wartosé i
nie daja pozytku uzytkow-
nikom komputera, bowiem
tworzenie coraz nowszych wi-
rusow utrudnia przeciwdzia-
tanie im i zwieksza zakres
tego przeciwdziatania.

Jesli dotad mozna bylo zyé
w btogim przeéwiadczeniu, ze
da sie uniknaé¢ zarazenia
sprzetu przez uzytkowanie je-
dynie oryginalnych dyskietek,
to obecnie nie jest to juz takie
pewne. Coraz wigcej jest bo-
wiem informacji o zarazeniu
wirusami takze oryginatow.
Najnowszym przyktadem jest
brytyjski sklep, ktéry sprzeda-
je dyskietki przeznaczone dla
Amigi. Oferowana tam w
grudniu 1991 roku dyskietka
byta zarazona wirusem Sad-
dam Hussein. Mimo ze
ze sprzedanych 50 000 dys-




kietek udato sig wycofac |
40 000, to i tak okoto 10 000
dyskietek zarazonych tym wi-
rusem zostato wtgczonych w
obieg.

czym jest
dziata.

nazywamy program, ktdry:

przede wszystkim problematyka wiruséw w Amidze. Do SHI nalezy cbecnie
250 oséb, w tym tak znane, jak Jonathan Potter (twérca programu
antywirusowego Zerovirus), Pius Nippgen (Virus Control), Steve Tibbet
(Virus)() i Peter Stuer (BootX) i inni. Siedziba SHI znajduje sig w Danii, lecz

obaciie rozwija sie sied punkidw walki z wirieami (zebacz mape sieci punkidw

walki z wirusami "Swiatowa sie¢ punktéw SHI").

SHI ma najwigkszy na $wiecie zbiér wiruséw Amigi. Wirusy te sg analizowane,
uzyskane dzigki temu informacje sa natychmiast wykorzystywane w
programach antywirusowych.

| Celem SHI jest zminimalizowanie niebezpieczenstw grozgcych ze strony
wiruséw. Do dyspozycji uzytkownika przesladowanego przez wirusy stoi
Hotline w Danii, a ostatnio takze w Niemczech. Ponadto SHI oferuje po
kosztach wiasnych programy antywirusowe, np. BootX. Kto dysponuje
modemem, moze go wykorzystaé dla zafadowania do swego komputera
najnowszych programow antywirusowych. Istnieje tez mozliwo$¢ otrzymania
programéw antywirusowych przez wystanie opatrzone] znaczkiem, za-
adresowanej do siabie koperty oraz wniesienie niewielkiej optaty (7 marek
niemieckich). W chwili obecnej SHI ufundowat, z pienigdzy czionkéw SHI,
nagrode w wysokosci trzech tysiecy dolaréw USA za podanie chociazby
jednego nazwiska autora programu wirusowego. Mozna miec nadziejg, ze
odniesie to pozadany skutekibyé moze znajdzie sie nawet sponsor diatej akcji.
Dalsze informacje mozna otrzyma¢ bezposSrednio w SHI. W lutym 1892
dziatalno&¢ Erika Lovendahl Sorensena na polu powstrzymania dalszego
rozprzestrzeniania sie wiruséw zostata uhonorowana przez Duriskie Sto-
warzyszenie Sprzedawcéw Komputeréw przyznaniem mu nagrody “Safety”.
Gratulujemy .

Wasze problemy z wirusami pomoga rozwigzac:

W Danii:

Erik Lovendahl Sorensen

Snaphaneve] 10

4720 Praestoe

Virus Helpline

tel. 00 45/55 99 25 12 (od godz. 20 do 22)
Fax 00 45/55 99 34 98 (od godz. 20 do 24)
W Niemczech:

Markus Schmall

Von-Graevemeyer-Weg 25

3000 Hannover 72

Wréémy teraz do pytania,
wirus i jak on

Zgodnie z definicjg, wirusem

ERIK LOVENDAHL SORENSEN

Erik L. Sorensen zalozyt przed okoto czterema laty Stowarzyszenie |
Antywirusowe “Safe Hex International”, w skrécie SHI. Od wielu lat zajmuje sig |
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a) moze sie sam repro-
dukowac;

b) wykonuje okreslona, nie-
pozadang przez uzytkownika,
funkcje.

Ogélnie rozréznia sie dwa
rodzaje wirusow: wirusy wia-
Sciwe i “glisty”.

Wirusy nie mogg dziataé
samodzielnie. Staja sie one
czynne dopiero po przylacze-
niu sig do innego, zainstalo-
wanego wczesniej, programu,
ktéry traktujg tak jak pchty
kundla. Wirus uaktywni si¢
dopiero wtedy, kiedy urucho-
mi sie program. Do tej katego-
rii naleza wirusy doklejajace
sie do zbiorow typu link.

“Glistami” nazywa sie nato-
miast programy zdolne do
samoczynnego dziatania, a
zatem nie wymagajace “pro-
gramu-gospodarza”. Do tej
kategorii mozna zaliczy¢ wi-
rusy typu bootblock.

Sposéb dzialania wiruséw
jest stosunkowo prosty. Wigk-
szo$¢ systeméw operacyj-
nych ma tabele skokéw (jump
tables; zobacz rysunek “Za-
sada funkcjonowania”. Wirus
przechwytuje okreslony ad-
res (wektor) z tabeli skokow i
przeadiesowuje go 4o wias-
nego kodu. Jednoczesnie za-
pamigtuje on pierwotne miej-
sce wejscia do rozkazu wyko-
nania funkcji w systemie ope-
racyjnym. Jesli teraz jakis
program (“program-gospodarz”)
wywota te funkcje, to jedno-
czeénie uaktywnia wirusa,
poniewaz rozkaz zostaje za-
adresowany do jego kodu.
Wirus zaczyna dziata¢ na-
tychmiast, np. zakazajac zbior
danych czy wygaszajgc moni-

| maga

WIRUSY

tor. Jednoczes$nie wirus prze-
kazuje takze wlasciwy rozkaz
wykonania okreslonej funkgcji
do uktadu operacyjnego. Tym
samym ani program, ani jego
uzytkownik nie nabierajg po-
dejrzen. Pozornie nic sig nie
zdarzylo.

Sposrod wiruséw zagraza-
jacych Amidze pierwszy zna-
ny i ostawiony nazywat sie
SCA. Byt to wirus typu boot-
block. Tego rodzaju wirusy
zarazajg pierwsze dwa bloki
dyskietki. Wykorzystujg tym
samym cechy programu ope-
racyjnego, ktore pozwalajg na
automatyczne uruchamianie
programu przy bootowaniu z
dyskietka. Wiekszos¢ wiru-
s6w typu bootblock przechwy-
tuje do swego kodu wektor
systemu operacyjnego syg-
nalizujacy wiozenie nowej dy-
skietki do napedu dyskéw. W
ten sposéb przy wlozeniu
nowe| dyskietki wirus zaraza i
ja, wpisujac kod wirusa w
pierwsze dwa bloki dopiero co
wlozonej dyskietki. Staje sig
to duzym problemem, gdy
chodzi o program, w ktérym
dwa pierwsze bloki zawierajg
kody typu "start-up", stuzgce
no nr-.vuy}nd do uruchomienia

na przykiad do
gry kompulerowe1 Poniewaz
wiekszos$¢ wiruséw zagniez-
dza sie w sposob odporny na
reset, nie pomaga tu zaden
reset programu. Jedynym sku-
tecznym sposobem jest wy-
tgczenie komputera z sieci.
Wirusy typu link zarazajg w
inny sposéb. Wirus taki wy-
istnienia “programu-
gospodarza”, do ktdrego moze
sie podtaczyt. Jesli uzytkow-
nik uruchamia tego rodzaju

IR L (]S Tg [l Juz w te] chwili punkty SHI

mozna znalezé na prawie kazdym kontynencie.



WIRUSY

program, to uaktywnia on réw-
noczeénie | wirusa. Wiele z
wiruséw Amigi przytgcza sig do
programéw, ktére majg utwo-
rzong sekwencjg startowa. Jest
to o tyle uzasadnione, ze wias-
nie w takich przypadkach wirus
staje sie aktywny wraz z
uruchomieniem programu. Z
reguty chodzi tu o uruchomia-
nie programéw za pomocag roz-
kazéw w katalogu rozkazowym
C:. O ile wirusy typu bootblock
mozna zidentyfikowaé stosun-
kowo tatwo za pomocg pro-
graméw antywirusowych, o tyle
w przypadku wiruséw typu link
jest to o wiele trudniejsze.
Wiasciwie przed rozpoczeciem
pracy trzeba dla kazdego
programu sprawdzi¢ obecnosé
wszystkich znanych juz wi-
ruséw typu link. Ponadto od-
dzielenie wirusa typu link od
wiadciwego programu nie jest
zawsze mozliwe. W efekcie,
kontrola obecnosci wirusdow
wymaga duzego naktadu pracy
i dtugiego czasu, szczegdlnie
ady trzeba sprawdzi¢ obecnogé
wiruséw na twardym dysku.
Trzeci rodzaj wiruséw to
wtasciwe glisty, ktére wpro-
wadzajg samoczynnie do sek-
wencji startowej nazwe pro-
gramu wirusowego i ktére sa
tym samym wywotywane przy
kazdym uruchomieniu Amigi.
Poniewaz nazwa programu wi-
rusowego sktada sig z niewido-
cznych na ekranie znakéw ste-
rujgcych, nazwa ta pojawia sie
w sekwencji startowej po prostu
jako pusty wiersz. Tego rodzaju
program wirusowy jest sam w
sobie normalnym programem
dla Amigi wystepujacym pod
atrakcyjng i interesujgcg pokry-
wka. Jesli sig go wywota, to
wirus sprawdza, czy w sek-
wencji "start-up” wprowadzona
jest odpowiednia informacja.
Wirusy utajnione — oferowane
jako normalne programy —
nazywa sie konmi trojanskimi.
Poszczegéine rodzaje wiru-
sow omdwione bedg dokiadniej
w kolejnym artykule “Pierwsza
pomoc”. Bedzie tam ponadto
mozna znalezé odpowiednie
rady i sposoby na rozpoznawa-
nie wiruséw i ochrone przed nimi.
Pozostaje jeszcze problem
prawny. Bez watpienia zapro-
gramowanie wirusa jest moralnie
niedopuszczalne, tym bardziej
naganne jest wprowadzanie go

na rynek. Ale z prawnego punktu |

widzenia $ciganie autoréw wi-
ruséw ma na razie ograniczony

8

zasigg. Z jednej strony wyni-
ka to z trudnosci przewidze-

nia, jakie moga by¢ szkody i |

nastepstwa tych szkéd, ktére
mogg by¢ wyrzadzone przez
istniejgce | przyszte wirusy. Z
drugie| strony wynika to z
trudnosci definicji prawnej.
Niemiecki kodeks karny
chroni na przyktad przed
obca ingerencjg dane, no-
$niki danych i urzadzenia do
przetwarzania danych. Jed-

zdaniem sedziéw oskarzyciel |
nie dostarczyt niezbitych do- |
woddéw na to, ze ten program
wirusowy zostat napisany
przez oskarzonego. Istotnie,
trudno jednoznacznie stwier-
dzi¢, czy niewtasciwe dziatanie
komputera jest wynikiem ztej
obstugi, czy tez wirusa. Jesli
na przyktad twardy dysk jest
formatowany za pomocg pro-
gramu zarazonego wirusem,
to poZniej sq kiopoty z identy-

nych, uniemozliwia ich dzia- = ngg;dywany
| tanie lub je modyfikuje. REaed
W wigkszoéci przypad- /
kow sprawcéw tych szkéd :ryzze,-,t:?my
przez wirusa

nakze w kodeksie nie sg
wymienione programy kom-

fikacja “robala”.

Potrzeba zatem nowych prze-
piséw prawnych. G.v.Graven-
reuth, adwokat w Monachium i
ekspert w dziedzinie przestep-
czosci komputerowe), méwi o
koniecznoéci wprowadzenia w
tej dziedzinie przepiséw praw-
nych podobnych do ocbowigzu-
jaeych w zakresie niebezple-
cznych technologii, takich
jak inzynieria genetyczna czy
technika jgdrowa. Przepisy te
sprowadzatyby sie do konie-
cznoéci uzyskania licencji na

puterowe. Wediug tego ko-
deksu na kare do pieciu |at
pozbawienia wolnosci lub na
karg pieniezng naraza sie
kazdy, kto w obcym dla niego
przedsigbiorstwie utrudnia
dziatanie urzgdzen dla prze-
twarzania danych w ten spo-
séb, ze uszkadza noéniki da-

nie mozna jednak zidentyfi-
kowaé. Tak na przykiad — |

Dasa-Virus zostata oddalo-

skarga w sprawie wirusa ’

na przez sgd, poniewaz

PRZEGLADPRZEPISOWPRAWA KARNEGO ‘

' Wirusy radzg sobie dobrze z

(cytowany za PC-Magazin, nr 8/90, str. 20, Markt & Technik Verlag Ag).
303a niemieckiego kodeksu karnego(StGB)— Zmiany w danych.

§1. Kio nieprawnie kasuje, zataja, zmienia dane lub uniemoziiwia ich
wykorzystanie podlega karze pozbawienia wolnosci do 2 |at lub karze
plenigznej.

2, Réwniez préby dokonania tych czynnoéci sa karalne.

§ 303b StGB — Zmienianie danych.

I. Kto w odniesieniu do obrébki danych, ktéra ma istotne znaczenie dla
obcego przedsigbiorstwa, zaktadu lub urzedu, szkodzi przez to, ze:

1. dokonuje czynu wg § 303a punkt 1,

| 2. niszczy, uszkadza, unieruchamia, usuwa lub zmienia urzadzenia do

obrdbki danych lub nosniki danych, podlega karze pozbawienia wolnosci do
5 lat lub karze pienieznej.

Il. Réwniez préby dokonania tych czynnoéci s3 karalne.

§ 303c SIGB — Whiosek o ukaranie.

W przypadkach objetych §§ 303 do 303b 4ciganie nastepuje po zlozeniu
odpowiedniego wniosku, chyba ze prokuratura uzna za wskazany wniosek
z urzedu ze wzgledu na interes publiczny.

§ 77b SIGB — Okres skiadania wniosku o ukaranie:

I. Gzyn, ktdry Scigany jest na podstawie wniosku, ulega przedawnieniu, gdy
sktadajgcy wniosek nie zlozy go w okresie do trzech miesiecy od chwili
popelnienia czynu. Jesli okres trzech miesigcy uptywa w niedziele, w Swieto
lubw sobotg, to okres ten koriczy sig z uptywem nastepnego dnia roboczego.

Il. Okres trzymiesieczny zaczyna sig od kofica dnia, w ktérym skiadajacy
wnlosek dowiaduje sie o czynie lub o osobie sprawcy.
§ 823 BGB — Obowiazek pokrycia strat.

I. Kto, umyslinie lub nieumy$inie, bezprawnie narusza wiasnosé lub inne
prawa druglego obywalela, zobowigzany jest do uiszczenia cdszkodowania

| Z tytutu wynikiych stad szkdd.

§ 249 BGB — Rodzaj i zakres odszkodowania:
Osoba zobowigzana do pokrycia szkéd musi tytulem odszkodowania
odtworzy¢ stan, kidry by zaistniaf, gdyby nie wystapit czyn, za ktéry nalezy

sie odszkodowanie.

Zasada dziatania

obecnymi systemami ope-

racyjnymi.

wytwarzanie, zmiany i posia-
danie wiruséw komputerowych.
W takim przypadku zagadnie-
niami tymi mogtyby sie zaj-
mowa¢ tylko wyselekcjono-
wane osoby, ktére otrzymatyby
licencje “wirusowa",

Pozostaje odpowiedz na py-
tanie, kto i w jakim celu pro-
gramuje wirusy. Na pewno nie
robi tego w ceju uzyskania
stawy, poniewaz ujawnienie sie
autora oznaczatoby jego natych-
miastowe oskarzenie. Czy dla-
tego, ze chce sig sprawdzi¢? To
takze jest watpliwe i niemozliwe
przy zachowaniu anonimowo$-
ci autora. Co najmniej od czasu
wirusa SCA, ktéry zapro-
gramowany zostat “tylko” po to,
aby wykaza¢, ze wirusy mo-
zliwe sa rowniez na Amidze, nie
trzeba udowadniaé nikomu
szkodliwosci wigkszosel z ist-
niejacych wiruséw. Pozostaje
wigc tylko apelowac o rozsgdek
i 0 wykorzystywanie wiedzy do
szlachetniejszych celow.

AMIGA Magazin 5/1992
Thum, Roman Pampuch
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ZWALCZANIE
WIRUSOW

| tepuje. Wiele gier kompute-

Liczba nowych Ziosliwych
wirusow rosnie tak szybko
jak funkcja wykfadnicza.
Coraz wighsze jestw zwiaz-
ku z tym zapotrzebowanie
na programy antywiruso-
we. Zainteresowani sg nimi
takze Lzytkownicy Amigi.

Eric Lovendahl Soerensen

hociaz jest juz wiele
dobrych programow anty-
wirusowych, to nie s3

one jeszcze doskona-

te. Miarg jakosci ta-
kiego programu jest liczba
rozpoznawanych przez niego
wiruséw (moze on rozpoznac
oczywiscie tylko takie, ktére
sg juz wykryte). Tymczasem
pojawia sie coraz wiecej nie
znanych dotychczas wiruséw.
Tylko w lutym 1992 wykryto
ich dziewigé, to jest wigcej,
niz byto w pierwszych trzech
latach istnienia Amigi.

W artykule “Something
wonderful has happened..." w
tym numerze omdwione zos-
talty pokrétce powszechnie

wystepujgce typy wiruséw. W |

przypadku Amigi rozréznia
sie wirusy typu bootblock, file
oraz link.

Wirusy
boot-block

Najtatwiej je rozpozna¢. Lat-
wo takze wyeliminowaé. Kod
programu znajduje si¢ w dwu
pierwszych blokach, tzw.
bootblocku dyskietki. Przy
uruchamianiu programu bloki
te sa automatycznie spraw-
dzane.
nich program mozliwy do wy-

konania, to jest on natych- |

miast uruchamiany. Jesli pro-
gramem takim jest akurat wi-
rus typu bootblock, to zmienia

on niektére wektory uktadu |

operacyjnego. Ulubionym migj-
scem zagniezdzania sig wi-
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Jesli znajduje sie w |

ruséw jest miedzy innymi wek-
tor TDBeginlO, ktéry wyko-
rzystywany jest przy wkiada-
niu nowej dyskietki. Jesli wek-
tor ten jest kontrolowany przez
wirusa, to nowe dyskietki mo-
g ulec zarazeniu wirusem juz
przy wilozeniu ich do stacji
dyskéw, poniewaz wirus za-
pisuje w bootblocku wiasny
kod.

Niektére wirusy typu boot-
block instaluja sie poprzez
zmiane wystepujacych w uk-
fadzie operacyjnym wektoréw
f‘nid,, Caol- lubh Kick- Nawat

po ponownym uruchomieniu
komputera | bootowaniu za
pomocg nie zarazonej dys-
kietki taki wirus jest nadal
aktywny. Pomaga tylko wy-
tagczenie komputera na co naj-
mniej 60 sekund i jego po-
nowne wigczenie lub urucho-
mienie programu antywiru-
sowego. Zwyczajne przepi-
sanie bootblocku, a tym sa-
mym i “zapisanie” wirusa, nie
zawsze jest uwieniczone suk-
cesem, poniewaz wirusy typu
bootblock mogg spowodowac,
ze préby przepisania tych blo-
kéw na nowo spelzng na ni-
czym (specjalizujg sig w tym
wirusy z grupy Lamer).
Jedyny efektywny sposdb
na zarazong wirusem boot-
blockowym dyskietke to po-
traktowanie jej na przyktad
rozkazem Amiga DOS-u “In-
stall" (oczywiscie pod wa-
runkiem, ze dyskietka z DOS-
em jest absolutnie “czysta”).
Warto przypomnie¢, ze roz-
kaz "Install® ma od wersji 1.3
opcje “Check”, za pomoca
ktérej mozna sprawdzi€, czy
dyskietki nie zawieraja boot-
blocku odbiegajacego od normy.
Uwaga: Jesli instalujecie
dyskietki za pomoca rozkazu
"Install" lub przy uzyciu pro-
gramu antywirusowego, mu-
sicie najpierw przekonac sie,
czy wirus typu bootblock rze-
czywiscie na dyskietce wys-

rowych wykorzystuje bootblo-
cki do uruchomienia progra-
mu. Jesli te informacje zos-
tana przepisane, to gra moze
zostaé zepsuta.

Wirusy plikowe

Sg to samodzielne progra-
my, ktére musza by¢ najpierw
uruchomione. Wykorzystujg
one dwie wiasciwosci systemu
operacyjnego. Wywotanie wi-
rusa nastepuje w “start-up-
-sequence”, co powoduje, ze
wirus taki staje sie aktywny
przy kazdym uruchomieniu
komputera. Nazwa takiego pro-
gramu wirusowego skiada si¢
z niewidocznych znakéw. Z
reguty sa to albo puste miejs-
ca, albo kod ASCI| 160, bgdz
jedno i drugie. W “start-up-

| sequence” wywotanie progra-

mu wirusowego nastgpi z
ktéregos z “pustych” miejsc.
Wirusa plikowego mozna wigc
usunaé przez wymazanie

| takiego wiersza w sekwencji
| “start-up”, a tym samym w

programie.

Szeroko rozpowszechnio-
nym wirusem jest relatywnie
nieszkodliwy wirus “BGS9".
Powoduje on =zastgpienie
pierwszego wywotanego pro-
gramu przez wilasny kod i

| kopiuje oryginalny program

do katalogu DEVS pod nazwg

| “DEVS AOA0A0202020A020-

2020A0" (A0 oznacza “niewi-
doczny” znak ASCII 160, 20
zaé oznacza pusty znak).
Maskowanie tego wirusa po-
lega na tym, ze przy wywola-

| niu oryginalnego programu

wirus BSG9 wykonuje dodat-
kowo program znajdujgcy sig
w katalogu DEVS. Wirus ten
ani nie niszczy danych, ani
nie zmazuje programéw, lecz
po prostu zmienia ich nazwy.
Aby usuna¢ wirusa BSGS9 (lub
podobnie zaprogramowane
wirusy), nalezy postepowac
nastepujaco:
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| Pierwsza

1. Zapamietajcie nazwe
pierwszego programu wywota-
nego w sekwencji “start-up”.

2. Poszukajcie w katalogu
DEVS pliku z niewidoczng naz-
wa (rozkaz “List" tu nie wystar-
cza).

3. Sprawdicie dtugo$é pro-
gramu podanego w punkcie 1.
Jesli ma on diugos¢ 2608 bajtéw,
to moze to by¢ program wirusowy
BSGY. Jesli tak jest, to wymazcie
ten plik i nadajcie plikowi znajdu-
jacemu sie w katalogu DEVS po-
nownie starg nazwe.

4. W  ‘“start-up-sequence”
wymazcie wszystkie puste wier-
sze.

Wskazéwka: Wystepujgcy
w katalogu DEVS zbiér o
takiej wielkosci musi by¢ wy-
mazany w kazdym przypadku,
poniewaz programy antywiru-
sowe, jak np. VirusX V.4.0, od
razu zaalarmujg, gdy tylko
znajdg taki zbiér. Ten i inne
programy antywirusowe mo-
gg dojs¢ do wniosku, ze pier-
wszy program wywolany w
sekwencji “start-up” moze byé

| wirusem plikowym, chociaz
| bedzie to zupetnie normalny i

nieszkodliwy program.

Wirusy typu link
Wirusy te sg bardzo groZne.
Ich nazwa okresla ich sposéb
dziatania. Wirus typu link do-
czepia swoj kod do istniejgcego
legalnego programu. Przy uru-

' chomieniu aktywny staje sig

najpierw sam wirus, ktory nas-
tepnie uruchamia wiasciwy pro-
gram. Wirus taki moze byé
zidentyfikowany tylko na pod-
stawie zwigkszonej objetosci
programu. Dodatkowym prob-
lemem jest izolacja wirusa, tj.
usunigcie kodu wirusa z kodu
programu. Aby tego dokonac,
programy antywirusowe posfu-
guja sig¢ réznymi sposobami.
Najlepszym jest w kazdym
przypadku ponowne zapisanie
zbioru oryginalnego na zbiorze
zarazonym.
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Wirusy disk-validator
53 one najnowszym i najagre-
sywniejszym rodzajem wirusow

Amigi. Mozna je zaliczyé do
kategorii wirusow plikowych, z
tym jednak, ze od tych ostatnich
réznig sig sposobem, w jaki sie
uaktywniajg. Uaktywnia je
mianowicie system operacyjny
komputera. W chwili obecnej na
Amidze grasuja co najmniej dwa
wirusy typu disk-validator. Naj-
bardziej znane z nich to: Return
of the Lamer i Saddam Hussein.
Tego ostatniego nie nalezy mylié
Z wirusem typu bootblock o tej
samej nazwie. Wirusy disk-
validator przepisujg w katalogu
L: pierwotne walidatory.

Dokuczliwi towarzysze
dyskéw
Problem wigze sig tu z natych-
miastowym uaktywnianiem. Mia-
nowicie, jesli wlozono wadliwg
dyskietke, to system operacyjny
komputera wywoluje disk-valida-

tora, ktéry powinien wyko-
nywa¢ funkcje naprawcza.
System operacyjny szuka jed-
nak walidatora najpierw w
katalogu L: dyskietki, a dopie-
ro gdy go tam nie znajdzie, to
szuka go w urzgdzeniu logicz-
nym L:. Tak wigc wirus prze-
pisany do katalogu L: dyskiet-
ki staje sig aktywny natych-
miast po wiozeniu wadliwej
dyskietki. Poniewaz disk-vali-
dator jest uruchamiany zaw-
sze po wlozeniu wadliwej dys-
kietki, to tym samym wirusa
nie mozna wymazaé. Np. w
przypadku wirusa “Return of
the Lamer” préba wymazania
koriczy sig sygnatem bledu
“object in use”. W przypadku
wirusa Saddam Hussein za-

| kodowane bloki dyskietkimoga

byC zdekodowane tylko po
uaktywnieniu wirusa, a wiec
jesli sig go nie uaktywnia, to
bloki dyskietki ulegaja znisz-
czeniu. Ponadto wirus Sad-

BootX Uznawany za najlepszy program antywirusowy.
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dam Hussein opatruje niektére
katalogi nazwg “lrag". Taki
zmodyfikowany katalog nie mo-
ze by¢ wiec uruchomiony ani
zdekodowany bez uaktywnie-
nia wirusa. Czasami nazwy tej
nie mozna nawet wymazag.
Istnieje kilka sposobéw poz-
bycia sig wirusa Saddam Hus-
sein. Podajemy tu dwa z nich:
1. Skopiujcie wszystkie ka-
talogi zainfekowanej dyskietki

| na twardy dysk, a nie na inng

dyskietke, poniewaz ta ostatnia
zostanie natychmiast zaata-
kowana i zarazona przez wiru-
sa. Natomiast, z réznych po-
woddéw, akurat ten wirus nie
instaluje sie na twardym
dysku. Przy takim postepowa-
niu zakodowane katalogi zosta-
ja automatycznie rozszyfrowa-
ne. Wyigczcie teraz Amige, po-
czekajcie 60 sekund i rozpocz-
nijcie prace od nowa. W ten
sposob dane zostaty uratowane
I pozostaje sformatowanie dys-
kietki i powrotne skopiowanie
naprawionych zbioréw.

2. Zastosujcie ktorys z pro-
gramoéw antywirusowych, Or-
ganizacja antywirusowa SHI
dostarcza, oprécz wielu in-
nych programéw antywiruso-
wych, m.in. program “Schwartz-
kopf”, ktéry jest jednym z
najlepszych programéw dla
Zwalczania wirusa Saddam
Hussein. Problem tego wirusa
nie dotyczy uzytkownikdow no-
wego systemu operacyjnego
(wersja 2.0) dzieki temu, ze
tutaj walidator dysku nie jest

| dotadowywany z dysku, lecz

znajduje sig w ROM-ie.

Programy antywirusowe
i inne pomoce
Najlepsza ochrong sa stale

| uaktualniane programy za-

bezpieczajace przed wirusa-
mi lub programy antywiruso-
we. W niniejszym numerze, w
artykule “Veni, Vidi, Virus”,
opisane sa testy pieciu z nich.

Programy te sprawdzajg dy-
skietki i twarde dyski wyszuku-
jac znane do tej pory wirusy.
Jesli program taki znajdzie wi-
rusa, to uzytkownik jest o
tym poinformowany. Jezeli
program nie potrafi “robaczka”
wymazac, a jedynie go zidenty-
fikuje, wowczas nalezy wirusa
wyeliminowaé za pomocg in-
nego programu antywiruso-
wego. Istniejg tez programy,
ktdre zapewniaja dyskietkom
ochrong przed zainfekowa-
niem przez wirusy.

Funkcje ochronne progra-
mow antywirusowych mozna

| podzieli¢ na trzy kategorie:
Sprawdzanie BOOT-u (boot-
check). W tych przypadkach
| program sprawdza bootblock
dyskietki. W chwili obecnej
istnieje bardzo duzo réznych
programoéw tego typu. Sa to
albo programy generowane
przez generatory bootblocku,
albo specjainie spreparowane
| bootblocki dla ochrony przed
wirusami, albo tez takie, ktére
wytgczaja niektére funkcje sys-
temu operacyjnego. O tym, z
jakim typem masz do czynie-
nia, zostaniesz za kazdym ra-
zem poinformowany przez pro-
gram. Jednakze przed rozpo-
czeciem dzialania trzeba ko-
niecznie upewnic sie, czy rze-
czywiscie chodzi o wirusa typu

T

SHI-NIEMCY

MARKUS SCHMALL

Od kilku miesigey istnieje w
Niemczech punkt stowarzyszenia
antywirusowego SHI. Osoba odpo-
wiedzialng za kontakty jest tu
Markus Schmall. W SHI-Niemcy
mozecie otrzymaé za niewielkg
optata (7 DM plus koperta zwrotna
opatrzona znaczkiem), programy
antywirusowe (BootX, VT-Schutz,
Schwartzkopf i inne), a takze
uzyskac porade w sprawach wiru-
| | sow.Jeslijestescie “‘posiadaczami” |
wirusa nowego lub nieznanego
programom antywirusowym, to po-
Slijcie go réwniez do SHi-Niemcy.
Tylko w ten sposob osiagniemy
maksymaling ochrone przed wiru-
sami.

Adres:
SHI-Deutschland
Markus Schmall
Von-Graevemeyer-Weg 25
3000 Hannover 72
BR Deutschland
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bootblock. Jesli istniejga co do
tego watpliwosci, to lepiej
wczesniej zabezpieczy¢ sie
przez wykonanie kopii podej-
rzanej dyskietki. Niektére pro-
gramy antywirusowe umozli-
wiajg archiwizacjg bootblokéw

tak, aby w razie koniecznosci |

zapisa¢ je ponownie na dys-
kietce.

Sprawdzanie zbiorow (file-
check):

O ile w pionierskich cza-
sach Amigi wystepowaty tylko
wirusy bootblockowe (ktérych
usunigcie jest obecnie dla
programoéw antywirusowych
operacja rutynowg), o tyle

obecnie rosnie liczba wirusow |

typu file i link. File-check
kontroluje obecnosé wirusow
tego typu w podanym mu
napedzie lub katalogu. Moze
to trwa¢ bardzo diugo, za-
leznie od wielkosci napedu
(twardy dysk czy dyskietka).
Dobre programy antywiruso-
we wydrukowujg tzw. pro-
tckét, kiéry mezna spekejnie
sprawdzi¢ po zakonczeniu
przeszukiwania.
Sprawdzanie pamigci:
Wiele wirusow utrwala sie w

Lo ra

systemie operacyjnym, io zna- |

czy nie “zdycha" natychmiast
po wylaczeniu komputera. Dzie—
je sig tak dlatego, ze wykorzys-
tuja one niektore wektory sys-
temu operacyjnego, odporne na
reset. Wektory te mozna skon-
trolowa¢ za pomoca wiekszosci
programoéw antywirusowych lub
specjalnych programoéw takich

jak VMK (na dysku Fisha 451). |

Jesli okaze sig to potrzebne —

programy takie sprowadzaijg te |

wektory do stanu normalnego.

Szczegdinie zalecic mozna
program Snoopdos Eddi Ca-
rolla, ktéry znajduje sig row-
niez na dysku Fisha 451.
Sprawdza on oraz wymazuje
wszelkie ingerencje na twar-
dym dysku lub dyskietce. Jesli
w napedzie wystepuja nie
przewidziane operacje, to Sno-
opdos je rozszyfrowuje i po-
maga zidentyfikowa¢ prawie
wszystkie dziatania ewentual-
nych wirusow.

Bytoby iluzoryczne twier-
dzié, ze program antywiruso-
wy zapewnia stuprocentowg
ochrone. Nie jest to mozliwie
chociazby z tego powodu, ze
program moze nie zidenty-
fikowaé wszystkich nowych,
nie znanych mu, wirusow.
Jednak nie mozna juz obecnie
wyobrazi¢ sobie pracy z
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komputerem bez programow
antywirusowych. Jesli stosuje
sig przy tym program antywi-
rusowy, ktéry jest czesto
aktualizowany, to niebezpie-
czenstwo zarazenia staje sie
minimalne.

Wirusy i twarde dyski

Z doSwiadczenia wiadomo, ze
wielu posiadaczy twardych dys-
kow lekcewazy wirusy typu boot-
block. Jednak, uwagal Jesli
nawet w przypadku twardych
dyskéw nie ma sig do czynienia
z bootblockami w sensie boot-
blokéw dyskietek, to jednak w
pierwszych blokach twardego
dysku znajdujg sie wazne infor-
macje o partycjach na tym dysku
i inne informacje, niezbedne dla
wihasciwej jego pracy. Strata tych
informaciji jest jednoznaczna ze
strata3 wszystkich danych na
twardym dysku. Otéz niektore
niedopracowane wirusy wiasnie
wywotujg taki skutek, poniewaz
zapisuja sie na wspomnianych

infarmanianh
mrermaciach.

Zrobcie liste catej zawartosci
twardego dysku wraz z datg i
objetoscig (doskonale nadaje
sig do tego rozkaz “List”) i
porownujcie jg co tydzien
z aktualng listg. Najlepsza
ochrone stanowi wykonanie ba-

| ckupu twardego dysku, chociaz
| i tutaj wystepuje niebezpie-

Jeéli mamy do czynienia z |

wirusem typu file, to trzeba
pamieta¢, ze nazwe takiego
wirusa mozna najczesciej zna-
lezé w pierwszym wierszu “start-
up-sequence”. Wymazcie wiru-
sa lub zapiszcie na jego nazwie
oryginalne informacje. Musicie
przy tym zmodyfikowa¢ Wasza
sekwencje startowg wzglednie
wymazac wszystkie puste wier-
sze.

Wieksze problemy powodu-
ja wirusy typu link. Trudno je
zidentyfikowac, poniewaz ich
obecnosé zmienia wielkos¢
wtasciwego programu tylko w
niewielkim stopniu. Rada:

czenstwo wystgpienia wirusa.
Ale, jak modwit Murphy, “co
moze iS¢ Zle, to na pewno
pojdzie Zle".

Przyczyny lezace
w sprzecie

Kazdy poczatkujgcy ma ten-
dencje przypisywania wiru-
som wszystkich wystepuja-
cych anormalnych zjawisk.
Oczywiscie, ze wirusy mogg
wywoltywaé niepozgdane efe-
kty, takie jak na przyktad to, ze
naped dyskietek nie przerywa
swej pracy, zawartos¢ ekranu
odwrécona jest o 180 stopni,
zegar systemowy biegnie w
odwrotnym kierunku.

Jednak réwnie czesto przy-
czyna takich nienormalnych
Zjawisk sa uszkodzone elemen-
ty uktadu. Najczestszg przy-
czyng wystgpowania bied-
nej pracy sa niesprawne CIA
(8520). Dotyczy to szczegolnie
napedoéw dyskietek. Moze byé i

| tak, ze oprzyrzadowanie sy-

gnalizuje potrzebe wiozenia
dyskietki, gdy jest ona juz
wiozona, albo ze system opera-
cyjny dyskietki nie rozpoznaje
jej i sygnalizuje, iz jest to "Not a
DOS disk” {jesli to pojawia sig
jednak w kazdym napedzie w
réznych Amigach, to przyczyna
lezy jednak w wadliwej dyskiet-
ce, a nie w hardwarze).

PROSTE CZYNNOSCI ZABEZPIECZAJACE

od kolegi.

Wasze dyskietkl.

sposéb mozna ich odstraszyé.

B Zawsze zabezpieczajcie Wasze dyskietki przed zapisaniem. Jesli jednak
chcecie co$ wpisaé na dyskietke, a nie jestescie pewni, czy w komputerze nie
znajduje sie wirus, to wylaczcie komputer na 60 sekund (uwaga: wszystkie
dane znajdujgce sie aktualnie w pamigci ulegaja przy tym zniszczeniu).

B Nigdy nie uzywajcie pirackich kopii. Sprawdzajcie kazdg obcq dyskietke,
aby upewnic sig, ze nie ma na niej wiruséw, nawet jesli dyskietke otrzymaliscie

| W Jesli mimo to wirus zagniezdzil sie w ukladzie, to zakupcie najnowsze
programy antywirusowe (np. w SHI) i przebadajcie za ich pomoca wszystkie

B Jezeli zaopatrzyliscie sie poprzez modem w mailboxie w jaki$ program, 1o
nie wahajcie si¢ zapytac sysopa o o, jaki program, a przede wszystkim jaka
jego wersje, wykorzystuje on do identyfikacji zarazonych programow.
Zagrozone s tu przede wszystkim twarde dyski.

W Jesli jestescie wiascicielami Amigi 500 rev.6 (lub wyzszej) albo Amigi
2000B, to doradzamy, aby zainstalowac w niej Super Fat Agnus. Wiele
wiruséw odpomych dotad na reset nie przezyje wowczas resetu z klawialury.

B Informujcie o kazdym znanym Wam programiscie wiruséw. Tylko w ten
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Jak bedzie w przysziosci?
Najlepszy program antywi-
rusowy pomaga niezbyt wie-
le, bowiem pojawiaja sig cig-
gle nowe wirusy. Z reguty
wystarczy kilka zmodyfikowa-
nych bajtéw w wirusie, aby

| oglupi¢ program antywiruso-

wy. Zdarza sie to, niestety,
czesto, szczegdlnie w przy-
padku wiruséw typu boot-
block. Wyjgtkowym proble-
mem sg wirusy wystepujace
w programie spakowanym.
Mozna sobie wyobrazi¢ sytu-
acje, w ktorej program anty-
wirusowy wykrywa wirusa w
systemie (tj. w pamieci), jed-

| nakze sprawdzenie katalo-

géw na obecnos¢ wirusow
daje wynik negatywny. Przy
duzym zréznicowaniu wi-
ruséw czesto pomaga tylko
uwazne uruchamianie i spraw-
dzanie programoéw.

Innym rozsadnikiem wiruséw
sg mailboxy. Nie uruchamiajcie
nigdy nieuwaznie programu
skopiowanego z mailboxu. W
praktyce okazato sig skuteczne
odczekanie jednego tygodnia
przed uruchomieniem jakiego$

| nowego programu z mailboxu.

Jesli po tygodniu programu
tego nie bedzie juz w mailboxie,
to tatwo sie domyélic — dla-
czego.

Jedynym sposobem na opa-
nowanie wirusow jest konsek-
wentne wyjasnianie, jakie
szkody moga one wyrzadzic,
oraz informowanie o karach,
jakie czekajg na autoréw wi-
rusow. W Niemczech moga to
byé kary pozbawienia wol-
nosci do lat pieciu (patrz tez
artykut “Something wonderful
has happened...” w tym nu-
merze). Kazdy powinien byc
czujny i wskazac autora pro-

| graméw wirusowych — w kaz-

dym przypadku osobnik taki

| powinien byé bezwzglednie

wyrzucony poza nawias spo-
fecznosci komputerowej, na-
wet jesli jest to Twoj najlepszy
przyjaciel.

Takze producenci progra-

| méw mogliby tu poméc. Mo-

zliwe sa przeciez niewielkie
zmiany w programach, powo-
dujace, ze przed startem bedzie
badana suma kontrolna (check-
sum) albo sprawdzana dlugosé
programu. W takich przypad-
kach wirus typu link nie miaiby
nic do roboty.
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Marek Pampuch

awno, dawno temu (naj-

starsi gdrale nie pa-

migtajg — bedzie z pigé

lattemu z hakiem) zylem
sobie w blogiej nieSswiadomo-
§ci. Spowodowane to byto kil-
koma z gruntu blednymi za-
tozeniami, ze:

— wirusy atakujg tylko w
$rodowisku |IBM-a;

— jesli nawet zaatakuja jakas
Amige, to na pewno nie moja;

— gdyby wirus chciat dotknaé
mnie osobiscie, to nie da rady,
bo uzywam tylko oryginatéw;

— jezeli jednak przytrafi mi
sig to nieszczescie, na pewno
sobie z nim poradze bez probie-
mu.

Przyszio$¢ miata pokazac,
jak bardzo sig, naiwny, myli-
fem. Fo pierwszym sygnaie
mowigcym o tym, ze “twierdze-
nie numer 1" jest fatszywe i sa
juz wirusy na Amige — ze
zgubnej ciekawosci postano-
witem wzigc¢ to zwierzatko pod
lupe. Gdzie ztapaé wirusa? Naj-
tatwie] — w siedlisku wszela-
kiej zarazy — czyli na gietdzie.
Niestety — poza cynicznym
stwierdzeniem jednego ze
sprzedajacych: “Sa juz wirusy
na Amisie? Fajno! Jak sprze-
dam knota, to bede miat na co
zwali¢..." nie dowiedziatem sig
nic wigcej. Wkrétce nadarzyta
sie kolejna okazja. Wiedziatem,
ze na spotkaniu Komody w
Opolu beda jakies Amigi. |
rzeczywiscie. Z wyprawy przy-
wioztem trofeum w postaci pi-
rackiej kopii gry “Crazy Cars”
zarazonej wirusem i zabratem
sie za robotg. tatwo powie-
dziec. W owych zamierzchtych
czasach nikomu sie jeszcze nie
Snito o "Virus Expercie”, nie
moéwigc o “Sekach” czy “Re-
sourceach”.

Stare przystowie méwi: “Jak
sie nie ma, co sie lubi, to sie
lubi, co sig ma". W zwigzku z
powyzszym moim diagnostg byt
program o nazwie BOOTCON-
TROLLER, chirurgiem za§ —
program, ktérego nazwe juz
dawno zapomniatem (chyba ja-
kis§ Amiga Monitor w wersji
0.0001). Na poczatek obejrza-
tem sobie bootblock dyskietki.
Wydawat mi sig nieco inny niz
standardowy bootblock Work-
bencha. Aby sie upewnic, wto-
zyiem do stacji dyskietke
z tym ostatnim. Rzeczywiscie
“oryginalny” bootblock byt o
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ROBALE
(cz1)

wiele krétszy. Zanim jednak
zdgzytem sig zastanowic, o
co tu chodzi, nastgpito lek-
kie wahniecie napigcia i...
Amiga wykonata “samore-
set”. Moje nie najgorsze
samopoczucie uleglo zna-
cznemu pogorszeniu po wy-
ciggnigciu dyskietki ze sta-
cji. Okazato sig, ze po ostat-
pracy =zapomniatem
przesungé taki maty czarny
kawatek plastiku. Btogosta-
wigc tego, kto wymyslit, ze
nalezy robié kopie robocze
oryginatow — uruchomitem
ponownie dyskietke. | nic
sie nie stato... Pomy$latem,
Ze te cate wirusy to bujda na
resorach, | uspokojony za-
bratem sie za co$ innego.
Alisci (jak mawia Waldorff)
po paru dniach problem dat
znac¢ o sobie. Przy ktéryms
kolejnym uruchomieniu dys-
kietki pojawit sie napis “So-
mething wonderful...". Po-
czatkowo pomyslatem sobie
o tym, jacy zdolni sg ci
programisci, ale po chwili

| skojarzytem kilka faktow i

juz mi tak “cudownie” nie
byto. | tak zaczety sie moje
przeboje z tymi paskudnymi
robalami.

Wirus SCA (bo to wiaénie
on informowat o tym, ze co$
zdumiewajgcego wydarzyto
si¢ z Amiga) okazat sig wi-

| rusem niegroznym. Nie byl

jeszcze tak “inteligentny” jak
obecne wirusy, nie umiat do-
kleja¢ si¢ do zbioréw czy

zmieniaé wektorow. Ale byl |

niegrozny ... tylko do czasu,
gdy konkurencyjna grupa po-
stanowita zemsci¢ sie na
twércach pierwszego amigow-
skiego wirusa. | tak ruszyla
lawina. W odrdznieniu od

Srodowiska |IBM, w ktdrym’

wiekszo$¢ robali powstaje u

| strustrowanych programistéw

z WNP, Butgarii i Polski, wi-
rusy na Amige zaczety pow-
stawac gtéwnie w RFN i ...
Australii. Gdyby to wszystko
zdarzylo si¢ pigcdziesiat lat
temu — nie byloby powoddw
do obaw. Ale dzi§, w dobie

modemdw i innych sztuczek
technicznych — wszystko moze
by¢ grozne.

Réwnie predko przekona-
tem si¢ co do faiszywosci
trzeciego stwierdzenlia. Zaku-
piony przeze mnie w Anglii
oryginalny program do obréb-
ki tekstéw (zaptacitem za
niego ponad 100 funtéw — ale
ze mnie jelen, no nie?) okazat
sig robaczywy. Z dos¢ dtugiej

korespondencji (nie podaje

nazwy firmy, bo byta na tyle
uczciwa, ze zwrdcita mi pie-
nigdze — co nawet mnie ucie-
szylo, gdyz wordprocessor
okazat sig przechwalony w
reklamach) wynikato, ze byta
to zemsta jednego z pro-
gramistow. ktéry tuz przed
zakoriczeniem prac nad pro-
gramem zostat wystany na
“angielska kuronidwke”. O in-
nym chorym oryginale wiem,
Ze zostat zarazony przez kon-
kurencyjng firme (wystar-
czyto wsadzi¢ robaka na kilka
dyskietek, np. zakupionych w
pierwszym dniu dystrybucji, a
nastepnie najzupeiniej legal-
nie wymieni¢ te oryginaly za
pomocg ogtoszenia podsta-
wionych os6b lub nawet zwrdé-
cié twierdzgc, ze “to nie to, co
tygrysy lubia najbardziej” —
co takze jest dopuszczane
przez zachodnie prawo). Na-
wet i w Polsce nie uniknelismy
zarazenia oryginalnych dys-
kietek. Ten ostatni przypadek
nie wynikat jednak ze zte] woli
twércow, a z tego, ze program
byt najprawdopodobniej pisa-
ny na zawirusowanym kom-

| pilatorze.

Marcem, ale w okresie, gdy
pasjami gromadzitem wirusy,
zebratem ich 123. Liczba ta

| wyglada nieprzyjemnie — jed-

nak wigkszo$¢ z nich otrzy-
matem na dyskietkach zza
granicy. Na gietdach w kraju
kréluje niepodzielnie tylko kil-
ka wiruséw, bowiem handla-
patrywania sie w programy,
tak naprawde zas§ — to je-
dynie trzy lub cztery z nich sg
rzeczywiscie grozne. Ponad-
to (poza nielicznymi wyjatka-
mi) wirusy sg niebezpieczne
wiasciwie tylko dla posiada-
czy twardych dyskéw (co wca-
le jednak nie oznacza, ze nie
majgc twardziela mozesz
czut¢ sie stuprocentowo bez-
pieczny). Przed czym zatem
powinniémy sie chroni¢ i w
jaki sposob?

Omowie tutaj tylko takie

| wirusy, ktére spotkatem na

wiekszej liczbie dyskietek —
bowiem z duza dozg praw-
dopodobiernstwa mozna stwier-
dzié, ze te wirusy grasujg po
kraju.

GRAFFITI (i 16 BIT CREW)

Wirus bootblockowy. Co sidd-
me jego “pokolenie” powoduje
ktopoty objawiajace sie za-
wieszeniem komputera i mru-
ganiem diody LED. Zmienia
wartosc wektora CoolCapture
na $7EC58. Od czasu do
czasu na ekranie pojawiaja
sig czerwone “wektorowe” lite-
ry AMA i podpis “Virus written
by Graffiti”.

AUSTRALIAN PARASITE

Najwieksze szkody zdagzyt
poczyni¢ ten wirus w $ro-
dowisku zblizonym do Re-
dakcji b."Amigowca”. Na szcze-
Scie Redakcja lojalnie po-
informowata o zaistnieniu te-
go wirusa w Polsce, a takze o
sposobach walki z nim, co
uchronito przynajmniej kil-

| kadziesigt osob przed pta-

Trudno powiedzie¢, ile w tej |

chwili moze by¢ wiruséw za-
grazajgcych Amidze. Wbrew
katastroficznym przepowied-
niom E.L. Sorensena uwa-
zam, ze nie jest tak zle. Wiele
z wiruséw zakwalifikowanych
przez niego jako nowe — to
po prostu mutacja poprzed-

| nich. Nie moge réwnac sie z

szefem najwigkszego banku
wirusdw na $wiecie, ani nawet
z naszym najwiekszym kra-
jowym ekspertem — Macékiem

czem i zgrzytaniem zebow.
Wydaje mi sie jednak, ze
artykut w “Amigowcu” przed-
stawiat diabta straszniejszym
niz go malujg. Wirus ten bytby
o wiele grozniejszy, gdyby sig
az tak jawnie nie “przedsta-
wiat”, jak to robi. Na jego za-
instalowanie si¢ w Amidze
wskazuje bowiem tyle ob-
jawoéw, ze trzeba byé rze-
czywiscie wyjatkowym lame-
rem (w najbardziej pejoraty-
wnym znaczeniu tego stowa),
aby go nie wykry¢. Wirusowi
temu po$wigcimy catg strong
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w jednym z najblizszych nu-
merow Magazynu AMIGA.

BSGY (vel TTV1 lub DEVS
2608)

Jeden z grozniejszych wi- |

rusow, a na dodatek niezbyt
tatwy do usuniecia, cho¢ fat-
wy do wykrycia. Podstawowy-
mi objawami sa: ukazanie sig
napisu na ekranie:

“A COMPUTER VIRUS IS
DISEASE, TERRORISM IS A
TRANSGRESSION, SOFTWA-
RE PIRACY IS A CRIME. THIS
IS A CURE"

co w dos¢ dowolnym tlu-
maczeniu oznacza: “wirus
jest chorobg zakaZng, terro-
ryzm zalewa $wiat, piractwo
programowe jest przestgpst-
wem, a to jest lekarstwo”.
Raczej cyniczne.

Wirus dopisuje sie do sek-
wencji startowej programu
zmieniajgc pierwszg napot-
kang nazwe programu na

“devs: " aw kata-
logu “DEVS” dopisuje zbiér o
nazwie “——————" [UWA-

GA: tam, gdzie uzytem znaku
“—" w rzeczywistosci jest 13
spacji]. Zbi6r ten ma dtugosc
2608 blokéw i na dodatek
ma automatycznie usunigte
wezvstkie bity protekcii (poza
“A-archived”).

BYTE BANDIT

Mimo ze jest tylko troche
mtodszy od SCA, trafi na state
do “historii Amigi", jezeli kto$
taka napisze. Jest to bowiem
pierwszy wirus, ktéry potrafit
byé¢ groZny. Z zarazonej dys-
kietki przedostaje sig do pa-
migci, skad rozsiewa sig na
kazdg nastgpna “odbezpie-
czong” dyskietke wiozong do
stacji dyskéw. Ma wtasny “li-
cznik kopii". W pewnym mo-
mencie, gdy znudzi mu sie
zliczanie — zaczyna szalecC.
Pierwszg jego wersje tatwo
byto znalez¢ i usungc (podpi-
sywata sie w bootblocku). Sg
niestety nowe, groZniejsze
wersje. Aby sprawdzié, czy
ztapany wirus to wtasnie BB,
wystarczy tylko nacisngé je-
dnoczes$nie klawisze:

[lewy Alt] [lewa AMIGA]
[spacja] [prawa AMIGA] [pra-
wy ALT]

wykrywany. Uszkadza co pig-
ty dysk, lecz jest niegroZny
dla posiadaczy Amig z now-
szymi wersjami Workbencha.

IRQ

Réwnie “zastuzony" dla wi-
ruséw Amigowskich, jak SCA,
Byte Bandit i Saddam Hussein.
Byt to pierwszy wirus, ktory
dokiejai sie do zbiorow, jednak
stracit swg moc w momencie
wprowadzenia systemu opera-
cyjnego w wersji 1.3.

LAMER EXTERMINATOR

Jeden z najpopularniejszych |

wiruséw na gietdzie. Doczekat
sie wielu wersji, ktére wystepu-
ja pod przeréznymi nazwami i
ktére trudno juz zliczyé. Dopi-
suje w bootblocku stowo “La-
mer!”. Jednak sam wirus dokle-
ja sie do zbiorow. | temu
robalowi poswigcimy w przy-
sztoéci nieco wiecej miejsca.

NORTH STAR

W zamierzchlych czasach
dosy¢é popularny wirus boot-
blockowy objawiajacy sie czer-
wonym napisem na czarnym
tle, méwigcym, ze wykryto ja-

kiego$ wirusa. Ponadto zmie- |

nia wektor CoolCapture na
$7ECOE. Ciekawostka byt fakt,
ze kto§ wyjatkowo ztosliwy

| dokonat w nim niewielkiej prze-

DISKDOCTORS (vel CRAC-

KRIGHT)

Wirus bootblockowy. Zmie-
nia wektory ColdCapture, Cool-
Capture, WarmCapture i DolO.
Podpisuje sig w bootblocku
(Crackright by DiskDoctors),

dzigki czemu jest wczesnie |
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robki i NS informowat o tym, ze
.. sam sig wykryt w pamigci
Amigi.

SADDAM HUSSEIN

Dosé¢ grozny wirus. Swego
czasu wywotat prawdziwy po-
ptoch w Srodowisku, bowiem
byt pierwszym wirusem dzia-
tajgcym na nieco odmiennych
zasadach niz dotychczas
spotykane. Przy okazji robitto
wmiare tajnie, totez wykrywa-
ny byl woéwczas, gdy juz

zdazyt zniszczy¢ walidator |
| RORIST, TIMEBOMB, TOMA-

dysku. Dodatkowo, na po-
czgtku nie potrafit go wykry¢
zaden ze wspoéiczesnych mu

programéw antywirusowych. |

Teraz, podobnie jak jego irac-
ki imiennik, ma nieco przy-
tarte zgbki.

Swego czasu byly dos¢ czes- |

to spotykane w Polsce wirusy o
wdzigcznych nazwach CCCP,
Butonics (grozny) czy Smiling
Cancer (bardzo grozny) oraz
Byte Warrior (vel DASA).

Inne wirusy, ktore jednak
na szczesScie wystapity w sla-
dowych iloéciach albo w
ogdle nie dotarty do Polski, to:

1986, 2001, ABC, ABRA-
HAM (CLAAS), ACS, AEK (MI-
CROMASTER), AIDS (VKILL),
AIDS (HIV), ALLIEN (NEW-

BEAT), AMIGAFREAK, AN-
TARES, ART BANDIT, ASS,
ATBOOT, AUSTRALIAN PAR-
ADISE (nie mylié z opisanym
wyzej innym “australijcem” —
to jest zupefnie co$ innego),
BAHAN, BAND VIRUS SLA-
YER, BETT HAWKES, BIG
SHEET, BLACKFISH, BLACK-
FLASH, BLACK STAR, BLA-
DERUNNERS, BLF, BLOW-
JOB, BLUEBOX, BUTONICS-
(JEFF), BYTE WARIOR, BYTE
VOYAGER, CENTURION (vel
SMILING CANCER), CLIST
(LAMERSTYLE UK), CLONK,
CODERS, COLORS, DAG,
DAT, DESTRUCTION, DIGI-
TAL EMOTION, DISASTER,
DISK HERPES (PHANTAS-
MOGRAPH), DIVINE, EXTRE-
ME, FRITTY, GRAMLINS
(i FALSE GREMLINS), FICA,
FILE VIRUS, FORPIB, FU-
TURE, GLASNOST, GHADAF-
Fl, GX TEAM, GYROS, HACK-
ET, HCS, HILL, HILLY (to cos
innego niz poprzedni), HNA,
HODEN, ICE, INCOGNITO,
INGER, JITR, JOSHUA, JULIE
(TICK), KOBOLD, LADS, LSD,
MAD, MEX, MGM, MICRO-
SYSTEM, MORBID (ANGELS),
MULTISYSTEMS, NOHEAD,
OBELISK, OHIO, OPAPA, PA-
RADOX, PARATAX, PCRACK,
PARAMOUNT, PENTAGON,
POWERBOMB, PP BOMB,
RENE, RETURN OF LAMER,
RIMENDAC, RISING, RISKA,
SANTACLAUS, SCARFACE,
SELF-WRITER, SENDARIAN,
SINISTER, SUNTRON, SU-
PERBQY, SUPPLY TEAM, TAR-
GET, TELSTAR, dwa rozne
wirusy réznigce sie tylko jedng
literka w nazwie: TERMIGA-
TOR i TERMINATOR (pierw-
szy groZny, drugi mniej), TER-

TOES, TRAVELLING JACK
(bardzo grozny), TURK, UCA,
ULDV, ULTRAFOX, VERMIN,
WARFT, WARHAWK, WIL-
LOW, XENO (bardzo grozny),
ZACCESS, ZORRO.

Uff! Ciarki przechodzg, gdy
to sie czyta. A przeciez to tylko
okoto 10% wiruséw. Ale na
szczescie nie jestesmy zu-
peinie bezradni. Jak sig bro-
ni¢? O niektérych programach
antywirusowych informuje arty-
kut “Veni, Vidi, Virus". Poniewaz
jest to test programow spoty-
kanych na rynku niemieckim,
przygotowali$my tez test “szcze-
pionek” spotykanych w Pol-
sce. Wiecej na ten temat — za
miesiac.

WIRUSY

Na zakonczenie z przykroscig
musze stwierdzi¢, ze nasi ro-
dzimi amigowcy tez nie sa cat-
kiem $wigci. Oprécz zartobli-
wego “Umyjd...", ktéry wiasciwie
nie czyni szkdd (bo z wirusem
ma tylko tyle wspdlnego, ze sig
rozmnaza), nieco gorszego

| “Warsaw Avenger” (niezbyt, na

szczeécis, udans) przerdbki LA-
MER-a), PoliSH AIDS (tez pla-
giat) oraz ztosliwego wsadzenia
wirusa w intro Macéka Marca
(czyli tworcy programu antywi-
rusowego Virus Expert 2.0) jest

| tez pare groZniejszych po-
| tworkéw. Na szczescie nie majg

(na razie — puk, puk, puk)
wigkszego zasiegu.

Artykutem tym jedynie za-
sygnalizowaiem dos¢ powaz-
ny problem, jakim sa wirusy
atakujace Amige. Nie zamie-
rzamy jednak na tym zakon-
czyé. Chcemy — juz niedtugo
— poswigcic calg jedng stro-
ne w kazdym numerze temu
zjawisku. Materialy sa juz

| przygotowywane — przez naj-

wiekszych znawcdw zagad-
nienia. Nie znaczy to wcale,
ze tamy tej rubryki beda zam-
kniete dla innych GCzytelni-
kéw. Jeéli wiecie cos na temat
wiruséw lub sposobéw ich
zwalczania, a nawet jesli
przyplatat sie na wasze dyski
‘robaczek” i nie wiecie, jak z
nim walczy¢é — napiszcie do

. nas. Stary slogan mdwigcy:

“aby zniszczyé wroga, nalezy
go jak najlepiej poznaé”,
nie najgorzej tutaj pasuje.
Chciatbym jeszcze zauwa-
zy¢, ze podobno “chcemy do
Europy". A w Europie pisanie
wiruséw przestato byé¢ w mo-
dzie. Zreszta, pewna pra-
widtowoscig jest to, ze wirusy
najwieksze spustoszenia czy-
nig wiasnie na dyskach swo-
ich “ojcow". Czy warta jest

| wiec skérka za wyprawe? Jak
| moga zaszkodzi¢ sfrustrowa-

ni fanatycy — widzimy prawie
na kazdym kroku. Czy w
naszym amigowskim $rodo-
wisku tez bedziemy tolero-
waé takich ludzi? Chcieli-
byémy, ku pozytkowi ogotu,
zainicjowac antywirusowg sa-
mopomoc kolezenska. Nie-
wykluczone, ze w tym zboz-
nym dziele wspomoze nas
E.L. Sorensen, z ktérym na-
wigzalismy kontakt, i byé mo-
e nawet powstanie w Polsce
oddziat SHI, czego bym i
Wam, Czytelnicy, i sobie go-
rgco zyczyl.
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WIRUSY

Agresywnos$é wirusow
atakujgcych Amige wzra-
sta. Ratunek i bezpie-
czenstwo danych zapew-
niajg programy antywiru-
sowe. Pie¢ z nich prze-
testowalismy dla Was.

Georg Kaaserer

nie jest obecnie zabez-

pieczony przed wirusami.
ey O ile poprzednio zagra-

zaly one przewaznie pi-
ratom kopiujgcym nielegalnie
programy, o tyle teraz wciskajg
sie nawet do oryginalnych pro-
gramow, jesli ich wytwérey nie
sg dostatecznie ostrozni. Inna
droga rozpowszechniania sie
irusd jest elektroniczne
przekazywanie danych. Trzeba
takze pamietaé, ze liczba wi-
rusow nie tylko zwieksza sie,
ale takze staja sie one coraz
bardzie] ztosliwe.

Wirusy typu bootblock iden-
tyfikowane sa i eliminowane
przez prawie wszystkie pro-
gramy antywirusowe. Trudniej
zidentyfikowac wirusy typufile i
link, ktére sg o wiele bardziej
agresywne od poprzednich i
ktdrych liczba zatrwazajgco
wzrasta. Na szczeScie uzyt-
kownik Amigi ma do swej dys-
pozycji duzy wyboér programéw
antywirusowych, za ktérych po-
mocg moze zapanowaé¢ nad
wirusami,

O skutecznosci dziatania pro-
gramoéw antywirusowych decy-
dujg przede wszystkim dwa kry-
teria: ich jakos¢ oraz aktu-
alnoéé. Co jest wart nawet
najlepszy jakosciowo program
antywirusowy, jesli nie umie
zidentyfikowa¢ wirusa o nazwie
na przyktad XYZ? Rownie nie-
dobry jest program, kt6éry wpraw-
dzie wirusa rozpoznaje, lecz
nie jest zdolny go wymazac lub
nie podaje wskazowek, jak
to zrobi¢.

Niniejszy artykut dostarcza
informacji o zaletach i wadach
pieciu popularnych programéw
antywirusowych.

Pierwszym z nich jest szero-
ko rozpowszechniony program
VirusX opracowany przez Ste-
ve Tibbeta; testowana wersja, o
numerze 4.0, tego programu

WIiTUSGOW
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Test poréwnawczy pieciu programéw antywirusowych

VENI, VIDI, VIRUS

ukazata sie w grudniu 1989
r. na dysku nr 287 serii
FredFish. Mozna tez otrzy-
mac¢ wersje VirusX 4.01.
Nie rozpoznaje ona wiecej
wirusow niz wersja 4.0, ale
za to zapewnia zgodnos¢ z
nowym systeme
cyjnym (wersja 2.0).
Uwaga: w obiegu znajduja
sie pseudowersje programu
VirusX oznaczone numera-
mi takimi jak 4.4 lub 5.0. Nie
§3 one programami opra-
cowanymi przez Steve Tib-
beta. Wada programu Vi-
rusX jest to, iz nie jest
on aktualizowany i nie
uwzglednia najnowszych
generacji wirusow. Mimo to,
jest on jednym z najbardziej
rozpowszechnionych progra-

| moéw antywirusowych.

B Sposéb dziatania pro-
gramu VirusX.

Raz uruchomiony prog-
ram ciggle strzeze napedy
dyskow Amigi. Jesli do na-
pedu whozy sie dyskietke
zarazona wirusem
bootblock lub jesli w dyskiet-
ce nie ma standardowego
bootblocku, to program Vi-
rusX melduje sig anonsujgc
mozliwos¢ przepisania stan-
dardowego bootblocku na za-
razonym lub niestardardo-
wym bootblocku. Nieststy,
VirusX tylko raz, i to bezpo-

typu |

$rednio po wywotaniu pro-
gramu, sprawdza te wektory
systemu operacyjnego, za po-
mocg ktérych mozna zidenty-
fikowaé wirusy znajdujace sie
w pamieci. Obecnie nie moz-
na juz, niestety, zalecaé sto-
sowania programu VirusX do
zwalczania wirusoéw, ponie-
waz identyfikuje on tylko nie-
ktére ze zbadanych przez nas
wiruséw typu bootblock. W
przypadku wiruséw typu link
lub file program ten zawodzi
prawie catkowicie. Np. VirusX
rozpoznaje wirusa typu boot-
block pod nazwag “Return of
the Lamer” jako standardowy
bootblock. Moze to mieé fa-
talne nastepstwa.

B W czotéwce znajduja sie
programy antywirusowe VT
Schutz (wersja 2.37) i BootX
(wersja 4.4) Autorzy obydwu
programéw, ktdrzy sa czton-
kami SHI (patrz artykuty
“Pierwsza pomoc” i “Some-
thing wonderful has happe-
nedck... w tym numerze), opub-
likowali te programy na dys-
kietce udostepnionej za dar-
mo do skopiowania. Zaréwno
VTSchutz, jak i BootX nalezg
do najlepszych programéw
antywirusowych dla Amigi.
BootX zidentyfikowat wszyst-
kie wirusy, wprowadzone przez
nas podczas testu, oraz je
wyeliminowat. VT miat prob-

lemy tylko z dwoma nowymi
wirusami typu link (patrz tabli-
ca poréwnawcza). Obydwa
programy antywirusowe spraw-
dzaja po ich wywotaniu, czy w
zadnym z wektorow systemu
operacyjnego nie wystepuja
zmiany, a nastepnie czekaja
na dziatania uzytkownika. Pro-

| gramy te dezaktywuja sie po
| wcisnieciu przycisku [Reset] i

tym samym nie czuwaja nad
systemem w sposo6b nieprzer-
wany, ale nie ma to znacze-
nia, poniewaz dyskietki raz
uwolnione od wiruséw nie
mogg juz wigcej zarazi¢ sys-
temu operacyjnego; ponadto
przy wprowadzaniu dyskietek
ze zmodyfikowanymi boot-
blockami nie pojawiajg sie juz
zadne uciazliwe meldunki.
Wreszcie, w ten sposéb nie
zajmuje sie miejsca w pamigci
potrzebnego do innych celéw,

BootX ma jednak oddziel-
na czes¢ programu, naz-
wang LVD, ktéra mozna w
razie potrzeby zatadowaé
rezydentnie. Chodzi tu o
wykrywacz wirusow typu link,
ktéry czuwa nad wszystkimi
dziataniami systemu opera-
cyjnego na plikach, a wiec

| pomaga przy wyszukiwaniu

wszystkich, zaréwno zna-
nych, jak i nowych, wiruséw
typu link. BootX rézni sie od
VT jeszcze jedng cechg: uru-
chamia mianowicie tzw. sys-
tem “Brain-File-System”. Dzie-
ki temu systemowi wszyst-
kie kryteria, na podstawie
ktérych BootX rozpoznaje ja-
kiego$ wirusa lub dany boot-
block, zostang zapisane w
specjalnym zbiorze. Uzyt-
kownik moze wzbogaci¢ ten
zbior o kolejne bootblocki.
Kryteria rozpoznawania wi-
rusow typu link i file zapisane
sg w zbiorze “Recognition-
File". Zaleznie od wersji pro-
gramu antywirusowego iden-
tyfikowane sa wigksze Ilub

| mniejsze liczby wiruséw. Za-

leta tego programu jest takze
to, ze nie trzeba zdobywaé
nowych wersji catego pro-
gramu, bowiem dla maksy-
malnej ochrony przed wirusa-
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mi wystarcza aktualna wersja
zbioréw “Brain”.

Zakres dziatania obydwu
tych programéw antywiruso-
wych jest ogromny. Za po-
mocg VT-Schutz lub BootX
mozna przeszukiwaé m.in.
bootblocki, zbiory, sektory i
sekwencje startowe dyskietek
lub twardych dyskow w celu
sprawdzenia, czy nie ma na
nich wirusow typu link i file,
odkaza¢ nosniki danych lub
pliki, sprawdzac lub popra-
wiaé wartosci wektordw sys-
temu operacyjnego, a takze
tworzy¢ archiwa bootblockow.
Duza zaletg VT-Schutz jest
mozliwoéé zabezpieczenia w
odpowiednim pliku sektorow
0 i 1 dysku twardego, na
ktérych moze sie zdarzyc
zapisanie réznych wirusow.

E"ow “Iog”
przydatne w kazdej

ayluau]l
W VT-Schutz brakuje nato-

miast zbioru typu *log”, do |

ktérego zapisywane bylyby
wszystkie pliki juz spraw-
dzone. Tego rodzaju zadanie
zostato natomiast rozwigzane
doskonale w BootX.

Autorzy tych programow
antywirusowych (Peter Steuri
Heiner Schneegold) sg fana-
tycznymi fowcami wirusow i

stale aktualizujg swoje pro- |

dukty.

Program antywirusowy Vi-
rus Control 3.0 rozprowadza-
ny przez MSPI nie jest juz tak
wydajny jak VT-Schutz Ilub
BootX. Program ten instaluje
sie trwale (jest odporny na
reset) na czterech wektorach
pamieci. Mozna by go z
peinym uzasadnieniem naz-
wacé “strozem” systemu, po-
niewaz co sekunde sprawdza
on, czy w ktéryms z waznych
wektorow systemu nie nas-
tgpity zmiany, sprawdza kaz-
da wiozong dyskietke, a w
razie potrzeby — kazdg inge-
rencje w plikach. Program ten
melduje natychmiast, gdy wy-
stgpi nawet najmniejsze od-
chylenie od stanu normal-
nego. Nie ma tez kiopotéw z
innymi programami odporny-
mi na reset, jak Turboprint lub
sterownikami kontrolera twar-
dego dysku w rodzaju ALF-a.

Zakres funkcji programu Vi-
rus Control 3.0 jest podobnie
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| szeroki jak w przypadku VT-
| Schutz i BootX. Np. gadzet
“Check Files” wywotuje prze-
szukanie wszystkich zbiorow
dyskietki lub dysku twardego
na obecnosc¢ wirusdw typu file
lub link. Niestety, niektore z
testowanych przez nas wi-
ruséw nie zostaly zidenty-
fikowane przez Virus Control
(patrz tabela). Program oferu-
| je ponadto system archiwizaciji
bootblokow (takze dla sek-
toréw 0 i 1 twardego dysku)
oraz protokolarnego zareje-
strowania przebiegu kontroli
pliku. Specjalnoscig Virus
Control jest system ochrony
plikéw. Mianowicie kazdy plik
mozna zaopatrzy¢ w znak
rozpoznawczy, ktéry pozwala
wykryé zmiany w pliku wy-
wotane przez wirusy typu link.
Jesli w ten sposéb chroni sig
pliki wazne i najczesciej ata-
kowane przez wirusy typu link
(np. programy w katalogu C:),
to mozna odpowiednio wcze-

$nie zidentyfikowaé istnienie
wirusow typu linki przeciwdzia-
tac im.

Virus Control instalowany
jest w taki sposob, ze staje sig
odporny na reset. Mozna wiec
podda¢ kazda wiozong dyskiet-
ke szybkiej kontroli antywiruso-
wej. Kontrolowane sg przy tym:
bootblock, niektére programy w

katalogu C:, “Disc-Validator" w |

katalogu Devs oraz pierwszy
program wywotany w “start-up-
-sequence”. Szeroko rozpow-
szechnione wirusy, jak np. wi-
rus typu link BGS9, sa
tu szczegdlnie poszukiwane.
Ponadto szybka kontrola dotyc-
zy tu niewidocznych znakow w
“Start-up-Sequence”, a wigc

VT-Schutz

zmian czegsto wywolywanych
przez wirusy.

Podobat sieg nam takze
zbidr informujacy o wirusach
dodawany do programu. W
tym zbiorze znajduja sie szcze-
gotowe informacje o wszyst-
kich wirusach znanych pro-
gramowi Virus Control. Po-
dobny zbiér informacyjny do-
taczany jest réwniez w przy-
padku VT-Schutz. Program
antywirusowy Virus Control
polecaé mozna kazdemu, kto
musi stale sprawdzaé nowe
dyskietki i programy. Nie-
mniej jednak jego wersja 3.0
nie moze sig réwnac z progra-
mami VT-Schutz i BootX.

Pigtym z przebadanych pro-
graméw antywirusowych byt
Viruscope. Podobnie jak Virus
Control jest to produkt komer-
cyiny i rozprowadzany jest
przez znang firme Maxxon.
Podczas testu mielismy do
dyspozycji jego wersje 1.6.

W odrdznieniu od poprzed-
nio oméwionych programow
Viruscope nie charakteryzuje
sig szczegélnym nastawie-
niem na wilasciwe wykorzys-
tanie ekranu monitora. Row-
niez praca z programem nie
jest komfortowa, jego podziat
na trzy oddzielne czesci
(Boot-Block, Anti-Link-Wirus
oraz Boot-Block-Utilities) nie
jest najlepszy. Zmusza to do
ciggtego przetgczania z jed-
nej do drugiej czesci przez
gtéwne menu. Przy zmianach
obrazu na ekranie monito-
ra zachodzg niewyttumaczal-
ne opdZnienia.

Podobnie jak VT-Schutz i
BootX, Viruscope nie jest
odporny na reset. Ponadto,

| Drucke

zlligen: I
HReset
L

] fetu“!
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do sprawdzenia, czy nie ma
wiruséw w bootblocku kazdej
wktadanej dyskietki, postugu-
je sie programem Backcheck.
Poza tym kontroluje on jeszcze
niektore wektory systemu.

Jesli Backcheck znajdzie
odchylenia od normalnego
stanu, to odsyta on do gtow-
nego programu, za pomocg
ktérego mozna nastgpnie
walczy¢ z wirusem. Viruscope
ma takie funkcje stuzace do
niszczenia wirusow, jak: po-
prawianie wartosci wektoréw
systemu, wykazywanie podej-
rzanych bootblockéw, fun-
kcja “Install” i archiwizacja
bootblockéw, a takze funkcje
wyszukiwania wiruséw typu
link oraz procedury uzytkowe,
jak na przykiad generator
menu bootblockdw.

Jednak brakuje Viruscope
na przyktad mozliwosci za-
rejestrowania protokoléw z
przebiegu poszukiwania wi-
ruséw czy mozliwosci prze-

| wirusow typu link. Ochrone

przed wirusami typu link two-
rzy w zasadzie tylko drugi,
samodzielny program, wywo-
fywany poprzez ‘start-up-
-sequence”, ktdry identyfikuje
niektére wirusy.

Staboscia Viruscope jest to,
ze nie jest on aktualizowany.
Odbito sie to rowniez na wyni-
kach naszego testu. Viruscope
nie rozpoznat wielu znanych
wirusow. Jednak w najbliz-
szym czasie ma sig pojawié
nowa wersja tego programu,
Viruscope Professional, ktéra
ma by¢ rozszerzona w porow-
naniu z Viruscope o kilka cech,
by¢ moze takze o mozliwosé
rozpoznawania innych wirusow.

Podsumowujgc wyniki nasze-
go testu mozna powiedzie¢, ze
godne polecenia sa programy
VT-Schutz i BootX, i to nie tylko
dlatego, ze mozna je naby¢ za
niewielka oplatg. Ich podsta-
wowag zaleta jest ich stata aktua-
lizacja. Program antywirusowy
VirusX byt kiedy$ bardzo uzy-
teczny, ale obecnie powinien
szybko znikngé z dyskietek,
bowiem powoduje nieprzyjemne
niespodzianki. Produkty komer-
cyjne, to jest Virus Control i
Viruscope, sg za mato aktualne.
Jesli jednak ktos wierzy przede
wszystkim w produkty hand-
lowe, to polecamy Virus Control.
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Poréwnanie programoéw antywirusowych dostepnych na polskim rynku

| Rkt PrOgram | Bootx450(0513) | BootX5.22 (08 2.0) ViusZ227 | Virus Checker 6.1 VT-Schutz 2.37
|
Uruchamia odrebne jak 4.50 | Uruchamia sig jako listwa = Podobnie jak VirusZ Nigodporny na resat’;
zadanie (task), moze | waémej czesci ekranu otwiera jedynie listwg, po | sprawdza wszystkie
pracowaé réwnolegle z | Workbencha. Po jej ktérej uaktywnieniu wektory zaraz po
innymi programami. Nie | uaktywnieniu mozliwe jest | mozna dokonaé wyboru | uruchomieniu; wszystkie
| jest odporny na reset. | dokonanie wyboru opcfiz | opcji z rozwijanego menu. | czynnosci odbywaja sie
! Przy wyborze funkcji | rozwijanego menu oraz Umozliwia sprawdzanie | recznie
. driatary programu korzysta sie z | dodatkowych okienek. dyskietek oraz dyskdw
Zasada ? rozwijanych menu oraz Mozliwe jest sprawdzanie | twardych, samoczynnie ‘
gadzetéw umieszczonych dyskietek oraz twardego | kontroluje bootblocki. Nie | i
na ekranie. Mozna dysku. Nie jest odpomy | jest odporny na reset ! I
sprawdzi¢ dyskietki lub na reset ‘
twardy dysk, a takze |
pamigé oraz wektory
systemu
Kompatybilnoéé z innymi
programami odpomymi seenee e e e e
na reset
Dobra, opcje wybierane z | Bardzo dobra, starannie | Przecietna, program Przecigtna, prosty w Dobra
menu, najczescie| opracowane menu i prosty w obstudze, obsfudze, jednakze o
uzywane opcje gadzety o estetycznym niezbyt starannie matej ilosci opcii
Przyjaznoéé dla umieszczone na ekranie | wygladzie dopasowanym | opracowane menu,
uzytkownika jako gadzety do norm obowiazujacych | wykonuje jednak
w programach wszystkie podstawowe
wykorzystujgcych operacje
! Kickstart 2.0 3
Zgiasza dane dolyczgce | jak 4.50 MoZiiwosé zapisywania | Ochrona przed wirusami | Operacje na BB;
BB; instaluje wiele BB; sprawdzanie BB; BB; sprawdzanie plikow | poréwnuje BB;
r6znych BB; mozliwost plikéw na dyskietkach | na dyskietkach oraz sprawdzanie plikéw;
uczenia sig" nowych BB; oraz dysku twardym; twardym dysku paréwnanie plikéw;
sprawdza wektory syste- sprawdza takze wektory sprawdzany bitmap;
i : mu; sprawdza pliki za- systemu sprawdza
Zestawienie funkoii réwno na dyskietkach, Start-Up-Sequence,
jak i na twardym dysku; wektory systemu, dyski
mo 2zliwos¢ wyge- i pliki; wydruk operacji
nerowania dokfadnego
raportu o sprawdzanych
plikach
314 BB; 180 wiruséw BB; | 384 BB; 188 wirusow BB; | 316 BB; 196 wiruséw BB; | brak danych brak danych
Mozliwosci 71 wiruséw plikowych 73 wirusy plikowe 76 wiruséw plikowych
W jez.angielskim wyczerpujaca w jez. W jez. angielskim W jez. angielskim W jez. angielskim
Dokumentacja anglelskim oraz i niemieckim;
wbudowany HELP wyczerpujaca {
W dokumentacji zawarty | obszerny zbidr |
Informacja o wirusach pobiezny opis niektérych | informacyjny ponad 100 |
i ich funkcjach brak brak brak wykrywanych przez KB |
program wiruséw {
Mozliwosc dziatania z
Kickstartem 2.0 oraz 1MB | tak tylko Kickstart 2.0 fak tak tak
pamieci CHIP
Dziatanie z twardym tak; sektory 01 1 mozna
I dyskiem = - - WL przechowywad
Zapotrzebowanie pamieci | okolo 230 KB okoto 300 KB okolo 70 KB okofo 55 KB okoto 18 KB
Zapisywanie BB | tak tak tak tak tak
16
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KONIE TROJANSKIE

Ostatnio rozpowszech-
nit sie w otoczeniu Ami-
gi nowy rodzaj terroryz-
mu cyfrowego znany
pod nazwa “koni trojan-
skich”. Kon trojanski to
po prostu wirus prze-
brany w szaty Swigto-
szka.

Markus Schmall

od nazwa “kon tro-
janski” rozumiemy pro-
cedury programowe
umieszczone w “nor-
malnie wyglgdajgcych”
programach. Jednak, co jest
niebezpieczne, “normalny” pro-
gram jest tylko maskg ukry-
wajgca prawdziwy cel proce-
dury, ktérym jest szkodzi¢ w
myél zasady “im gorzej, tym
lepiej". Uzytkownik jednak o
tym nie wie. Przeciez tylko
uruchamia zwykty program.
Przyktadem konia trojanskie-
go jest program Challenger z
dysku Freda Fisha 622. Ukryty
jest w nim wirus, ktéry uakty-
wnia sig¢ kazdego 24 dnia
lipca, manipulujgc istniejgcy-
mi danymi wzglednie tworzac
nowe zbiory. Na szczescie
jest relatywnie niegroZny. Go-
rzej jest dopiero wtedy, gdy
schowa sie pod jakie$ inne
procedury, na przyktad LOAD-
WB, skad moze kopiowac sig
dale] lub czynié¢ inne szkody.
Na dziatanie tego typu wi-
ruséw najbardziej narazone sg
osoby obstugujgce mailboxy
(sysopi) | wszyscy fani mo-
demdw. Najlepszym przykta-
dem moze by¢ tu kon trojanski
wigczony do szeroko rozpow-
szechnionego programu Ami-
Express. Szczegdlnie drastycz-
nie odczujg dziatanie ukrytego
w danym mailboxie wirusa ci
klienci, ktérzy maja najwyzszy
priorytet. Takim priorytetem w
przypadku AmiExpress jest na
przyktad ranga uzytkownika
(Security-Level 255). Tego ty-
pu programy “uzytkowe” zda-
rzaja sie niestety coraz
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czescliej. Praktycznie co ty-
| dzien sg juz nowe. Czesto
zdarza sie¢ tez, ze na listy
wprowadzi si@ nowy uzyt-
kownik lub program, zanim sy-
sop zdazy wszystko spraw-
dzlé. Jezeli bedzie to kon tro-

Janski, moze nawet dojs¢ do |

zniszczenia danych w catym
mailboxie.

Kolejny przyktad: “nowa”
wersja programu Swiftware
V0.98 stata sie koniem trojan-
skim. Jesli sie ja uruchomi w
odpowiedni sposéb, potrafi
ona przenie$¢ “kod zabez-
pieczajgcy” sysopa do zbioru
tekstowego. Taki zbiér moze
odczytaé kazdy, kto wywota
mailbox za pomocg 300-bo-
dowego modemu lub tgcznika
akustycznego. Znajgc kod,

mozemy “postawi¢ na gtowie” |
caty mailbox.

Istnieje wiele odmian pro-
graméw potrafigeych sfor-
matowaé wybrane mailboxy.
Jeden z takich programéw
nazywa sie XPRZSpeed 3.2.
Zwigksza on szybkoéé trans-
misji danych. Wystarczy po-
traktowaé taki program naj-
zwyklejszym edytorem ASCII,
aby umiescié w nim rozkaz
“format bbs:all”.

Program zwigkszajgcy osig-
gnigcia jest zazwyczaj bardzo

ColdCapture:

CoolCapture:

bolo:

Beginlo:

Open0ldLib:

Interruptlector 5: |

(Open):

(LoadSeq): |

chetnie kopiowany. W instruk-

RickHenPtr.: |
KickTagPtr.: |
RickCheckSunPtr.: |
SunKickData: |

cji opisywanego programu
napisane bylo wprost: “Kazdy
dobry | szybki mailbox po-
winien uzywaé tego progra-
mu". Niektérzy z sysopow
uruchomili go — jednak mogli
to zrobié tylko raz.

Kolejnym koniem trojan-
skim hasajgcym po mailbox-
ach jest wirus o nazwie Timer.
Umieszczony jest on w matym
programiku uzytkowym. Tool
ten otwiera mate okno o naz-
wie “1.1" | informuje o ilosci
pamigei Chip i Fast RAM.
Oprécz tego (o0 czym oczy-
wiscie nie informuje) umie-
szcza on na dysku nowy roz-
kaz “setmap” o dtugosci 1712
bajtéw. Po wywotaniu tej no-
wej mapy klawiatury uzyt-
kownik znajacy kod moze in-
gerowat we wszystkie rozka-
zy CLI i Shella komputera
obstugujgcego BBS, czego
sysop nie bedzie w stanie
nawet zauwazy¢...do czasu.
Gwozdziem tej paskudnej
sztuczki jest to, ze nie ma tu
znaczenia program, za po-
mocq ktérego jest obstugiwa-
ny BBS. Potencjalnie zatem
zagrozony jest kazdy mail-
box. Na dodatek szaleniec z
drugie] strony drutu moze
wykonywaé swojg niszczyciel-
ska robote bez wzgledu na
rodzaj Kickstartu posiadane-
go przez komputer obstuguja-
cy BBS. Jest to w chwili
obecnej najbardziej perfek-
cyjny program hackerski w
dziedzinie mailboxéw.

Na szczescie Heiner Schee-
gold, autor programu antywi-
rusowego VT-Schutz, w jego
najnowszej wersji VT 2.45
umiescit procedure lokalizu-

freier Speicher

WIRUSY

jacg i usuwajgca tego wirusa.
Ten program antywirusowy
bedzie mozna niediugo zna-
lezé na dyskietce PD roz-
prowadzanej przez redakcje
niemieckojgzycznego AMIGA
Magazin.

W jednej z nowszych wersji
(2.20) programu AmiExpress
takze znajduje sie kon trojan-
ski. Jak dziala ten wirus? Zos-
taje stworzony krétki program
“sys:s/aibon”, a sekwencja
startowa zmienia sig w ten
sposob, ze wiasnie ten pro-
gram bedzie wywolany jako
plerwszy. Wszystkie inne wier-
sze zostang wymazane. Sek-
wencja startowa stanie sie
zbiorem o dtugosci 9 bajtow.
Gdy tylko program zostanie
wywotany, wszystkie dane w
zbiorach z katalogu DEVS:

| zostang skrdcone o 42 bajty, a

nastepnie wypetnione znakami
z zakresu 0-29 (heksadecymal-
nie). Oznacza to bezpowrotng
utrate zawartych w nich da-
nych. Odtworzenie takiego
zbioru nie jest mozliwe. Jesli
teraz wykonamy reset z klawia-
tury, ryzykujemy tym, ze aktu-,
alnie czynna dyskietka lub
twardy dysk nie bedg mogty by¢
zwalidatowane. Mozna “napra-
wi¢" sytuacje jedynie przez
sformatowanie dysku. Warto
sig zabezpieczy¢ robigc przed-
tem kopie bezpieczenstwa.
Kolejnym nowym wirusem
powodujgcym katastrofalne na-
stepsiwa jest wirus bootblo-
ckowy o wdziecznej nazwie

| Sonja. Zachowuje sig tak jak

wigkszos¢ tego typu wirusow i
zajmuje oba pierwsze bloki
dysku. Ma wiasny licznik.
Jesli osiagnie on wartosé 14
(heksadecymalnie), wowczas
wirus rozpoczyna swojg nisz-
czycielskg dziatalnosé. Wiek-
sza czes¢ dyskietki zostanie
sformatowana, co spowoduje,

| ze cata dyskietka nie bedzie

sig nadawaé do uzytku. Tu nie
ma ratunku, tak jak chocby w
przypadku wirusa Express-
2.20. Na szczesécie wirus Sonja
nie potrafi dziata¢ przy Kick-
starcie w wersji 2.0 i wyzszych,

Aby ograniczyé rozprzestrze-
nianie sie wirusa, nalezy wszys-
tkie nowe dyskietki najpierw
sprawdza¢ programami anty-
wirusowymi, a dopiero potem
na nich pracowaé¢. “Najlepszym
rodzajem odwagi jest ostroznosc”.
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HP DeskJet 550C
Czern i kolor latwiejsze
niz kiedykolwiek.

Drukarki atramentowe firmy
Hewlett-Packard sprawily, ze druk w
kolorze stal si¢ dostgpny dla kazdego.

Eatwe i tanie w uzyciu, bardzo ciche,
wykorzystuja do pracy zwykly papier
lub folie.

Jako$¢ druku, tekstu i grafiki
poréwnywalna jest z drukarkami
laserowymi (300dpi).

Sq trwate i niezawodne o czym
Swiadczy trzyletnia gwarancja.

Najnowsza drukarka DeskJet 550C
pracuje wykorzystujgc jednoczesnie
dwa niezalezne naboje z tuszem.

Tekst drukuje czarnym, a grafike
kolorowym.

Dzigki 16 milionom koloréw jakie
DeskJet 550C potrafi uzyskaé¢
prezentacje stajg si¢ przekonujace,
sprawozdania ciekawsze, a wykresy
czytelniejsze. Kolorowa sita perswazji
znalazia sie w zasiggu twojej reki.

HP DesklJet 550C
Pomysl o tym.

A cackano




Wkiad firmy Microsoft w loterig:
Microsoft. Office for Windows...

| Wszystko dla firmy w jednym pakiecie

! Najnowsze wersje czterech programoéw niezbednych w rozwoju firmy mozesz miec w jednym pakiecie. Wiodgce

‘ aplikacje dla Windows zostaly zaprojekiowane tak, aby tatwiej niz kiedykolwiek tgczy¢ tekst, grafike i dane przy
opracowywaniu efektownie wygladajgcych dokumentéw. Microsoft Office for Windows pozwala pracowac wydajniej
i tatwiej.

Microsoft Word for Windows to przetom w dziedzinie przetwarzania tekstéw. Wystarczy kliknigcie mysza na pasku
narzedzi aby sporzadzié tabele, kolumny i wykresy. Pelne WYSIWYG (otrzymujesz to, co widzisz na ekranie),
przenoszenie tekstu i grafiki dzigki technice “drag and drop” (ciggnigcie i upuszczanie) umozliwia latwiejsze niz
kiedykolwiek tworzenie znakomicie prezentujgcych si¢ dokumentow.

Microsoft Excel for Windows daje niespotykang site i latwos$¢ uzycia kazdemu, kto korzysta z arkuszy

kalkulacyjnych. Zapewnia bardzo szybkie przetwarzame i formatowanie
danych. Posiada doskonaty modut do tworzenia i prezentacji wykresow. A

NAERN @
Microsoft PowerPoint Presentation Graphics Program wersja 3.0 umozliwia W@
tworzenie prezentacji doréwnujgcych poziomem Twoim pomysiom. Poniewaz i
PowerPoint ma wszystkie narzedzia potrzebne do tego — edytor tekstu, ﬁ
program graficzny, szkicowanie, rysowanie. ( RD A

Microsoft Mail for PC Networks wersja 3.0 jest sercem kompletnego
rozwigzania opracowanego przez Microsoft dla grup uzytkownikow.
Niezaleznie od tego, czy sie¢ tworzy dwdch, czy tysigc uzytkownikow, Microsoft
Mail zapewnia szybka komunikacj¢ tak pomi¢dzy komputerami osobistymi, jak
stacjami tacznosci z zewnetrzng siecig komputerows.

The Microsofi

Nie jest to jedyne oprogramowanie, ktére mozna wygrac w iej loterii:

Oferujemy takze 20 pakietéw MS Windows, 20 pakietow MS Works

for Windows, 10 pakietéw MS Word for Windows, 10 pakietow MS Excel, 10 pakietow MS
Publisher, pakiet MS PowerPoint a jako gléwng nagrode wybralismy wiasnie Microsoft Office for
Windows — Wiec ogromne szanse dla kazdego, kto bierze udziat!!!

-
M e
@ 1992 Microsoft Corporation. Wszelkic prawa zastrzezone.

Microsoft jest zastrzezonym znakiem towarowym, a Windows jest znakiem towarowymi firmy Microsoft Corporation.




Peter Spring, Michael Eckert

ajnowszym konlem w
stajni wyScigowej Com-

modore Jest od niedaw-

na Amiga 4000. Jej
mozliwosci graficzne, uzys-
kane dzigki nowemu ze-
stawowi uktaddéw scalonych
(chipéw) AGA | duza moc
obliczeniowa — Amiga 4000
wyposazona |est w procesor
MCE8040 - czynig z tego

kemputera produkt wysckisj

technologii.
Wnetrze:
Ptyta gtéwna A4000 wyko-

i 1} ii QRN
nana jest w technologii SMD

(taczenia powierzchniowego),
podobnie jak w przypadku
AB00. Zamiast stosowanego
dotgd (m. in. w Amidze 3000)

NOWE AMIGI

- AMIGA 4000

Od redakcji: W pierwszym numerze Magazynu
AMIGA zaprezentowalismy Wam wszystkie Amigi
produkowane w przesztosci i obecnie. Na korcu
znalazta sie¢ wzmianka o przygotowywanym mo-
delu 4000. Miat by¢ w grudniu, ukazat sie nieco

wezesniej. Ponizszy tekst jest wiec uzupetnieniem

kontrolera twardych dyskéw |

SCSI zainstalowano kontroler
IDE (AT - Bus). Standardowo
montowany jest twardy dysk
Quantum 120 MB, spotkali-
émy takze wersje z dyskiem
Western Digitai 170 MB. Oso-
by przesiadajace sie z A3000
na A4000 muszg zatem doku-
pi¢ dodatkowy kontroler SCSI,
jesii chca korzystaé z takich
dotychczas uzywanych urzg-
dzen dodatkowych, jak strea-
mer, skaner, CD-ROM czy
twardy dysk wymienny (Ber-
noulli). Zamiana kontrolera

powoduje takze dodatkowe |

utrudnienie. Do A4000 mozna
przytgczy¢ jedynie dwa twar-
de dyski (w SCSI do 7), a
ponadto “zapomnianc” o wy-
prowadzeniu gniazda dla do-
datkowego twardego dysku.
Zainstalowany w A4000 pro-

cesor taktowany jest z cze- |

stotliwoscig 25 MHz. Pamie¢ |

A4000 mozna rozszerzyé we-

wnetrznie do 18 MB RAM (w |

tym 2 MB pamigci typu Chip).
Pamigé moze byé rozszerza-
na za pomocg modutéw SIMM
— jedno- lub czteromegabaj-
towych. Procesor nie jest
zainstalowany na pitycie gt6-

wnej, lecz na dodatkowej pty- |

cie wktadanej w dwustuzig-
czowe gniazdo. Jest to roz-
wigzanie podobne jak w A3000,
lecz mimo to nie da sig wyko-
rzystywacé kart od Amigi 3000
wktadanych w ztacze proce-
sora, bowiem gniazdo w A4000
jest Inaczej potozone. Jesli
uwaznie czytaliScie poprzed-
nie numery naszego maga-
zZynu — powinniscie wiedzieé¢,
ze MC68040 to potgczone w
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artykutu “Kupujemy Amige” z numeru 1/92.

jedno: procesor (CPU), jed-
nostka zarzgdzajgca pamiecia
(MMU), koprocesor matema-

tyczny (FPU) oraz powigkszo- |

ny cache.

Nareszcie “porzgdnie” wy-
glada stacja dyskietek. Mozna
na niej odczytywaé i zapisywaé
dyskietki amigowskie (880 KB)
lub IBM-owskie (720 KB), w
trybie HD za$ — pojemnosé
dyskietek zwigksza sig dwu-
krotnie (odpowiednio: Amiga
1,76 MB, IBM 1,44 MB).

W Amidze 4000 zastosowa-
no zupeinie inne niz w dotych-
czasowych modelach uklady
specjalizowane — AGA cu-
stom-chips, ktére steruja grafi-
cznymi i muzycznymi mozli-
woéciami komputera. Nazwy
poszczegodlnych kosci to od-
powiednio Alice (dawniej Ag-
nus) — grafika, Copper, obstu-
ga kanatéw DMA, Lisa (dawniej
Denise) —wy$wietlanie obrazu,

oraz Paula— obstuga urzgdzen
we|écia/wyjscia i dZwigku. Nie-
stety, w A4000 pozostawiono
mozliwosci muzyczne takie sa-
me jak we wezesniejszych mo-
delach — 4 przetworniki cyfrowo-

| analogowe, lecz chodza stuchy,

ze w niedtugim czasie bedzie
mozna nabyé dodatkowa karte
z uktadem DSP — Digital Sound
Processor, ktéry pozwoli na
uzyskanie 16-bitowego dZwig-

ku oraz cyfrowych efektow typu

filtr czy pogtos. Zupeinie od-

| miennie przedstawia sig nato-

miast postep w dziedzinie grafi-
ki. Dzieki kosci Alice mozliwe
jest wykorzystanie wszystkich
dotychczasowych trybdw gra-
ficznych standardu ECS, jed-
nak teraz mozna uzyskaé na
ekranie maksymalnie 256 ko-
loréw jednoczesnie. Paleta, z
jakie] mozemy je wybieraé, to
dostepne dotad tylko dla spec-
jalnych kart prawie 16, 777, 216

|
|

barw — 24 bity opisujace skia-

| dowe koloréw —R, G| B — plus

jeden bit “genlock”. Ale to nie
wszystko. Opracowano nowy
tryb (tzw. HAM8) umozliwiajgcy
jednoczesne wyswietlenie po-
nad 256 000 koloréw. Nie ma
karty flicker-fixer, poniewaz no-
wa koS¢ graficzna generuje
obraz, ktéry nie drga. Wyma-
gane jest jednak stosowanie
odpowiedniego monitora, naj-
lepie] typu multisync lub SVGA.
Na “deser” zwigkszono wiel-
kosé sprajiéw z 16 plkssli
szerokosci do 32 (w 256 kolo-
rach) lub 64 (w 16 kolorach).

DANE TECHNICZNE
AMIGA 4000
(wersja podstawowa)

Procesor gtéwny:

Motorola MC68040 (25 MHz).
Koprocescr matematyczny stano-

. wi integralna czes¢ procesora.

| Uktad wizyjny: |
pozwala na uzyskanie rozdziel-

oz0éci: 1448 ¥ BER GRN ¥ 000 840
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X 960, 640 x 480, 320 x 256, 320 x
512, 640 x 256, 640 x 512 przy
262144 kolorach (zaleca sig za-
stosowanie monitora SVGA), wy-
eliminowane drgania obrazu w
tryble interlace. Nowe ukiady wi-
zyjne AGA umozliwiaja pobieranie
koloréw z palety 16,7 miliona barw.
Uktad dzwigkowy:

4 przetwomniki cyfrowo-analogo-
we, stereo, dZwigk B-bitowy, pro-
gramowalna amplituda i czesto-
tliwos¢ prébkowania, 9 oktaw, mo-
dulacja amplitudowa | czestotli-
wosciowa. |

Pamigé: |
2 MB RAM rozszerzalna do 18 MB
wewnetrznie | do 32 MB ze-
wnetrznie, 1 MB ROM.

Zigcza:

| szeregowe, réwnolegte, video
RGB/DVE, 2 x joystick, 3 sloty
Amigl (standard Zorro Il | ISA), 1
slot “video". Wbudowana stacja
dyskow: na dyskietki 3,5 calowe o
pojemncéci do 1,76 MB (kom-
patybilna przy zapisie i odczycie ze
standardami Amigi | MSDOS),
twardy dysk Quantum 120 MB
(kontroler AT-Bus).
Oprogramowanie dostarcza-
ne wraz z komputerem:
Workbench 3.0 (vV39.28), Amiga
Extras 3.0 (na dyskietkach), ARexx,
Kickstart 3.0 (ROM; V39.106).
Cena: (na targach w Kolonl) —
pazdziernik 1892. Cena promocyjna
wahata slg w granicach 37 — 40 min
2. W sprzedazy detaliczne] bedzie
zapewne nieco drozsza. A do tego
wszystkiego nalezy doliczyé mini- |
mum 6 min zt na porzadny monitor, ‘
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Ponadto, nowe uktady AGA
mozna takze programowo (w
miarg potrzeb) przetgczaé na
dotychczas stosowany w Amidze
standard ECS, aby zapewnié
prawidtowe dziatanie dotychcza-
sowego oprogramewania (gtow-
nie gier). Jest to mozliwe dzigki
zastosowane] w A4000 nowej
wersji systemu operacyjnego —
Workbench 3.0. Nareszcie moz-
na z poziomu Workbencha uzy-
ska¢ komunikaty po niemiecku

(po polsku réwniez dzigki biblio- |

tece local.library i mozliwosci
zmiany poleceri systemowych).
Kolejng nowa rzeczg jest peina
zgodno$¢ z dyskietkami zapisy-
wanymi w MS-DOS-ie — Com-
modore dostarcza znany pakiet
CrossDOS jako wyposazenie
komputera.

Zigcza:

Potgczenie ze swiatem ze-
wnetrznym zapewniajg nas-
tepujace gniazda: jedno sze-
regowe (RS-232), jedno réw-

nolegte (Centronics), gniazdo
dodatkowe| stacji dyskéw, do
ktérego mozna podtgczy¢ ma-
ksymalnie dwa napedy (miej-
sce na trzeci znajduje sie
wewnatrz obudowy), wyjscie
audio-stereo (2 gniazda cinch)
oraz 23-stykowe gniazdo RGB
(video). Nie ma 15-stykowego
gniazda video TTL znajdu-
jacego sie¢ w A3000, jednak
chcac wykorzystywaé np.
monitor SVGA od IBM-a —
mozesz skorzystaé z dotgczo-
nej wtyczki dopasowujgcej.

Rozszerzenia:

Karty rozszerzen umieszcza
sig w plytce ze slotami, zainsta-
lowanej prostopadie do piyty
gtéwnej. Mozna tu wkiada¢ pty-
ty rozszerzen od Amigi 2000 lub
3000. W odréznieniu od A3000
(lub A3000T) znajdujg sie tu
trzy sloty standardu Zorro |l
pozwala to na uzywanie zarow-
no kart rozszerzajgeych od
Amigi, jak i zgodnych ze stan-

NOWE AMIGI

dardem ISA (przyktadowo moz-
na w jedno ze ziacz wlozyé
karte “Bridgeboard PC" i pozos-
tate wykorzystywaé jako sloty
do kart IBM-owskich). Zmienio-

nag A3000 sprzed trzech miesigcy;
— szczegdlne predyspozy-
cje do pracy z oprogramowa-
niem typu “multimedia”;
— bardzo szybka praca;

no takze wewnetrzny slot video — wbudowany twardy dysk;
i rozszerzono jego mozliwosci. | — wyjscie wizyjne w kilku
Moze on dostarczaé dodatkowy | standardach;

sygnat wideo. | — mozliwos¢ wykorzystywa-

Zastosowanie:
Dzieki duzej szybkosci obli-

nia kart emulujacych IBM-a, a
takze dowolnych kart od tego

czefh A4000 powinna znalez¢ & komputera;

zastosowanie we wszyst- — standardowe ztgcza Zorro
kich programach uzytko- | Il'i ISA-Bus;

wych, ktére wymagajg wieilu Wady:

rachunkéw. Przyktadowo mo-
ga to byé skomplikowane ani-
macje tréjwymiarowe, multi-

— brak interfejsu SCSI;
— brak wyjscia na dodatko-
wy twardy dysk;

media czy programy typu | — brak moziiwosci stosowa-
DTP. nia kart od A3000 wktadanych w
Zalety: ziacze karty procesora;

— nie spotykane dotgd mo-
zliwoéci graficzne;

— otwarta architektura sys-
temu umozliwiajgca tatwe roz-
szerzenie wewnetrzne;

— cena, poréwnywalna z ce-

— w chwili obecnej — brak
oprogramowania i serwisu, bar-
dzo drogie czesci zamienne;
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TWIN SPARC SOFT™

31-939 Krakéw, os. Kolorowe 9/16
44-43-68

fax. 47-72-99

Bazujg one na sprzedawanym i

dzialania, solidnosé

malesé sieg w posiadaniu

IAGA! Wszyscy autoryzowani uz
0 moga (po

na wersje

Pragnac
t t najpowainiejszych
~ em? rzedsta: ninie;

Firma Alderan

ni uzytkownicy

dyskietki oraz ko
wersjg programu najnowsza GRATIS. Uzytkownicy

gramu moga nabyé wersie 3.1 w cenie 45 tys. 2. Cena wersfl 3.1 wynosl 125 tys.

odliwi¢ Paristwu kacj h reklam i

um iwavﬁ nzolylwm reklam i

(]

Prezentujemy kompletna oferte komputerowych slownikéw :
AMISEOWNIK ANGIELSKO-POLSKI WER. 3.1
AMISLOWNIK NIEMIECKO-POLSKI WER. 3.1,
AMISEOWNIK POLSKO-ANGIELSKI WER. 3.1,
AMISEOWNIK POLSKO-MIEMIECK] WER 3.1,

udoskonalanym od trzech lat! grmﬂdﬂw
przez tyslace uzytkownikdw, sztandarowym prtd?ukde firmy . Szybkosc
wykonania oraz uni

kazdego uzytkownika AMI
AmiSlown

, e program ten

ika N-P oraz A-P wersii
zwrotnej) wymieni¢ posiadang
wersji pro-

wiasnych odcaué
AMIGI programéw slowni-
dwa stowniki :

wer, 3.1 firmy ‘IJwin Spark Soft i A-Word wer. 1% firmy Alderan.
zostala powiadomiona

ych testach | mimo

zamierzon
prééh nie udostepnita nam swojego gotowego (podobno) produktu w wersji 2.0.

Poréwnywany parametr AmiStownik AWord
S S e 0 Tasel fi2s 306
czas ukania 30 has! s s
Uczba hasel ; N-P ;rm.ooo) ?
ia haset AK TAK
GAEATD O
ca 2
Przech znalezionych hasel 1 do 10
Mot ania kopll bezpleczerstwa TAK NIE
Praca w mul ngu TAK TAK
;grnilm danych przez port AREXX-a TAK NIE
piaszen ez Umieszczenia
SR i |
s A ,

Oto aktualna oferta naszych programow:

- Najnowsza wersjia 3.0 programu do prowadzenia
ﬁﬁm rm:{\unkomicl PiS} osp, ranotgridowej. \K)d»oiany w
£ E A onad 400 firmach stal sie standardem w sklepach i
urtowniach wykorzystujgcych AMIGE.
Cena wes. 3.0/2.02° 900/600 tys.

Perwsz niwersalny, pro w obsludze pakiet
Km wspnmnga ;rncg. ponrfd 9[10 i::%;('ucji. Cena TO(EI tys.
RASA \’\J!l:mc‘\owa gra IOQIczna 2 elementami edukacyjny-

i, Konstrule 2wala bezbolednie poznad naj-
L“ardxic} me.be’;.}:?:ng\: pw.;za fizyld, Cena 95 tys. "

RRVANSZE0A

SKARABEUSZ

K terowa wersj ! j w krajach losas-
lich Pory planssowal, Program prece wiele ossb
uznawany za najlepszq aqskq re na AMIDZE
(Paten <Thipil ale M CAS, Cana 9O tys.
Program nie tylko dla fanédw hazardu. Kodei zostaly
porzucone - pasjonaci przesiedli sig na komputery.
Cena 95 tys.

Adrakeyjre,
megqg pﬂxnaé fajnil{i pollltiej erlografﬂ. Cena

ilustrowane krzyzéwki obrazkowe peo-
95 tys.

ORTOGRAFA

Nasze najnowsze propozycije :

v - Prosty i tani_program, kté
FISKUS)

r:gp'efe-:ianiaq dsl:]:ﬂ::;:\: ;cig,nﬁe\:ej. Pﬁwzqfcdnla
U
‘MJ

wszystkie  warianty zialalnodci ~ gospadarcze
ORTOGRARAN

pozbawi Ci"du;ﬂ:?viuwg

je = kazd kavka w minimalng] konfiguracl
B e . miimain® fia

ry pem,gn' w nowi, n!rakcyjhgj, animeowane;
ornie. ‘Mzbrqjuni w|nore, rm'u¥ |b$§u;m:£ lﬁ‘?jn
rz j : o2 3 i
Smr ::‘\';jergg;Pﬁirf:“Lmizy rj:"rcz:i; n: "[:opl:o(ﬂﬂ;
przebojéw). Cena 95 tys.
Gira logiczna do ukohezenia kidrej potrzebna jest

duza doza wyobrani icznego myélenia i szyblko-
!:l w podcjv:zwar\iu :J’mt:ggzjl; Cg\a 95 tys.

Nowe krzyééw‘(i nowe hasla, nowe obrazli - podob-
nie wspaniata zabawa | atrakeyjna forma nauki wze-
rowana na pierwsze] czgéci programu. Cena 95 tys.

Nasze programy sprzedawane s3 w przeiroczystych, pl

pudelkach. Kolorowa Instrukeja oraz wyczerpujacy opls na odwrocie pudelka nadajg im estetyczny
| zachecajacy wyglad. Do programéw uiytkowych dolaczana jest autoryzacja ulatwiajaca zarejestrowanle programu | zakup nowszych wers|l po obnizonych cenach.
Odblorcom Indywidualnym wysylamy programy za zallczenlem pocztowym. Zapraszamy do wspélpracy hurtownlkéw. Prowlzje do 40%.

ARl i A A aeE  a:ka

21



NOWE AMIGI

NOWA “CUDOWNA BRON”

COMMODORE —
PRZEBOJ LAT 90- TYCH?

Nareszcie jest. Commodore przedstawit na tar- |

gach Photokina 92 (22-26.10.92) w Kolonii utrzy-

mywang dotgd w tajemnicy nastepczynie Amigi

500 i 500 Plus — Amige 1200. Oprocz niesamo-

witych wrecz mozliwosci graficznych ma ona
szokujgco niska ceng.

Reiner Zeitler

yglada po prostu

tak, jak Amiga 500

ma wszystkie zale-

ty Amigi 500 Plus i

takie same mozli-

woséci graficzne jak Amiga
4000. Nazwano jg Amigg 1200
i jest w tej chwili hitem na
rynku amigowskim. Commo-
dore twierdzi, ze po zaprze-
staniu produkcji Amigi 500 (i
A500 Plus) — Amiga 1200
wypetni powstatg luke, nato-
miast Amiga 600 stanie sie
nastepca legendarnego C64.
Zewnetrznie Amiga 1200 to
krzyzowka A500 i A600. Opa-
kowana jest w nowoczesna
zwartg obudowe, jak ta ostat-
nia, jednak jest nieco szersza
i, podobnie jak “pieésetka”,
ma klawiatureg numeryczng.
Amiga 1200 moze osiggnac
jednak nieco wigcej niz oba
wymienione modele, bowiem
wyposazona zostata w 32-
bitowy procesor MCE68EC020
oraz ukiady typu AGA stoso-
wane w Amidze 4000. Daje jej
to takie same mozliwoéci gra-
ficzne, jak “starszej siostrze”
— A4000. Amiga 1200 jest
wyposazona fabrycznie w 2
MB pamigci Chip-RAM. Dzie-
ki procesorowi A1200 jest
prawdziwym 32-bitowym kom-
puterem. Zastosowany ukfad
Motoroli moze zarzadzaé 16
MB pamigci i przesyta¢ dane

22

Procesor
czestotli-
woscig 14,18 MHz, czyli dwu-
krotnie szybciej niz w A500 i
A600. Procesor MC 68EC020
ma pamie¢ typu “cache” (bu- |
for wielkosci 256 bajtow), |
ktéra przyspiesza wykony- |
wanie programu. Pozwala to |
na osiggniecie prawie cztero- |
krotnego przyspieszenia w
stosunku do A500 i A60O.
Ponadto mozna wyswietlaé
wiele koloréw, i to w kazdej z
oferowanych rozdzielczosci,
w najwyzszej z nich moze to
by¢ doktadnie 256 koloréw z

szyna 32-bitowa.

jest taktowany 2z

palety 16,8 miliona barw. Do
tej pory zestaw chipéw ECS
pozwalat na najwyzej 64 kolo-
ry z palety 4096 barw, | to
tylko w najnizszej rozdziel-
czosci (tryb lo-res). Dzigki
nowemu trybowi — Hold And
Modify 8 (HAM8) — mozna w
kazdej z rozdzielczosci kazdy
punkt (piksel) na ekranie wy-
swietli¢ w innym kolorze. W
tak zwanym trybie Super Hi-
res (1280 x 512 punktdw) daje
to 655 360 réznokolorowych

pl_lﬂk'éw A zatem za nomoga

FA-t- = pMIuLG

Amigl 1200 mozna wyséwietli¢
obrazy o jakosci realistycz-
nego zdjecia czy filmu rysun-
kowego.

Nowa generacja ukfadéw
specjalizowanych (AGA) mo-
ze, w razie potrzeby, emu-
lowaé prace “starych” ukta-
déw ECS, po to aby zachowaé
kompatybilno&¢ z dotychcza-
sowymi programami | grami.
Oczywiscie przy takiej emu-
lacji nie mozna wykorzy-
stywaé nowych mozliwosci
graficznych.

Amiga mowi po niemiecku (e eilarr s

ces jest jedng z cech nowego Workbencha na Amige 1200.

Sposéb tworzenia obrazu
zostalt w drodze kompromisu
dopasowany do istniejgacego
systemu PAL, w zwigzku z
tym, nie ma probleméw przy
obstudze innych mediéw za
pomoca Amigi. Pozwala to na
zastosowanie Amigl w profes-
jonalnych pracach o jakosci

| studyjnejipodtgczenie do nigj

| urzadzer dodatkowych, tak

zwanych genlockéw — mie-
szajacych obraz z Amigi i
innych 2rédet video. Nowe
uktady AGA, zaréwno w swo-
im “wtasnym” trybie pracy, jak
| przy emulacji uktadéw ECS,
mogg tez tworzy¢ obraz na
takie] samej zasadzie jak kar-
ta graficzna VGA z IBM PC
(tryb multiscan, jednakze ten
ostatni tryb wymaga specjal-
nego monitora multiscan. W
ten sposdb osiggamy jakosé
obrazu jak w biurowych IBM-
ach, ktére jednak Amiga 1200
bije na gtowe liczbg barw.
Uktady AA moga pracowaé
takze w (programowym) try-

bie flicker-fixer, ktéry umo-

zliwia stworzenie obrazu wy-
sokiej rozdzielczosci bez
drgan, jednak i w takim przy-
padku niezbedny jest monitor
typu multiscan. Ptyta gtéwna
Amigi 1200 to gesto upako-
wana ptytka drukowana. W
poréwnaniu z A500 jest ona
znacznie mniejsza. Mimo te-
go, zostato na tej plytce umie-
szczonych wiele uktadow ze
starszych modeli. Podobnie
jak wprowadzona na rynek
ponad pét roku temu Amiga
600 — Amiga 1200 ma ptyte
gtéwna wykonana w technolo-
gii SMD (Surface Mounted
Device — czyli montaz powierz-
chniowy). Oprécz zwigkszo-
nego wspdétczynnika pew-
noscii poprawnosci dziatania,

| technologia ta ma jeszcze

jedng zalete: precyzja wy-
konania powoduje, ze liczba
wadliwych ptyt gtéwnych znacz-
nie sig zmniejszyta. We wszyst-
kich dotad sprzedanych Ami-
gach 600 byto ich mniej niz
0,1 procenta. Dla poréwnania
— w przypadku IBM PC liczba
ta dochodzi do 7 procent.

Do komunikacji ze §wiatem
zewnetrznym stuza znane z
poprzednich modeli gniazda:
szeregowe (RS-232), réwno-
legte (Centronics), gniazdo
dodatkowych stacji dyskéw
(tak jak dotad trzy dodatkowe
stacje), dwa gniazda diwie-
kowe stereo (cinch) i 23-
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zlaczowe wyjécie wizyjne RGB.
Aby méc podtaczyé monitor

cyfrowy VGA lub monitor mul- |

tiscan, razem z komputerem
dostarczana jest specjalna
“przejécidwka” dopasowuja-
ca. Dwa gniazda “mouse/joy-
stick” pozostaty nie zmie-
nione.

Jako pamigé masowa zos-
tata zastosowana przez Com-
modore stacja dyskéw “dou-
ble density” majaca, jak do-
tad, 880 KB pojemnosci. Jed-
nak dzieki nowym mozliwos-
ciom doftaczonego oprogramo-
wania,
odczytywac i zapisywac takze
dyskietki sformatowane pod
MS-DOS na 720 KB. Utatwia
to w znacznym stopniu wy-
miane danych pomiedzy Ami-
ga a “pecetami” czy Apple

Macintosh.

CROSSDOS

— most do
innego Swiata

Podobnie jak Amiga 600,
takze | A1200 jest wypo-
sazona w wewnetrzny inter-
fejs AT-BUS, dzigki czemu
mozna podiaczy¢ dwa 2,5-
calowe twarde dyski standar-
du IDE. Budowa kontrolera
AT-BUS jest prostsza niz kon-
trolera SCSIl. Mozliwe jest
jednak podigczenie wytacznie
dwdch jednostek.

Poniewaz z Amigg mog3g
byé uzywane rézne urzgdze-
nia pracujgce w standardzie
SCSI, jak stacja kompaktow
CD-ROM, wymienne twarde
dyski, streamer itp., w razie
potrzeby nalezy wyposazy¢
Amige 1200 w kartg rozsze-
rzajaca z interfejsem SCSI
(nalezy ja dokupi¢ dodatkowo
— przyp. ttum.). Taki interfejs

moze mie¢ podiaczonych na- |

wet siedem urzadzen stan-

dardu SCSI. Interfejs, AT-Bus |

zastosowany w Amidze 1200,
pozwala uzyskaé przepus-
towosé danych wigksza o 50
procent niz w przypadku A600
(wydaje mi sig, ze to raczej

sprawka procesora i szyny — |

przyp. ttum.).

Znany juz z Amigi 600 inter-
fejs PCMCIA znajduje sie
takze w A1200. Pozwala on
na podtaczenie kart rozsze-
rzajgcych pamigc, interfejsu

mozna w tej stacji |

SCSI lub innych urzgdzen |

peryferyjnych. W przysztosci
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zapowiadana jest duza ilos¢
oprogramowania na tzw. Me-
mory-Card. Podobnie jak w
A500, na spodzie Amigi 1200
umieszczone zostato schowa-
ne pod klapka 150-ztgczowe
gniazdo procesora. Umozli-
wia ono podigczenie rozsze-
rzenia pamieci typu Fast RAM,
kart turbo, adaptera siecio-
wego | podobnych urzadzen.
Dla obu tych gniazd w tej
chwili wiasciwie nie istnieja
jeszcze zadne karty, lecz
Commodore zapowiada, ze
wiosnag 1993 roku ta sytuacja
diametralnie sig zmieni.
Amiga 1200 zachwyca
szczegblnie swoim szybkim
procesorem, co ma znaczenie
zwlaszcza we wspotpracy z
kolejna wersja uktaddw spec-
jalizowanych. Sg to kosci,
ktére powodujg, ze Amiga ma
wiaénie takie, a nie inne
mozliwosci graficzne i muzy-
czne. Najnowszg wersje tych
uktadéw Commodore nazwat

AGA (w Niemczech okreslane |

sa one jako AA z powodu
Istnienia popularnej karty gra-
ficznej do PC o nazwie AGA).

Znany dobrze ukfad *Ag-
nus”, ktéry zawiera miedzy
innymi blitter i kontroluje

przeptyw danych szyng cus- |
tom chips, w drodze ewolucji |

przeksztatcit sie¢ w “Alice".
“Lisa”, ktéra zastapita ukiad
“Denise”, umozliwia, oprocz
stosowania 24-bitowych reje-
stréw barw, takze nowy spo-
s6b wyswietlania sprajtow.
Jedynie uktad “Paula” pozos-
tat nie zmieniony, co oznacza,
ze w dziedzinie dZwigku i
sterowania stacja dyskietek
wszystko pozostato po stare-
mu: 8-bitowe dane dzwigkowe
i cztery glosy stereo.
Wielkos¢ strumienia danych,
jaki moze by¢é w okreslonym
czasie “przerobiony” przez
uktady specjalizowane, okre-
§la jakosé obrazu tworzonego
przez Amige. Przyktadowo:
przy starych kosciach pamigé
Chip-RAM mogta przeczytaé
tylko tyle danych, ze pozwalato
to na wyswietlenie maksy-
malnie 64 kolorow w niskiej
rozdzielczosci lub 16 koloréw
w wysokiej rozdzielczoéci na
ekranie — w przyjetym jako
okres poréwnawczy czasie 1/
50 sekundy. W trybie Interlace
mozna byto kombinowaé dwie

poléwki ekranu w ten sposéb, |
aby wyéwietla¢ je prawie zaraz |

po sobie, co wprawdzie podwa-
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| jato rozdzielczoé¢, ale jed-
| noczesnie zmniejszato o po-
towe efektywna czestotliwosé
powtarzalno$ci  obrazu i
w efekcie prowadzito do
| przykrych drgan obrazu w
| tym trybie.
Nowa generacja ukitaddéw
. AGA ma rozszerzone pasmo
przenoszenia, a ¢o za tym
idzie, szybko§¢ pracy, po-
wigkszony rejestr koloréw,
rozszerzone mozliwoSci wy-
Swietlania sprajtéw oraz
wiekszg elastyczno$é przy
wspétpracy z genlockiem (to
znaczy przy mieszaniu syg-
natu komputera z sygnatem z
‘ innego Zrédta video. We-
| wnetrzna szyna danych ma
peine 32 bity szerokosci,
czestotliwos$6 taktowania wy-
nosi ok. 7,14 MHz. Uktad
“Alice” potrzebuje do prze-
sytania danych jedynie 18
bitéw. To wszystko prowadzi
do podwojenia szerokosci pa-

sma. Przy uzyciu okreslonych |

typéw uktadu pamieci Chip-

RAM mozna uzyskaé szybkie

tadowanie rejestréw uktadéw
| specjalizowanych, optymali-
| zacja za$ zarzgdzania dany-
mi obrazu w pamieci Chip-
RAM pozwala na czterokrotne
przyspieszenie funkcji grafi-
cznych w stosunku do “sta-
rych” uktadow standardu ECS.
To przyspieszenie moze by¢
zastosowane we wszystkich
trybach graficznych. Mozli-
wos¢ jednoczesnego wyswie-
tlania 256 koloréw z palety
16,8 miliona barw oznacza,
ze Amiga moze pokazac wtas-

ciwie wszystkie kolory, jakie
jest w stanie rozréznié ludzkie
oko.

Szerokosc pasma
daje nowe
mozliwosci

Nowe uktady wspétpracuja

takze z nowym trybem Hold And
Modify 8 — HAMS. Oznacza to,

| ze kazdy punktna ekranie moze

mieé¢ swoj wiasny kolor, w
pewnym stopniu zaleznie od
barwy, jaka przyjmg sgsiednie
punkty. Pozwala to na rzeczy-
wiste przedstawienie koloréw
zeskanowanych zdjge¢ lub
namalowanych “fotorealistycz-
nych obrazéw" na Amidze, bez
specjalnego oprzyrzadowania
dodaikowego w rodzaju frame
buffera, jakie byto wymagane
do tych celéw na “starszych”
modelach Amigi.

Za pomocg dotgczonego
oprogramowania uzytkownik
moze wybieraé rézne stan-
dardy wizyjne (PAL lub NTSC
z czestotliwoscia odchylania
ok. 15,7 kHz), a takze rézne
tryby pracy (interlace z wyj-
§ciem sygnatowym takim jak
ze sprzetowego flicker-fixera
z czestotliwoécia odchylania
ok. 30 kHz). Przy uzyciu no-
wych trybdw — DbIPAL lub
DbINTSC, podobnie jak przy
stosowaniu karty flicker-fixer,
otrzymamy obraz wysokiej
rozdzielczosci w trybie Inter-
lace wolny od drgan. Intere-
sujgce s3 tez nowe wersje

- GalyllsE R P01} Zownetrznie wyglada jak Amiga 500, ale
| manowe mozliwosci graficzne — takie jak Amiga 4000.
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trybéw Multiscan i Super Hi-
res oraz nowe tryby Euro72 i
Super72, w ktérych mozemy
pokazaé zaréwno 256 kolor-
6w w dowolnej rozdzielczo-
§ci, jak | “nieco” wiecej przy
zastosowaniu HAMS8. Przy-
ktadowo — w trybie Euro72

mozna uzyskat¢ niedrgajgcy |

obraz o czestotliwoéci odchy-
lania 70 Hz, ktéry uzywany
jest gtéwnie w zastosowa-
niach biurowych. Tryb Super
Hires zastosowany jednocze-
$énie umozliwia uzyskanie na
zwyktym monitorze Commo-
dore 1084 obrazu w nowym
HAMB8, o rozdzielczosci 1280
x 512 punktéw. Ta rozdziel-
czos¢ znajdzie zastosowanie
giéwnie przy odtwarzaniu po-
jedynczych obrazéw wczyta-
nych z dobrej klasy magneto-
widu,

Poréwnujgc prace dowol-
nego trybu graficznego z ukia-
dami AGA i z uktadami ECS
przy tej samej liczbie koloréw
mozna zauwazyé znacznie
szybszg “budowe” obrazu na
ekranie przy wykorzystaniu
uktadow AGA. Jednak, w
najgorszym przypadku, to zna-
czy przy petnym wykorzysta-
niu mozliwosci barwnych ko-
§ci AA, tworzenie obrazu be-
dzie sig odbywac nieco wolniej

niz przy petnym wykorzystaniu

mozliwosci uktadéw ECS. Nie
powinno to dziwi¢, bowiem blit-
ter nie zostat w nowych ukta-
dach zmieniony. Przy petnym
wykorzystaniu mozliwosci ma
zatem nieco wiecej danych do
przerobienia,niz miat przy ukta-
dach ECS (choc¢by ze wzgledu
na to, ze przy ukfadach AGA
mozna stosowac nawet osiem
bitplanéw, podczas gdy ukfady

ECS umozliwiaty obrobke mak- |

symalnie szesciu bitplanéw).
OPROGRAMOWANIE
SYSTEMOWE:
KICKSTART i
WORKBENCH 3.0
Aby w petni méc wykorzys-
taé wszystkie nowe mozli-
wosci uktadéw graficznych,
okazato sig niezbedne roz-
szerzenie dotychczasowego
systemu operacyjnego Amigi.
Zmiany w systemie wersji 3.0
w poréwnaniu z wersja 2.04
nie majg jednak tak drastycz-
nego wplywu na brak kom-

patybilnosci, jak to miato miej- |

sce przy przejsciu z systemu
1.3 na 2.0. Wszystkie pro-
gramy uzytkowe, ktére dzia-
taty z systemem 2.0, pracujg

24
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bezbigdnie takze z systemem
3.0. Wiele programéw (na
przyktad Scala Multimedia,
Art Department Pro i DPaint
AGA — wersja 4.5) w petni
potrafi wykorzystaé nowe mo-
zliwosci graficzne uktadow AA.
Przy grach ta sprawa wy-
glgda raczej ponuro. Niektére
z nich, ze wzgledu na inne
rozwigzania konstrukcyjne, w
ogdéle nie dziataja na Amidze
1200. Dzieje sig tak z nas-
tepujacych powoddéw:
B Amiga 1200 jest szybsza
niz starsze modele i wy-
posazona jest w 32-bitowy
procesor. Gry nie majgce
mozliwosci wspétpracy z kar-
ta turbo, lub nie napisane na
A3000, nie bedg dziatac.
B Amiga 1200 wyposazona
jest w uktady AGA, ktérych
programowanie nie jest takie
samo jak w przypadku ukta-
déw ECS, choéby ze wzgledu
na inne mozliwosci graficzne.
Wszystkie gry, zaprogramo-
wane zgodnie z wytycznymi
dla programistéw wydanymi
przez Commodore, beda
dziataé takze na A1200, jed-
nakze wystarczy niewielkie
odstepstwo (na przyktad

tanie kodéw “zakazanych”),
aby program spowodowat za-
wieszenie komputera. Czasa-
mi wystarczy takze bezmy$l-
nos¢ i niedbalstwo os6b pro-
gramujgcych gry. Na rynku w
chwili obecnej nie ma jeszcze

| ani jednej gry, ktdra wykorzy-
. stywataby mozliwosci grafi-

chetnie stosowane wykorzys- |

czne uktadéw AGA. Zapewne
w przyszto$ci to sie zmieni.

System operacyjny w wersji
3.0 w petni wykorzystuje nowe
mozliwoéci graficzne. Znajduje
si¢ on czesciowo na wbudo-
wanym do Amigi 1200 Kickstart-
ROM 3.0, a czesciowo na dotg-
czonych szesciu dyskietkach.
Uzytkownicy “starszych” Amig
nie beda mogli korzystaé z do-
brodziejstw systemu 3.0. Bedg
oni musieli poprzestaé na syste-
mie 2.1, ktéry poza brakiem
wspotpracy w dziedzinie grafiki z
kos¢mi AGA praktycznie nie
rézni sig niczym od systemu 3.0.
Zaletg systemu 2.1 (upgrade dla
wersji2.0 jest dostarczane naaz
9 dyskietkach) jest to, ze mimo
zmiany systemu, nadal mozna
korzysta¢ z Kickstart-ROM w
wersji 2.04 (37.175). Wersja 2.1
ukazata sie w handlu na poczat-
ku 1992 (od redakeji: wkrétce ja
opiszemy).

Dane techniczne AMIGI 1200

| Procesor: 1432 MHz 68EC20 (NTSC) lub 14,18 MHz 68EC20 (PAL),
| przestrzen adresowa 24-bitowa, szyna adresowa 32-bitowa.

; Koprocesor: nie ma podstawki, przy zamontowaniu opcjonalnego Ko-

| procesora nalezy go wiutowac.

zawierajgcy kody PCMCIA.

lub interfejsu SCSI.

DOS), 720 KB (MS-DOS).

wiece).

kalendarzem.

System operacyjny: Amiga DOS 3.0 (6 dyskietek).
I Dolgczona literatura: pedrgcznik obstugi Amiga 1200, Amiga DOS, ARexx.

Pamigc: 2 MB pamieci Chip RAM na plycie giéwnej (mozliwe rozszerzenie do
6 MB wewnetrznie dzigki gniazdom rozszerzen), 512 KB ROM, Kickstart 3.0

Szyna: PCMCIA standardu 2.0, 16-bitowy standard przemystowy.
Sloty: 150-zfgczowe gniazdo CPU (np. do kart rozszerzer pamieci, kart turbo

Gniazda: szeregowe RS-232, réwnolegte (centronics), gniazdo dodatkowej
stacji dyskéw, dwa gniazda dla myszy/joysticka, gniazdo klawiatury, IDE AT-
Bus (wewngtrzne), wyjscie video RGB (zlaczka dopasowujaca dla podigczenia
wiyczki 15-ztaczowe] VGA dostarczanej wraz z komputerem), dwa gniazda
cinch audio stereo (4 kanaly stereo, sampling 8-bitowy).

Whbudowana stacja dyskéw: 3,5 calowa stacja o pojemnosci 880 KB (Amiga
Twardy dysk: Opcjonalny twardy dysk standardu IDE o pojemnoéci 20 MB Iub

Wyijscie wizyne: 23-zigczowe. Cyfrowy sygnat RGBI | kolorowy Composite
Video PAL (lub NTSC), wyjécie modulatora TV.

Liczba koloréw: jednoczesnie mozna wySwietlaé 256 barw z palety 16,8
miliona lub ponad 655 000 (z te] samej palety) w trybie HAMS.

Tryby graficzne: takie same jak opisywana Amiga 4000.

Zasllacz: zewngtrzny 25 W, impulsowy.

Klawiatura: amigowska z blokiem kursora | klawiatura numeryczna.

Zegar: opcjonalny zasilany akumulatorowo zegar czasu rzeczywistego z

Nareszcie — takze
70 Hz jest mozliwe

Nareszcie do obu wersji
systemu operacyjnego (2.1 |
3.0 —przyp. ttum.) dotaczone
diugo oczekiwana mozliwo$é
zniemczenia systemu opera-
cyjnego. (Od redakcji: syste-
my te umozliwiaja takze fatwe
i, co najwazniejsze, legalne
spolszczenie Workbencha.)
Oprécz tego w razie potrzeby
uzytkownik moze “przetozy¢”
Workbench na wiele znanych
jezykéw europejskich. Wszy-
stkie repertuary (menu) i ko-
munikaty systemowe bedg sie
od tego momentu ukazywaé w
wybranym przez uzytkownika
jezyku.

“Wewnatrz” systemu opera-
cyjnego biblioteki “graphics.-
library” i “intuition.library” zos-
talty gruntownie przerobione i
dopasowane do nowych, przy-
sztosciowych, mozliwosci i try-
béw graficznych. Szybkosé ob-
stugi powigkszyta sie znacznie
dzigki zmianom w innych bib-
liotekach, a przede wszystkim
w “layers.library”.

Repertuar boot-menu |est
Znacznie rozszerzony i oprocz
mozliwosci wyboru stacji, z
ktérej chcemy uruchamiaé dys-
kietki, ma takze zainstalowana
mozliwo§¢ wyboru dowelnego
trybu graficznego, w jakim
chcemy pracowaé. Mozna w
tym miejscu uaktywniaé¢ lub
zdezaktywizowac uktady AGA
(to ostatnie na przykiad wtedy,
gdy zamierzamy uruchomié
“stare” oprogramowanie wspét-
pracujgce tylko z ukiadami
ECS).

Workbench pracuje we
wszystkich nowych trybach gra-
ficznych i moze byé uzywany w
dowolnej rozdzielczosci. Gdy
tylko sprobujemy sie zaprzy-
jazni¢ z mozliwosciami nowej
Amigi w zakresie barw, okaze
sig, ze istnieje mozliwosc sa-

| modzielnego zaprojektowania

“prywatnych” podktadéw dla
dowolnego ekranu czy okna
Workbencha, i to w 256 kolo-
rach. Nowy program o nazwie
Palette pozwala na wygodny
wybdr koloréw z palety 24 barw
umieszczonych w kolorowym
kole. Program Multiview za-
stgpit nieco przestarzate More |
Display. Wpykorzystujac baze
danych mozna wyswietla¢ na
ekranie najrézniejsze dane pra-
wie w formie multimedialnej
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(obrazki, dane tekstowe i wyjat-
kowo czytelny nowy format dla
tekstéw pomocniczych).

Amiga DOS zawiera nowy
system dostepu do danych,
ktéry miedzy innymi optymali-
zuje katalogi dyskowe, nie-
mniej jednak jest w petni kom-
patybilny ze starymi systema-
mi, ktdre tej mozliwoéci nie
miaty. Optymalizacja Kata-
logéw w bloki pozwala je
szybciej wczytaé, a ponadto
wymaga mniejszej pracy gto-
wicy stacji, co w znacznym
stopniu oszczedza dyskietke
i zapewnia wieksze bezpie-
czenstwo danym.

Aby maksymalnie uproscit
instalacje nowego systemu,
do komputera dotgczony jest
specjalny program instala-
cyjny, znajdujgcy sie na dys-
kietce “Install”. Pozwala on
zarowno “automatycznie”, jak
i korzystajgc z ingerencji bar-
dziej doswiadczonych uzyt-
kownikow, zainstalowac caty
system operacyjny na twar-
dym dysku.

Z nowego Workbencha wy-

rzucono dwa katalogi STOR- |

AGE i
trzeba byto sterownik drukar-
ki, obtozenie klawiatury czy
ustawienie Mountlistu albo

wpisywaé do sekwencji star- |

towej, albo kopiowa¢ odpo-
wiednie zbiory do katalogu
DEVS:. Teraz . wszystkie
urzadzenia zostajg automaty-
cznie przytgczone od razu
przy uruchomieniu systemu.
Wydaje sie to praktyczne.

Dane Mountlist (dotad w
katalogu DEVS:) w system-
ach 2.1 i 3.0 znajdujg sig w
nowym katalogu DOSDRIV-
ERS. Znajdujg sie tam takze
inne dane opisujgce przytg-
czane urzadzenia. Zainsta-
lowanie czegokolwiek utatwia
zupeinie przerobiony rozkaz
“Mount” z katalogu “C:".

W nowym katalogu znajdzie-
my tez miedzy innymi ste-
rowniki do monitoréw dla
pewnych okreslonych tryboéw

graficznych (“Multiscan”, “Eu- |

ro72”, “Super72" i "DbIPAL"),
a takze ustawienie Mountlistu
pozwalajgce aktywowac pro-
gram Cross-DOS po to, by
moéc czytaé i zapisywaé na
wbudowanej stacji dyskietki w
formacie MS-DOS.

DEVS. Dotychczas |

klawiatury, wybraé jezyk, w
jakim bedg ukazywaty sie re-
pertuary (menu) i komunikaty
na ekranie, a takze ustawic
strefe czasowg, w jakiej znaj-
duje sig Amiga. Mozecie tak-
ze wymieni¢ na inny ustawio-
ny domysinie podktad na ekra-
nach i w oknach Workbencha
oraz dZwigk, jaki wraz z bty-
énigciem ekranu wydawany
jest przez Amige w momencie
znalezienia btedu w nie-
ktérych programach.

Z dumpingowg
ceng do
wyznaczonego celu

Z czym mozna poréwnac
osiaggniecia Amigi 1200? Moze
ona bez komplekséw stangc¢ w
szranki z komputerami tej
klasy co IBM 386 SX, IBM 386
DX oraz Macintosh LC Il. Oba
te komputery przewyzszajg jg

NOWE AMIGI

nieco maksymalng rozdziel-
czoscig — standard SVGA z
rozdzielczoscig 1024 x 768. W
czestotliwosci obrazu (70 Hz)
wyniki sg réwne, natomiast
| Amiga bije na gtowe swoich
konkurentéw iloscia wyswie-
tlanych jednoczeénie koloréw
i tym, ze aby zobaczy¢ taki
kolorowy obraz, wystarczy naj-
zwyklejszy domowy telewizor,
a nie wymagany przez kon-
kurencje specjalny (i drogi)
monitor. (Od redakeji: Wzigli-
$my do reki kalkulator —
rozdzielczos¢ Amigi jest o
20% mniejsza — 655360 pun-
ktow ekranowych, wobec 786432
— natomiast mozliwosci wy-
$wietlania barw u Amigi sg
2560 razy wigksze. Porow-
naliémy takze ceng: w wersji
bez twardego dysku klon IBM
386 DX — SVGA — kosztuje
ok. 15 min zlotych, natomiast
A1200 — ok. 9 min. O cenie
iMaclntosha LC Il taktownie
| nie wspomnimy).

TEST KOMPATYBILNOSCI GIER

Na koniec oméwimy pro- |

gram ustawiajgcy parametry
komputera —"Preferences”.
Mozemy tu ustawié rozkiad
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Tytul Producent  Sprzedawca Instalacia Drsa |
SSUBATTACK  ELECTRONICSARTS. M A
AGONY PSYGNOSIS = NE
AUENBREED TEAMTT S NE
AMBERSTAR THALION - NIE
AMERICANFOOTBALL ~ EASN T A
AQUAVENTURA PSYGNOSIS - NIE
BUNDESLIGAMANAGER  SOFTWARE2000 M TAK
CASTLES INTERPLAY - NIE
DYNA BLASTER UBI SOFT KA TAK
BVRAN  ACCOLADE - NE
ESPANA GAMES 92 OCEAN ECSNG TAK
GRANDPRIX MCROPROSE M TR
HEIMDALL OCEAN - NE
HOOK OCEAN NC T
| HUDSON HAWK OCEAN - NIE
INTERCEPTORF/A18  ELECTRONICSARTS M TAK
|LEMMINGS PSYGNOSIS A TAK
PARASOL STARS OCEAN NG TAK
PINBALLDREAMS ~ 21STCENTURYENT. oM TAK
PIRATES MICROPROSE A TAK
POPULOUS BULLFROG e NE
RACE DRIVIN ATARI ECS TAK
RED BARON DYNAMICS ECS TAK
ROBOCOP 3 OCEAN - NIE
SIMCITY INFOGAMES A TAK
SPECIAL FORCES * MICROPROSE ECS TAK
THE CARL LEWIS PSYGNOSIS AA TAK
THE GAMES EPYX . e NIE
THE LORD OF RINGS . INTERPLAY AA TAK
THUNDERHAWK MICROPROSE ECS TAK

W zakresie zastosowan vi-
deo | prezentacji typu “multi-
media” — jesli weZmiemy pod
uwage stosunek ceny do mozli-
wosci — Amiga 1200 zdecy-
dowanie wygrywa, na co maja
znaczny wplyw jej wspaniate
mozliwosci graficzne. B-bitowy
dzwiek , to moze zbyt mato
jak na oczekiwania, jednak
konkurencja i tu nie dorasta do
piet. Zresztg taki diwiek
jest wystarczajacy do wiek-

| szosci zastosowan. Jesli chce-

cie zwiekszy¢ osiggnigcia mu-
zyczne Amigi (na przyktad dla
celéw prezentacji multimedial-
nych), wystarczy podtgczyé in-
terfejs MIDI do gniazda szere-
gowego. Taki interfejs mozna
bez problemu naby¢ za nie-

| wielkg kwote w wielu sklepach

z oprzyrzadowaniem.

Amiga 1200 jest zatem kom-
puterem o doskonatych mozli-
wosciach graficznych wartym
swej ceny. Wyposazona w twar-
dy dysk daje prawie takie same
mozliwosci, w zakresie hobby
czy zastosowan profesjonal-
nych, jak pecet. Nie ulega
watpliwosci, ze od $wiat
Bozego Narodzenia Amiga
1200 stata sie “czarnym ko-
niem” rynku. Na pewnc po-
maga jej w tym szokujgco
niska, jak na mozliwosci cena
— 8,7 min zt. (Od redakcji:
Cena ta bierze sig z prze-
mnozenia ceny w markach,
wedtug kursu z potowy grud-
nia 1992. Przy przywozie do
Polski nalezy odliczy¢ 1,1 min
zt podatku MWSt i doliczyé

| 820 tys. zt optat celnych. To

ostatnie jest naszym zdaniem
czystym skandalem. Amiga
1200 ma EWG-owski CERTY-
FIKAT EURO-2, jednak uzys-
kanie odpowiedniego formu-
larza przy zakupie jednost-
kowym jest niemozliwe, a u
celnikébw “biez bumagi nie
razbieriosz”).

Jesli prébowalibyscie wy-
posazy¢ Amige 500 (lub AS00

| Plus) w karte turbo z proce-

sorem 68020, zestaw uktadow
AGA, framebuffer, flicker-fixer,
dodatkowag pamigé Chip, kon-
troler twardego dysku i inter-
fejs PCMCIA, wéwczas kosz-
towatoby to Was okoto 28 min
zt (co ponad trzykrotnie
przekracza cene Amigi 1200).
A zatem cena A1200 jest ab-
solutnie nokautujgca.

AMIGA Magazin 12/1992
Tium. Marek Pampuch
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Niech zyja piraci!

Prosze o wyttuszczenie te-
go tytutu, bo ja to pisze cat-
kiem powaznie i nie boje sie,
ze Europa do nas nie przyjdzie
i Pan Prezydent kogo$§ tam
pusci w skarpetkach itd., itp.
Od dtuzszego czasu trwa na-
gonka na piraciwo Kompite-
rowe, my, Wiestaw, méwimy
temu nasze proste nie. Niech
2yja piraci i basta!l To nic, ze

czasem w pirackich kopiach |

brakuje jakiegos pliku i co$
tam “nie chodzi". Chcesz
100% gwarancii, to kup orygi-
nat. Dzigki piratom uzytkow-
nicy mogg mie¢ w swoich
zbiorach gry i programy, o
ktérych ze wzgledu na
ceng mogliby marzyé,
To dzigki piratom na-
sze Amigi nie stoja
zakurzone w kacie
z braku oprogra-
mowania, bo le-
galni dystrybu-
torzy sa spoéi-
nieni o Kkilka
lat. To dzieki
piratom mfto-
dzi ludzie z
pustymi Kkie-
szeniami mo-
ga zostaé
geniuszami
komputerowy-
mi. To dzigki
piratom... itp.,
itd. Tak, “no
taki gtupi to ja
juz nie jestem,
moze gtupi, ale
nie az tak”, aby
nie przewidzieé
w tym miejscu
ataku przeciwni-
kéw: to dzieki pira-
tom nie mamy tegoi
owego, powazne fir-
my groza nam sankcja-
mi, $wiat sig od nas odwraca
. imamy egzeme na poslad-
kach od ditugiego siedzenia
przy komputerze. Jak Swiat
Swiatem nie udawato sie nig-
dy wypleni¢ piractwa sita, pro-
ceder sam upadat, gdy prze-
stawal by¢ optacalny. Kom-
puter to magia i choroba
jednoczesnie, na ktérg cier-
pia | bogaci, i biedni. 80%
ludzi posiadajgcych komputer
to ludzie o przecigtnych za-
robkach lub tez (]
przecigtnym kieszonkowym,
ktérzy ostatnie grosze wy-
dajg na dyskietki. | to dla nich
s piraci.
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JESTEM ZA....
ANAWET PRZECIW !
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pdefdark

Ludzie nie kopiujcie
i nie famcie
programow!

O piractwie napisano juz
duzo (za duzo) i nic na razie
nie pomogto. Szkoda lasow.
Niech zginie jednak jeszcze
Kilka drzew dla tego artykutu.
Ludzie, jak dtugo mozna ko-
piowaé sobie programy i “ku-
powac” je po pare tysigey?!!
Pierwszy argument piratéw

to: Ale oryginatéw nie mozna
kupié¢, bo ich nikt nie sprze-
daje. Jest to spowodowane
tym, ze ludzie kopiuja. Kdte-
czko sie zamyka. Trzeba
Zwroci¢ uwage na to, ze wiele
oryginatéw juz mozna ku-
pi¢, jest tez zastgpcze opro-
gramowanie — alternatywne
— Public Domain. Jest duzy
popyt na polskie oprogra-
mowanie, jednak wigkszosé
klientéw chce kupi¢ kopie za
10 tys. Szczyt snobizmu.
Ludzie. W ten sposdb te

wszystkie Twinparki, Aldera-
ny zbancza i nie bedzie juz

| polskiego oprogramowania.

Do konca zycia przyjdzie
nam dukaé¢ na zagraniczych
programach ze ztamanymi
zabezpieczeniami. Jak kitos
sobie wyobraZza nauke jezyka
angielskiego z programem po
niemiecku? Nasza narodowa
gtupota, ktéra doprowadzita
do rozbiordw, teraz dopro-
wadzi do wytepienia wszyst-
kich polskich programistow i
artystéw. Ja, jak uzyskam
petnoletnosé, jesli sytuacja
sig nie zmieni, wyjezdzam na
Zachéd. Je$li inni nie maja

patriotyzmu i gdzie§ majg

wszystkie idee, to co?

Ja bede patriotg. Zwo-
lennik piractwa po-
wie, ze oryginaty beda

drogie. Nieeeee,
jesli wszyscy bedg
kupowaé, a nie

KRASC, to dobry

polski program

bedzie koszto-
watl ok. 50 tys.
Czy te stowa do
kogos dotarty?
Przez ten arty-
kut wycieto ka-
watek pieknego
polskiego lasu
(i tak go tyle
sptoneto), a to
znowu sobota i
znowu, jak zwy-
kle w Warsza-
wie i w wielu in-
nych miastach,
na gietdach ko-
piuja. A ci z ja-
kiegos 2D-teamu
to powielajg na 4
Amigi.

Sprawa Il.  Ten
fragment kieruje do
ludzi zdoinych. Nie
tamcie programéw. To
niemoralne. Po co to? Dla
satysfakcji? Wiecej satysfakcji
i pieniedzy mielibyscie, gdy-
byscie swoj talent wykorzystali
do pisania programow. Potrafi-
cie. Co za snob i po co ztamat
Virus Experta 2 ? Chyba nie dla
stawy, bo si¢ do tego nie
przyznat. Ale i Docentowi
Z Interkompu sig dostanie.
Sprzedaje . oryginaty, jest
przeciw piractwu, ale kto ztamat
gre "Flight of the Intruder" i kilka
innych? Napis w grze “Cracked
by Dr Piotr" diugo pozostanie
wszystkim w pamigci.

Z listéw wybrai Marek Pampuch
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P R E N U M E R

ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonakfadowy
miesigcznik poswigcony technice mikrokomputerowej i jej
zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest do
uzytkownikow réznych komputeréw, w szczegolnosci: Atari ST,
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie
posiadajgce komputera a zainteresowane tg technikg znajdg w
miesieczniku wiele ciekawych materiatow. ENTER jest bogato
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie edytorskim. Na
szczegobling uwage zastuguja trzy rubryki pisma:

& RAPORT - w kazdym numerze publikowany jest
test poréwnawczy sprzetu lub oprogramowania
(np. drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne)
dajacy czytelnikowi wszechstronng wiedze o
oferowanych na rynku produktach;

& LABORATORIUM - nieodigczng czesScig
miesiecznika s3 testy sprzetu i oprogramowania
publikowane w kazdym numerze;

& KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie kompu-
terowej dotychczas nie spotykana czyli porady w
formie pytan czytelnikdw i zwieztych, precyzyjnych
odpowiedzi ekspertéw (kilka - kilkkanascie pvtan w
jednym numetze)

& Cena kioskowa: 19.000 zt

& W prenumeracie taniej za 6 numerow 105.000

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wydan rocznie)
przeznaczony dla uzytkownikow komputeréw osobistych. Sktada
sie nan kilka blokdéw:

¢ Notes czyli zwigzte notki o wydarzeniach, ktore
miaty miejsce oraz takich, ktore dopiero nastgpig;

¢ PCinfo czyli krotkie informacje o sprzecie,
oprogramowaniu i rynku mikrokomputerowym;

¢ PCmemo - rozbudowane informacje programow i

sprzetu,

znajdujgca sie zawsze narozkfadowce rubryka Pro

memoria, w ktérej publikowane sg w formie

réznych kart, dyskow itd, stowem informacie, ktére
nawet jesli nie sg w danym momencie potrzebne, to
warto zachowag;

Dla praktykéw czyli rubryka z roznyml sztuczkami
i rozwigzaniami najrozniejszych problemow;
iwreszcie: Gielda czyli setki drobnych (gratisowych)
ogtoszen - Kupie, Sprzedam, Zamienig¢, Damprace,
Szukam pracy.

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.

Cena kioskowa: 9.000 zt.

W prenumeracie taniej: roczna (26 numerow)
210 tys. zi, potroczna (13 wydan) 110 tys. zi.

zi, za 12 numerow 200.000 zi, wysyika poczig
gratis!

zestawien, tabelitp. funkcje programdw, poréwnania

.

—— e —— — — ——

— e e

snnAgd

- WnIojavy
— VOINY

Ui N3
1 adLing

18UM)d

SNIIN)d

WnIojay9
~ VOINY
 HIINT
19l n)igd :

£6'20°01 op Auzom uodny

| SNIIADd
wniojavy9o
VOIAY

TEINE
181M}0d

Zasady mannia czasopi
gy Al

...........

L

o
‘;@g%:g%ggggi
BREoHE La8isegti
THL
§8.:£?E§ i EF
e oi;gf‘%éxi i‘g

..............................................

]

i
to mojapierwsza prenumelg

< O QNN )

............... N
= E
‘ =




08/2Z Eysulddls In ‘emezsiep

Zz eysuidd)g 'In ‘emezsiep

0€/

og}gé eqsﬁgda;g '|n4 'ér.\ezs‘mm

'0 0 z 'd§ SNdNT '0 ‘0 Z 'dg SNdN1

0 ‘0 z 'dg SNdN1

Magazyn AMIGA toilustrowany miesigcznik przeznaczony dia uzytkownikéw
komputeréw Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczatkujacych jak i dla
zaawansowanych, zaréwno dla interesujacych sie oprogramowaniem jaK i
tajnikami sprzetu. Czeéc artykutéw jesttumaczoniem z najpopulamniejszegona
rynku niemieckim miesiecznika "AMIGA Magazin”.

Wsrod statych rubryk czytelnicy znajda m.in.:

& AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowosci ale takze ulubionych
“klasykow”).

& Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki
oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha.

& Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics.

¢ Testy sprzetu | oprogramowania.

& Wszystkie te rzeczy znajda Parstwo na 80 barwnych stronach miesiecznika.

% Cena kioskowa: 20.000 zt.

@ W prenumeracie:
za 6 numeréw —  120.000 zi,
za 12 numerdw — 240.000 zt.

& Wysytka poczta gratis!

PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesiecznik
poswiecony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje
najmocniejszy zespdt jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazi¢. Tworzg go:
Andrzej Kadlof (twérca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(twoérca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numeréw znajduje sie m. in. unikalna
baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wirusow zawierajaca komplet
danych pozwalajgcych naidentyfikacje wirusa i stworzenie wliasnejszczepionki.
Rozprowadzane s3 takze najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

4 Poza tymi “rarytasami” czytelnicy znajdg wyczerpujacy serwis informacyjny
na temat wiruséw komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd.

4 PCuvirus jest pismem catkowicie unikalnym i to zaréwno ze wzgledu na forme
(dyskietki) jak i tresc.

4 Pismo mozna kupic jedynie w siedzibie wydawnictwa.
W prenumeracie taniej: 180.000 zf za 6 numeréw.

CADforum to dwumiesiecznik (6 wydar rocznie) przeznaczony dia osob
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli
Computer Aided Design). W pismie przedstawione sg rézne systemy CAD - m.
in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Rézne takze obszary zastosowar lezg w
kregu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia,
mechanika, elektronika i projektowanie obwodow, grafika itd.

Wiele jest informacji praktycznych, nadajgcych sie do natychmiastowego
wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie).

¥ CADforum jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo adresowane jest
nie tylko do oséb profesjonalnie zajmujgcych sig CAD-em, ale takze do
wszystkich tych, ktérzy cheg (chocby wstepnie) poznaé temat, dowiedzie¢
sie jakie w interesujgcych ich dziedzinach istniejg mozliwoéci stosowania
techniki komputerowej. Projektowanie bez komputerato dzisiajjuz archaizm.

¥ Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989
roku).

¥ Cena detaliczna (CADforum dostepny jest w ksiegarniach technicznych):
25.000 zt.

9 v W prenumeracie taniej: 120.000 zt za 6 numerow.



Pawet Zgrzebnicki

yobrazmy sobie sy-
tuacje, kiedy ktos
siada pierwszy raz

do Amigi | widzi
Noise Trackera. Czy-
ta opis i... sa problemy —
przewaznie techniczne — kté-

re z reguly rozwigzuje sie po
pewnym (nieraz bardzo dtu-
gim) czasie. Chciatbym, aby
po przeczytaniu ponizszych
uwag czas ten skrécit sie do
mimmum. Celem moim jest
zatem przedstawienie pewnych
schematéw pisania muzyki w
programach typu “tracker”.

Najprostszym utworem do
napisania bedzie co§ w stylu
DISCO.

Z reguty jeden pattern two-
rzy tu fraze, zamknietg catosc.

Sekcja perkusji nie jest zbyt |
skomplikowana. Przewaznie |

ogranicza sie ona do trzech
sampli: drum, hi-hat i snare.
W tym typie muzyki raczej nie
wystepuja synkopy, tak ze
interwatami (odlegtosciami)
miedzy dzwigkami sg kolejne
potegi liczby 2. Klasycznym
przyktadem perkusji bedzie
wiec: D-H-S-H-; gdzie “-" oz-

nacza pustg pozycje, a kazda |
z liter jest pierwszg literg |

nazwy sampla perkusyjnego.
Moze to réwniez wygladac
tak: D—H—S—H—. W pierw-
szym przypadku odstep wy—
nosi 2, a w drugim 4 pozycje.
Bardzo pomocna tu jest opcja

“quantinize” dostepna np. W |
Startrekkerze. Mozemy jg z |

g6ry ustawi¢ na zadang war-
toé¢ i w ten sposob utatwic
sobie prace.

Podobnie bas. Kolejne jego
dzwieki oddalone sa od siebie
o1, 2, 4 lub 8 pozycji. Warto
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Wigkszo$¢ czynnosci w zyciu codziennym wy-

konujemy wedtug pewnych schematow. Podobnie
jestw muzyce. Wszystkie jej odmiany sg tworzone
na podstawie od dawna przyjetych wzorow.
Oczywiscie, z czasem kazdy wyrabia sobie swoj
wiasny styl, jednak wymaga to poznania charak-
terystycznych elementéw schematu.

zauwazycé, ze dosyé czesto
sekcja
sie w kolejnych patternach.
Na trzecim kanale da¢ mo-
zemy string (np. na pozycjach
0, 8,16, 32, 48), ana czwartym
instrument prowadzacy. Je-
zeli piszemy np. solowke, to
pamietac trzeba, Zzeby za-
czynata i konczyta sige na
“liczbie parzyste|". Oczywiscie
sg odstepstwa od tej reguty,
ale te wymagajg juz wyczucia
danej kompozycji. Specjalnie
zwracam uwage na interwaty,
gdyz oczywiste jest, ze ich
dowolne wielkosci powodujg
czesto dysharmonie utworu.
Tzw. “przejs¢” pomiedzy ko-
lejnymi frazami jest tak wiele,
ze nie sposdb przytoczy¢ ja-
kiejs jednej, klasycznej.
Kolejng bardzo popularng
technikg jest tgczenie dZwie-
kéw w trojki. Czesto powtarza
sie ona w ROCKU i METALU,
w partiach gitary podktado-
wej. Na instrumencie gramy
dwa razy strune przyttumio-
na | raz pozwalamy jej wy-
brzmieé. Technike te czesto

rytmiczna powtarza |

stosuje np. Metallica. W Noi- |

setrackerze zapiszemy to tak:
W-PPW-PPW-PPW-W-, . .,
gdzie W to struna w pefni
wybrzmiewajgca, a P to stru-
na przytlumiona. Przyktadem

odpowiadajgcych temu sam-
pli moga byé “downdamp” i
“metalguitar” z dysku ST-05.

Piszgc muzyke rockowg
réwniez opieramy sig na od-
legtosciach “dwojkowych”.
Jednak tu mozemy sobie
pozwoli¢ na czestsze stoso-
wanie synkopy (opdZnienia)
dzwieku. Wazng rzeczg jest,
aby pattern nie stanowit jed-
nej odrebnej catosci, jak dzia-
to sie to w disco. Powinien
mie¢ w sobie jakie$ niedo-
ciggnigcia, moze brak jakie-
gos dZzwieku, co uzupetnimy w
nastepnej frazie. Klasyczne
efekty to podniesienie (ob-
nizenie) tonacji o kwarte,
soléwki, uzycie blach w per-
kusji (hi-hat, ride-hat, crash-
cymb), wybijanie rytmu przez
cowbell i typowe dla kazdego
stylu wytgczenie jednego ka-
natu, aby uzyska¢ echo dru-
giego. Liczy sie pomysto-
woséé, a ludzie nig obdarzeni
siegng wkrotce po BLUESA.
Tu naprawde mozna pokazac
swojg wyobraZnig muzyczng.
Chociaz ten typ muzyki mo-
zna zapisaé¢ w odlegtosciach
‘co dwa", lepiej brzmi on
zapisany “co trzy": D-DS-DD-
DS-DD-DS. . .. Konsekwencja
tego jest 48-pozycyjny pat-
tern. Tak wiec na 47 pozycji

MUZYKA

| wpisujemy instrukcje D0O. Fra-
za bluesa sktadac sie bedzie z
trzech patternéw, bedacych
kolejno tonika, subdominants,
dominantg. Charakterystycz-
na technikg bluesa jest “prz-
epowiadanie”, czyli naprzemien-
ne granie tych samych krétkich
"kawatkéw" przez dwa rdézne
instrumenty. Co do reszty,
pozostaje odwota¢ si¢ do in-
wencji muzyka. Kto ma jej
duzo, posmakuje najtrudniej-
szej chyba do napisania mu-
zyki — JAZZU.

Méwiac o jazzie nie sposéb
nie wspomnie¢ o perkusji
(wiele réznych hi-hatéw) i o
“pochodach” basu: oddzie-
lamy od siebie dzwiekinp. 0 4
“schodzgc” lub “wychodzac”.
Na przykiadzie wyglgda to
tak: C—B—A#—A—G# —G—
F#—F . . ., gdzie, jak wida¢,
pierwszy i ostatni dZwigk sa
oddalone od siebie 0 8 tondw.
Analogicznie z “wychodze-
niem”. Konsekwencja tego
jest przewaznie pattern 56-
pozycy|ny.

Instrumenty prowadzace mu-
sza tylko w pewnym stopniu
dostosowac sie do sekcji ryt-
micznej. Nie ma tu takiej
sztywnosci rozwiazan jak w
pozostatych stylach. Ale to,
jak wspomniatem, jest juz
kwestia wyczucia, gdyz nie
wszystko da sie opisa¢ wed-
tug schematdéw.

Znajomos¢ przedstawionych
tu technik pozwoli, po nabra-
niu wprawy, na swobodne
opanowanie harmonii innych
styléw, np. reggae, march,
technoitp., a jedyna rada, aby
je “poczut”, jest wglebianie
sig w cudze i pisanie wias-
nych kompozycji, w czym,
mam nadzieje, pomocne bedg
powyzsze wskazowki.
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COPY PARTY

W poprzednim numerze mielisSmy mozliwos¢
zapoznania sie z tym, co to jest popularna “scena’
i jak ona funkcjonuje. Jak tam wspomniano, jed-

nym z elementow spajajacych ja sa tzw. copy party, |

czyli zloty uzytkownikow komputera Amiga. Jed-
nak zaznaczy¢ trzeba, ze nie jest to taki typowy zlot
— wielu ludzi przyjezdza nie po to, aby nagraé
nastepne 100 dyskow najnowszymi “stuffami” —
wrecz przeciwnie, grupki uzytkownikow przywoza
wiasne produkcie: dema, grafiki, moduty. Takie

bbb i

P

wiasnie copy party miafo miejsce w Warszawie w
dniach 6—38 listopada 1992. ByliSmy tam.

Jrme/PINK SECTOR

0 juz drugie copy party

organizowane w War-

szawie. Poprzednie od-

byto sig w marcu i byto

najwieksza tego typu
imprezg w Polsce. Wczes-
niejsze, bardziej kameralne
spotkania odbywaly sie wy-
tacznie w Trojmiescie (listo-
pad 1991 i rok 1990) i w
Krakowie (zloty ACC, ale nie
mozna tego nazwac copy par-
ty z prawdziwego zdarzenia).
Ponadto, w czasie pomigdzy
imprezami warszawskimi od-
byto sie party w Zywcu. Jed-
nak grupy organizujace listo-
padowe spotkanie juz na za-
proszeniu podawaty, ze be-
dzie to najwieksza impreza w
historii polskiej “sceny”. |
rzeczywiscie — uczestniczyto
w niej ok. 400 osé6b, co wbrew
pozorom jest dobrym wyni-
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kiem. Oczywiscie nie dorow-
nuje to np. Amega Copy Par-
ty, ktére sie odbylto w lecie
roku 1991, Przyjechato na nie
1000 oséb z catej Europy, ale
biorac pod uwage warunki
polskie — kraj jest ubozszy,
mniej jest grup — wynik na-
lezy uznaé¢ za zadowalajacy.

Miejscem, ktdre uzyczyto
swojej gosciny na dwie i pét
doby, byta szkota podstawowa
mieszczaca sie dokladnie na-
przeciwko (a wiasciwie, jeze-
li mozna tak powiedziec,
“po przekatnej skrzyzowania")
stawnej warszawskiej gietdy.
Korzysé z takiego usytuowania
byta dwojaka - wielu ludzi
spoza Warszawy mogio zet-
knac sie z czastka zywej histo-
rii komputeréw w Polsce, a
bywalcy gieldy — ze specy-
ficznym Swiatkiem "sceny". Po-
za tym "partyplace" odbywalo
sig bardzo blisko Dworca Cen-
tralnego i dzieki temu nie bylo

wigkszych problemdw z dosta-
niem sie tam. |
Oficjaine otwarcie miato na- |
stapi¢ o godzinie 17:00 w |
pigtek, 6 listopada, jednak |
grupy zaczely sie zjezdzac
wczeséniej, co spowodowato
konieczno$¢ wpuszczenia ich
naimpreze. Wszyscy opuscili
jednak szkote i z pétgodzin-
nym opézZnieniem drzwi zos-
taty oficjalnie otwarte. Wstep
kosztowat 40000 zt. Za te |

pienigdze mozna byto przeno-
cowaé w szkole i uczestni-
czy¢ w Kilku planowanych
konkursach.

Na impreze przyjechaty
wszystkie liczace sie polskie
grupy, a wsréd nich: Action
Direct, Fluffy Bears, G-Force,
Grace PL, Inf, Investation,
Joker, Katharsis, Luzers, Mad
Elks, Nico, Old Bulls, Pepsi
Drinkers, Quartet, Proxis,
Suspect, W.F.M.H. Wiekszos¢
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z nich zaprezentowala nowe
programy demonstracyjne, gra-
fiki czy moduty. Pierwszy
konkurs, dla muzykéw, odbyt
sig w sobote —si6édmego, i byt
poprzedzony selekcjg doko-
nang przez najwybitniejszych
polskich muzykéw, oczywis-
cie nie profesjonalistéw, a
tveh, ktérzy tworza na Pro-
trackerze. Selekcja byta nie-
zbedna, gdyz na poprzednim
warszawskim copy party zgto-
szono do konkursu 37 utwo-
réw, ktérych tgczny czas od-
twarzania trwat wiecej niz 2
godziny! Nawet najbardziej
wytrzymali zapewne nie byli-
by w stanie rozrézni¢ modutu
34 od 37 i zgodnie ze zdro-
wym rozsgdkiem uznano, 2e
selekcja jest najlepszym roz-
wigzaniem. Samo “music
competition” prowadzit XTD z
grupy Action Dirsct. Publi-
cznoéé siedzaca w hallu par-
teru szkoty mogta stuchac i
zobaczyé wszystkie utwory
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na telebimie zainstalowanym

| za stanowiskiem organiza-

toréw-prowadzacych.

Nastepny konkurs byt po-
Swiecony grafice. Jak w przy-
padku modutéw, selekcja byta
rowniez potrzebna, aby wye-
liminowaé prace, przy ktérych
wykorzystywano skaner lub
program do grafiki trojwy-
miarowej, np. Imagine. Taki
plik otrzymywat rozszerzenie
“digi” lub “.ray", aby ocenia-
jacy byli powiadomieni o prd-
bie przedstawienia prac nie w
petni zgodnych z zatozeniami
konkursu. Tu rowniez telebim
oddat nieocenione ustugi —
na wielkim ekranie niektore
grafiki wiele zyskiwaty. Kon-
kurs Swistnie poprowadzit Mr,
Root/Nico.

Ostatnim, ale zarazem naj-
wazniejszym konkursem byto
“demo-competition”.  Grupy
prezentowaly swoje produk-
cje poéZnym wieczorem, coO
wzmocnito atmosferg impre-

COPY PARTY

zy. Niestety, wiele “demek”
chciato dziataé¢ wytacznie na
Amigach, na ktérych byty ro-
bicne. Programistéw, ktorzy
tak robig tego typu programy,
okresla sie w gwarze: “K.K.”
(Kijowi Koderzy). Jednak,
mimo trudnosci, wszystkie
dema zostaty zaprezentowa-
ne i ich poziom byt wysoki.

Niedziela byta dniem kopio-
wania nowych dem, odpo-
czynku dla miejscowych i wy-
jazdu dla zamiejscowych, wo-
bec tego nie urzadzano zad-
nych atrakcji.

Podsumowujac, impreze moz-
na uznaé za udang. Wielu

ludzi, znajgcych sig dotych-
czas z korespondencji, spot-
kato sig, wielu odswiezyto
stare znajomosci. Jak na-
prawde byto, okaze sig dopie-
ro w artykutach zamieszczo-
nych w niekemercyjnych ma-
gazynach dyskowych wyda-
wanych przez grupy, np. Zig
Zag (ktérego notabene szosty
numer zostat “wypuszczony®
wiasnie na tym copy party), Fat
Agnus, X-Mag, Paper White i
innych. My zachecamy jednak
do $ledzenia naszego pisma,
gdzie tematyce “scenowe]"
bedziemy poswigcac coraz
wigcej miejsca.

WYNIKI KONKURSOW
DEMO GRAFIKA MODUL |

1LWEMH, 1, AnimaVATD 1. Jakub Husak/ATD
|2. Old Bulls 2. Pluton/Deform 2. Przemek S.J/Investation
3. Suspect 3. Lukasz Bras 3. Mr. RootNico
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Dzigki uprzejmosci Kollf Computer Supplies BV |
(KCS) otrzymalisSmy do testowania najnowszg |
wersje znanego emulatora tej firmy — Power PC |
Board (z oprogramowaniem w wersji 4.51). KCS
udostepnitnamtakze adapterdoAmigio wyzszych
numerach, totez moglismy przetestowa¢ emulator
zaréwno na A500, jak i na A2000.

Marek Pampuch

odczas testu byty uzy-
wane:
— A500 tylko z jedng
wewnetrzng stacjg dy-
skietek 3,5 cala (TEAC), a na
dodatek (zfo$liwie) z systemem
operacyjnym w wersji 1.2.

— A2000 ze stacjg dyskietek
3.5 cala (Chinon) z rozsze-
rzeniem pamieci Golden Image
wyposazonym w dodatkowe 2
MB, z twardym dyskiem Quan-
tum LPS 105 MB (kontroler
GVP Series Il) oraz z dodat-
kowg stacja dyskietek 5,25
cala (Golem) wyposazong w
przetacznik 40/80 Sciezek.

— A3000 w wersji podsta-

wowej — 25 MHz, stacja dys-
kietek 3,5 cala (producenta
nie udato mi sie zidenty-
fikowa¢), twardy dysk Quan-
tum LPS 52 MB z firmowym
kontroleram Commaodore.
Dla poréwnania obok
stanat “nie udawany” IBM (PC
286 AT 12 MHz Protech, z
kartg grafiki VGA, stacjg dys-
kietek 5,25 cala 1,2 MB,
stacjg dyskietek 3,5 cala 1,44
MB, twardym dyskiem SEA-
GATE 225 N, 1 MB pamigci.
Nie jest to moze S§cisle to
samo co pecet emulowany
przez KCS POWER PC BO-
ARD, ale konfiguracja w mia-
rg zblizona).

KCS proponuje takze swoj
emulator w wersji do A500+
oraz jako zewnetrzne urza-

dzenie do AB00 — jednak tymi |

wersjami nie dysponowalismy
podczas testu. Wedtug in-
strukcji obstugi potrafia one
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jednak wszystko to samo, co
testowana wersja.

Juz na poczgtku mozna
zauwazyc, co rézni KCS Po-
wer PC Board od jego naj-
wigkszego w obecnej chwili
konkurenta — Vortexu. Emu-
latory ATonce tej ostatniej
firmy musza by¢ wkiadane w
podstawke procesora, co wia-
§ciwie uniemozliwia zainsta-
lowanie w A500 kart turbo czy
karty “antydrgawkowej" flick-
er-fixer. Kazdy medal ma jed-
nak dwie strony. Sposéb in-
stalacji zaproponowany przez
KCS daje dostep jedynie do
szyny B-bitowej, a zatem nie
jest mozliwa emulacja PC 16-
bitowego. Wprawdzie zasto-
sowano szybki procesor NEC,
ale emuluje to jedynie XT z
taktowaniem 11 MHz.

Instrukcja

Dotgczona instrukcja byta
w wersji niemieckiej (istnieje
takze w wersji angielskiej i
holenderskiej). W przypadku
pozytywnego zakonczenia roz-
mow z ewentualnym deal-
erem w Polsce firma obiecuje
dotgczenie polskiej instrukcji.
Broszura jest obszerna (47
stron), dos¢ przejrzysta i po-
rzgdnie wydrukowana, nie-
stety, wtasciwie nie ma w niej
wskazowek dotyczacych in-
stalacji (jak chotby w in-
strukcji do emulatora Com-
modore AZ2088). Niektére
sprawy s3a opisane zbyt po-
bieznie, nad innymi za$ po-
drecznik niepotrzebnie sie
rozwodzi. Ogélnie instrukcje
oceniam na czworke.

Na marginesie: Lekko mnie
zmrozito, gdy przeczytatem
jeden z warunkéw 12-mie-
siecznej gwarancji, jaka daje
KCS na swéj wyréb (i to
wylacznie na hardwarel). Mia-
nowicie — w przypadku przy-
jetej reklamacji klient wysyla
na swoj koszt do KCS albo
dealera uszkodzong ptytke lub
adapter. Za naprawe i prze-
sytke zwrotng placi KCS.
Na razie wszystko w porzad-
ku, ale “zagubienie przesytki
podczas transportu do miejs-
ca naprawy lub przy odesta-
niu jej jest wytacznym ryzy-
kiem klienta”. Rozumiem, ze
firma nie moze odpowiadaé
za prace poczty, ale takie
postawienie sprawy moze
zniecheci¢ wielu potencjal-
nych klientéw (przynajmniej z
Polski).

Instalacja plytki
KCS

Instalacja do Amigi 500 —
zgodnie z zapewnieniami re-
klamowymi, jest rzeczywiscie
dziecinnie prosta. Wystarczy
otworzy¢ klapke u dotu Amigi
(tam, gdzie “normalnie” wkia-
damy rozszerzenie pamiegci) i
wsungé plytke emulatora (el-
ementami w strone Amigi).

W odréznieniu od instalacji
w A500 i wbrew temu, co
napisano w instrukcji obstugi
— instalacja KCS Power Bo-
ard w A2000 nie jest zbyt
tatwa. Zgodnie z instrukcja
— najpierw potgczytem piyt-
ke KCS Power Board z ptytka
adaptera. Ztgcza adaptera sg
chyba wykonane o wiele so-
lidniej niz podobne ztgcza
Memory Expansion w A500 i
sg nieco grubsze, co wpraw-
dzie powoduje, ze elementy
doskonale sie stykajg, lecz
wymaga iscie herkulesowej
sity, aby dosungé obie czesci
do siebie. Rodzi sie pytanie,
czy takie wciskanie nie usz-
kodzi pinéw. Mimo ze mu-
siatem wytezy¢ cate swoje
watle sity, a nawet poprosi¢ o

pomoc sgsiada — piny, zgod-
nie z tym, co napisano w
instrukeji (“... nie zegng sie,
cho¢ nie jest to tak catkiem
nieprawdopodobne...”), rze-
czywiscie ani drgnety. Nas-
tepnie — ciggle zgodnie z
instrukcjg — rozkrecitem A-
mige. Trafitem tatwo w pusty
slot, ale wedtug zalecen in-
strukcji wcisngtem zestaw
ptytka + stojak “...niezbyt
mocno, acz stanowczo...”. Z
prawej strony (tam, gdzie
dociskatem adapter), poszto
tatwo, natomiast na koficu
dwucze$ciowego “puzzie”
(tam gdzie byta ptytka) byto
juz trudniej. Wszelkie préby
mocniejszego nacisnigcia kon-
czyly sie przekrzywieniem
plytki emulatora. W koricu mi
sig udato. Instalacja w A3000
byta jeszcze trudniejsza (ze
wzgleddow czysto manual-
nych, bowiem jest jeszcze
mniej miejsca, a przy tym ma
sie swiadomosé tego, ze
“...jakiekolwiek zwarcie, tak-
ze podczas instalacji, spo-
woduje utrate praw gwaran-
cyjnych...”).

Przed instalacja oprogra-
mowania obejrzatem sekwen-
cje startowa dyskietki instala-
cyjnej. Lekko zdziwita mnie
wystepujgca w. niej instrukcja
“rename >NIL:". Powoduje o-
na drobny problem przy pré-
bie instalacji z oryginatu (dys-
kietka instalacyjna ma wyta-
mane okienko zabezpiecze-
nia). Prawdopodobnie jest to
celowe zagranie KCS-u zmu-
szajgce do wykonania Kkopii
na “normalnej” dyskietce, bo-
wiem przy nieumiejetnej in-

- stalacji mozna sobie zepsué

oprogramowanie instalacyj-
ne, a to oznacza koniec za-
bawy, gdyz oprogramowanie

| nie jest objete gwarancjg (lu

maty minus dla KCS).

Instalacja
oprogramowania

Zgodnie z instrukcja uru-
chomitem najpierw program
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KCS—CO TOJEST?

PC-Utilities. Po chwili na e-
kranie otworzyto sig nowe
okno, a w nim pojawita sie
prosba o wiozenie pustej dys-
kietki, na ktérej przygotowane
bgda potrzebne dla peceta
procedury. Batem sie, ze po-

czatkowe komentarze ukazg |
sie w jezyku holenderskim. |

Byly po angielsku, i niemiecku
rowniez — maty plusik dla
KCS. “Preparowanie” dyskiet-
ki trwalo dwie i pot minuty, ale
przeciez te czynnos¢ wykonu-
je sig raz.

Nastepnie nalezy urucho-
mi¢ program zwany “install”.
Nazwa nie jest dobrana zbyt
szczesliwie (identyczna jak
rozkaz ADOS). Po jego uru-
chomieniu ukazuje sie ta-
belka z 11 okienkami. Jeste$
proszony o wybodr jezyka, w
jakim maja sie ukazywac ko-
munikaty na ekranie. Mite
(znowu plusik). Niestety, nie
mozesz wybrac jezyka pols-
kiego. Mam nadzieje, ze jesli
KCS zacznie sprzedawac swo-
je produkty na naszym rynku
(a ma taki zamiar), wéwczas
zostanie to uzupetnione. Na
razie masz do wyboru: ho-
lenderski, angielski, niemiec-
ki, francuski, wtoski, hisz-
panski, flamandzki, szwedzki,
finski, dunski i... czeski. Ja
zdecydowalem sig na angiel-
ski. Po chwili miatem do
wyboru 4 czynnoéci: zafo-
zenie samostartu na dyskiet-
ce, instalacja na HD, konfigu-
racja pamieci dodatkowe] |
koniec instalacji. Wybratem
wszystkie cztery po kolei.

Aby sprawdzi€, jak dziata
zainstalowany samostart, za-
bootowatem dyskietke. Po
chwili musiatem sie usz-
czypnaé. Workbench w trybie
Amigi pokazat mi 1 MB wiecej.
| to nie tylko w tescie na A500,
czego po lekturze folderéw
reklamowych sie spodziewa-
tem, ale réwniez na A2000. A
bytem prawie pewien, ze KCS
moze sie gryZé¢ z juz wio-
zonym rozszerzeniem pamie-
ci (zwtaszcza ze w instrukcji
strasza: “...wspotpraca z urzg-
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dzeniami
standardu Commodore moze
przebiegaé problematycz-
nie..."). Zachecony tym fak-
tem — ponownie rozebratem
A2000 i w miejsce KCS-u
wlozytem do adaptera roz-
szerzenie pamigci 1,8 MB od
AS500. | tu kolejna niespodzia-
nka: wbrew sceptycyzmowi
lepszego ode mnie znawcy
hardware — zadziatato! Cie-
kawostka:

KB Chip RAM i 512 KB Fast
RAM, natomiast na A2000/
3000 (mimo nowego Agnusa)
— 1 MB Fast RAM.

Podczas testow na Amidze
2000/3000 nalezato teraz
“klikng¢” ikong HDSetup. Po-
jawit sie nowy ekran z 62
nazwami kontroleréw (wy-
$wietlanych w grupach po 16).
W takim gaszczu wiasciwie
wszystkich znanych firm —
¢'t, Commodore (wszystkie
typy w tym do A3000 i A600!),
ALF, ALCOMP, Amigos, Dat-
aflyer, Discount, Evolution,
FSE, Golem, wszystkie GVP,
Macro System, Next Genera-
tion, Nexus, OCS, Oktagon,
Profex, Promigos, REX, Ro-
chard, Rossmoeller, Spirit,
Supra, Triangle, Trinology,
Trumpcard, Winner — nie-
trudno byto znalez¢ wtasciwy.
KCS zadbat o posiadaczy
dyskow nie tylko z kontrolera-
mi SCSI, ale i IDE/AT-Bus, a
nawet mato znanego standar-
du OMTI. Brawo! Jednak jest
i druga strona medalu. W
odréznieniu od kart emulujg-
cych Bridgeboard do A2000, a
nawet od programu PC_Task
nie da rady stworzyé zbioru
na twardy dysk |IBM-a. Musi
by¢ zatozona dodatkowa par-
tycja (nie obytych z HDD
informuje, ze taka operacja
wiaze sie z utrata wszystkich
danych na dysku lub z Kilku-
nastogodzinng operacja “bac-
kup+restore”. To ostatnie roz-
wigzanie to nie tylko strata
czasu. Nalezy mie¢ odpo-
wiednig do pojemnoséci dysku
liczbe dyskietek oraz naby¢

odbiegajacymi od |

na Amidze 500 |
otrzymujemy dodatkowo 512 |

dodatkowo program typu
backup. Szkoda, ze instrukcje

| trzeba doczytaé¢ do potowy,
| Zzeby sie o tym dowiedzie¢, a

poza tym nie ma na ten temat
ani stowa w ulotkach rekla-
mowych. Tutaj duzy minus.
Dla réwnowagi, jako cieka-
wostke podam, 2ze twardy
dysk w A2000 miat “transfer
rate” 890 KB/sek, pod emula-
torem za$ KCS-u szybkosé
ta zwigkszyta sig¢ do 940
KB/sek, po zainstalowaniu

| za$ Windowsodw i “smartdrive”

wzrosia nawet do 1296 KB/
sek).

Kolejnym krokiem byto usta-
wienie preferencji IBM-a. Po
chwili pojawit sie nowy screen
(jak dotad najtadniejszy —
program z pewnoscig napisa-
ny w GFA BASIC-u), na ki6-
rym miatem mozliwosé usta-
wienia stacji dyskoéw, karty
graficznej, karty dZwigkowej,
drukarki, myszy, RS-232 (mo-
demy!), joysticka, klawiatury,
RAM-dysku, wersji DOS (mo-
zna uzywaé¢ MSDOS w wer-
sjach 3, 4 i 5 oraz DRDOS), a
takze jezyka, w ktoérym chce
prowadzié¢ konwersacje z A-
miga, w chwili gdy bedzie
pracowata jako PC. Ponownie
wybratem angielski. Pozos-
tate urzadzenia ustawitem nas-
tepujaco:

Stacje dyskéw:

df0: jako A: o podwdjnej
gestosci;

df2: (tylko dla A2000) jako
B: réwniez o podwdjnej ges-
tosci.

Karte graficzng:

VGA color (mozna emu-
lowaé takze wszystkie “gor-
sze” karty w tym i Herculesa)
na monitorze Amigi! (W sumie
uzytkownik ma mozliwosc wy-
boru 19 trybdéw video. To je
dobre, pane Frantiszek. Plus
dla KCS-u).

Dzwiek:

emulacjg SOUNDBLAS-
TERA i ADLIB (nawet | to
potrafi najnowszy KCS);

amigowskiej myszce przy-
porzadkowatem port COM1:,
zas modemowi —COM2:. Mog-

tem jeszcze “zaemulowac”
dwa joysticki, ale nie prze-
padam za tymi urzgdzeniami.

Potem wystarczyto jeszcze
tylko zabootowa¢ Amige. | tu
spotkata mnie niespodzianka.
Po zmianie koloru ekranu
ukazat sie napis “Boot disk
failure. Press any key to re-
try". Przyczyna byta oczy-

| wista. W stacji df0: znajdowat
| sie dysk z oprogramowaniem

KCS-u, a nie DOS-owski, jed-
nak zabrakto ostrzezenia (mi-
nus dla KCS). Nie bytoby
problemu, gdyby nie to, ze
posiadany przeze mnie li-
cencjonowany MSDOS 5.0
byt na dyskietkach 5,25 cala,
a emulowany PC nie zamie-
rzat go wezytac z df2: (vel B:).
Wprawdzie poradzitem sobie
szybko zmieniajgc “obtoze-
nie” stacji dyskow PC, ale to
nie byl koniec ktopotdéw. Li-
cencjonowane wersje MS
DOS 5.0 (znanych w Polsce

| firm Optimus, Protech i Tor-

nado) zostaty potraktowane
jak powietrze (komunikat w
trzech jgzykach: to nie jest
dyskietka startowa DOS-u).
Wprawdzie firma KCS od-
dzielita “swoéj” MSDOS od
emulatora, co spowodowato
znaczny spadek kosztéw, ale
niejako “zmusza” chyba w ten
sposdb klientéw do zakupie-
nia “pecetowskiego Workben-

| cha” u siebie. Profilaktycznie

zreszta instrukcja radzi: “...za-
miast MSDOS 5.0 zalecamy
raczej skorzystac z alternaty-
wnego DRDOS-u...". Za po-
moca MSDOS 4.01 (dwie wer-
sje: Protech, a takze do-
faczany do Commodore PC
20) — uruchomitem emulator
bez problemu. Catg historie
przytaczam ku przestrodze
tych, ktérzy nie zakupig MS-
DOS-u od KCS-u, spodziewa-
jac sie (i stusznie), ze w

| Polsce nabedg go taniej, a nie

majg dodatkowe| stacji dys-
kéw 5,25 cala. Przy zakupie
musicie zada¢ MSDOS-u na
dyskietkach 3,5 cala, a przy
okazji lepiej, aby byt to DOS
4. Rownie dobre wyniki daje
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DOS 3.3, ktérego oryginat
mozna obecnie bardzo tanio
kupi€é, lecz pod ta wersja
emulator KCS-u nie widziat
twardego dysku. Nie jest to
wina emulatora, a samego
MSDOS-u 3.3, ktéry raczy
zauwazac tylko dyski twarde
do wielkosci 20 MB, ja zas
ustawitem partycie na 40
MB.

| jeszcze jedno. Partycja
IBM-owska ma swojg ikone.
Po instalacji partycji byta ona
podpisana prawidtowo i tad-
nie “KCS:NDOS", jednak po
sformatowaniu jej pod ikona
zamiast NDOS pojawity sie
jakie$ krzaki. Mata rzecz, a
smuci.

Mime pewnych Kicpoldw

instalacja zakonczyta sie
dobrze. Wprawdzie obraz na
ekranie monitora Amigi dos-
tat lekkich draawek (w in-

SRR rygevr e (v e

strukcji byto ostrzezenie, ze
tak sig stanie, jesli przy
wyborze kolorowego VGA nie
ma sig zainstalowanego flic-
ker-fixera), ale mozna byto
wytrzymaé. UWAGA: W za-
ieznosci od przyjeiego irybu
graficznego: przy VGA mamy
do dyspozycji 640 KB pamieg-
ci RAM (tak jak na “normal-
nym” iBM-ie), a na przykiad
przy MGA (Hercules) jest jej
az 704 KB, co pozwala na
przyktad na uruchamianie
duzych programdw przy zain-
stalowanym rezydentnie Nor-
ton Commanderze | Side-
Kicku. Ten ostatni jest zbed-
ny, bowiem KCS w trybie
pracy IBM-a ma swdj wtasny
kalkulator uaktywniany w
dowolnym momencie przez
nacisniecie klawiszy [Alt] i
lewy klawisz [AMIGA]. Kalku-
lator nie przeszkadza w pra-
cy tak jak ten z SideKicka,
bowiem jest transparentny, a
mimo to czytelny. Usuwamy
go za pomoca gadzetu iden-
tycznego jak w oknie Amigi
(sic!). Jesli witgczymy kalku-
lator — jednoczesnie wigczy
sig klawiatura numeryczna
IBM-a, a takze klawisze funk-
cyjne. Amiga jednak ma ich
tylko 10, a pecet 12. Ale
klawisz [AMIGA] nacisniety
razem z [F1] daje [F11), zas§ z
[F2] — [F12]. Naciskajac
“Help" uzyskujemy repertuar
(menu) pomocniczy, w kto-
rym mozemy za pomoca na-
ciénigcia jednego klawisza
zmieniaé obtozenie gniazd
COM:, przypisanie stacji dys-
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kéw, liczbe barw, wigaczac
bufor dysku, a takze wykonacé
reset (koniec z gimnastyka o
nazwie “Alt-Control-Del”).
Ciekawostka jest ukazujacy
sie na dole ekranu wiersz
“statusowy”. Mozemy z niego
dowiedzie¢ sie o tym, jaki
aktualnie jest wlaczony tryb
graficzny. jak dtugo uzvwamy
emulatora, a takze na jakiej
§ciezce jest aktualnie gtowi-
ca stacji dyskéw. Jezeli nie
podoba nam sig ten wiersz,

_ mozemy go wytgczyé.

Nadeszta teraz pora na to,
aby zobaczy¢, co jest na dys-
kietce, ktéra przygotowatem
sobie na poczatku instalacji.
Najpierw poddatem testom

A2000. Wiozytem dyskietke

do stacji | po przeczytaniu
katalogu zapragngtem uzyé
jednego ze znajdujacych sie

tam programéw. Niestety —

komputer zawiesit sie. Dla
kawatu wlozytem dyskietke
do “oryginalnego klona” i uru-
chomitem “install.bat”. Po-
szto.

Niestely, w momencie uka-
zania si¢ menu — nieopatrz-
nie oparfem sig o klawisz
[Enter]. W efekcie “poszedt’
setup na IBM-ie. Mimo ko-
niecznosci ustawienia go (na
szczescie miatem raport z
informacja systemowa), by-
tem zadowolony. Jednak cho-
dzil Dlaczego zatem nie chce
dziataé na KCS-ie? (Prdba
skopiowania tych zbiorow na
twardy dysk réwniez spo-
wodowata “zawisnigcie” Ami-
gi.) Odrzucitem od siebie mys$|
o “pomyice komputera” (w
koncu — jesli samochéd wpad-
nie na drzewo, to nikt nie
méwi, ze “samochdd sig po-
mylit"), jednak po przestudio-
waniu instrukcji i zalecanej (w
takim przypadku) zmianie szyb-
kosci obrotowej dysku prob-
lem znikt tylko czesciowo
(stacja nadal nie czytata dys-
kietki “noname”, zas§ "mini-
mum przyzwoitosci” to byt
teflonowy Verbatim). Po prze-
stawieniu w preferencjach
obu stacji na 360 KB takich
problemow nie byto, ale moim
zdaniem nie jest to ciekawe
rozwigzanie (wiekszos¢ dys-
kietek instalacyjnych ma 720
KB, a nawet 1,44 MB). Zdecy-
dowatem sie nawet na eks-
peryment i podmienitem 3,5
calowe stacje dyskow z PC i
AMIGI. Wszystko bylo O.K.
Skopiowatem zatem bez pro-

blemu programy na twardy
dysk z podmienionej stacji
(ktora byta widziana przez
KCS jako 720 KB). Na Amidze
3000 i na A500 nie byfo
zadnych problemoéw. By¢é mo-
ze wszystko to jest sprawg
stacji dyskéw w testowanej
A2000 (jak najbardziej zgod-
na ze standardem Commo-
dore — Chinon), lecz mimo
wszystko uwazam, ze proble-
my tego typu nie powinny
wystepowaé i w obstudze
stacji dyskow tkwi najwigkszy

minus emulatora KCS (zaréw-+

no na Bridgeboardzie, jak i w
PC_Tasku, a nawet na prze-
brzydiym Tarnsformerze ta-
kich ktopotéow nigdy nie mia-

tem). Nie zapominajmy o tym,

ze 95% Amig jest wypo-
sazone w nie najlepszej, de-
likatnie mowigc, jakosci stacje

Chincn, a nie kazdsgostatna

zakup twardego dysku czy
A3000.

Przy tych przebojach bar-
dzo pomocna byta wspomnia-
na linia “statusowa”. Od razu
widziatem, ze wisi stacja, a
nie emuiator.

Dotgczone programy po-
mocnicze sa bardzo ciekawe.
Pozwalajg na zainstalowanie
XiiS-a, EMS-a i RAM-dysku.
Program VMODE pozwala
przy zainstalowanej karcie
VGA emulowa¢ wszystkie
“gorsze” tryby graficzne.
Jesli komus nie podoba sig
nowy sposob resetowania —
moze sobie zainstalowac tra-
dycyjny (Alt+Ctri+Del) za po-
mocg odpowiedniej procedu-
ry. -

Uff!!! Po ciezkich bojach
mamy juz peceta na Amidze.
Co zatem teraz?

Korcito mnie, by najpierw
sprawdzi¢ Windows, lecz
przesungtem to na “za chwilg”
i uruchomitem najpierw pro-
gramy testujace Sl i speed-
com (Landmark). Oto war-
tosei, jakie uzyskat w bench-
markach KCS POWER PC
BOARD (w nawiasach dla
poréwnania “osiggniecia”
stojgcego obok PC AT/12).
Wyniki byty zaskakujace. Nie
oznacza to jednak, ze KCS
jest az tak éwietny. Podob-
nie jak przy innych emula-
torach, programy testujgce i
tu miaty trudnosci, zwiasz-
cza po dopisaniu do “auto-
exec.bat” procedur dostar-
czonych wraz z KCS PO-
WER PC BOARD.
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AMISLOWNIK, CZYLI
KOMPUTER | JEZYKI

Krakowska firma Twin Spark Soft udostepnita nam

do testowania najnowszg wersje stynnego juz w

Polsce komputerowego stownika angielsko-pols-

kiego, ktory jest flagowym, aczkolwiek nie jedynym
produktem tej firmy.

Krzysztof Miynarski

becnie sprzedawana jest
wersja 3.0, ktéra zo-
stata znacznie popra-
wiona w stosunku do
wersji poprzednich (z

dokumentacji mozna sig¢ do- |
wiedzie¢ miedzy innymi, izsam |

program obstugujgcy stownik
zostat w tej wersji napisany
catkowicie od nowa). Wedtug
danych producenta, Amistow-
nik 3.0 zawiera okoto 16000
haset, a wiec jest rowny
objetosciowo ksigzkowemu wy-
daniu stownika podrecznego.
Kupujgc Amistownik 3.0
otrzymujemy estetyczne, za-
pieczetowane pudetko z
przezroczystego plastiku, w
ktérym znajdujg sie dwie dys-
kietki 3.5" “Precision” (jedna z
programem i czgécig danych,
a druga tylko z danymi), przy-
stepnie napisana i tadnie wy-
dana instrukcja, ulotka rek-
lamowa oraz karta rejestra-
cyjna, zawierajgca umowe z
uzytkownikiem, ktorej rubryki
nalezy czytelnie wypetnic i
wystaé na adres firmy TSS.
Dyskietki Amistownika nie
sg zabezpieczane przed ko-
piowaniem, producent zaleca
nawet prace jedynie na ko-
piach dyskéw, a nie na dyskach
oryginalnych. Moim zdaniem
jest to duzym plusem tego
programu, poniewaz chroni
uzytkownika przed ewentual-
nymi ktopotami wynikajgcymi
np. z uszkodzenia ktérejs z
dyskietek dystrybucyjnych.
Jedynym wymaganiem sprze-
towym ze strony programu
jest to, aby nasza Amiga byta
wyposazona w co najmniej 1
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MiB pamigci RAM. Poniewaz
Amistownik moze pracowacé w
trybie multitaskingu, to nie
zaszkodzi wigksza ilos¢ pa-
migci (MoZziiwosC jednoczes-
nej pracy z edytorem lub np.
bazg danych).

Uruchomienie programu jest
bardzo proste. Wystarczy w
tym celu wtozy¢ dyskietke
opatrzong etykietg z napisem
AMISLOWNIK ANGIELSKO-
POLSKI do stacji dyskéw DFO:
i zresetowac¢ komputer. Po
chwili pojawia sig na ekranie
sygnatura programu. Aby kon-
tynuowaé prace z progra-
mem, nalezy wcisngc klawisz
ESC | wtozy¢ do stacji dys-
kowej dyskietke z danymi. Na
ekranie pojawia nam sig gto-
wny ekran Amistownika. Na
samej jego goérze znajduje sie
linia statusowa, zawierajgca
m.in. nastepujace informacje:
ilos¢ dostepnej pamigeci RAM,
data | czas oraz numer aktu-
alnie aktywnego hasta.

Menu gtéwne skiada sig z
pieciu opcji: Szukanie, Dopi-
sanie, Konfiguracja, Sygna-
tura oraz Wyjscie.

Jak nietrudno sig domyslic,
pierwsza opcja umozliwia wy-
szukiwanie haset. W celu
wyszukania danego hasta wy-
starczy je po prostu wpisac z
klawiatury i potwierdzi¢ kla-
wiszem Return. Mozna tez za-
niecha¢ wyszukiwania hasta
poprzez wcisnigcie klawisza
ESC. Oczywiscie podczas wpi-
sywania hasfa istnieje moz-
liwosé jego edyciji. Po krotkiej
chwili (od momentu wcié-
niecia klawisza Return) na
dole ekranu powinno sig¢ po-
jawié ttumaczenie wpisanego
hasta. Jesli jednak szukane
stowo nie zostanie znalezione

w bazie danych, to zamiast
ttumaczenia pojawi sig sto-
sowny komunikat. Jedynym
ograniczeniem podczas wpro-
wadzania hasta jest fakt, iz
tylko pierwsza litera hasta
moze byé wielka lub mata.
Pozostate litery muszg by¢
wprowadzone jako mate. Je-
zeii hasio zostanie odnaie-
zione, to program przechodzi
automatycznie do menu
przeglagdu, o ktérym napisze
nieco daiej.

Druga opcja w menu gtow-
nym jest Dopisanie. Jest to
bardzo cenna opcja tego stowni-
ka, umozliwiajaca modyfikacje |
uzupetnianie zawartosci stow-
nika o hasta uzytkownika. Wy-
branie tej opcji powoduje po-
jawienia sig okna, w ktérym
wprowadzamy dopisywane has-
to, w formie analogicznej do
opisywanej w opcji Szukanie.
Po wprowadzeniu hasta i po-
twierdzeniu go klawiszem Re-
turn znajdziemy sie w edytorze
umozliwiajgcym nam wpisanie
ttumaczenia (lub tlumaczern)
podanego przed chwilg hasta.
Oprécz podania samych ttu-
maczen, mozna jeszcze okre-
sli¢, jakg czescig mowy jest
wprowadzone przez nas hasto
(opcje ta wybieramy poprzez
kliknigcie lewym przyciskiem
myszki na odpowiednie] ikonie
w dole ekranu), oraz dopisaé
wyrazenia powigzane z naszym
hastem (dokonujemy tego réw-
niez uzywajgc myszki i ikon).
Wcisniecie klawisza ESC pod-
czas edycji spowoduje jej prze-
rwanie i automatyczne anulo-
wanie. Jezeli skonczylismy edy-
cje i chcemy dopisaé nasze
nowe hasto do bazy, to musimy
w tym celu nacisngé klawisz
funkcyjny F10.

Nalezy pamigtac, iz na dysku
z danymi zostaja w tym mo-
mencie zapisane jedynie ttu-
maczenia (oraz ewentualine
wyrazenia), a nie samo hasto.
Jezelidokonalismy jakiej$ mo-
dyfikacji w zbiorze haset, to
przy wychodzeniu z Amistow-
nika pojawi sig stosowny tekst,

pytajacy, czy chcemy zapisac
hasto na dysk z programem.
Rezygnacja z zapisu hasta
powoduje utrate efektéow edycji.

Kolejna opcja w menu gtéw-
nym to Konfig. (konfiguracja).
Opcja ta umozliwia dopasowa-
nie podstawowych parametréw
programu do potrzeb uzytkow-
nika, a wiec mozemy zmienié:

— oblozenie klawiatury (nie-
mieckie/angielskie), )

— szeroko$¢ wydruku (10 lub
15 cali),

— obecno$¢ (lub nie) pols-
kich znakéw w wydruku,

— szybkos¢ wysuwania okna
z tlumaczeniami,

— automatyczne (bez pyta-
nia) kierowanie (lub nie) danych
na drukarke,

— odstep pomiedzy poszcze-
gdlnymi wydrukami,

— drukowanie (lub nie) ko-
QoW stefuijgeych druKkarkg — nu-
mer stacji dyskow, z ktérej moga
by¢ czytane dane,

— tryby zamiany pierwszej
litery w poszukiwanym hasle
(czy wprzypadku nieznalezienia
hasta szuka¢ powtdrnie z pier-
wszg literg zamieniong na wiel-
ka, czy tez nie).

Ewentualne zmiany konfi-
guracji nagrywa sig na dysk z
programem poprzez wcisnig-
cie klawisza funkcyjnego F10.
Od tego momentu nowa kon-
figuracja bedzie obowigzy-
waé przy kazdym kolejnym
uruchomieniu programu, az
do momentu dokonania ewen-
tualnych nowych zmian. Je-
zeli natomiast nie chcemy z
jakichs przyczyn zapisa¢ zmie-
nionej konfiguraciji, to zamiast
klawisza F10 naciskamy kla-
wisz ESC.

Kolejng opcjg w menu gto-
wnym programu jest Sygna-
tura. Uaktywnienie tej opcji
powoduje wySwietlenie na ekranie
informacji o autorach programu.

Ostatnia opcja menu glow-
nego to Wyjscie. Jak nietrud-
no zgadnaé, wybieramy te
opcje, jesli chcemy zakon-
czy¢ prace z programem.

Opisujac pierwsza opcje z
menu gtéwnego (Szukanie)
wspomniatem o pojawieniu
sig menu przegladu. Menu to
pojawia sig po znalezieniu
przez program podanego
przez nas hasta. W menu tym
dostepne sa cztery opcje:

— Nastepne (aktywowana kla-
wiszem funkeyjnym F1) — umo-
zliwia pokazanie ttumaczenia
nastepnego (alfabetycznie) hasta.
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— Poprzednie (aktywowa-
na klawiszem funkeyjnym F2) —
umozliwia pokazanie ttumacze-
nia poprzedniego (alfabetycz-
nie) hasta.

— Woydruk (aktywowana kla-
wiszem funkcyjnym F3) — stuzy
do wyprowadzenia hasta wraz z
tlumaczeniem na drukarke.

— Koniec {aktywowana kla-
wiszem funkcyjnym F10) —
umozliwia powr6t do menu giéw-
nego.

Strony z kolejnymi hastami
mozemy dodatkowo przejrzeé
uzywajgc klawiszy kursora
(klawisz kursora w lewo poka-
zuje strone poprzednig, a
klawisz w prawo — nas-
tepng). Pewna ciekawostkg
jest dziatanie kiawisza ESC w
menu przegladu. Jego wci-
$nigcie powoduje atomaty-
czny powrot do opcji wyszuki-
wania koiejnego hasta.

Opisatem tu jedynie naj-
wazniejsze opcje w pro-
gramie Amistownika. Wiecej
ciekawych informacji dostarcza
firmowa dokumentacja. Warto
zaznaczy¢, iz zawiera ona
m.in. bardzo doktadny opis
konfigurowania drukarki, co
moze byé bardzo pomocne
wielu uzytkownikom. W mo-
mencie pierwszego urucho-
mienia Amistownik skonfigu-
rowany jest na obstuge naj-
popularniejszej w Polsce dru-
karki — Star LC-10. Ami-
stownik 3.0 testowatem na
Amidze 500 wyposazonej w 1
MB pamieci RAM oraz dwa
napedy dyskietek. Przez caty
okres eksploatacji nie byto z
programem zadnych ktopo-
tow. Do jego testowania wy-
korzystywatem Maty Stownik
Angielsko-Polski wydany przez
wydawnictwo "Wiedza Pow-
szechna" w roku 1974,

Podsumowujgc: Uwazam,
iz komputerowy stownik an-
gielsko-polski moze okazac
sie pomocny dla oséb uczg-
cych sie jezyka, jednakze jest
zbyt prosty dla oséb dokonu-
jacych tlumaczen z jezyka
angielskiego (nalezy w tym
miejscu wspomnie¢, iz pro-
gram Amistownik jest w stanie
obstugiwac takze stownik nie-
miecko-polski — po doktadne
informacje nalezy zwracaéd
sie do dystrybutoréw |ub pro-
ducenta). Cena programu nie
jest wygdrowana i wynosi
125000 (bo tyle wiasnie kosz-
tuje program wraz z doku-
mentacja).
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RAY-TRACING

Jednym z tysigca zastosowan komputeréw jest
grafika. Jak poteznym narzedziem moze staC sigw
rekach zdolnego operatora dobry komputer, kazdy
mogt sie przekona¢ ogladajac na przykfad
film “Terminator 2", w ktérym uzyto najbardziej
zaawansowanych technik.

Andrzej Kanewicz

ie tylko zresztg filmy

moga daé pojecie o

mozliwych graficznych

zastosowaniach kom-
puteréw — wystarczy wigczy¢
telewizor w czasie najwigk-
szego zageszczenia reklam.
Przy produkcji siedemdzie-
sieciu procent z nich na pew-
no uzyto komputeréw. Oczy-
wiscie, w wigkszosci byty to
zadania polegajgce na nakta-
daniu napisow, coraz czesciej
jednak producenci reklam uzy-
wajg komputeréw do powaz-
niejszych zadan — coraz wie-
cej pojawia sie dziet w blisko
stu procentach zrobionych na
komputerach lub tez takich, w
ktérych efekt osiggniety dzie-
ki komputerom jest najwaz-
niejszy. Pole do popisu jest
olbrzymie — od prostego na-
ktadania napiséw, poprzez
obrébke gotowych obrazéw
(za przyktad moze tu dosko-
nale stuzy¢ ostawiony mor-
phing, szalenie ostatnio po-
pularny m.in. dzieki “Termina-
torowi 2" i teledyskowi do
piosenki “Black Or White”

‘ Michaela Jacksona),
| skomplikowane animacje tréj-
wymiarowe w stu procentach
wygenerowane przez kom-
puter (nieco abstrakeyjne, jak

az po

w “Kosiarzu Umysiéw”, albo
majgce sprawiaé wrazenie
maksymalnie realistycznych,
jak w “Terminatorze 2"). Ta
ostatnia dziedzina wydaje sie
by¢é najciekawsza, nie wys-
tepuja bowiem w jej przypadku
absolutnie zadne ogranicze-
nia, nic nie krepuje wyobrazni
tworey, ktory nie musi zwazacé
nawet na najSwietsze prawa
fizyki. Wszystko powstaje od
poczatku do korica w pamieci
komputera, w ktore] szalejg
niestychanie skomplikowane
programy, zawierajace w sobie
algorytmy opisujace (oczywis-
cie nie idealnie) prawa optyki.
Uzywana przez te programy
technika zostata nazwana ray-
tracing, czyli “$ledzenie biegu
promieni (Swietinych)”.

Podstawy
W pamieci komputera twor-
ca grafiki tréjwymiarowej mu-
si zbudowaé cos w rodzaju
sztucznego, wektorowego Swia-
ta, ztozonego nierzadko z
dziesiatkéw obiektéw, z kté-

rych kazdy ma przypisane
okre$lone parametry, takie
jak na przyktad kolor, przez-
roczystos¢ czy wspotczynnik
zatamania $wiatta. Tak jak w
rzeczywistosci, nalezy pa-
mietac¢ o wszystkim, na przy-
ktad o rozmieszczeniu, typie i
sile oswietlenia. Eiekl lest
lﬁdllﬂk ‘I‘.“pFGS\ P U.JUIVJUHGIII]
do wtozonej pracy — realno$é
niektorych grafik jest czasem
zadziwiajgca. Zanim jednak
bedzie si¢ miato okazje ogla-
dania koficowych efektéw swo-
jej pracy, nalezy sporo popra-
cowaé. Najwazniejsze 53,
rzecz jasna, obiekty. Jak sig
je tworzy? W tym sztucznym,
komputerowym Swiecie wszy-
stko ma posiac tréjwymia-
rowej siatki wektorowej. Od
zaawansowania programu be-
dzie jeszcze zalezato, jakg ta
siatka bedzie miafa postac.
Prostsze programy pracuja
tylko | wytgcznie na liniach
prostych, co oznacza, ze mu-
sza z nich uktadaé wszystkie
figury, i na kazdg krzywg musi
sktada¢ sie kilka lub kilka-
nascie prostych. Podstawowsg
najmniejszg jednostkg PO-
WIERZCHNI jest w takich pro-
gramach tréjkgt — w praktyce
KAZDY obiekt musi sktada¢
sie z wielu (czesto tysiecy)
przylegajacych do siebie tréj-
katéw. Przyjecie takiego roz-
wigzania upraszcza prace
programisty, na tym jednak
jego zalety sig koncza. Tak
definiowany obiekt zajmuje
bardzo wiele pamigci, poza
tym nie jest idealnie gtadki, na
wypuktosciach i fukach widac,
ze sktadajg sie na nie proste.
Stosowane algorytmy umoz-
liwiaja, oczywiscie, ukrycie
“kanciastosci” obiektu, na nic
jednak sie zdajg przy duzych
zblizeniach, majg tez to do
siebie, ze nieumiejetnie przy-
pisane, potrafig na przyktad z
szescianu zrobié bryte o blizej
nie okreslonych ksztattach.
Ten ostatni problem da sig, co
prawda, rozwigzac. Na przy-
ktad: w wersji 3.0 programu
Caligari definiuje sie, do ja-
kiego kata ma dziata¢ wy-
gtadzanie, i jesli pomiedzy
trojkgtami jest kat 90 stopni,
to wystarczy w odpowiednim
miejscu wpisaé 89, i szescian
pozostanie nie naruszony. W
ten sposob omija sig jednak
tylko jedng niedogodnoéé, i to
wcale nie te najwaZniejszg.
Nie da sie bowiem w znacza-
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cy sposdéb poprawi¢ precyzji
obiektéw. Jedynym wyjSciem
jest definiowanie ich przy
uzyciu olbrzymiej liczby pros-
tych, co z kolei Zzle wptywa na
komfort pracy — potrzeba
duzo wiecej pamigci (nie tylko
na same obiekty, ale réwniez
na operacje z nimi zwigzane),
apozatym grafikaliczenajest
bardzo wolno (w przypadku
klasycznego ray-tracingu czas
obliczen GWALTOWNIE ros-
nie wraz z dodawaniem kolej-
nych tréjkatéw). Wszystko to
sg jednak dziatania zastep-
cze, przypominajace mody-
fikowanie slinika poloneza,
ktéry i tak na zawsze pozos-
tanie juz silnikiem poloneza.
Jedynym wyjsciem jest zas-
tosowanie krzywych wekto-
rowych przy definiowaniu
obiektéow. Rozwigzanie takie
ma dziesigiki zaiet i jedng
wade, wazng jednak tylko dla
twércy programu, ktéremu
komplikuje prace. Dla. uzyt-
kownika zastosowanie krzy-
wych wektorowych ma jednak
same zalety. Edycja tukéw nie
wymaga juz precyzyjnego mo-
dyfikowania ustawienia dzie-
sigtkéw prostych (tuk mogg
definiowaé zaledwie dwa punk-
ty), obiekty zajmuja DUZO
mniej pamigci, program dziata
szybciej, a przede wszystkim
mozliwa jest do uzyskania
najwyzsza precyzja. Az wstyd
przyznaé, ale zaden z szerzej
znanych programéw do grafi-
ki tréjwymiarowej na Amige
(wtaczajac w to Imagine) nie
potrafi pracowaé z krzywymi
wektorowymi. Dopiero naj-
nowszy Real 3D v2, swoimi
mozliwosciami bijgcy na gto-
we catg konkurencje, wy-
gladajgcy, jakby autorzy po-
traktowali stynny Softima-
ge jako zrédto pomystéw, po-
trati w petni i bez zadnych
ograniczefi postugiwaé sig
krzywymi wektorowymi. Gdy
mamy juz gotowg siatke wek-
torowa obiektu, trzeba jesz-
cze zdefinlowaé materiat, z
jakiego obiekt jest “zrobiony".
W starszych programach (na
przyktad Sculpt-Animate 4D)
do wyboru miato sig zaledwie
kilka wbudowanych materia-
téw, dzi§, uzywajgc Imagine
2.0 czy Real 3D v2, mamy
niewiarygodne wrecz mozli-
woéci. Obiektowi (catosci
lub fragmentom) przypisuje-
my m.in. takie atrybuty, jak:
kolor, przezroczystosé (prze-

MAGAZYN AMIGA 1/1993

GRAFIKA TROJWYMIAROWA

puszczane kolory), odbijane
kolory, gtadkoéé powierzchni,
wspétczynnik zatamania Swiat-
fa. To tyiko niekiore z definio-
walnych parametréw. Na tym
jednak sprawa sig nie koriczy,
mamy bowiem mozliwoé¢ “na-
winigcia” na obiekt golowsj
grafiki (tzw. brush-mapping).
W ten sposéb tworzymy mate-
riaty niejednolite, na przyktad
marmur czy drewno. Zresztg
grafike mozna natozy¢ takze
na kilka sposobéw, definiujac
z Jej pomocg og6lny kolor, a
takze przepuszczane |ub tez
odbijane kolory. Jest jeszcze
jedno zastosowanie, tzw.
bump- (lub tez altitude) map-
ping. Na podstawie nawinigte]
grafiki komputer tworzy na
powierzchni obiektu nieréw-
no&ci. Najlepiej wyttumaczy¢
to na przyktadzie: jeéli nato-
zymy na &ciane jako bump-
map naszg zdigitalizowang
fotografie, to powstanie co§ w
rodzaju ptaskorzezby. Praw-
da, ze fascynujgce? Jesli jed-
nak komus wydaje sie, ze to
wszystkie metody definiowa-
nia materiatéw, to jest w
btgdzie. Istnieje jeszcze jed-
na technika, tzw. texture-
mapping, w ktérej zamiast
grafiki przypisuje sie obiek-
towi algorytm, tekstury sg
bowiem mini-programami. Z
ich pomoca réwniez mozna
zdefiniowaé¢ niemal dowolny
materiat, nie jest to juz jednak
tak proste, jak przy nakiada-
niu na obiekt grafiki, ktérg
mozna przegraé od znajo-
mego, zdigitalizowaé lub tez
najzwyczajniej w $wiecie na-
rysowaé. Texture-mapping
ma jednak kilka bardzo du-
zych zalet: minimalnie zaled-
wie wplywa na zwigkszenie
potrzebnej przy obliczeniach
ilodci pamigci (brush-map-
ping wymaga czasem nawet 1

MB na jedng naktadang gra-
fike), a poza tym obiekty
zdefiniowane z jego pomocg
tak samo dobrzs wyglgdajg
przy kazdym zblizeniu. Warto
jeszcze pamigtaé o jednej
sprawie., Wszystkie wspom-

© -
niane technikli mozna

sowadé jednoczeénie, mozliwe
jest na przyktad natozenie na
obiekt jednego rysunku jako
mapy koloru, drugiego —jako
mapy odbié, trzeciego — jako
altitude-map, a do tego jesz-
cze uzycie tekstury. Przy odro-
binie wyobraZni i wiozonej
pracy mozna uzyskaé wspa-
niate efekty. Po zdefiniowaniu
obiektéow nadchodzi pora na
ostatni etap — zbudowanie
sceny, czyli méwigc dosad-
nie, ztozenie tego wszystkiego
do kupy. Mozna tu méwi¢ o
trzech fazach: rozmieszczeniu
obiektéw w tréjwymiarowe|
przestrzeni, ustawieniu ka-
mery i dobraniu o$wietlenia.
To wszystko wcale nie jest
takie proste, jakby sie mogto

ata
oLus

wydawaé, mamy bowiem do
czynienia z doskonatg niemal
symulacjg praw optyki i trzeba
nieco wyobrazni fotografa, by
wszystko wyszio dobrze. Oczy-
wiécie i na tym etaplie wszys-
tko mozna zdefiniowaé na
wiele sposobéw. Za przyktad
moze postuzyé oéwietlenie.
Rzucane przez lampy $wiatto
moze byé oczywiscie rézno-
kolorowe, same lampy mogg
zas mie¢ DOWOLNE ksztatty.
Istnieje bowiem mozliwo&é
zdefiniowania jako lampy ja-
kiegokolwiek obiektu — mato
tego, program bedzie bratpod
uwage nawinigtg na ten obiekt
grafike, w efekcie czego moz-
liwe jest uzyskanie efektu

rzutnika slajdéw. Mamy do

dyspozycji takze wiele pa-
rametréw majgcych wptyw na
catosé sceny. Postuze sig tu

przyktadem pregramu Ima-

gine 2.0. Daje on nam na
przyktad mozliwos¢ dowol-
nego zdefiniowania tfa (jako
ptynnie przechodzgcych |e-
den w drugi koloréw), dodania
gwiazd, zdefiniowania $wiatla
rozproszonego, a iakze przy-
pisania tzw. global-brush,
czyll grafiki, ktéra bedzie
odbijata sie we wszystkich
obiektach w scenie (oczy-
wiécie chodzi o obiekty o
takich parametrach, ze moz-
liwe jest uzyskanie odbicia).

Zamiast zakoriczenia
Mam nadzieje, ze po prze-
czytaniu tego artykutu cho¢
kilka oséb odfozy joystick i
pomysli o tym, jak wspaniaig
maszyng dysponuje.

Firma Alderan wspdinie zMagazynem AMIGA i pr:
“Radio dla Ciebie” zaprasza do udziatu w audycji o ray-
tracingu, kiéra zostanie nadana dnia 20 stycznia 1
roku o godzinie 18.00. W czasle trwania audycji prosimy
dzwoni¢ pod numer: 44-95-35.
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HARDWARE

Georg Herbold,
Alexander Kochann, Oliver Reiff

o siedmiu latach, jakie
uptynely od prezentacji
pierwszej Amigi, Swiat
komputerowy zostat za-
dziwiony mozliwoscia-
mi . graficznymi nowego kom-
putera osobistego. Zestaw ECS
(“Enhanced-Chips-Set”) wpro-
wadzony w 1990 r. w Amidze
3000, a nieco pozZniej w A500
plus i AB0O, nie byt zbyt wielkim
krokiem naprzéd. Caly ami-
gowski Swiat dosy¢ dtugo cze-

kat na nowe, zapowiadane od |

dawna, kosci AGA.

W skiad zestawu AGA |

wchodzg nowe uktady sca-
lone Alice, Lisa i zmieniona
Paula. Podczas gdy Paula
spetnia te same funkcje, jakie
nadano jej juz w pierwszej
Amidze 1000, to uktad Alice
zastepuje dotychczasowy Fat
Agnus, zas Lisa — Denise.
Osiggi tych nowych Kosci sg
wrecz niesamowite.

Cho¢ wtasciwie nie otrzymu-
jemy zadnej nowej rozdziel-
czoéci (w poréwnaniu do ECS

PANDORA

Nareszcie pojawita sie dfugo oczekiwana Amiga

4000 z nowym zestawem uktadéw AGA, znanych

takze jako zestaw Pandora. To nie wszystko. Ami-

ga 1200, takze wyposazona w nowe ukfady, juz
puka do drzwi uzytkownikow.

przyjetego trybu pracy ekra-
nu. Przy rozdzielczosci Hires
szeroko$é sprajta zmniejszy
sie jednak dwukrotnie,w Su-
per Hiresie za$§ — zostanie
Z niej éwiartka. W zwigzku
z tym musiano powigk-
szy¢ podstawowg szerokoscé
sprajta z 16 na 64 punkty
ekranowe (piksele). Jedno-
czes$nie ulepszono animacje
sprajtow, na przyktad na
ekranie w rozdzielczosci lo-

ras anrail masna nrzagiinas
T8S Sprap MmiZna przesungc

juz o 1/4 piksela! Ponadto

kolory sprajtéw nie sg juz
zwigzane z paleta o zakresie

16—31. Zamiast tego w try-

bie dual playfield mozna te-
raz uzywaé¢ do 16 (zamiast
dotychczasowych 8) koloréw
na jeden “playfield”.

Kolory
Dane w tabelce (opisujgcej
tryby graficzne) mdéwig same
za siebie. Kosci AGA stwa-
rzaja mozliwo$ci tworzenia
lhruanstalrwni Arafile Il
ny yD‘.lFIIU'I’WJ SIRIII\I. uuuy

ne, o co nalezy si¢ martwic, to

czy programisci w miare szyb-
ko opanuja programowanie
nowych koéci (Commodore
wstrzymuje sie na razie z
podaniem doktadnych danych
technicznych kosci AGA, zmu-
szajgc tym samym progra-
mistéw do stosowania odwo-
tan systemowych. Niemniej
jednak, predzej czy pozZniej
dane te “wyciekng" — przyp.
tlum). Ponizej opiszemy te
zmiany i pokazemy, zgodnosé
z poprzednimi modelami.

W dotychczasowych kosciach
graficznych pojedyncze odcie-
nie ustawiane byty jako jedna z
16 wartosci trzech czynnikow R
(czerwony), G (zielony) i B
(niebieski). Dawato to 1673,
czyli 4096 mozliwych kolorow.
Poniewaz kosci AGA maja mo-
zliwos¢ uzycia 256 wartosci na
kazdy z tych czynnikéw, a za-
tem mamy 2563, co odpowia-
da 16777216 kolorom. W no-
wym Kikstarcie 3.0 zaimplemen-
towano wiele nowych funkcji
umozliwiajgcych uzywanie iej
nowej palety.

Tryby graficzne zestawu chipow AA

=IREYP-ANIE) Jecnil Wary: TABELA 1: WYBOR KOLOROW

stkie dotychczasowe sg lepiej | .
dopracowane badz ulepszone. TRYB SYSTEM 1X SYSTEM 2X SYSTEM 4X
Mozna we wszystkich roz- itplané 3
dzielczoéciach stosowac osiem. | | LS O bnd: e b@anéw
zamiast dotychczasowych szes- | | Hires 1-4 bitplanéw 1-8 bitplanéw 1-8 bitplandw
ciu bitplanéw, co oznacza | | uctivity 1-2 bitol 14 bitpland 1-8 bi
jednoczesne wyswietlanie 256 .imd 5 y - -Bbftplanéw
koloréw. Poniewaz nowa Ami- | | SuperHires 1-2 bitplany 1-4 bitplandw 1-8 bitplanow
ga moze zarzadzaé bitplanami TABELA 2: ROZDZIELCZOSCI

bez strat czasowych, czas -

uzyskania grafiki na ekranie TRYB ROZDZIELCZOSC OVERSCAN SYNCHRONIZACJA
zmniejsza sig czterokrotnie. areninnce 200 ¥ onn e ¥ aas 1€ 70 L
Nareszcie mozna pracowac w : - = -
trybie HAM z rozdzielczoécia NTSC LORES interlace 320 X 400 362 X 482 15.72 kHz
Hires 1-SuperHires; \ybor'i' Sy 320 X 256 362X 283 15.60 kHz
koloréw jest olbrzymi: kosci : ——

AGA pozwalajg na uzyskanie PAL LORES Interlace 320 X 512 362 X 566 15.60 kHz

palety 16777216 (prawie 17 | |FSEES NcES 640 X 200 724X 241 1672 kHz |
miliondw) barw. Nowy tryb -

HAM (nazwany HAMS) daje | | NTSCHIRES interiace 640 X 400 724 X 482 15.72 kHz f
szansg jednoczesnego wyswie- | |SEREIFREER 640 X 256 724X 283 1560 kHz '
tlenia 262144 koloréw na
ekranie. Jesli macie genlock — PAL HIRES Interlace 640X512 | 724 X 566 15.60 kHz
fatwo zauwazyC, 2e kazdy z | |INTSCSUPERHIRES 1280 X 200 1448 X 241 1572 kHz
tych koloréw “przejdzie” przez
to urzadzenie. Tryb Extra Half- | | NTSCSUPERHIRES 1280 X 400 1448 X 482 15.79 kHz
bright (EHB) pozostawiono w interlace
A4°b(:0 20 to, aby nie '-:Y'O PAL SUPERHIRES 1280 X 256 1448 X 283 15.60 kHz
probleméw przy pracy ze star- ==
szym oprogramowaniem. Pl ‘“‘1 f“."““' 1280 X 512 1448 X 566 15.60 kHz

Sprajty mozna byto dotad
stosowaé tylko w niskich = | PRODUCTIVITY 640 X 480 680 X 495 31.44 kHz
rozdzielczosciach — zestaw | ' pRoDUCTIVITY interlace | 640X 960 680 X 990 31.44 kHz
AGA pozwala na uzywanie | | .
sprajtéw w dowolnej roz- Liczba mozliwych do uzyskania koloréw we wszystkich rozdzielczosciach (patrz takze tabela 1): 2, 4, 8, 16, 32, 64
dzielczosci, niezaleznie od (tryb EHB), 128, 256, 4096 (tryb HAM), 262144 (tryb HAMS).
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Dotychczasowsg funkcja
“SetRGB4()" z biblioteki grap-
hics.library kolory mogly byé
kazdorazowo zestawiane 2z
czterobitowych wartosci skta-
dnika RGB. Na przyktad kolor

pomaranczowy wymagat tu |

wartoéci RGB réwnej $f80 [f
(15) — zawartos¢ czynnika
czerwonego, 8 — zawartosc
czynnika zielonego i 0 (brak) —
czynnika niebieskiego]. Przy

uktadzie AGA, aby otrzymaé |
taki sam pomaranczowy kolor, |

nalezy poda¢ ff (255) — dla
czerwonego, 88 (138) — dla
zielonego i 0 — dla niebies-
kiego. Oczywiscie, takiej war-
tosci nie mozemy ustawi¢ sta-
rym “SetRGB4()". Musimy w
tym celu uzyé funkcji “Set-
RGB32". Jak fatwo sig¢ do-
mysli¢ z nazwy, wartosci moga
by¢ teraz podawane tylko jako
stowa o diugosci 32-bitow. Te-
oretycznie (przez analogie do
sztuczek stoso-wanych dotad
na Amidze) istnieje mozliwosc
uzyskania 96-bitowvch kolo-
row, a zatem ilos¢ barw na
A4000 moze wyniesc nawet
7922810728 (policzcie sobie,
ile to jest). Commodcre wcale
nie twierdzi, ze na tym skon-
cza sie mozliwosci Amigi. W
firmie juz dyskutuje sie na
temat ukiadéw — nastepcow
AGA (AGAGA?).

Wazng rzeczg (przy usta-
wianiu koloréw) jest to, ze
funkcja odczytuje “od lewej”
wprowadzona jej wartos¢, a
zatem, przykiadowo $8000000
daje 50% nasycenie koloru.
Aby nie meczyé sig z przeli-
czaniem dotad stosowanych
wartosci 4-bitowych na 32-bi-
towe, wystarczy zastosowaé
prosta sztuczke. Przyktadowo:
zamiast “$0000000f" piszemy
teraz $ffffffff", zas zamiast
“$00000008" — $B8B88B888S.
Gorne 8 bitéw bedzie teraz
wykorzystane, czyli “$ff* — dla
czerwonego, “$88" dla zielo-
nego i $00 dla niebieskiego.

Palety majg teraz 256 pozy-
cji dla kazdego ekranu wirtual-
nego, czyli ze ustawiamy je z
o$miu 32-bitowych blokéw bar-
wnych. Dzigki temu istnieje
mozliwos¢ otworzenia ekranu z
32 kolorami, a nastgpnie — za
pomocg jednego rozkazu —
przetgczenia pomigdzy réznymi
blokami tworzacymi palete.

Nowy tryb HAMS8

Kolejng nowoscig jest tryb
Super-Hold-And-Modify
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(HAMS8). Bazuje on na starym
trybie HAM, w ktérym mozna
zarzadzaé najwyzej 4096 ko-
lorami przy szesciu bitpla-
nach: podstawa jest tutaj pa-
leta 16 podstawowych barw,
ktérych ustawieniem sterujg
bitplany od 1 do 4. Dwa
pozostate bitplany (5 i 6)
mogg modyfikowaé (modify)
kolory punktéw na nastepuja-
cych zasadach:

— Jesli wartosé modyfikacji
rowna sie %00 (binarnie 00),
woéwczas jako kolor punktu
zostaje przyjeta barwa wzieta
z palety podstawowej (tzn.
jeden z 16 kolorow).

— Podstawiajac tu wartos¢
%01, %10 lub %11 mozna
zmienia¢ zawartos¢ czynnika
(odpowiednio) niebieskiego,
czerwonego i zielonego w sto-
sunku do koloru piksela na
lewo (poprzedniego). Przy-
ktad: Wartos¢ dla punktu zos-
tata ustawiona na 14, czyli
%001110. Oznacza to, ze
kolor zostal ustawiony w re-
jestrze barw nr 14. Jest to
przyktadowo kolor “$48¢". Na-
stepny piksel (punkt) ma tu 43
= %101011. Przykiadowo przyj-
mujemy, ze wartos¢ “modify”
jest rowna 2. Oznacza to, 2e
czynnik czerwony dla punktu
zostanie zmieniony — kolor
tego punkiu bedzie zatem
“$8bc”. W ten sposéb mozna
byto dotad w Amidze uzyskaé
4096 kolorow.

Poniewaz nowe Amigi maja |

mozliwo$é uzywania 8 bit-
planéw, mozna w podobny
sposéb zastosowatc w nich
nowy tryb: HAM8. Ma on na-
dai 2 bity modyfikacji (biipiany
6 i 7). Pozostate 6 bitplanow
(od 1 do 6) moga przyjmowac
barwy z palety juz nie 16, a 64
koloréw. Oznacza to przede
wszystkim 24-bitowe wartosci
okreslajace barwy, a zatem
na przyktad dla koloru nr 3:
czerwony = $ff, zielony = $2e,
a niebieski = $54. Tutaj takze
przy zerowej wartosci mody-
fikacji kolory sg pobierane
bezposrednio z palety. Jesli
podamy %01, %10 lub %11
hardware odpowiedzialne za
obraz zmieni odpowiednio war-
tosci dla sktadnikéw koloru,
czyli w sposobie funkcjono-
wania tego trybu nie ma nic
nowego. Wynika jednak pe-
wien problem do rozwigzania:
podana warto$¢ jest tylko
szeécio-, a nie oSmiobitowa.
Przyjmijmy, ze wartos¢ w

punkcie 1 wynosi %00000011,
a zatem ustawiony jest kolor
nr 3. W drugim punkcie war-
tosc ta wynosi %11100110, to
znaczy, ze ustawiona jest
wartos¢ czynnika zielonego.
Jaka duza jest jednak ta zielo-
na wartos¢ (podano wszak
tylko 6 bitéw)? Przedtem
bytoby to %00101110. Jed-
nak w trybie HAM8 zmienia
sie tylko sze$§¢ gérnych bitow,
a zatem nowa warto$¢ row-
niez bedzie wynosi¢ tyle sa-
mo. Wynika z tego, ze przy 64
kolorach podstawowych —
mozemy pokazac jednoczes-
nie “tylko” 262144 barw. Na
ekranie o rozdzielczosci 640 x
400 mozemy mie¢ zatem wig-
cej koloréw niz punktéw ekra-
nowych. Przy odpowiednim
wyborze 64 barw podstawo-
wych jest mozliwe tworzenie
24-bitowych obrazéw, ktére
teoretycznie mogltyby wyko-
rzystywaé palete ponad 16,8
milionéw barw, jednakze fak-
tyczna liczba punktéw na
ekranie stanowi tu nieprze-
kraczalng granice.

Stara reguta “im wyzsza
rozdzielczos¢ i im wigksza
liczba koloréw, tym mniej zo-
staje pamieci”, dalej jest wazna,
ale teraz bedzie nam o wiele
trudniej obliczy¢, ile pamieci
rzeczywiscie pozostaje.

Przy korzystaniu z ukfadow
AGA nalezy rozroznic trzy
odmienne lokalizacje map bi-
towych w pamigci. Najpierw
nalezy wzia¢ pod uwage tak
zwany “system 1x". W tym
systemie poczatek kazdego
wiersza mapy bitowej (nazy-
wany “scan iine") ma adres
16-bitowy (dwa stowa,
tzw. 18-bitowa granica “16-bit
boundary”). Tryb, w jakim
Lisa wyswietli ten bitmap,
nazywa sig “16-bit non burst
fetch". Szybkosé pobierania
danych z pamieci w tym trybie
jest zblizona tu do szybkosci
“starszych” Amig.

Kolejnym trybem jest “sys-
tem 2x”. Tu adres jest dwukrot-
nie diuzszym stowem (32-bit
boundary). W zwiazku z tym
Lisa moze mie¢ dostgp do
pamigci albo w 16-bitowym try-
bie “burst”, albo 32-bitowym
“non-burst”. Jak tatwo sig do-
myslié, zaréwno z nazwy, jakiz
powyzszego opisu, w “systemie
2x" szybkosé pobierania bedzie
dwukrotnie wyzsza.

Ostatnim trybem jest “sys-
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adres jest stowem 64-bito-
wym. Lisa uzywa tu 32-bi-
towego fetchu, co pozwala jej
uzyskaé czterokrotnie wigk-
szg szybkos¢, niz bylo to
w przypadku starej Denise.
Screen w maksymalnej roz-
dzielczoéci 1448 x 566 punk-
téw moze byé wyswietlony
jedynie w trybie “4x” (patrz
tabelka). Jeden wiersz mapy
bitéw (scanline) bedzie potrze-
bowaé 1448/8, czyli 181 ba-
jtow. Ze wzgledéw techni-
cznych nalezy doliczy¢ jesz-
cze trzy bajty. A zatem jeden
bitplan zajmuje 184 x 566,
czyli 104144 bajty. Dla wszys-
tkich o$miu bitplanéw bedzie
to razem 833152 bajty. Jak
wida¢ — dosyc wysoka to
cena za ekran o najwyzsze]
rozdzielczoéci. Wiasciwie nie

| da sig otworzyé wiecej niz

dwéch ekranéw bez konie-
cznoéci rozszerzania pamie-
ci. Na szczescie mozna roz-
szerzy¢ pamig¢ o 16 MB, co
jest wystarczajgce do wigk-
szoéci zastosowan .

System operacyjny ma mie-
dzy innymi dwie nowe funkcje
graficzne do “ukiadania” map
bitowych w pamieci. Zamiast
starych funkcji “AllocRaster()" i
“InitBitMap()”, ktére zresztg nie
bytyby kompatybilne — mozna
teraz wybraé pomigdzy dwie-
ma innymi funkcjami “AllocBit-
map()” oraz “FreeBitMap(). Za
ich pomoca mozemy zobaczy¢
jak duza (szeroko&é¢, wysokosé
i “glebokosc”) jest nasza mapa
bitéw. System tak przeszukuje
pamie¢, aby mozliwie jak naj-
bardziej optymalnie upakowac
W pamieci i mapg bitéw. "Sys-
tem 4x" ma tu najwyzszy prio-
rytet. Jesli nie jest on osiggal-
ny, wowczas zostanie znale-
ziona pamieé na umieszczenie
mapy bitéw trybu “2x", a nawet
“1x". Teoretycznie mozna do-
ktadaé¢ mapy bitowe (bitmaps),
ktére nie zostaty wskazane, co
pozwala na uzyskanie wigk-
szej iiczby bitplanéw niz B.

Interesujaca jest takze
funkcja “ChangeVPBitMap()”
gwarantujaca mozliwie jak naj-
szybsze przelaczenie pomie-
dzy dwiema mapami bitowy-
mi. Musza one jednak miec
identyczne parametry (takie
jak wielkoéé, “gtebokosc™), a
takze by¢ ustawione w tym
samym trybie (1x, 2x lub 4x).
Po zakonczeniu procesu

| przetaczenia system poda od-
tem 4x". Przez analogie — | powiedni komunikat.
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A co z przykrym, me@czgcym
wzrok uzytkownikéw dotych-
czasowych Amig — migotaniem
ekranu w trybie interlace?
Dotad mogli oni korzysta¢ z
hardwareowych kart flicker-fi-
xer, jednak zawodzity one w
trybie SuperHires, Albo ekran
drgat jak dawniej, albo znikat co
drugi rzad pikseli. Problemy
wystepowaty ponadto wéwczas,
gdy uzyto jednoczesnie trybu
productivity | ekranu w non-
interlace. W tym przypadku
zardwno rozdzielczosé, jak i
sprajty nie wygladaja tak, jak
powinny. Oczywiscie, zdawano
sobie z tego sprawe w firmie
Commeodore, | jednoczesnie z
opracowywaniem ukiadéw AGA
pomyslano o innych dziataniach
pomocniczych. Efektem jest tak
zwany DoubleScan Screen.

Migaé czy nie migacé?

W zwigzku z tym czestotliwosé
poziomego odchylania ekranu
zostata podniesiona z 15 kHz
do 231 kHz, Pozwala to na
dwukrotne wys$wietlanie tego
samego wiersza, przez co w
trybie interlace migotanie obra-
zu znika. A zatem karta flicker-
fixer nie jest juz potrzebna.

Wadg takiego rozwigzania
jest niekompatybilnoé. Wszyst-
kie stare gry funkcjonuja, bo-
wiem przy wystartowaniu z dys-
kietki uklady AGA zostajg przetg-
czone do “starego” trybu ECS.
Wszystkie otwierane ekrany i
copperlisty beda wyswietlane
tak jak dawniej, bez doublescan
mode (i z migotaniem — przyp.
ttum.). Jednak nie bedzie moz-
na wyswietli¢ starych gier na
monitorze standardu VGA.
Czyzby w tym momencie Amiga
miata zaczg¢ przypominaé Atari
ST (fujl) | potrzebny bytby dodat-
kowo monitor od poprzednich
Amig (np. 10848)? Mozna zain-
stalowa¢ w A4000 karte flicker-
fixer i wéwczas na monitorze
VGA bedziemy mogli uzyskaé
“stare” rozdzielczoéci w 4096
kolorach, tyle ze przypomina to
nieco wozenie drzewa do lasu.

A co sie dzieje z uktadami
AGA, gdy uaktywniony zosta-
nie tryb ECS? Mozna je "wig-
czy¢" odpowiednim rozkazem
umieszczonym w sekwencji
startowe| dyskietki. Jesli be-
dzie to pierwszy rozkaz, wow-
czas zostanie on wykonany w
pierwszej kolejnosci, i w ten
sposéb w trybie ECS bedziemy
mogli korzystaé z niektérych
zalet, jakie daja nowe chipy (na
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przykiad: Workbench w trybie

interlace z 256 kolorami).
Specjalny status w rodzinie

screendw ma wspominany juz

tryb dual playfield. Dotad mo- |

zliwe byto tworzenie dwdch
niezaleznych, o$miokolorowych
planéw, co wigzato sie z tym,
ze Amiga mogta wykorzysty-
waé do tego celu tylko trzy
bitplany (co daje B koloréw)
we wszystkich rozdzielczos-

ciach (takze w trybie lores). |

Teraz, przy nowych playfieldach
(planach), mozna sig poruszaé
na obszarze 4 bitbitplanéw, co
odpowiada 16 kolorom.

Jeéli dopiero zaczynacie
praceg z nowym systemem
operacyjnym (wersja 3.0) —
wdwczas od razu rzuci sie
Wam w oczy nowa listwa ty-
tutowa. Nie jest ona czarna,
jak w systemie 2.0, lecz biata.
Nowy kolor jest nadany przez
strukture PenArray. Jest ona
rozszerzona w stosunku do
poprzedniczki. Dotad mozna
jej byto ustawié 8 parametréw,
a teraz 11. Nowe parametry
to: BarDetailPen (9) — nada-
jgcy kolory czcionkom, Bar-
BlockPen (10) — barwigcy
listwe tytutowg, oraz Bar-
TrimPen (11) — “podkresia-
jaey” listwe tytutowa.

Przy korzystaniu z dotych-
czasowych chipéw sprajty
mogly sig sktada¢ wytgcznie z
punktéw ekranowych niskiej
rozdzielczosci, nawet wow-
czas, jesli ustawialiSmy je
na screenie w hi-resie. Przy
ustawianiu sprajtow réwniez
mozna byto korzystaé tylko z
pikseli w lo-resie. Zatem sprajt
(na przyktad wskaZnik my-
szki) wskazywat na ekranie z
Workbenchem na piksele 122
i 123, gdyz dla naszego usta-
wienia mogta byé podana tyl-
ko pozycja 61.

Przy nowych chipach AGA
mozna do ustawiania sprajta
uzy¢ piksela super hi-res. W
zwiazku z tym nawet na scree-
nie w super hi-resie rzeczony
wskaZnik myszki bedzie po-
ruszat sie “po jednym pikselu®,
podobnie bedzie takze na
screenie w hi-resie, a takze w
lo-resie. W efekcie otrzymuje-
my wyjatkowo ptynng animacje
sprajtéw. Wskaznik potozenia
myszki ptywa teraz po ekranie,
a nie (jak to byte dotad) skacze
od jednego piksela niskiej roz-
dzielczoéci do drugiego. Dodat-
kowo ta nowa wiasciwosé nie
odnosi sig wyltacznie do spraj-

téw, ale réwniez do catych
ekranéw. Przyktadowo mozna
teraz nawet caty ekran w trybie
lo-res przesunaé bezproble-
mowo o jeden piksel.

Jesli chodzi o sam wyglad
sprajtéw — jest teraz mozliwe
definiowanie rozdzielczosci
sprajta niezaleznie od ekra-
nu, wszystko jedno, czy be-
dzie to lo-res, hi-res, czy
super hi-res. Poniewaz piksel
w hi-resie jest o polowe wez-
szy niz w lo-resie, a zatem i
caly sprajt bedzie o potowe
wezszy. Analogicznie, w su-
per hi-resie — zwezi sie o
kolejne dwa razy. W zwigzku z
tym w systemie “2x" umo-
zliwiono tworzenie sprajtéw o

.szerokosci 32 pikseli (zamiast

dotychczasowych 18), w sys-
temie “4x” za§ — sprajt moze
mie¢ do 64 pikseli szerokosci.

Takie rozwigzanie moze je-
dnak utrudnia¢ stosowanie
sprajtow. W przypadku spraj-
ta o szerokosci 16 pikseli
pozycia ma offset 0, a dane
kontrolne offset 2. Przy dwu-
krotnie szerszym sprajcie (32
piksele) offset danych kon-
trolnych zmienia sie na 4,przy
sprajcie zas o szerokosci 64
pikseli—na 8. W nastepstwie
tylko réwne sprajty mogg byé
wyswietlane. W Workbenchu
wskaznik potozenia myszki
jest dalej tworzony jako spraijt
o szerokosci 16 pikseli. Jesli
teraz otworzymy nowy ekran
ze sprajtami o szerokosci 32
pikseli | przykryjemy go, ce-
lowo lub nawet przypadkowo,
ekranem Workbencha, wy-
tworzy sie ponizsza sytuacja:

ViewPort musi spowodo-
wacé wyswietlenie sprajta o
szerokosci 16 pikseli (wskaz-
nik myszki), ale offset znajdu-
je sig akurat nie w tym miej-
scu, co potrzeba. Efekt be-
dzie tragiczny. Jesli chcecie
uzywac sprajtow — wowczas
wszystkie musza mie¢ te sa-
ma szerokosé.

Co zostato zmienione w
hardware, aby Amiga mogta
uzyskac takie osiggnigcia?

Po pierwsze Agnus i Denise
zostaly zastgpione przez dwa
nowe chipy, po drugie — caly
hardware jest wreszcie w petni
32-bitowy. Kto§ mogiby po-
wiedzieé, ze przeciez Amiga
3000 takze pracuje z pamiecig
32-bitowa, a idac dalej — moz-
na uzupetnic ja o nowe chipy, na
przykiad w postaci karty wkia-
danej do slotu Zorro IlI, ktéry

moze obstugiwaé uktady 32-
bitowe. Niestety, nie jest to
mozliwe. Chodzi o to, ze w
takim uktadzie Amiga miataby
dwie rézne szyny, na dodatek
luzno ze soba powigzane. Dzig-
ki temu nowe ukiady mogtyby
pracowac z pamiecia typu chip,
podczas gdy CPU jednoczeénie
bez zakidécert mogiby pracowaé
z pamiecig typu fast (czyli za-
chodzitoby to, co nazywa sig
multiprocessingiem). Niestety
— szyna od slotu Zorro daje
dostep jedynie do pamiegci typu
fast, co uniemozliwia takg kom-
binacje.

Nowy uktad nazwany Alice
przejmuje wszystkie zadania
Agnusa, miedzy innymi kon-
trole szyny, DMA, timing i
obstuge Coppera.

Alice jest nadal uktadem
16-bitowym, jednak poprzez
32-bitowg szyne ma bezpo-
sredni dostep do pamieci
chip-RAM. Jesli pracujemy w
trybie “burst”, wéwczas moz-
na 64 32) bitéw
danych przesytaé w ciggu jed-
nego cyklu szyny. Ta sprawa
dotyczy takze ukfadu Lisa,
ktéry zastepuje Denise. Lisa
jest w petni 32-bitowym chi-
pem i w trybie “burst” pracuje
czterokrotnie szybciej niz jej
poprzedniczka Denise. Na

| wyjéciu otrzymujemy cyfrowy

| sygnat 24-bitowy RGB.

Za
pomocg konwertera analo-
gowo-cyfrowego sygnat zos-
taje przeksztatcony w obraz
‘analogowy” o wysokiej ja-
kosci majgcy 8-bitowe war-
tosci dla sktadnikéw R (czerwo-
ny}, G(zielony) | B(niebieski).

O tym, jak potoczg sig losy
nowej Amigi, zadecyduje za-

| réwno jej cena, jak i programisci,

ktérzy muszg sig nauczyé pro-

| gramowania w nowych, rozszer-

zonych trybach. Warunkiem po-
wodzenia jest poznanie nowego
hardware.
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Tium. Marek Pampuch

SPRZET

Podczas pisania tego artykutu uzy-
wano Amigl 4000 w nastepujacym
zestawieniu:

— Kickstart 3.0 (V39)

— 2 MB pamigci typu chip

— karta flicker-fixer (do testéw w
trybie ECS)

— monitor VGA

— “stary” monitor 1084S wraz z
odpowiednim kablem.
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MIKRO-KINO — ERRATA

przykroéciag musimy stwierdzi¢, ze z powodow technicz-
nych w drugim odcinku cyklu mikro-KINO zatytutowa-
nego “Type & Spell” pojawity sig btedy w opublikowanych
listingach-przyktadach. Serdecznie przepraszamy, za-
réwno Autora, jak i Czytelnikéw, za zaistniate trudnoéci i
publikujemy sprostowanie. Mamy nadziejg, ze nie zniechgci to
Czytelnikéw do zdobywania wiedzy z dziedziny, ktérg zajmuje
sig dzial mikro-KINO. Profesor Bruszewski z powodéw oso-
bistych nie moze regularnie prowadzi¢ rozpoczgtego dziatu,
wobec tego $pieszymy poinformowaé, ze cykl prowadzony
przez Profesora zostat wstrzymany na czas nieokreslony.
Jezeli Czytelnikom spodobat sig ten dziat i chceliby, aby byt on
kontynuowany, to prosimy o listy na adres naszego pisma.

Redakcja

Srodkowy listing na stronie 41, linie 3. i 4. powinny wygladac:

papuga=1
OPEN papuga, "SPEAK:OPT/m/p65/s30*

Strona 44, listing “Type & Spell™

SETBLACK ON

EXECUTE “mount SPEAK:"

LOAD 1, *Kino:Obrazki/Buzia-1°"
LOAD 2, "Kino:0Obrazki/Buzia-2"
LOAD 3,
papuga=1
OPEN papuga,
SCONTROL 2
DIM litera[2],1
FADE IN

*Kino:0Obrazkl/Litery”

"SPEAK:OPT/m/p65/830"

'8 lish Teacher - NaAZ NajnOw rzaznaczony dia
# o dobrze | w mp nonzwm-

sfownictwa, tuma-

mhnﬂm&ﬁuﬂmulﬁﬂnh ﬁﬁ.ml
P!

/stukanie:

IPKEY klawisz

IF klawisz>96
klawisz=klawisz-32
ENDIF
literall]l=klawisz

ENDIF
GOTO stukanie
/wklejanie;

RETURN
/fakcja:
DISPLAY 2 i
WRITE litera$
DISPLAY 1
RETURN

DO wklejanie:DD akcja

BLIT 3,x,y,Xd,¥d,s.W

ANIMACJA

IF klawisz>47 & klawisz<9l

x=1+79" ((klawisz-48)4%8)
y=1+85*( (klawisz¥48)/8)
Xd=41:Yd=22:5=7B:W=84

Strona 44, listing nastepny:

MEMORY all,chip, fast

F fast=0

LCAD 3, *Kino:Cbrazki/Litery*

! ELSE
| LOADFAST

ENDIF

w syntetyzer
poprawnie wymawia on siowa niem lackie,
[cena promacyjna: $0.000 21|

szeregdw 2definiowanych w program|e.
[cena promocyjna do korica roku: 100.000]

* Zasiaw M - | le,
kadry, mfwwmwmm
wydruk faidur - tak jak na =
.u‘

*A-Word20 - mwa.nupun od nowa wersia naj-
%cpullmb slownika Kogo dia Amigl. w;a,u
@ funkcle worsjl 1.0 (praca w rnulnln'nw, niewlarygodnie krotkd
czas wys2ukiwania , trzy byby pracy, spaciainy sownik ter-
mmmmw.n nadio s2erog nowych: peina
taza mowy, ana w 1 dnu! 3
interface utytkownika, moiwodé wpisywania
na kilka sposobdw “z0 sluchu®,
slowo ustyszelifmyl), blisko dwukrotnie
worsjl 1.0, a do lago wazysikiego
!uwmlqhhhn:lunwk sko- anglelski!
cena promocyjna: 120.000 2|
‘Pol;lch(l.-ﬂ-ﬂm} doskonaly program do nauki jpzyka
nlunlod:low op-mnl }% powszechnie
a unn!lm nauke sidw, wyrazed |
niemiockle slowo,

mwmﬂlum czyli na pytanie o
rwrot mo2emy odpowladad po polsku abo na polskie

yina do korica roku; 1.500.000 21

* Panda Pakiet Matematyczny - sMada sip 2 Kilku programéw,
Panda - rozwigzywanie réwnah, uldadéw rownan dwiema lech-
latania na wielomianach, wazelkie

Plerwszy Angielsi - wspaniaia nauka
glelskiego dla dziecl. Na program sidada sip 11 scon, w Mryeh
dziecko ma za zadanke rozpoznaé¢ m. in. owoce, kolory | liczby.

3,"Kino:Obrazki/Litery”

Nuheamm
UW ul
[cena 180.

* WordTeacher 10 - wersja 20 dobrze znanego | wyprd-
bow. rogramu 60 naukl nzflu anglelskiego (plsown! |
wrmwr»%d-ll whudowane dwa pel awna stowniki: pols-
ko~ | angieisko-polsid (35 mw WT uwhm
llj_t synielyzer mowy, €O

P e

* Oriografia (Gra Sidéw) - 20staw czioroch glar roawi
spostrzegawczo b,

2 wykorzystan

lom animac] komputerowej | syn-
hntn

ofi przysigpue do egzaminu.

.lu n-nldzu-
iplnplmmhlpp

Siownika Ortograficznego). zostal sho
uwzglednleniem wszelkich regut nauczania, nie jest, nlpayldld.
moliwe uzyskanio na eioanio wyraas biednie napisanego - w
pamigcl utrwala sig tylko poprawna pisow nia.
fcena 70.000 2]

* Anty-Virus - mnm program umlmuuym
Public Domain, jakie ki w 2najdujy
dqmmkwﬂlﬂmnmhuqhkﬂud.%lm
Chacker. Dzigkl ulycu stanie
PMwnammw*wapzwmmmlm

powstan|
[cona SS.M )

- doskonah lczno- Sciow!
A w.dmuw.&:ww"w recznosciona.

¥ za pobraniem
y losxty ponoszone na rzecz Poczty). Kady,
ﬂmlmwlrltlrzrpwm a gratls Aniy—
ni2 cztory - program bazy danych
Uwaga: podane cany obowigzuja od dnia 10-12-82.




SOFTWARE

DELETE
INACZEJ

Jaka jest procedura “‘Delete” umieszczona w kata-
logu “C”", kazdy widzi. Ten artykut jest o tym, jak

stworzy¢ procedure Delete z wykorzystaniem file

requestera, ale nie jest on napisany po to, aby

wszyscy zaczeli uzywac tej procedury, tylko po to, |

zeby przyblizy¢ naszym Czytelnikom system Amigi.

Marcin “Duddie” Dudar

iblioteka ReqTools zostata napisana przez Nico Francois po

pojawieniu sig systemu 2.0 | zawiera ona komplet request-

erow do kontaktowania sig programu z uzytkownikiem.

W bibliotece tej do wprowadzania parametrow do danej

funkcji uzyto pewnego standardu zataczonego do Amigi wraz
z wejéciem systemu 2.0. Jest to specyficzna lista rozkazow zwana
Taglist (patrz: Stownik). Istniejg dwie wersje biblioteki ReqTools —
jedna dla Kickstartu 1.2/1.3, a druga dla Kickstartu 2.04 i wyzszych.

W skiad tej biblioteki wchodza nastepujace requestery:

1. Requester udzielania odpowiedzi (mozna udzieli¢ od jednej do
n odpowiedzi Kiikniecie na odpowiednim gadzecie w oOKnie
requestera).

2. File requester — requester do wybierania jednego lub wiecej
zbioréw poprzez klikanie myszka na ich nazwach.

3. Font requester — requester w rodzaju file requestera, ale do
wybierania czcionki.

4. Screen requester (znajduje sie dopiero w bibliotece oznaczonej
numerem 38 — wersja pakietu 2.0) — stuzy do wybierania odpowied-
niego trybu graficznego.

5. Requestery do pobierania od uzytkownika wartosci liczbowe;j i
ciggu znakow.

A teraz nalezatoby omowi¢ wszystkie Wykorzystane w przykiadzie
procedury. Zacznijmy wigc od procedur z biblioteki Exec.

Procedury Exec:
0OldOpenLibrary()

przez

Library =
Do

0ldopenLibrary(LibName)
Al

Funkcja otwierajaca biblioteke bez sprawdzania numeru tej bibliote-
ki moze otworzyé biblioteke istniejaca o dowolnym numerze. Mozna te
funkcje stosowaé z powodzeniem do otwierania bibliotek zapisanych w
ROM-ie Amigi, jezeli nie uzywamy zadnych funkcji wykraczajgcych
poza funkcje dostgpne na wszystkich typach Kickstartéw. W przypad-
ku gdy chcemy uzywac specyficznych funkciji dostepnych na przyktad
w Kickstarcie 2.0, to otwieramy biblioteke w “normalny” sposdb za
pomocag OpenLibrary() | w przypadku nieotrzymania biblioteki o
zgdanym numerze, informujemy uzytkownika, iz jego Kickstart jest za
stary, aby mogt uzywaé naszego programu,

Wejscie:

LibName — wskaZnik do tekstu zakonczonego zerem zawiera-
jgcego nazwe biblioteki (nazwy powinnismy wpisywac matymi litera-
mi).

Wyijécie:

Library — wskaznik bazy biblioteki uzywany w czasie pdéZniejszym

system nie znajdzie zadanej przez nas biblioteki, otrzymamy wartosc
zero.
OpenLibrary ()
Library = OpenLibrary (LibName, Veraion)
Do Al Do

Procedura stuzy do otwierania bibliotek tak jak OldOpenLibrary,
jednak z tym wyjatkiem, ze podajemy jej, jaka wersje biblioteki ma
otworzyc. Jezeli zadana biblioteka istnieje i jej wersja jest rowna
(badz wyzsza) pozadanej przez nas, to zostanie ona otworzona i
otrzymamy do niej wskaznik.

Weijscie:

LibName — wskaznik do tekstu zakoriczonego zerem zawierajg-
cego nazwe biblioteki (nazwy powinnismy wpisywaé matymi literami).

Wyijscie:

Library — wskaZnik bazy biblioteki.
CloseLibrary()
CloseLibrary (Library)

Al

Procedura zamyka biblioteke (tylko ostatni program, kiéry zamyka

| biblioteke, usuwa jg z pamieci). Po zamknigciu biblioteki nie mozemy

wykorzystywaé Zzadnych procedur znajdujgcych sie w niej.

Wejscie:

Library — wskaznik bazy biblioteki.

Procedury Dos:

Dpen ()
Handle = Open (Name, Mode)
Do D1 D2

Procedura otwiera zbiér, okno albo dowolne urzgdzenie, do kiorego
beda kierowane dane wysyiane za pomoca procedury Write() lub z
ktérego mozemy odczytywac dane za pomoca procedury Read().
Parametrem wejsciowym jest ciag znakéw okre$lajacy, co ma zostaé
otworzone. W przypadku zbiorow bedzie to nazwa zbioru wraz z katalo-
giem, w ktérym sie ten zbior znajduje (jezeli nie jest dostepny w
aktualnym katalogu), dla okien typu RAW, CON itd. bedzie to cigg
znakow: “CON:x/y/szer/wys/Nazwa”, gdzie x, y to lewy gémy rég okna,
szer i wys to szerokoscé i wysokos¢ okna, a Nazwa to nazwa tego okna.
CON mozna zastapi¢ dowolnym typem okna, jak RAW, NEWCON i tym
podobne. Mozna takze za pomoca tej procedury otwieraé rézne urza-
dzenia, jak drukarka, serial, urzadzenie zerowe (NIL), i wtedy jako
parametr podajemy nazwe tego urzadzenia, dla drukarki bedzie to PRT:,
dla portu réwnolegtego PAR:, dla urzadzenia zerowego NIL: (wszystkie
dane wystane na to urzadzenie przepadaja) oraz wiele innych. Nalezy
pamietaé, aby zawsze zamknaé wszystko, co wezesniej otworzylismy.

Wejscie:

Name — wskaznik do zakoriczonej zerem nazwy zbioru, urzadze-
nia, ktére zamierzamy otworzyc.

Mode — typ otwierania urzadzenia:

MODE_OLDFILE — otwiera egzystujacy zbior, do kidrego mo-
zemy zapisywac i z kiérego mozemy odczytywac (wartos¢ odpo-
wiadajgca —1005).

MODE_NEWFILE — otwiera nowy zbidr, a jezeli dany zbiér istnieje, to
zostanie wykasowany (warto$¢ odpowiadajaca — 1006).

MODE_READWRITE — otwiera zbiér z zastrzezeniem, ze tylko to
zadanie, ktdre otworzyto ten zbiér, moze go uzywaé (wartos¢ odpo-
wiadajaca — 1004).

Wyijscie:

Handle — wskaznik struktury FileHandle otrzymanej z procedury
Open (wskaznik podany jako BPTR, czyli w standardzie BCPL — aby
otrzymac adres tej struktury, musimy pomnozyc ten wskaznik przez 4).
Wskaznika tego uzywamy do wszelkich operacji z danym zbiorem.
Close()

Close (Handle)
D1

Zamyka zbior otworzony wczesniej przez procedure Open() —
nalezy pamieta¢, aby zamkna¢ wszystkie otworzone zbiory.

Wejscie:

Handle —wskaznik struktury FileHandle otrzymany z procedury Open().

| DeleteFilel)

do wykonywania skokéw do procedur zawartych w bibliotekach. |

Skoki sa wykonywane wzgledem tego adresu. W przypadku gdy

42

Ok =
Do

DeleteFile (Name)
bl
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Procedura kasuje zbiér lub katalog o podanej nazwie (nalezy
pamietac, ze katalog musi byé pusty, zanim go skasujemy).

Wejscie:

Name — wskaznik do nazwy zbioru/katalogu, ktéry chcemy ska-
sowac. (Tekst musi by¢ zakoriczony zerem).

Wyijscie:

Ok— Wartosc okreslajgca, czy operacja zostata zakonczona sukcesem.
Wartosé TRUE, gdy zbidr zostat skasowany, lub FALSE, gdy operacja nie
powiodia sie z réznych przyczyn (na przykiad zaprotegowany dysk przed
zapisem badz niepusty katalog).

Qutput ()
Handle = Cutputi()

Pobiera wskaznik struktury FileHandle dla standardowego wyjscia dla
programu, czyli wszystkich wysylanych komunikatéw do tego wyjscia.
Jezeli program zostanie uruchomiony z CLI bez podania specjalnych
parametréw, to standardowym wyjSciem jego bedzie CLI i wszystkie
wystane komunikaty na FileHandle pobrane przez procedurg Output() trafig
do CLI. Jezeli natomiast uruchomimy program z CLI kierujgc wyijscie do
danego urzadzenia, np.

Program >PRT:

lub

Program »>DFQ;:Dane

to wszystkie dane wystane na FileHandle pobrane z procedury Output
beda trafiaty albo na drukarke (PRT:), albo do zbioru (DF0:Dane).

Wyjscie:

Handle — wskaznik do struktury FileHandle.

Writel)
Bytes = Write (Handle, Buffer, Size)
Do oL D2 D3

Procedura wysyla dane do zbioru/urzadzenia/okna. Jezeli dane s3
wysytane do zbioru, to jest to jednoznaczne z ich zapisywaniem. Dla
przykiadu: aby nagra¢ kawaltek pamigci, nalezy najpierw otworzy¢ zbiér
(Open()), nagra¢ fragment pamieci (za pomoca procedury Write()) i
zamknaé ten zbiér (Close()). Niezamkniecie zbioru moze spowodowaé
nieprzewidziane efekty.

Wejscie:

Handle — wskazZnik struktury FileHandle.

Buffer — wskaznik poczatku obszaru, ktéry chcemy przestac.

Size — rozmiar przesytanego obszaru.

Wyijscie:

Bytes — liczba przestanych bajtow. Jezeli jest ona rozna od tej,
jaka chcielismy przestaé, to znaczy, ze nastapit btad w czasie prze-
sytania.

Procedury ReqTools:
rtAllocRequestA()

Reg = rtAllocRequestA (Type,
Do DO

Taglist)

A0

Procedura przydziela pamigc i inicjuje strukture requestera dla
requesteréw, ktérych chcemy uzywac (file/font/screen request-
er). Procedura jest stworzona po to, aby wszystkie wersje byly
kompatybilne. Jest to takze utatwieniem dla programisty, gdyz
nie musi sie martwi¢, czy dokonat doktadnego zainicjowania
struktury.

Wejscie:

Type — typ struktury do zainicjowania:

RT_FILEREQ (wartosc 0) inicjuje strukture dla procedury rtFileRe-
questA() — file requester

RT_REQINFO (wartosé 1) inicjuje strukture rtReglinfo, kiéra moze byé
uzywana dla lepszego wykorzystywania requesterow.

RT_FONTREQ (wartoé¢ 2) inicjuje strukture FontRequester dla proce-
dury rtFontRequestA() stuzacej do wybierania czcionek.

RT_SCREENMODEREQ (wartos¢ 3) inicjuje strukture riScreen-
ModeRequester do wykorzystania przez funkcje rtScreenModeRe-
questA() - stuzy do wybierania trybu graficznego, w ktérym chcemy
pracowac.

Taglist — lista rozkazéw (aktualnie nie istnieje zaden rozkaz) —
ustawiamy na zero.

Wyijscie:

Regq — wskaznik struktury pozadanego requestera badz zero,
jezeli nie starczyto pamieci na te strukture.
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rtFreeRequest ()
rtFreeRequest (Req)
Al

Procedura ta usuwa z pamigci podana strukture requestera
otrzymana z rtAllocRequestA(). Usuwa takze wszystkie bufory
potaczone z tg procedura, tak ze nie ma potrzeby usuwania ich
samodzielnie. Nalezy pamieta¢, aby po usunigciu nie uzywac juz
tej struktury.

Wejscie:

Req — wskaznik struktury otrzymanej z riAllocRequestA().
rtFileRequestAl]
Ret = Title, Taglist)
Do Al A2 A3 AD

Funkcja pobiera katalog i nazwe zbioru i przekazuje je do pro-
gramu. Mozemy zdefiniowaé wtasng procedure, okreslajaca, ktére
Z wezytywanych pozycji katalogu maja sie znalez¢ w liscie wido-
cznych pozycji. Procedura ta bedzie wywotywana dla kazdej wczy-
tywanej pozycji lub dla pojawiajgcych sie znacznikéw IDCMP. Gdy
ustawimy znacznik FREQF_MULTISELECT, to mozemy dokonaé
wyboru kilku pozycji z katalogu i otrzymamy wskaznik do struktury
zawierajacej nazwy tych pozycji (zostato to wykorzystane w
przyktadzie, patrz: tekst Zrodtowy). O tym, jak ma dziataé requester,
decyduja rozkazy zawarte w liscie rozkazéw (Taglist).

Struktura FileList

rtFilRequestA (FileReq, FileName,

00 APTR rtfl_Next ; wskaZnik nastepnej struktury zawiera
jacei kolejna pozycije
04 LONG rtfl_sStrLen ; dlugosdé nazwy zbioru
08 APTR rtfl_Name ; wekainik do nazwy zbhioru
Wejscie:

FileReq — wskaznik do zainicjowane]j procedurg rtAllocReques-
tA() struktury rtFileRequester.

FileName — wskaznik do bufora na nazwe zbioru (musi by¢ diugi
przynajmniej na 108 znakow).

Title — wskaznik zakoriczonego zerem tekstu uzywanego jako
nazwa okna requestera.

Taglist — lista rozkazow dla requestera.

Wyiscie:

Ret —wartosé TRUE, jezeli uzytkownik wybrat zbiér, FALSE, jezeli
nie wybrat zbioru lub zaniechattego wybierania poprzez“Cancel” lub
w przypadku, gdy uzyt znacznika FREQF_MULTISELECT, otrzy-
ma adres struktury FileList.

Rozkazy (tagi):

RT_Window — jako parametr podajemy wskaZnik struktury
kitére zostanie uzyte do odnalezienia
ekranu, na ktérym ma zosta¢ umieszczony requester. (RT_Window
= RT_TagBase+1).

RT_ReqPos — jako parametr podajemy jeden ze znacznikéw
okreslajgcych potozenie okna requestera na ekranie. (RT_ReqPos =
RT_TagBase+3).

REQPOS_POINTER — ($0) requesterbedzie sig pojawiatzawsze
tam, gdzie jest wskaznik.

REQPOS_CENTERWIN — ($1) requester bedzie centrowany
wzgledem okna, z ktérym jest powigzany.

REQPOS_CENTERSCR — ($2) requester bedzie centrowany na
ekranie, na ktérym sig pojawia.

REQPOS_ TOPLEFTWIN — ($3) requester bedzie sie pojawiat w
lewym gérym rogu okna.

REQPOS_TOPLEFTSCR — ($4) requester bgdzie sig pojawiat w
lewym gérnym rogu ekranu.

RT_LeftOffset - jako parametr podajemy wzgledne przesunigcie
requestera od jego lewej krawedzi do pozyciji, na ktdrej miat sig pojawic.
Parametr ten nie ma wplywu na pozycje requestera, jezeli

| zostat ustawiony znacznik REQPOS_POINTER. (RT_LeftOffset =

RT_TagBase+4).

RT_TopOffset — jako parametr podajemy wzgledne przesunigcie
requestera od lewej krawedzi requestera do pozyciji, na ktérej miat si¢
pojawié. Parametr nie ma wplywu na pozycje requestera, jezeli zostat
ustawionyznacznik REQPOS_POINTER. (RT_TopOffset=RT_TagBase+5).

RT_PubScrName — jako parametr podajemy nazwe ekranu typu
public, na ktérym ma sie pojawi¢ requester. Nie nalezy ustawiac
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tego rozkazu dla programéw pracujacych z Kickstartem 1.2/1.3.
(RT_PubScrName = RT_TagBase+6).

RT_Screen — wskaZnik struktury Screen dla ekranu, na ktérym
ma pojawié sig requester. (RT_Screen = RT_TagBase+7).

RT_ReqHandler — jako parametr podajemy wskazZnik struktury
rtRegHandlerinfo umozliwiajgce] wystartowanie requestera jako
niezaleznego | nie blokujgcego programu. Requester zainicjuje te
strukturg i wroci zaraz po tym, jak zainicjuje swoje okno. Jezeli
zostanie zwrécony kod CALL_HANDLER ($80000000), to oznacza,
iz requester zostat zainicjowany bezbiednie. (RT_RegHandler =
RT_TagBase+8).

RT_WaitPointer — jakc parametr podajemy wartoé¢ TRUE, Jezel
chcemy, aby okno powigzane z requesterem otrzymafo na czas
uaktywnienia requestera wskaznik oznaczajgcy, iz Jest ono nie-
dostepne. (RT_WaitPointer = RT_TagBase+10).

RT_LockWindow — mozemy go uzy¢ zamiast rozkazu RT_Wait-
Pointer | tak samo jak w przypadku RT_WaitPointer, gdy jako
parametr podamy wartoé¢ TRUE, to okno, ktére jest powigzane z
requesterem, bedzie nieaktywne i nie bedzie przyjmowato Zadnych
poleceri od uzytkownika. (RT_LockWindow = RT_TagBase+13).

RT_ScreenToFront — jezeli ustawimy na TRUE, to ekran, na
ktérym pojawia sie requester, bedzie sig pojawiat przed wszystkimi
ekranami. (RT_ScreenToFront = RT_TagBase+14).

RT_SharelDCMP — jezeli jako parametr podamy wartoé¢ TRUE, to
okno requestera bedzie dzlelito znaczniki IDCMP z oknem z nim powigza-
nym. (RT_SharelDCMP = RT_TagBase+12).

RT_Locale — jako parametr podajemy wskaZnik struktury Locale
okreslajgcej, jaki jezyk ma zostaé¢ uzyty w tekscie tego requestera.
Jezali nie ustawimy zadnego, to zostanle uzyly jezyx aktualny. Dziata
tylko z Workbenchem 2.1. (RT_Locale = RT_TagBase+17).

RT_IntulMsgFunc — jako parametr podajemy wskazZnik struktury
Hook dla naszej funkcji, ktéra bedzie wywotywana, gdy tylko pojawi sie
jaki§ znacznik IDCMP, ktdry nie jest znacznikiem dla okna requestera.
Dziata to tylko wtedy, gdy zdefiniujemy rozkaz RT_SharelDCMP.
Procedura nasza otrzymuje nastepujgce rzeczy: w A0 — wskaznik do
struktury Hook naszej procedury, w A2 — wskaznik do struktury
rtFileRequester z requestera, ktéry wywotat te procedurg, oraz w A1l
strukture IntuiMessage. Nie nalezyv odpowiadaé na zgtoszony komuni-
kat (ReplyMsg()), gdyz robi to za nas procedura rtFileRequesA(), gdy
do niej wracamy. (RT_IntuiMsgFunc = RT_TagBase+16).

RT_Underscore — jako parametr podajemy znak ASCII, ktéry
bedzie okreslat, jaki kod odpowiada za podkreélenie litery wystepujgcej
po nim (zwykle ‘_’). Gdy zmieniamy nazwe zatwierdzenia dla reques-
tera | umieécimy tam na przyktad tekst “D_el" i ustawimy ten rozkaz na
“_" to litera e zostanie podkreslona i bedziemy jej mogli uzywaé do
zatwierdzania requestera. (RT_Underscore = RT_TagBase+11).

RT_DefaultFont—jako parametr podajemy adres struktury TextFont
dla nieproporcjonainej czcionki, ktéra bgdzie uzywana w requesterze,
gdy czcionka uzyta na ekranie bedzie proporcjonalna.(RT_DefaultFont
= RT_TagBase+9).

RT_TextAttr — wskaZnik struktury TextAttr dla czcionki niepro-
porcjonalnej, ktéra bedzie uzyta w requesterze.(RT_TextAttr =
RT_TagBase+15).

RTFI_Flags — jako parametr podajemy wartosci odpowiadajgce
znacznikom. (RTFI_Flags = RT_TagBase+40).

FREQF_NOBUFFER — ($4) requester nie bedzie uzywat bufora
do zapamietania zawarto$ci katalogu.

FREQF_MULTISELECT — ($1) requester bedzie nam umozliwiat
wyb6r kilku zbioréw z katalogu i przy powrocie zwréei nam adres
struktury requestera.

FREQF_SELECTDIRS — ($1000) ustawiamy ten znacznik, jezeli
chcemy pozwolié na wybdr zaréwno zbloréw, jak | katalogéw. Jezeli
chcemy uzywaé tej opciji, to musimy mieé ustawiony znacznik
FREQF_MULTISELECT. Katalogi beda zwracane tak jak zbiory w

strukturze rtFileList, ale diugo$é nazwy dla katalogu bedzie wynosita |

-1.
FREQF_SAVE — ($2) ustawiamy ten znacznik, jezell uzywamy

i weisniecie gadzetu. Drugg cechg tego znacznika jest to, Ze jezeli
uzytkownik wybierze nie istnisjgcy katalog, to zostanie zapytany, czy
taki katalog ma zosta¢ utworzony.

FREQF_NOFILES — ($8) ustawlamy ten znacznik, jezeli chcemy,
aby requester stuzyt tylko do wybierania katalogu (zbiory nie bedg w
nim umieszczone).

FREQF_PATGAD — ($10) — ustawiamy ten znacznik, jezeli
chcemy, aby gadzet z mozliwoscia wpisywania wzoru do poréwnywa-
nia zostat dotgczony do requestera.

RTFI_Helght — jako parametr podajemy wysokoé¢ okna reques-
tera. (RTFI_Height = RT_TagBase+41).

RTFI_OkText — jako parametr podajemy wskaZnik do tekstu zakor-
czonego zerem, ktéry bedzie uzyty jako nazwa gadzetu zatwlerdza-
Jacego zamiast “OK” (np. “Save"). (RTFI_OkText=RT_TagBase+42).

RTFI_VolumeRequest — gdy uzyjemy tego rozkazu, to requester stuzy
tylko do wybierania urzgdzen (np. DFO:, RAM:) oraz katalogéw przyasygno-
wanych (FONTS:, LIBS:). Rezultat znajduje sig w strukturze rtFileRequester
w polu Dir. Jako parametr podajemy znaczniki. (RTFI_VolumeRe-
quest = RT_TagBase+43).

VREQF_NOASSIGNS — ($1) ustawiamy ten znacznik, jezeli
chcemy, aby tylko rzeczywiste urzadzenia byly widoczne, a
przyasygnowane nie.

VREQF_NODISK — ($2) gdy ten znacznik jest ustawiony, to sg
pokazywane jedynie katalogl przyasygnowane.

VREQF_ALLDISKS — (54) pokazywane bedg wszystkie urzadze-
nia (nawet jezeli nie bedzie dysku w stacji DFO:, to zostanie ona
umieszczona na liscie).

RTFI_FllterFunc — jako parametr podajemy wskaznik struktury
Hook dia naszs| procedury. Nasza procedura bgdzie wywolywana
dla kazde] wezytywane) pozyc|l z katalogu | tylko od nas zalezy,
czy chcemy te pozycje umiescic. Jezeli procedura zwréci wartosé
TRUE, to zbiér zostanie umieszczony, a gdy FALSE, to zostanie
pominiety. Przy wejsciu do procedury otrzymujemy: w A0 — adres
struktury Hook dla nasze] procedury, w A2 adres struktury rtFile-
Requester dla requestera, ktéry te procedurg wywotat, i w A1
wskaZnik do strukiury FilelnfoBlock (dla zbioréw i kata-
logéw) lub rtVolumeEntry dla urzadzen. (RTFI_FilterFunc =
RT_TagBase+44).

RTFI_AllowEmpty — jako parametr podajemy warto§¢ TRUE,
jezeli chcemy, aby takze zostaly zatwierdzane requestery, jezeli
gadzet z nazwg zbioru nie zawiera zadnego znaku.(RTFI_AllowEmpty
= RT_TagBase+45).
rtFreeFileList(}
rtFreeFileList (FileList)

AD

Zwalnia wszystkie struktury przydzielone na okreslenie nazw
zbioréw wykreowane przez procedure rtFileRequestA() przy usta-
wionym znaczniku FREQF_MULTISELECT. Wywotujemy ja, gdy juz
przejrzelismy wszystkie wybrane zbiory | juz wigcej nie potrzebujemy
te] struktury.

Wejscie:

FileList — wskaZnik do struktury rtFileList zwr6conej przez proce-
dure rtFileRequestA().

Stownlk:

Niektére terminy wykorzystane w artykule sg napisane w oryginalnej
pisowni angielskiej z odpowiednimi koricéwkami polskimi —ich tumacze-
nie byloby poniekad rzeczg bezsensowng, gdyz i tak w kontaktach z
ludzmi uzywa sig tej terminologil, a przettumaczone na jezyk polski bylyby
zbyt dtugle | mniej zrozumiate.

Gadzet — pewien obszar wydzielony w oknie (najczeéciej obry-
sowany ramkg), na ktérym kliknigcie myszkg powoduje wywolanie
odpowiedniego stanu. Na przyktad zatwierdzanie opcji, wpisywanie
tekstu etc.

FALSE — fatsz — zmiennej tej odpowiada wartoé¢ 0.

Kliknigcle — nacisnigcie przycisku myszki.

Requester — okno pojawiajgce sie na ekranie, umozliwiajgce

requestera do nagrywania albo kasowania zbiordw. Nie bedzie | uzytkownikowi dokonanie wyboru danej epcji poprzez kliknigeie na

mozna zatwierdzié zbioru poprzez podwdjne kliknigcie na nim. Kazda
operacja bedzie musiata by¢ zatwierdzona poprzez wybranie zbioru

4

danym gadzecie. W przypadku file requestera jest to okno z nazwami
zbloréw, z ktérego mozemy wybraé dany zbiér. Font requester jest
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pewnym rodzajem file requestera, tylko ze stuzy do wyboru czcionek.

Taglist — lista rozkazéw skiadajgca sig z rozkazu zapisanego na
32 bitach (dtugie stowo) oraz parametrow dla tego rozkazu zapisa-
nego takze na 32 bitach. Kazdy rozkaz w tej sytuacji skiada sig z
dwdch diugich stéw. Na zakoriczenie takiej listy umieszczamy rozkaz
TAG_DONE (oznaczany takze TAG_END). Jego wartoé¢ wynosi 0.

TRUE — prawda — zmiennej tej odpowiada warto§¢ 1.

Prosimy Czytelnikéw o nadsytanie uwag i pytan dotyczacych tego
artykutu.

Procedura delete z ugyciem file requestera
Magazyn “AMIGA“

ExecBase U 4
ReqToolsVersion B 38

1 - standardowe TAG-1 - a
TAG DOSIE BQU 0 :
TAC_USER EQU $80000000¢ i
1 - procedury biblicteki Exec =
_Lvooldopent.ibrary EQU -408
_LvOCloselibrary QU -414
<LVOOpenLivrary BOU -5352

1 - procedury biblioteki Dos =
«AN00pen BQu -30

s BV -36
Lvourite BOU -48
—LvoOutput BQU -€0
_LvopeleteFile BQU =72
=VCDelay Bou -198

1 - rrocaniki dla biblioteki Dos -
MODE_NEWP3 L 2QU 1006

3 - procedury biblioteki megTosls -
_LVOrtAllocRequesth QU =30
LvOrtPreciioguest )y -36
AvortFilenequesti EQU =54

—LVOctFreerileList = -60
i - znacrniki éla biblletckl ReqTools -

RT_FILEREQ B ©
WT_Taghiase EQU TAG_USER
FTFI_Flags EQU (BT TagBase+40)

RTFI_OkTexe EQU (W7 _TegBade.§2)
FREQP_NOBUFFER QU ¢
FREQE_MULTISELECT BQU 1
FREQE BAVE U 2
ProgranStart
move.l Exechase,aé | bazs biblioteki Exes do aé
ica Dosiienw, al i shi g=z
isr _LvooldopenLibrary {aé) | wywolanie procedury OloCpenlisrary
mave. 1 db.DosBase i zapisanie bary biblioteki Dos
mave. 1 Dosflase, aé | baws biblloteki Dos do ad
jar ~LVGOuLpuS (a6) t wywolsnie procedury Output
t.l 40 ; jetell 490 = Foro to, cinacid, e
¢+ nls istaleje standardowe wyjseie, tea.
: okno CLI badf zbisr
bee StandaréOutput i skok, ady takie wyjécle lstaicje
move.l *gubmt LeuteCutpat dl 1 91 sawiezs adres ckna, kzdre bedrie
i teraz oknem do drukowsnia wezvetkich
7 komunikatdw programu
move. ] #MODE_NEWPILE,J2 ; VOOE_MEMPILE - ownacsa, if ma sostaéd
1 wykreowsne takle ekne
Jar <AVOapen (46) 1 wywolenie procedury Open
StandardOutput
move.l 40, Cutputiandle 3 zapleanic wyjdcla dls wezywthich
; keswnikatéw wysylanych = programs
move.l ExecBase,ab + baza piblioteki miec do aé
lea HegToslnnana, al 1 nmzwa biblioteki ReqTosla
moveq IRogTeol sVers lon, di 1 wersja biblictexi RogTools
jsr <NOOpenLibrary (aé) 1 wywelanle precodury Openlibrary
est,l 40 ¢ 40 zawlera acres bazy biblistexi
beq ReqToclslibraryBeror  ; jerell d0 - O, to mnaesy. 2@
: nle Istnieje teke biblicteka
7 badi istnieje, ale jej scarsza wersja
move. 1 dg, iTdase s rapisanie bazy bibllatekl
move. 1 WTBago, a6 3 baza hiblloteki Reqfocls do ab
noveq #RT_FILEREQ, 40 ; podanie nacrnika RT_FILEAED
¢ sygnalizufe, 12 bydzie to requester
: do rbioréw
lea 0,80 t w a0 podawany Jest taglist, ale dle te]
t procedury nie ma jeszcre tadaych
i taglw
jsr _LWOrEAl) a6) ¢ lani dury ciAll A
mave.l 40, Deletereg t iapisanie sdresu struktury
» rtrileRequester
move.1 ETBane af + baza biblioteki RegTosls do af
move.l DeleteRoq,al adres scruktury rrfileRequeater

i

les Pilalane.al + wskainik do pola na nazwe zbloru

lea TK2_Reqritle,sd 1 vekainik do Leketyu uiywansge jako
7 nazwa chna flle roguestera

laa DalReqTaoe. a0 7 taglist dla file requestera

isr ~LvortFilekeq Alas) ; wywolani reri A
tek.1 do ¢ jezell d0 = 0, to nie dokonano
beq.s Nerilesclocted i wyboru zbiorow

move. 1 de, vileList 3 preechowanie a0, aby potem
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1 swolnié panieé praydilelona

beleteloap
wove.l a0, ad 1 adres ssruktusy soflleldss
Lea Fullname.al ¢ adres, pod jakin rostanie umieszczona
: petra nazwa thioru wras & kataloglem
move. Blat) a0 ¢ wekainik do nazwy zbloru
Eove. 1 d(ag),d0 ; @lugsdd nazwy xbioru
move.l Delecefiag, 82 ; wvakainik struktury requestor
move.l $10(a2),a2 § praeniesienie wakainiks S0 nazwy
1 katalogu zmajdujacege sig w polu
s refd _Dir w strukturze DeleteReqy
CogyPathNane
mave.b 1321+, 1allbe 1 koplovanle nazwy katalogu
bne.# CopyPathliane i 48 ezasu, gdy wystapl rers
subq.1 *l,81 ¢t nalezy odjad 1, pdyt zerc te: zestale
1 skopiowane
wubg. 1 1,40 1 sdigcle L od db, gdy: petls jest
CopyFileNana : wykonywana do czesu, gdy d0<0
nove.b (aD)=, (al}s 1 hopiowanle nazwy zblocu
dbf 49, CopyFileNane 1 zanie 40 o 1 i wykonywanie
1 petli Go czasu, gdy 40 bedzle malefsze
1 od0
mave.b ¥0, (al}e 1 zakodcrenie nazwy serem
move.l SPulllame,.dl 1 terag w 41 anajduje sle peine nezwe
¢ zbloru, ti. narva katalogu i nazwa
1 zbloru
move. 1 DoaBaua,af ¢ baza biblioteki Dos do aé
Jur JVODeleteFile (af) i wywotanie procedury Deleteflle
tae.l a0 + jozell w A0 jest wartoké nie rersua,
bno.a MoError : ko rhiér scatat skasowany
nove. 1 DosEase,aé » baza bibliotokl Dos do st
move. 1 CutputHandle, di i wakatnlk wyBjdcia dla pregram .
move. 1 #TKé_DeleteError,d2 odres sekstu do wydrukowanls
move. 1 #TKS _Len,dd 1 dkuguié tege tekstu
isr SLWONrite (ak) 1 wywoilanie precedury Write

Motrrer move.l (ad),.d0 pracplsanic adresu kelejne] struktury

i rtPilelist do d0

bne.s Delatelocy 1 dezell 40 jest réinc od rera, ke
i oanacza te, i# struktura istnieje
move. 1 RT8aze, ; baza biblictecki RegTocls do a6

nove.l Filoting, el + wakainik pierveze] struktury Filelist

der LVOrtFreeFileList {af) ; wywolanie procedury riFresFilelist
1 - swelnlenle panieci zsimowanej prre:
3 strukture rtPilefequest -

Fove.l RTBase.af 3 baza biblistek! MegToels do aé

rove.l Ueletekeg.al + adres stouktury rtPileRequest

jor LvortFreefequest (af) ; - zarknigeie Biblicteki megroclu

wove.l ExecBase,0f 1 baza biblloteki Exec dc ab

nova.l RATBase. al ; baza biblioteki ReqTools de al

ise ~LvOClaseliorarylad) s wywolanie procedury Closelibracy

Closeoos ¢ - zerknigcie wyjdcia dla programu -

Bove.l DosBase,ab ; baza biblioteki Des do aé

sove.l Outputitandle.dl 3 wekainik wyjécla dle programy

bag HoCutput : akek, jezeli wyjéeie nie istniale

dur A LY AT T 1 wwwelanle procedury Close

Hotut put j - asmknigcie biblioreki dos -

move. 1 ExecBase, aé 1 bara biblioteki Exec do af

move.l DosBase,al 1 baza biblioteki Dos do al

jar LVOC1oseLibrasy (a6) | wywolanie procedury Closelibrary

woveq #0, 40

rts

regroolslidrary®rror

move. 1 Dosinse.aé r baza biblicteki Dos do i

mova. 1 QuiputHandle, at ¢ wakainik wyjdcia dla programu

nove. ]l VPRI _RegqTeolpErrsr,d2 j sdres teketu do wydrukowania

move, 1 X _Len,dd 1 diugoé tege tekstu

jor JvoMritelat) ; wywolanie procegury write

rove. 1 S50, d1 1 czas llczony w 1750 sekundy, exyll
# S sekund do edczekania

isc A ODelay(as) 1 wywolanie procedury Dolay

bra Closebes 1 wkok do procedury ramknigcia

¢ biblieteki oraz do wyjdcia
4 = adresy baz bibliotek =

DosBana dc,1 0
RTBase de.l 0
1 = smienne wykarzystywane pries program —
QutputKandle deg.l 9
DeleteRog de.1 0
FileList de.l 0

¢ — TAG-List dla funkejl riFileRequest —
DelRagTags de.1 WIPI_Flags, FREQF_NCHUFFER+FREQF_SAVE+FRECT_MULTISELECT
&c.1 RIPI_CkTaxt,TX) _Del
dc.1 TAG_DONE
3 = nazwy bibliotek -
Uoatiang
ReqToslalame

doub ‘dom. Library’, 0
de b ‘reqtescls.librazy’ . 0

1 = narws okna otwierancgs W privpadku niemodliwedel etworzenia s
3 wyikcla (np. w przypadku uruchamisnis progranu = Workbencha) —

Subst ituteOutput dc.b . 'CON1S0/30/400/ 100 /HewDel vi.0°,0

1 - teksty wykorzystywane w pregramie -

™1 _ReqToslaBrror de.b ‘Potrrebna biblioteka Reqrools Vie+' 10,0

TAl_Len « *-TX1_ReqToclakrrot

TX2_ReqTitle dc.b ‘Rasowanie zbioru®,0

TXI Del éc.b 'Del’, 0

TRADelat ekrrex de.b ‘Hie mogy skescwad bioru’,10,0

THA_Len = *-TX4_DaleteRrror

FileNase blk.b 110,0 1 buior na neswe hioru atrryrywany
i = funkcii rtFileReguest (]

Ful iNane bik:b 200,0 1 pelna nazwa zbleru po dolgczeniu
i katalegu

END
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ebranie otworzyt sam szef
— Grzegorz Eider, przed-
stawiajac gosciom naszg
gazete i cele spotkania.

Nastepnie rozpoczeta sig |

dyskusja merytoryczna, w ktérej

udziat brali (w kolejnosci alfa- |

betycznej): prof. Wojciech Bru-
szewski (WB), dr Janusz Konop-
ka (JK) i ks. Jan Pikul (JP).
Redakcje reprezentowali Marek
Pampuch (MP) i Rafat Wiosna
(RW).

MP: Na poczatku chciatbym
panom podzigkowaé¢ zaréwno
za przybycie, jak | za prace, jaka
do tej pory panowie wtozyli w to,
aby Amiga pisala i drukowata po
polsku. Chcieliby$my, aby po
spotkaniu zakonczyto sie kru-
szenie kopii o t¢ nieszczesng
cedille i powstata propozycja
standardu, KiSry speini oczeki-
wania zaréwno panow, jak i sze-
rokiej rzeszy amigantéw. Na po-
czatku prosze o krotkie przed-
stawienie najwigkszych, panow
zdaniem, zalet | wad waszych
propozycji.

JK: “M¢j standard” nie jest, byc
moze, uwazany za standard. Po-
wstat w 1987 roku, jeszcze na
Amidze 1000, i byt dostosowany
do moich konkretnych potrzebido
konkretnej konfiguraciji. Z réznych
wzgledow nie zawiera wszystkich
polskich liter, co pozwala go wyig-
czy¢ zdalszych rozwazan. Niestety,
niecatkowicie za mojg wiedzg i
zgoda, “poszedt w Polske”. Nie
bede sie przy nim upieral. Chce
tylko przedstawi¢ moje rozumienie
standardu. Po zapoznaniu si¢ z
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Jaki standard polskich znakow?

KWADRATURA “OKRAGLEGO STOLU”

Po przezwyciezeniu wielu niezaleznych od re-

dakcji czynnikéw, udato sig nam wreszcie zaprosic

wszystkich trzech autoréw propozycji standardu
polskich znakow.

dwiema pozostatymi propozycjami
stwierdzitem, ze praktycznie roz-
nig sie one tylko oblozeniem kla-
wiatury, to jest kodami, pod jakie
przypisano znaki. Standard nie
powinien patrzy¢ w historig, lecz
wybiegacw przysziosé. To,cobylo
do tej pory, to “potrzeba chwili",
Moim zdaniem, bardziej przemys-
lang propozycjg jest propozycja
Woijtka Bruszewskiego, przy czym
oddaje honor ks. Pikulowi, ktéry
wlozytmnostwo pracy wsterowniki
drukarek. Obie propozycje mozna

hv doskonala nonndzidé za eoha i

Yy CUSKUNES pLglull &8 sUug

dopasowac. Ja natomiast rezyg-
nuje z obrony swojego standardu.

WB: W historii zdarzajg sie po-
mylki. Ja sam popeinitern kiedys
pomyike. Chodzi o “standard” zwa-
ny “pieriestrojkg”. Nie jestem jed-
nak informatykiem, lecz cztowie-
Kiem sztuki. Nie uczestnicze wtzw.

ludzi wykorzystujacych ten stan-
dard). Moj standard r6zni od stan-
dardu ks. Pikula tylko obfozeniem
znakdw. To, czego nie rozwigza-
tem, to problem sterownikéw dru-

| karek, ktérego przy moje| wiedzy

zyciu kiubowym i o istnieniu kon- |

kurencyjnej propozyciji dowiedzia-
fem sig zbyt péZno. Na caty prob-
lem nie patrze jednak lokalnie, “po
polsku”. Standard nie powinien
nas odcina¢ od $wiata i nie moze
zakidca¢ mozliwosci kormunikacii
ze Swiatem. Umieszczenie pols-
kich znakow musi by¢ dokonane
na pewnych zasadach: odstep 32,
nie zaburzac tabeli ASCII (co ma
duzy wptyw na pdzniejsze prace

nie potrafiem i nie potrafie roz-
wigzac.

JP: Wiasciwie juz wszystko
zostato powiedziane. Kwestiono-
watbym twierdzenie pana Ko-
nopki , ze nie mozemy ogladac
sig na historig. Wydaje mi sig, ze
standard to co§, co bylo i jest
nowezachna _lagli zmisania cia
powszechne. Jesli zmienia sie
co$ bardzo rozpowszechnio-
nego, to mogg wystgpi¢ kom-
plikacje. Gtownym argumentem,
jaki przemawia za mojg pro-
pozycja, jest jej rozpowszech-
nienie, ktére stato sig faktem.
Wiekszos¢ programéw urucha-
mianych z Workbencha mozna
uruchomi¢ z wersji, w ktérej
dzigki moim naktadkom mozna
pisac¢ | drukowa¢ po polsku. Z
tego, co wiem, wszystkie polskie
programy komercyjne, jakie do-
tad powstaty, korzystajg z mo-
jego standardu (programy firm
Twin Spark Soft, Alderanu, Pal-
ladinu, Fundacji Edukacji Tech-
nologicznej i inne, o ktérych nie
wiem), a jesttego troche. Czaso-
pisma “Bajtek” i “C&A" wrecz

wymagaja, by teksty nadsytane
do nich byly w moim standar-
dzie. Znam tez kilka osab, ktdre
pracowicie spolszczajg czcionki
Public Domain, tak aby byty
zgodne z moim standardem

| (wiem o ok. 80 takich spolsz-

czonych fontach). Podobno ist-
nieja tez proby spolszczania
czcionek komercyjnych (np. Kara
Fonts). Podstawienie kodow

| pod znaki w mojej propozycji
| wzieto sie stad, ze staratem sig

zastapi¢ polskimi literami znaki

| do nich podobne, co w przypad-

ku iakiei§ awarii czy korzystaniu
ze “zwyktego” systemu ope-
racyjnego pozwolifoby domysli¢
sig, o jaki znak tu chodzi (stgd na
przyktad “¢" w miejsce “cedilli”).
Nie wiem, czy duzo uzytkow-
nikéw Amigi pisze po hisz-

nahalaifranniala: alatalkiatal
FETHDAU I HAHUUINU, GIT GRS 1SN

sty mozna przeciez bez proble-
mu pisac uzywajgc do tego celu
zwyktego Workbencha. Czy
warto zatemn robi¢ zamieszanie?
Z mojej strony byloby to chyba
nieuczciwe wobec wszystkich
dotychczasowych uzytkownikow
mojego standardu, gdybym w tej
chwili sig wycofat. Moja propozy-
cja zachowuje wiasciwie wszys-
tkie cechy standardu poza tg
nieszczesng “cedillg”. Ponadto,
w odréznieniu od propozycji pa-
na Bruszewskiego, ma sterow-
niki do wszystkich najpopular-
niejszych w Polsce drukarek
9i24-igtowych (standard Epson,
Star, DZM100) czy do innych
mniej typowych (Seikosha,
Pinovia i inne). Sa tez drivery
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wspolpracujgce z drukarkami
nie majacymi mozliwosci tzw.
download, moggce drukowac
tekst zarowno draft, jak i NLQ z
polskimi znakami (GrafPl 1, 2 i
3). Sa tez sterowniki typu “ge-
neric” — niezbyt ciekawe, ale
potrafig drukowac na kazdej dru-
karce polski tekst draft. Mozna
zatem drukowac wiasciwie na
kazdej drukarce. Tylko nieliczne
drukarki wymagaja drobnych
prac dopasowujacych.

RW: Bardzo duzo ludzi uzywa
standardu xJP. Sa nawet pro-
gramy (typu Page Stream) wy-
korzystujace sterowniki ks. Pi-
kula, mimo ze tam zastosowanie
ich nie jest tak proste jak przy
stosowaniu naktadek nie ingeru-
jacych w program (jak na
przykiad przy CED-zie).

JK: Ale to wymaga ingerencji

w program, a to juz jest piractwo! |

JP: Aczy zmiana sterownikéw
lub obfozenia klawiatury nie jest
wobec tego piractwem?

JK: Skoro te procedury s3g
ujawnione, to juz nie jest pirac-
two.

JP: By¢ moze, moja propozy-
cja nie jestidealna, wezmy jednak
pod uwage to, ze kiedys nie byto

takich narzedzi, jakimi mozemy |

dysponowacé w tej chwili. Gdy
tworzytem swoj standard w 1988
roku, wowczas obecny standard
prof. Bruszewskiego jeszcze nie
istniat. Poprzedni — pan profe-
sor sam okreslit jako pomytke.
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Ja jednak koddw w swoim stan-
dardzie, w odréznieniu od prof.
Bruszewskiego, nie zmieniatem,
i moze to jest jedna z przyczyn
popularnosci xJP. W momencie
gdy dowiedzialem sig o istnieniu
propozyciji pana Bruszewskiego
— nawigzatem z nim kontakt.
Skontaktowalem sig takze z ACC.
Szefowie klubu powiedzieli mi,
Zze moja propozycja zostata
juz rozpowszechniona w takim
stopniu, ze nalezy jej sie
trzymac.

WB: Ja juz dawno napisatem
artykut na temat standardu i
widzac, co-sie dzieje na pece-
tach (chocby kilka réznych Ma-
zovii), wystalem go do redakcji
“Komputera”. Jednak z niewia-
domych mi powoddw nie ukazat
sie on tam nigdy. Zwrécitem sig
wobec tego do ACC, a potem z
pewng satysfakcja zobaczylem
na warszawskiej gietdzie pro-
gram spolszczony “mojg meto-
dg”. Ze zdziwieniem natomiast
po jakim$ czasie dowiedziatem
sie, ze ACC lansuje standard
xJP.

MP: Wynika z tego, ze wszyst-
kiemu winne jest nieobecne ACC.
Szkoda, ze nie zaprosilismy ich na
spotkanie. Wrécémy jednak do na-
szej dyskusji. Wydaje misig, ze nie
ma czasu na przepychanki. Jesli
chcemy, aby urodzit sie jakis stan-
dard, nie mozemy go tworzy¢ w
oderwaniu od rzeczywistosci | od
stanu istniejgcego. Standard prof.

AMIGA PO POLSKU

| Bruszewskiego jest rzeczywiscie

teoretycznie najlepiej przemysla-
ny, ale na tym sie konczy. De-

| mokracja w teorii tez wygladata
| wspaniale, a co mamy — kazdy

widzi. Jako standard powinno sig
przyjat chybato, co najlepiej spraw-
dzilo sig w praktyce.

JK: Ale to bedzie popieranie

| piractwal

JP: Z pewnym zaskoczeniem
przyjmuje twierdzenie, ze moj
standard stuzy popieraniu pirac-
twa. A czy inne standardy nie
stuzg temu?

JK: Wprowadzenie nowego, le-
galnego, roznigcego sig od “po-
wszechnosci” standardu ograniczy
nieco piractwo. Przypusémy, ze
jakas firma amerykanska, przy-
ktadowo Gold Disk (gdzie nota-
bene pracuje “cztowiek z Wro-
ctawia” — Piotr Pytlik), szuka no-
wych rynkéw zbytu (bo “w domu”
idzie im cienko). Nie pojda do Nie-
miec, bo tam sie nie wepchng, ale
Polska to po Niemczech drugi
rynek amigowy w Europie. Przy-
pusémy, ze ta firma spolszczy
swoi program wg “panujacego
nam” standardu. | co? Kazdy, no
moze prawie kazdy, spiraci orygi-
nat i spolszczy go nakiadkami ks.
Pikula sam. Nikt nie kupi orygi-
natu. Przy spolszczeniu wediug
standardu nieco sig roznigcego
bedzie inaczej.

MP: Nie zgodzitbym sig z tym
argumentem. Po pierwsze, spol-
szczenie wyrobdw chocby zacy-
towanego Gold Disku nie jesttak
tatwe, ze kazdy sobie z tym po-
radzi, po drugie, nawet na na-
szym zlodziejskim, nie bawigc
sie w eufemizmy, rynku zaczyna
sig robi¢ porzadek. Przyktadem
moze by¢ firma IPS. Oferowane
przez nig programy sg tanie w
stosunku do cen zachodnich,
lecz na nasza kieszen nie jest to
mato. A mimo tego IPS trwa i
sprzedaje swoje programy, na
dodatek w catkiem duzej ilosci,
co jest ewenementem w na-
szych warunkach. Ludzie za-
czynajg docenia¢ mozliwos¢ rek-
lamacji produktu, mozliwos$¢ up-
gradéw. Do programoéw typu Digi
Paint 4 instrukcja jest niezbed-
na, a tego piraci nie zapewnig. A
przeciez firmie mozna powie-
dzie¢ “Chcecie wejs¢ — dobrze,
ale zrobcie wersje zgodng z pa-
nujgcym standardem”.

JK: Tak nie mozna. Komuna
stworzyta nam warunki, w ktoérych
musieliSmy byé nieuczciwi. Po-
nadto nieuczciwy byt w stosunku
do nas Zachdd. Ja sam mu-
siatem najzupelniej legalnie ku-

piong A1000 i programy do niej
przemycaé, bo byly objete em-
bargiem.

WB: A teraz Zachod zgda od
nas wyprostowania tej sytuacji.
Ceny programoéw s3 niskie...

MP:... Jak dla kogo. Teorety-
cznie kazdy moze sobie kupi¢
wszystko, ale praktycznie...

WB: Jednak tu tkwinasza szan-

| sa. Programy oryginalne nie mo-

gg by¢ u nas tansze, bo wiedy
Niemcy masowo by je wykupywa-
li. Natomiast, co im przyjdzie z
wersji spolszczonej? Takg wersje
firma moze sprzedawac na przy-
ktad za p6t ceny, ku obopdinemu
zadowoleniu.

JK: Ks. Pikul jako atut swojego
rozwigzania podaje, i stusznie,
sterowniki dla drukarek. Ale dru-
karki sie zmieniajg. Na zachodzie
9-igtowki idg do lamusa, u nas tez

wkrotce to nastapi.
MP: Nie bytbym tego taki pe-
wien. Owszem — jest czesé

spoteczenstwa, ktéra sie bogaci,
ale wigkszo$¢ — raczej wprost
przeciwnie. Wigkszo$¢ uzytkow-
nikéw, ktdrveh kiedvs byio staé na
zakup A500 z drukarkg S-iglowa,
bedzie zmuszona do pozostania
przy tej konfiguracji ze wzgledéw
czysto finansowych i dla takich
ludzi propozycja ks. Pikula bedzie
w dalszym ciggu niezastgpiona.
Ponadto, zastanéwmy sie, czy
mamy moralne prawo narzucania
standardu. Juz wyobrazam sobie

| listy od Czytelnikow: “Kilku panéw

ustalito sobie standard nie pytajgc
nikogo o zgode".

WB: Standard jest z definiciji
zaprzeczeniem demokracji. Gdy-
bysmy zapytali ludzi, czy checg
ptaci¢ podatki — odpowiedz byta-
by jednoznaczna.

MP: Tak, ale w zamian za to,
ze placimy podatki, mamy na
przykiad (jeszcze) bezpfaing stuz-
be zdrowia. Wydaje mi sig, ze
narzucajac jaki§ nowy standard
powinniémy jednoczesnie daé
mozliwos¢ “wyleczenia sig" lu-
dziom dotychczas korzystajgcym
ze standardu xJP. Przyktadowo,
magtby to byé program zmienia-
jacy automatycznie dotychcza-
sowe znaki na znaki nowe-
go standardu. Ale to jest praco-
chtonne...

JP: ...Bardzo pracochtonne.
Jak na przyktad odtworzy¢ ce-
dille w jakim$ wyrafinowanym
kroju?

WB: Ja sig tego nie podejme...

JK: Ja tez nie.

RW: Moze dopusci¢ przej-
sciowe stosowanie obu standar-
dow?
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MP: Dwa standardy to nie
standard. Mozna, co prawda,
stworzy¢ jaki§ program tluma-
czgcy jeden standard na drugi,
ale co to da? Po pierwsze,
sadze, ze wystarczy nam juz
“okreséw przejsciowych”, po
drugie, jakiekolwiek utatwienia
w takim okresie spowodujg to,
ze prowizorka trwac bedzie
wiecznie. Widze, ze brniemy po-
woli w Slepg uliczke. Najtatwiej
jest wytyka¢ komus btedy. To
potrafi kazdy. Rozumiatbym,
gdyby na przyktad dr Konopka
powiedziat: “Standard xJP jest
zly, bo popiera piratow i nie ma
cedilli. W zwigzku z tym pro-
ponuje, aby przyja¢ standard
prof. Bruszewskiego z drivera-
mi, ktdre stworzytem ia"- i przy
tym wreczyt dyskietke z odpo-
wiednimi zbiorami. Tak jednak
nie jest. Aby nieco roztadowac
pata, zadam pytanie: Na jakie
ustepstwa gotowi sg panowie
pojsc?

WB: Nasze spotkanie jest waz-
ne. Moze sie na nim urodzic ja-
kies dziecko, istotne jest jednak,

aby byto ono jedyne. W ten spo- |

s6b unikniemy sytuacii, jaka ist-
nieje w pecetach, gdzie cztowiek
zmuszony jest do ogtupiajacej
czynnosci polegajacej na ttuma-
czeniu z polskiego na polskie.
Odpowiadajac na pytanie: Go-
téw jestem zrezygnowac w ca-
losci ze swojej propozycji, pod
warunkiem, ze przyjety stan-
dard nie bedzie odcinat nas od
$wiata, bo ja musze pisa¢ po
francusku. Nie upieram sig przy
standardzie — upieram sig przy
zasadach.
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MP: Takich jak Pan “muszg-
cych” pisaé po francusku jest
moze 2%...

JK: ...Ale bedzie wiecej.

MP:...Powiedzmy 10%. Pozo-
state 90% uzywa Amigi po to,
aby napisac list do kolegi w Pol-
sce lub artykut do (mam nadzie-
je) Magazynu AMIGA. Takim
ludziom w zupetnoéci wystarczy
powszechny standard xJP.
Wspomniane byly “przyszie prace”,
a miedzy innymi baza danych
sortujgca po polsku. Z tego, co
wiem, taka baza juz istnieje i
wykorzystuje wtasnie standard
xJP. Skoro pan dr Konopka wy-
cofat si¢ ze swojego standardu i
stat sig adwokatem prof. Brusze-
wskiego — dla réwnowagi mu-
sze zaczaé broni¢ ks. Pikula.
Powiedziatem juz, ze standard
prof. Bruszewskiego jest moim
zdaniem najlepiej przemyslany,
ale jest oderwany od faktéw.
Faktem jest powszechnos¢ stan-
dardu xJP. Szkoda, ze nie za-
prosiliSmy na spotkanie produ-
centow polskiego oprogramowa-
nia. Moze i oni wniesliby co$ do
sprawy...

JK: ...Producenci moga ofe-
rowaé upgrady z nowym stan-
dardem. Firma Commodore wpro-
wadzajgc coraz nowszy Work-
bench nie oglada sie na historig.
To hamowatoby postep.

MP: No wiasénie. | w takiej sytu-
acji moj znajomy uzywajacy za-
réwno |IBM-a, jak | Amigi ma argu-
ment, kiérego nie da sig obali¢:
“Do najnowszej 486 mozna wio-
zy& program z XT i bedzie dziatat,
a w przypadku Amigi 4000 i - na
przyktad — 1000 tak rézowo nie

jest. Czytojestcena, jakg musimy
ptaci¢ za postep? Ponadto, czy
musimy we wszystkim naslado-
wa¢ firme Commodore?

JP: Padt argument, ze wcho-
dzace firmy zachodnie przyjma
standard, jaki ustalito sobie trzech
panéw. Czy aby najpierw nie zo-
baczg, co dzieje sig na rynku, a
wtedy ustalony przez nas stan-
dard na nic sig nie przyda?

JK: Oni nie chodzg po giel-
dach... Wracajac do tematu. Sa-
dze, ze najlepszym wyjSciem z
sytuacji jest trzeci standard.

MP: Trzeci standard. Brzmi
pieknie i fatwo to powiedzie¢,
trudniej zrobié.

WB: Nie musi to by¢ trzecia
droga. Wystarczajgcym kompro-
misem bedzie, jesli ks. Pikul do-
pasuje swoje sterowniki do mo-
jej propozycii. Wiem, ze to wiaze
sie z duzg praca, ale to da sig
zrobié.

JK: Osobom, ktére korzystaty
z dotychczasowego standardu,
mozna zaproponowacé program
ttumaczacy standardy. Przykia-
dowo: rysunki z Proffesional
Page 1.3i2.0 sg niekompatybilne
i trzeba dokonywa¢ konwersii.

JP: Konwersja trwa diugo i nie
zawsze jest wolna od btedu. Dia-
czego na przyktad IBM nie wyco-
fuje sie z MSDOS-a, kiory zbyt
dobrym systemem operacyjnym
nie jest? Mazovii tez nie kechamy
za to, ze jest piekna, ale ze sig
rozpowszechnifa w praktyce.

RW: Workbench 2.1 umozli-
wia stosowanie znakéw narodo-
wych, ale aby to zrobi¢, nalezy
mie¢ wczesniej standard. Pro-
sifbym takze, w imieniu redakeji,
aby cos wreszcie ustalono. Juz
wkradtce bedziemy rozsylac dys-

MP: ..Tak, ale trzeba mie¢
sie z czym zwrdcié. Moim zdani-
em podstawowa cecha stan-
dardu jest uniwersalnosé. Stan-
dard taki powinien by¢ jeden i
pracowac zardwno z zestawem
Amiga 4000 + Hewlett Packard
IV, jakiz Amigg 500 + STARLC
10, w przeciwnym wypadku bg-
dzie to sztuka dla sztuki. Wra-
cajgc jednak do dyskusji. Wy-
glada nato, ze wszyscy sa prak-
tycznie jednego zdania, ale nie
widac tej jednomysinosci. Od-
niostem wrazenie, ze “sita ziego
na jednego”, a na dodatek
tego “jednego” nie dopuszcza-
my zbyt czesto do glosu. Poz-
wolmy moze zatem wypowie-
dziec sig temu, na ktérego, jak
widze, w razie czego spadnie
cata czarna robota.

JK: Wszystko w rekach ks.
Pikula.

MP: Panowie powinni teraz
sie modli¢ o to, aby ks. Pikul nie
powiedziat “Wszystko w reku
Boga", bo wowczas na standard
mozemy czeka¢ dtugo.

JP: Dobrze, a wigc gdzie ma
by¢ ta cedilla?

W tym momencie zebrani za-
czeli ustalac szczegdty techni-
czne, ktére nie interesuja Czy-
telnika (gdzie ma by¢ ta kontro-
wersyjna cedilla, co zrobié, aby
nie usuwac znaku ae, czy w
standard, podobnie jak w Mazo-
vii, ma wchodzi¢ znak ztotowki
itp.), a nastepnie przystapiono
do podsumowania.

Ustalono, ze ksigdz Pikul dosto-
suje swoje sterowniki do propo-
zycji przedstawionej przez prof.
Bruszewskiego w pierwszym nu-
merze Magazynu AMIGA. Przy-
pominamy zatem te kody:

kod
- 194
= 202
203
= 206
- 207
21
- 212
- 218
= 219
¥ 164

1 Litera =
\

I NN 24 O
!

Litera - kod
a - 226
¢ - 234
€ - 235
t - 238 |
] 239
6 243
§ 244
4 - 250
z - 251

kietki dla prenumeratoréw i nie
chcemy, aby sprawa utkneta na
punkcie standardu. Jak bedzie
standard — mozna zwréci¢ sig
na przykiad do firmy Commo-
dore 0 uznanie go...

Zdajemy sobie sprawe z tego,
ze powyzsza wiadomosé wywo-
ta prawdziwg rewolucje w Swie-
cie polskich uzytkownikéw Ami-
gi. Przyznajemy, ze nie oczeki-
walismy takiego rozwigzania.
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Nie mogliémy jednak, niezalez- |

nie od osobistych sympatii, jako
cztonkowie redakcji stac¢ sie
jawnymi-adwokatami ktérejkol-
wiek ze stron.

Na podstawie dyskusiji i z otrzy-
manych dotad listéw (po opub-
iikowaniu opiséw propozycji sian-
dardu) mozemy podsumowaé za-
lety i wady obu dotychczasowych,
wchodzacych w gre,: propozycji
standardu:

\

| ZALETY:

Czytelnos¢, mozliwosé uzy-
wania znakow miedzynarodo-
wych (tylko na ekranie lub na
drukarkach w trybie graficz-
nym).

WADY:
Brak sterownikéw drukarek.

Propozycja ks. Pikula:

| ZALETY:
Rozpowszechnienie, doskona-
le dopracowane (nierzadko
lepsze od oryginalnych) ste-
rowniki drukarek. i

WADY:

| Brak moziiwosci uzywania nie-
ktdrych znakéw miedzynarodo-
wych.

MAGAZYN AMIGA 1/1983

Propozycja ustalona
na spotkaniu:

ZALETY:

Mozliwosé uzywania znakéw
migdzynarodowych zaréwnona
diuKkarce, jaK i exranie, moz-
liwoéé promocji standardu na |
arenie migdzynarodowej.

WADY:

Niezgodnos¢ z bardzo rozpo-
nikéw i firm softwareowych, stan-
dardem ks. Pikula (dotyczy 3
znakow>) &, g | h — co bedzie
wymagaé przerobki danych
stworzonych za pomocg stan-
dardu ks. Pikula).

Ksigdz Pikul zobowigzat sig,
2ze dokona wszystkich wyma-
ganych poprawek w terminie do
dnia 01.02.1993 roku. Od te-
go dnia “poprawiony” standard
ks. Pikula bedzie dostepny w
Shareware House wydawnictwa
Lupus.

PrzyjeliSmy takie rozwigza-
nie, poniewaz wszyscy zgroma-
dzeni jednomysinie stwierdzili,
ze ks. Pikulowi nalezy sie pe-
wien rodzaj rekompensaty za
prace wiozong zaréwno w stwo-
rzenie, jak i w poprawienie ste-
rownikow.

Jednoczesnie, nie catkiem
zgadzajgc sig z lansowang
przez panow Bruszewskiego i
Konopke teza, ze standard jest
zaprzeczeniem demokracji, pro-
simy Czytelnikéw o nadsytanie
swoich uwag | spostrzezen
dotyczacych standardu pols-
kich znakéw.

Opracowali; Rafal Wiosna
i Marek Pampuch
Fot. Zbigniew Paluch
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Jak sie ogtaszaé w Magazynie AMIGA?

Ogloszenia drobne

Ogfoszenia drobne ukazujg sig na specjalnych stronach w standardows] po-
staci — po dwanaécie na strenie. Cena jednego ogloszenia wynosi 350 tys, ztotych,
Chege opublikowaé tego typu ogloszenie, nalezy dokonaé wptaty na konto
Wydawnictwa (IX Oddziat PKO BP w Warszawla r-k 1589-318121-136, nazwa
rachunku; LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Stgpifiska 22/30), a nastgpnie dolgczyé
kopie przekazu do kartki z ogloszenlem ektadajgecym sie z nagtdéwka (np. nazwa
firmy albo nazwa produktu) o dtugosci nie przekraczajgce| 15 znakéw oraz treéci nie
przekraczajgce] 450 znakéw — | calost wystaé poczlg do redakcjl. Rzecz jasna
zalatwié catg sprawe | zaplacié mozna takze na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie
beda przyjmowane ogfoszenia drobne w formie do reprodukcji — ani w calosci, ani
w czgécl (np. znaki firmowe).

UWAGA !I!! SOFTSTUDIO
COMMSOFT S.C. Oferujemy Karty turbo do
Amigi 500/plus/2000, ktére
PROPONUJE wydgjnie zn?i@kszq predkosé
- PROFESJONALNE STACJE DYSKOW3.5' komputera
et v AT SO AR
- MEGA MIX 500 (2mb{8) do AS00/A500+) - twarde dyski
- AT APOLLO 800 (KONTROLER AT hus) - rozszerzenla pamigel
- 40 mb + AT APOLLO 500 Sprzedaz wysylkowa pocztg
T s Nasza ofertato oszczednosé |

- KCS PC POWER BOARD
- ATONCE CLASSIC (PLUS)
- DYSKIETKI 3,5% 3,28"

Twojego czasu i nerwow !

PR J

W/W ARTYKULY POLECAMY W ILOSCIACH | wysylkowa oprogramowania
HURTOWYCH | DETALICZNYCH POBARDZO . do Amigi.
ATRAKCYJNYCH CENACHII! | Najlepsze programy uzytkowe,

ZADZWON LUB SKONTAKTUJ SIE Z NAMI, A ’
A ZOBACZYSZ, ZE JESTESMY NAJTANSI gry, dema, nowosci. Katalogi

wysytamy gratis!
NASZ ADRES : 44-194 SOFTSTUDIO
KNUROW, UL.STEFANA Tysigclecia 54/6
BATOREGO 12/40, TEL.(032) 31-610 Krakow, tel. (012)
35-11-75. woj. KATOWICKIE 48-51-50

HDP Electronics s.c., pl. Staszica 7|

50-223 WROCLAW , tel. 21-57-82

OFERULJE DLA KOMPUTEROW AMIGA

Profesjonalny digitalizer ohrazu
- Whudowany RGB-Splitter wejécia F-BAS (VHS,Videos) Y-C (S-VHS,Hi8)
- Duza szybkost | wysoka Jakost przetwarzania obrazu

- Pracuje z ka2dym typem AMIGI CENA ........ 4.900,000z1

Profesjonalne GENLOCKI

AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , Video8) 3.100.000zt
AMIGA GENLOCK PRO (F-BAS , S-VHS , RGB-SPLITTER) 4.800.000zt

Przelgczniki KICKSTARTOW

KICK ROM {KICKSTART V1.3 dla A500 phJsg 480.000zt
KICK ROM (KICKSTART V2.0 dla A500/2000 680.000zt

Rewelacyjny program

DIGITON V1.0

Tylko 200.000zt za program ktéry jest wspaniatym narzedziem

cyfrowego przetwarzania dzwigku , oraz obslugi sampleréw dzwigku.
ATRAKCYJNA CENA ZESTAWU

DIGITON+SAMPLER MONO 28 KHz - 380.0002  DIGITON+SAMPLER STEREO 20KHz - 520.0002!

SOUND SAMPLER (mono , 28 KHz) 270.000zt
SOUND SAMPLER (stereo , 20KHz) 420.000zt
AMIGA A500/2000 SLOT - 1*Zorro-ll dia A500(+) 450.000zt
Eleklronlcznly BootSelektor DFO-DF3 270.000zt
Amiga MID[ Pro (1*IN,1*THRU,2*OUT) 370.000z¢
Rozszerzenie pamieci dla AMIGI 500+ 1MB 990.000z4
AmiKey - umofiwia podlaczenie Kawiatury od IBM AT do AMIGI 500 350.000z¢

oraz wiele inNnych urzgdzen

UWAGA |ll Sprzedaz réwniez za zaliczeniem pocztowym)
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SKLADNIA ROZKAZOW AREXXA

Marglf Pampuch

B READLN (read I[ogical until] “n[ewline = chr$(13) — czytaj znaki
do momentu wystgpienia RETURN) "™ FUNKCJA

READLN (a$)

gdzie: a$§ — tanfcuch.

Tworzy tarncuch poprzez wczytywanie znakéw ze zbioru o nazwie
a$ do momentu, gdy zostanie napotkany znak korica wiersza (CR/
LF). Znak ten nie bedzie umieszczony w tworzonym fancuchu. Pr-
zykiad:

nazwa = READLN('moj_zbior’)

(nie wymaga chyba komentarza).

B REMLIB (rem[ove] lib[rary] — usun biblioteke) *** FUNKCJA
REMLIB (a$)

gdzie: a$ — tancuch.

Usuwa z listy bibliotek programu rezydentnego bibliotekg o nazwie
a$. Za pomoca funkcji REMLIB mozna takze usunac funkcje zarza-
dzajgce. Funkcja przyjmuje wartos¢ “true” (1) wéwczas, gdy dana
nazwa zostanie usunigta z listy, jeéli za$ sa ztym kfopoty — wéwczas
przyjmuje wartos¢ 0.

Przyktad:

SAY REMLIB('bibl_wlasna.library’)

(usuwa z listy bibliotek te o nazwie “Bibl_wlasna” i w razie sukcesu
daje w wyniku 1).

W RETURN (powrd¢) *** INSTRUKCJA

RETURN w1

Parametr wi — jest wyrazeniem.

Pozwala na wyjscie z funkeji i przekazanie kontroli do miejsca, z
ktorego funkcja zostata wywotana. Jako wartos¢ funkcji, z ktérej
wychodzisz, zostanie przyjeta obliczona warto$¢ wyrazenia. Argu-
ment w1 mozesz opuscic w przypadku, gdy funkcja, z ktorej
wyskakujesz, zostala wywotana przez CALL.

RETURN uzyte w programie podstawowym dziala identycznie jak
EXIT.

Przyktad:

RETURN 6*2

(Wyjdzie z funkcji. Przy okazji — jako wynik dziatania instrukcji
zostanie przyjete 12).

B REVERSE (odwr6c) *** FUNKCJA

REVERSE (a$)

gdzie: a$ — to tancuch.

Tworzy nowy fancuch bedgcy odwréceniem faricucha a$. Przykfad:
SAY REVERSE(‘retsiniM’)

(wypisze na ekranie stowo:"Minister”).

B RIGHT (prawy) “** FUNKGJA

RIGHT (a$,! [,p$])

gdzie: a$ — tancuch, | — liczba, p$ — tancuch 1-znakowy.

Tworzy tancuch ztozony z | ostatnich znakéw tafcucha a$. Jeslil jest
wigksze niz diugos¢ fancucha a$, wowczas fancuch bedzie uzu-
petniony do potrzebnej diugosci przez dodanie spacji na poczatku.
Jezeli postuzyles sie argumentem p$ — wowczas zamiast spacji
bedg uzyte znaki, jakie znajduja sig¢ w p$. Przykiad:

SAY RIGHT(‘Kolobrzeg',5)

(da w wyniku tancuch ‘brzeg’), natomiast

SAY RIGHT('123456",7,'+’)

(stworzy faricuch ‘+123456").

B SAY (powiedz) *** INSTRUKCJA (odpowiednik w BA-
SIC-u — PRINT)

SAY [w1]

gdzie: w1 — wyrazenie.

Jak sig chyba zdazytes domysli¢ z dotychczasowych przykiadéw —
instrukcja ta spowoduje wydrukowanie wyrazenia na konsoli (ktérg
zazwyczaj jest ekran). Kursor zostanie przesuniety na poczatek
nowego wiersza. Jeslinie uzyjesz parametru w1 —woéwczas zostanie
wydrukowany “pusty” wiersz. Jesli np. obliczyte$ wczeéniej sume
wydatkow (rowna, powiedzmy, 500000) i postawites$ ja pod zmienna
0 nazwie “suma’, wowczas:

SAY ‘'suma WYDATKOW =' suma

(spowoduje wydruk na ekranie: suma WYDATKOW = 500000).

B SEEK (szukaj) "™ FUNKCJA

SEEK (a$,I[,'B' I 'C’ | 'E’]

Parametrami s tu: a$ — tancuch, | — liczba.

Powoduje przejscie do nowej pozycji w zbiorze o podanej nazwie a$.
Nowa pozycja jest okreslona przez dodanie liczby | do pozycji
okreslonej przez litery:

* B — poczatek zbioru,

* C — obecna pozycja w zbiorze (bedzie ustawiona domysinie
woéwczas, gdy pominiesz parametr B lub E),

* E — koniec zbioru.

Funkcja przyjmuje wartos¢ nowej pozycji liczonej od poczatku zbioru.
Jeslijesttonp. zbidr programowy i “udato Ci" sie trafic na poczatek wiersza

| rozkazowego — wtedy program bedzie wykonywany od tego rozkazu.

Przyktad:

SAY SEEK(‘moj_zbior',20,'B")

(przejdzie na 20. pozycje w zbiorze “mdj_zbior” i przyjmie wartosc
20).

| Jesli teraz dasz

SAY SEEK('moj_zbior',64)

wowczas:

(przejdzie na 84. pozycje w zbiorze “moj_zbior").

Jezeli zbior ma 756 pozycii, wtedy:

SAY SEEK(‘'moj_zbior',0,'E’)

(da w wyniku 756).

B SELECT (wybierz) *** INSTRUKCJA

SELECT

Rozpoczyna blok instrukcji zawierajacych jedna lub kilka instrukcii
WHEN i jedng instrukcj¢ OTHERWISE. W przypadku spetnienia
warunku nastepujacego po WHEN nastepuje wyjécie z zakresu
SELECT. Jeéli zaden warunek nie zostanie spetniony, wéwczas
bedzie wykonany warunek z instrukcji OTHERWISE. Zakres SE-
LECT musi by¢ zakoriczony instrukcjg END. Przykiad:

SELECT

WHEN i=1 THEN SAY ‘JEDEN’

WHEN i=2 THEN SAY 'DWA’

OTHERWISE SAY ‘TRZY'

END

(chyba pojates$, o co w tym chodzi?).

B SETCLIP (set Clip[board List] — wstaw na liste bufora) ***
FUNKCJA

SETCLIP (a$ [,b$])

gdzie: a$,b$ — to tafhicuchy.

Dodaje do listy bufora programu rezydentnego argumenty funkcii: a$
— jest to nazwa (najczesciej rozkazu), b$ — wartos¢ przypo-
rzadkowana nazwie (np. parametry rozkazu). Za pomocg SETCLIP
mozesz takze usunac znajdujgce sig na liscie nazwy — przez podanie
przy nazwie “pustego” fancucha b$. Jesli podana nazwa znajduje sig
juz na liscie, wowczas jej aktualna wartos¢ zostanie zastgpiona
tancuchem b$. Funkcja przyjmuje warto$é “true” (1), gdy operacja sig
powiodta, lub 0 w przypadku niepowodzenia. Przykfad:

SETCLIP ('SAY",")

(usunie rozkaz SAY z listy bufora programu rezydentnego, przyjmu-
jac przy tym wartos¢ (przyktadowo) = 1).
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Prenumerata Wykorzystanie
01. Czasopismo (prosz¢ podac tytud) ........ccccovieeinivciicinnnsiennnn 27. Sprzet komputerowy wykorzystuje gléwnie do (zakresli¢
02 Numer PREDEMeRALY: 5.0 e v iasfanads maksymalnie 3):

W domu W pracy

Dane adresowe Animacji
(05 50 11Tt An DR PR A TS LA O s R v e r e e e 4 2 S Biuralistyki (edytory, arkusze...)
O INazwisk G S A CAD (projektowanie)

06. Miasto ............... Gier

07. Ulica (lub skrytka pOCZIOWA) ......cccveiviveerernisenanenisensnsnsssasans Grafiki
Profil Gromadzenia danych (bazy)

08. Wiek oovvvevereserecriesnnnne 09, Pleé (k/m) il

10. Wyksztalcenie (ukoriczona szkota): Obliczeri .
[ Niepelne podstawowe O Srednie Programowania
0 Podstawowe O Wyzsze Sterowania

. Status zawodowy:

Uczer Sprzet :
3 Student @ Bezrobotny 28. Uzytkowany przeze mnie komputer to:

W domu W pracy

o000 DO D
Qo000 OO0 Q o0

[ Pracownik [  Nie pracujacy (z wyboru) ‘ 2,
' Amiga (r6zne typy)

Atari ST (i pochodne)
Macintosh (rézne typy)
regulamic czasumi  sporadycznie Mainframe
] Mini
(] PC/XT (8086)

PC/AT (80286)

PC 3868X

PC 386DX

PC 486SX

PC 486DX

PS/1

PS/2

Workstation

Inny:
. Wyprodukowany przez firme:

Zainteresowanie prasa informatyczna
Prenum. Czytam

12. AMIGA

13. Bajtek

14. C&A

15. CADforum

16. Computerworld PL
17. DECforum

18. ENTER

19. Informatyka

20. Komputer

21. PCkurier

22. PCvirus

23. Top Secret

242 INDLS i tcaiietutesins

o000 00000C0O 00O
e e e o s m e

W domu

o000 000000 opo
o000 0000D0000D0 D
o000 000000000
ool ooodooo

Atramentowa
Igtowa
Laserowa
Rozetkowa

Oprogramowanie
25. Pracuje¢ na komputerze pod kontrolg nastgpujacego systemu
operacyjnego: :
W domu W pracy Termiczna
Inna:

26. Pigc najczescie) wykorzystywanych przeze mnie programow: . Wyprodukowana przez firme:

W pracy




Kazdemu
kto spelnia nastepujace dwa warunki:
1. Jest prenumeratorem ktéregokolwiek z czasopism Wydawnictwa LUPUS

(prenumeratorzy kilku czasopism maja kilkakrotng szanse),
2. Wypelni starannie zamieszczong na odwrocie ankiete 1 wysle do Wydawnictwa.

Wydawnictwo LUPUS proponuje udzial
w LOTERIIL, w ktorej mozna wylosowac kilkadziesiat
nagrod o wartosci wieluset milionow zlotych.

Sponsorzy:
Hewlett-Packard 1 Microsoft
ufundowali dla Panistwa:

* drukarka laserowa LaserJet ITI D (z rozszerzong:
pamigcig do 4MB i karta PostScript level 2)
* drukarka laserowa LaserJet 4 (z rozszerzong
pamiecia do 6MB i kartg PostScript level 2)
* kolorowa drukarka atramentowa DeskJet 550C
* kolorowa drukarka atramentowa PaintJet X1.300
“* komputer Vectra 386525 (Super VGA)

* 20 pakietow MS Windows EE/PL

* 20 pakietow MS Works for Windows
* 10 pakietéw MS Word for Windows
* 10 pakietow Excell for Windows

* 1 pakiet PowerPoint

* 10 pakietéw MS Publisher

* 1 pakiet MS Office for Windows

Ponadto Wydawnictwo LUPUS funduje 100 nagréd pocieszenia
(gry komputerowe, myszki, filtry optyczne, mouse-pady, ksigzki itp.)

Regulamin LOTERII
Wydawnictwa LUPUS

. Kazda osoba, ktéra nadesle (do 1 kwietnia 1993 — decyduje data stempla
pocztowego) wypelniong ankietg i ktdra jest prenumeratorem dowolnego z
czasopism Wydawnictwa LUPUS (w dniu 1 maja 1993) weZmie udzial w
losowaniu wyszczegdlnionych w ogloszeniu nagrod.

. Kazdej prenumeracie (kazdego z czasopism) powinna odpowiada¢ jedna
nadestana ankieta (np. prenumeratorzy 3 pism powinni wystac 3 ankiety,
co zwigksza ich szanse w losowaniu).

3. Liczba nadeslanych przez Czytelnika ankiet nie moze by¢ wigksza od
liczby posiadanych przez niego prenumerat. Osoby usilujace “polepszyc”
swoje szanse wysylajgc wigcej ankiet beda catkowicie eliminowani z
losowania.

. Jesli prenumerata jest na instytucje, to ankietg moze wypelnié, nadestac i

wzig¢ udziat w losowaniu dowolny z pracownikéw (lub wlacicieli), ale
tylko jeden (takze w tym wypadku maja zastosowanie pp. 2. i 3.).

. Ankiety powinny zosta¢ wystane do 1 kwietnia 1993 roku. Do | maja 1993

bedzie dokonywana weryfikacja i ewidencjonowanie ankiet. Po tym
terminie przez dwa tygodnie osoby, ktdre nadestaly ankietg beda mogly
sprawdzi¢ czy znajduja si¢ na liécie.

. W drugiej polowie maja zostanie przeprowadzone losowanie (w komisji

zasiada przedstawiciele Wydawnictwa, fundatoréw i Czytelnikéw) a kilka
dni p6Zniej uroczyste rozdanie nagréd.

. Wyniki losowania zostang opublikowane w czasopismach Wydawnictwa

LUPUS.

.'W losowaniu nie mogq bra¢ udziatu pracownicy i ich rodziny — zaréwno

Wydawnictwa jak i fundatoréw.




B SHELL " INSTRUKCJA

SHELL [a$ | b] [w1]

Parametrami sg tu: a$ — fafcuch, b — nazwa zmiennej, wi —
wyrazenie.

Instrukcja dziata identycznie jak instrukcja ADDRESS, tyle ze nieco
szybciej. Przyktad:

SHELL edycja

(ustawi adres zarzadzajgcy na edycja).

B SHOW (pokaz) *** FUNKCJA

SHOW (SLOWO KLUCZOWE [,n$] [,p$])

gdzie: n$ — to fancuch, p$ — faficuch 1-znakowy.

Przeszukuje nazwy znajdujace sie na liscie opisanej przez stowo
kluczowe, sprawdzajac, czy istnieje tam nazwa podana przez
tancuch n$. Funkcja przyjmuje warto§¢ 1 — gdy podana nazwa
znajduje sie na liscie, lub 0 — gdy jej tam nie ma. Jesli opuscisz
parametr n$ — woéwczas zostang wypisane wszystkie nazwy z danej
listy — oddzielone spacja, jezeli za$ uzytes parametru p$ — oddzie-
lone bedg one znakiem znajdujacym sie w tym tancuchu. Jako stowa
kluczowego mozesz uzyé:

* CLIP — przeszukuje listg CLIP LIST,

* FILES — przeszukuje liste nazw dotad otwartych zbioréw,

* LIBRARIES — przeszukuje liste LIBRARY LIST (nazwy bibliotek
i funkciji zarzadzajgcych),

* PORTS — przeszukiwana jest lista nazw portéw. Przyktad:
SHOW (LIBRARIES, mathieeedoubbas.library)

(jesli nalicie bibliotek jest poszukiwana biblioteka, wéwczas funkcja
przyjmie warto$¢ 1), zas

SHOW (LIBRARIES,,"") (wypisze na przyktad):

diskfont

icon

info

mathieeedoubbas

translator).

H SIGN (znak) *** FUNKCJA

SIGN (n)

Parametr n jest liczba.

Funkcja SIGN okresla znak liczby n — przyjmujgc wartosci: 1 — gdy
liczba n jest dodatnia, -1 — gdy jest ujemna, i 0 — gdy n=0. Przykiad:
SAY SIGN(-55) (da w wyniku -1).

reseller

InterComp

tel. (022) 266607 vortex ;
Oferuje cagler
* Komputery A2000/A3000/A4000

* Wszelkie peryferia, jak stacje dyskéw, rozszerzenia
pamieci dowolnej wielkosci, twarde dyski i karty do A2000/
A3000/A4000
* Emulatory IBM PC

Oferujemy sprze! tylko znanych firm, jak

GVP,Supra,Vortex,CSA,Datel,Macrosystem

. 4 Specjalna oferta !1!
Oferujemy takze

nasze programy :
Virus Expert 2

nowa, bardzo rozszerzona wersja
ponad 230 wirusow 111

Dla wszystkich, kiérzy w grudniu
zakupia Action Replaya MK Ill —
nowa, cena Il
Jako autoryzowany dealer firmy
Datel Electronics Lid — produ-
4 | centa lego urzgdzenia, jestesmy
Polskie litery | w stanie zaoferowa¢ Panstwu

do PageStreama !!! e s L

1480 tys.

(wraz z polskg instrukcig)

obnizona

Ksiega Przychodow
i Rozchoddw

Ziofolecznictwo
Wkrétce !!!

Sftownik Dowolnego Jezyka
Kuchnia Poiska

Dia profesjonalistéw

mamy szeroka oferte komputerdw,
kart graficznych i kart turbo oraz
sprzetu niezbednego do prac vi-
| deo. Nasze stanowiska graficzne
s3 tanie i wysokiej jakosci Il

poszukujemy dealeréw i programistéw
(gotowych programéw)

SPRZEDAM ny L minz

Adam Zakowski, ul, Kochanowskiego 48/22,
Warszawa, 635-52-48, 74-B8-59 [ga3l]

Amige 500 (IMB, zegar, przelgcznik Chip-Fast,
bootselector) — 5,5 min zi. Twardy dysk A590
(Quantum 52 SCSI, IMB RAM) — 6,9 min zi.
Stacja 5.25", 450 dyskéw — 2,5 min 2 PC/AT
16MHz, HDD 40MB, FDD 1.2MB, 1.44MB,
VGA; firmy Packard-Bell — 5 min 2}
Marcin Wojtalik, E.6d# (0-42) 74-39-04 (po 18:00)
[ga32]

Amige 500, IMB, stacjg dyskow 1011, kartridz
ACTION REPLAY II, oprogramowanie, dys-
kietki i inne akcesoria — B,5 min 21
Janusz Swiatek, 66-400 Gorzéw Wikp., ul. No-
wa 9 m 8 [ga33]

WYMIENIE

Programy i do$wiadczenia. UZzytkuje: Amiga
500, IMB, stacjn dyskéw 5,25"Grzegorz Tka-
czyk, Osiedle I BL. 8 m. 22, 16-400 Suwatki
(ga22]

Magnetowid SANYO VHR-5100EE (malo uzy-
wany) + ew. doptata na Amige 500 v. 1.3 (kla-
wiatura “angielska”) Roman Dec, ul. Podstaw-
skiego 21, 36-140 Sokotdw Mip. [ga30]

VIDEOCOMP DVE-10P + oryginalne oprogra-
mowanie — 18 min 2!
Rzeszéw 62.74.00 [ga2l]

Dysk twardy 40MB (wewngtrzny) na gwarancji |
do Amigi 500 — 6.500.000 21 |
Janusz Szczypka, ul. Lokietka 4/32, 99-301 |
Kutno, tel. 369-60 (ga23)

Amige 2000 D (KickStart 2.04: ECS Denise;
ECS Agnus; 2*FDD) nowq — 12 min z} oraz
monitor 10845 — 4 minzt
Radoslaw Cicptucha, 11-go Listopada 71/48,
91-372 L6dZ, tel. 58-34-20 [ga24)

Amigg 500 z rozszerzeniem pamigei do 1IMB,
dyskietki, 2 joysticki, 8 “*Amiga Action”, mouse-
pad, modulator, przykrywka na kompuler, lite-
ratura itp. ~— ok. 6 min z}
Pawet Jakubas, ul. Krasifiskiego 127/4, 74-101
Gryfino k. Szczecina, tel. 32-96 [ga25]

Amige 500 Plus, rozszerzenie pamigei IMB,
KickStart 2.04/1.3, dysk twardy A5%0 20MB +
2MB pami¢ci RAM —ok. 11 min 1
Leszek Gruszezyniski, Mikotdw ,ul. Skalna 12/
26 [ga27]

Amigg 500 (gwarancja), rozszerzenie pamigci
512KB, monitor kolorowy stereo 1084S (gwa-
rancja), filtr, 100 dyskietck, joystick, literatura

— 12 min zi
M. Rawa, Kolobrzeg, tel, 241-02 [ga28]

Ksigzkg “MC 68000" J. Kostrzewskiego —
90 tys. 21 oraz oryginalny PC-TASK— 40 1ys. 2t

Piotr Laszczyk, 34-511 Koicielisko 976, |

tel. 70-444 [ga29)]

Amige 2000 C (gwarancja lZmiesigcy). monitor
1084 S (gwarancja 12 miesigey), filtr szkla-

MAGAZYN AMIGA 1/1893

KUPIE

Za rozsadng ceng: ksigzkg “Motorola 68000 — |

lista rozkazéw mikroprocesora”, ksigzki na te-
mat jgzyka C, asemblera, arcxxa, amosa i pascala
oraz dokladng map¢ pamigci na Amige 500.
Krzysziof Gérnik, 43-414 Prachna 231 [ga20]

Gielda AMIGI
Regulamin

1. Ogloszenie w Gieldzie AMIGI moze zamiesci¢ kazdy.

2. Ogloszenie jest platne przed opublikowaniem — do listu z
trescia nalezy dotaczy¢ kopie potwierdzenia wplaty 50.000 zi
na konto: LUPUS Sp. z o.0. PKO BP IX O/Warszawa, r-k
1599-318121-136.

3. Od oplaty zwolnieni sg prenumeratorzy, ktorzy przy tresci
ogloszenia powinni poda¢ numer prenumeraty.

4. Ogloszenia ukazuja sie w trzech rubrykach: SPRZEDAM,
KUPIE, WYMIENIE, NAWIAZE KONTAKT.

5. Ogloszenia SPRZEDAM musza zawieraé cene i nie moga to
by¢ ogloszenia dotyczace dziatalno$ci gospodarczej (kogos
kto produkuje czy posredniczy w handlu).

6. Ogloszenia SPRZEDAM nie zgodne z wymienionymi ogra-
niczeniami nie beda zamieszczane, a pieniadze za nie wpla-
cone przepadna.

7. Ogloszenia NAWIAZE KONTAKT powinny zawiera¢
wyszczegolniony obszar zainteresowarni. :
8.Redakcja nie bierze odpowiedzialnosci za tres¢ ogloszen ani
za skutki z nich wynikajace.

9, Na kopercie prosimy umieszcza¢ dopisek “Gielda AMIGI”.
Wszelkie sprawy mozna takze zatatwic w siedzibie Redakcji.
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GRAFIKA

Programowanie grafiki (czesc 5.

TRYGONOMETRIA
NA BOCZNYM TORZE

Katy, oprocz punktow i
prostych, to najwazniej-
szy element geometrii.

Pn7 nhlin7on kkata haz
AV A UU“ULU" [\‘1 Wy Wi

sinusa i cosinusa nie
bytoby grafiki kompute-
rowej.

Norbert Spittenarndt

rzypominacie sobie
nasze eksperymenty z
liniami i prostokgtami
w pierwszych odcin-
kach kursu oraz losowe roz-
mieszczanie tych elementdw
na ekranie? A cigzkie boje z
uktadem wspétrzednych z od-
cinka trzeciego? Na razie
darujmy sobie narzedzia, ktore
pozwalaty na pokolorowanie
rysunku czy peiniejsze wyko-
rzystanie mozliwosci naszego
komputera. Wréémy do mate-
matyki. Dzisiaj zajmiemy sig
“powielaniem” prostych figur
geometrycznych przez jedno-
czesne ich skalowanie i obra-
canie. Za pomocg naszego
programu begdziecie mogli eks-
perymentowac z ksztattami fi-
gur nawet wéwczas, gdy nie
bedziecie starali sie zbytnio
wnika¢ w sens tego programu.
Aby jednak moéc robi¢ takie
cuda, wymagane jest minimum
wiedzy o katach.
B Czym jest kgt? Czy wiecie,
jak matematycy mierza Kkat,
jakich uzywaja kierunkéw osi,
co to jest dokiadnie kat 45
stopni albo czym sa wspot-
rzedne biegunowe? Jesli wiecie
— wowczas mozecie opuscit
kolejny akapit i przejs¢ do
nastgpnego, w ktorym bgdzie
mowa o kwadratach.

54

A
B\

~y=radius*SIN(a)

3

1?x

i

Wspofrzedne biegunowe Kl o Eh s

czatku uktadu i kgt wyznaczajg pozycje punktu.

Kat mozna okreslic za po-
mocg wielkosci obrotu i kie-
runku tego obrotu. Jednak nie
znajgc tych wielkosci bedziemy
réwnie bezradni jak niektérzy
politycy, nigdy nie wiedzgcy, w
jakg strong dokona¢ zwrotu
ioile.

Katy nalezy mierzy¢ réwnie
doktadnie jak odlegtosci. Jedng
z trzech najczesciej uzywanych
jednostek sg stopnie. Obrét o 1
stopien to 1/360 peinego obrotu,
pétobrét zas§ — to obrét o 180
stopni. A co z kierunkiem obrotu?

Przyjmuje sig, ze obrotem
“dodatnim” jest obrot w lewo,
a zatem obrot o 90 stopni jest
¢cwiercobrotem w lewo, prze-
ciwnie do ruchu wskazéwek
zegara. Ale skad zaczat
odmierzaé ten obrét? Mate-
matycy proponuja nastepu-
jgcq definicje:

Kat prostej (osi lub promie-
nia) jest réznicg kierunkéw tej
prostej i drugiej prostej za-
czynajgcej sig w tym samym

miejscu i biegngcej poziomo na
prawo. Jesli taki punkt poczat-
kowy (nazywany wierzchotkiem

kata) umiescimy dokfadnie w
poczatku uktadu wspotrzed-
nych, to prosta odniesienia
bedzie 0§ X (mierzona w kie-
runku “dodatnim”). Zgodnie z
tvm. co powiedzielismy wczes-
niej, kat “dodatni” bedzie od-
mierzany w lewo od tej osi, zaé
kat “ujemny” — w prawo.
Prowadzi to do interesu-
jacego aspektu geometrii: do-
tad okreslaliSmy potozenie

bt na ~Ahoasarsa nles
pullnlu fa uuazaico l]aulll\u

przez jego wspétrzedne, czyli
odlegtosci od obu osi uktadu,
teraz zas mamy nieco wigcej
mozliwosci na okreslenie po-
tozenia tego punktu. Mozna
takze podaé:

— odlegtos¢ punktu od po-
czatku uktadu wspétrzednych
oraz

— kat pomiedzy osig X a
prostg tgczgeg nasz punkt z
poczatkiem uktadu.

Wspomniana odlegloé¢ (zwa-
na w tym przypadku “promie-
niem”) i kat sg tak zwanymi

1J{°]].%:15"4 Stosunek dtugosci bokéw Y do R lub Y’ do

R’ zalezy tylko od kata.
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“Y=SIN@|[ 1|
p
o
X=COS (ct)
X=COS(p)

I‘Cijkat w okregu Na okregu o promieniu

ednostkowym funkcje sinus i cosinus maja taka samag
wartos¢é jak wspoirzedne punktow.

wspotrzednymi biegunowymi
punktu: P(“alfa”,r). Punktem
odniesienia w tym sposocbie
pomiaru jest “biegun”, czyli
poczglek ukladu wspdhrzed-
nych. Wspotrzedna biegu-
nowa (40,90) oznacza, ze
punkt jest odlegly o 40 jed-
nostek od ‘“bieguna”, “pro-
mien” za$ tworzy z dodatnim
kierunkiem osi X kat 90 stop-
ni, czyli pokrywa sie z osig Y.

Wspétrzedne biegunowe sa
przykiadem na to, ze ludzie (a
zwlaszcza matematycy) po-
trafig mysle¢ nad uproszcze-
niem sobie zycia. W niektérych
przypadkach fatwiej jest okre-
§lic wspotrzedne biegunowe
punktu niz jego wspéirzedne
kartezjanskie. Przykiad:

Konce odcinka znajdujg sie
w punktach o wspoirzednych
biegunowych (30,0) i (50,90).
Oznacza to, ze linia bedzie
rysowana z poczatku ukiadu i
pod katem 90 stopni. Jednak,
jesli chcemy zaprogramowac
taki sam odcinek w BASIC-u,
mozemy uzy¢ jedynie wspot-
rzednych “:kartezjanskich”, na
przyktad:

LINE (30.90)-(50,180)

jesli chcemy uzyskac ry-
sunek linii na ekranie.

CWICZENIE 1

Jak beda wygladaty wspét-
rzedne kartezjanskie punktow
tworzgcych obie te proste?
Mozna sobie to wyliczy¢, ale o
wiele predzej uzyska sig wy-
nik wowczas, gdy sie troche
pomysli.

MAGAZYN AMIGA 1/1993

Poniewaz Amiga BASIC “nie
rozumie” wspotrzednych bie-
gunowych, musimy zastosowacé
pewien $rodek zastgpczy. Jest

tn nadnrasaram CADTIADNL AD
W pPUUPITUYIding WA 1 ivn wenn

(w listingu “Wspétrzedne bie-
gunowe”). Podprogram ten obli-
cza wspodirzgdne biegunowe
na podstawie wprowadzonych
wartosci wspotrzednych kartez-
janskich. Podstawag dziatania
podprogramu jest zasada pro-
porcji w tréjkgcie. W ten sposdb
moglismy przerzucic most w
kierunku funkcji trygonometry-
cznych.

llustracja “Trojkgty” poka-
zuje promien S, ktdry tworzy z
osig X okreSlony kat. Obie te
proste (promien i 08) przeci-

namy dwiema prostymi row-
nolegtymi do osi Y. W ten
sposob otrzymujemy rézne
punkty przeciecia, a co za tym
idzie — i promienie. Jednak
zauwazono przypadkiem, ze
proporcja (quotient) promieni
X/R i X'/R’ jest réwna. Oba te
stosunki zalezq tylko od kata i

| sg dla geometrii na tyle waz-

ne, ze otrzymaty wiasne naz-
wy: sinus i cosinus.
Przedstawione na rysunku
boki tréjkata X, Y i R nazywaja
sig odpowiednio: przypros-
tokgtna przylegta do kata,
przyprostokatna przeciwlegta
i przeciwprostokatna.
Wezmy teraz pod uwage
inny tréjkat (patrz obrazek
“Tréjkat wpisany w okrag”),
gdzie promien okreslimy jako
rowny 1. W takim przypadku

_proporcja X/R bedzie wynosié

X/1, czyli po prostu X. Podob-
nie bedzie z proporcjg Y/R. A
zatem w naszym kole jednost-
kowym:

— sinus kata “alfa” odpo-

wiiada adlamniadal mniinlbtis D Ad
Wwidua UUIgyivoul puiiniu vy

poczgtku uktadu wspéirzed-
nych mierzonej wzdiuz osi Y;

— odlegtosé tego samego
punktu P od poczgtku uktadu
wspotrzednych mierzona po
osi X odpowiada cosinusowi
kgta "alfa”;

Poniewaz twoércy Amiga
BASIC zdawali sobie sprawe
z wagi tej zaleznosci, umies-
cili funkcje SIN i COS w
interpreterze.

Mozecie zatem nimi dys-
ponowac. Podajecie jako ar-
gument kat, a funkeje te obli-

FOR w=0 TO 360
r=FN rad(w)
PolarToCard radius,r,x,y
PSET (xpos+x,ypos+y/2)
NEXT v

pi=4¥ATN(1)

IF xkcord>0 THEN
rad=ATN{ykoord/xkoord)

ELSEIF xkoord=0 THEN

ELSE
rad=ATN{ ykoord/xkoord) -pi
END IF
IF rad<0 THEN radsrad+2¥pi
radius=5QR (xkoord 2+ykoord 2)
END SUB

xkoordsradlus*C0S(rad)
ykoord=radius*SIN(red)
END SUB

DEF FN rad (deg)=deg/180%4*ATN(1)
xpos=WINDOW(2)/2 : ypes=WINDOW(3)/2 : radius=100

SUB CartToPolar(xkoord,ykoord,radius,rad) STATIC

IF ykoord>0 THEN radspi/2 ELSE radsl.5%pl

SUE PolarToCard(radius,rad,xkeord,ykocrd) STATIC

Wspoftrzedne biegunowe oL
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czaja odpowiednie wartosci.
Niestety, w przypadku funkcji
trygonometrycznych katy mu-
simy podawa¢ w tak zwanej
mierze tukowej (o0 czym chyba
juz wiecie z trzeciego odcinka
naszego kursu).

Poniewaz wspdétrzedne Y i
X naszego punktu P odpo-
wiadajg sinusowi i cosinusowi
— mozemy porwaé sig na
nieco trudniejsza rzecz | w
prosty spostb narysowac elip-
se. Wystarczy wpisac ponizszg
procedurke, co zajmie niewiele
czasu:

pi=3.14

DEF FN rad(deg)=deg/180*pi
FOR w=1 TO 360

rad = FN RAD(w)

PSET (COS8(rad),SIN(rad))
NEXT w

W porzadku, mamy elipse.
Ale coto za elipsa? Od razu da
sig zauwazy¢ dwie duze wady

| takiego rozwigzania: Promien

| obliczen w

jestprzyjety jako 1, a zatemna

alkrania iast trudnn
SRfaniic jJou wulunv

zalny (nawet pod mikrosko-
pem). Po drugie — $rodek
elipsy znajduje si¢ w poczatku
ukiadu wspétrzednych, a za-
tem w lewym gérnym rogu.
Usufimy problem pierwszy:
Wartosci SIN i COS znajduja
sig zawsze w przedziale (0,1).
Z poprzedniego odcinka kur-
su wiecie juz, ze takie war-
tosci z przedziatu mozna tat-
wo i bezpiecznie powigkszy¢
do dowolnej wartosci miesz-
czgcej sie na ekranie. Wystar-
czy tylko pomnozy¢ je przez
odpowiednig liczbg. Dopisz-
cie zatem przed funkcjg PSET
nastepujaca instrukcje (naj-
wygodniej jako pierwszy wiersz
programu, gdyz nie zwolni to
takim stopniu

oA
LQuwra

| jak proponowane w oryginale

umieszczenie przed instrukcja
PSET —przyp. tlum.):

prom = 50

1) Miara fukowa: Obwad kota jest
liczony ze wzoru u= 2*"pi™r. Stata
‘pi" ma wartos¢ 3.14.... Przy
okregu o promieniu jednostkowym
ze wzoru obliczymy obwod réwny
2°"pi", czyli okoto 6.28. (Od tlu-
macza: poniewaz peiny obwod
odpowiada kalowi 360 stopni w
mierze stopniowe], a zatem wiel-
kos¢ kata w mierze tukowej odpo-
wiada diugosci luku wycinka kota
jednostkowego, ktdry jest wyzna-
czony przez ramiona tego kata).

|przeliczania wspéirzednych.
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DEF PN rad (deg)=deg/180%4¥ATN(1)
DEF FN deg (rad)=rad®180/4/ATN(1)
Ppl=4¥ATN(1)

ex=WINDOW(2)/2 : ey=WINDON(3)/2
radivs=150 : r=radius

CIRCLE (ex,oy),radius+l,,,,1
CIRCLE (ex,cy),radius+2,,,,1

WHILE INKEY$< >CHR$(27)
dunmy=MOUSE(0)
ak=MOUSE(1)=-cx
CARTtoPOLAR ak,gk,dummy,rad
tangens # =TAN(rad)
cosinus=C0S(rad)

y-r¥tangens# )

END IF

COLOR 2,0

COLOR 3,0

y-r*tangens# ),0
END IF

fATAD 4 A
VULUR 2,V

IF ABS(tangens# ) <9994 THEN

#
ELSE

END IF

WEND
WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2
END

Pi=4%ATN(1)

IF xkcord>0 THEN
rad=ATN(ykoord/xkoord)

ELSEIF xkoord=0 THEN

ELSE
rad=ATN(ykoord /xkoord)~pi
END IF
IF rad<Q THEN rad=rad+2¥pl
redius=5QR (xkoord 2+ykoord 2)
END SUB

xkoord=radius*C0S(red)
ykoord=radius*SIN(rad)
SUB

SCREEN 2,640,512,2,4 : WINDOW 2,,,,2

LINE (ex+radius+1,0)-(ecx+l+redius+1l,WINDOW(3)),1,bf
LINE (ex-radius-2,0)-(ex-radius-1,WINDOW(3)),1,bf
LOCATE 56,62 : PRINT “Ende mit <Ese>*

: gk=(WINDOW(3)-1-MOUSE(2) )-cy |

: sinus=5IN(rad)

LINE (ex,cy)-(cx+r¥cosinus,cy-r¥sinus),1
IF ABS(tengens#)>> .25 AND ABS(tangens# )< 50 THEN
IF ak>0 THEN LINE (cx+(r+5)*cosinus,cy-(r+5)*sinus)-(cx+r-1,¢

LOCATE 5,2 : PRINT USING "Winkel: # # # # ";FN deg(rad) .

LINE (ex,cy-r#sinus)-(cx+r¥cosinus,cy-r#sinus)
LOCATE 9,2 : PRINT USING "Cosinus: #.# # # # ";cosinus

LINE (ex+r#cosinus,cy)=(cx+r#cosinus,cy-ri#sinus)
LOCATE 7,2 : PRINT USING “Sinus:
LINE (ex,cy)-{cx+r¥cosinus,cy-résinus),0
IF ABS(tangens# ) > .25 AND ABS(tangens# ) <50 THEN

IF ak>0 THEN LINE (ox+(r+5)¥cosinus,cy-(r+5)%sinus)=(cx+r=l, e

LINE (cx,cy-r*sinus)-(cx+r#cosinus,cy-risinus),0
LINE (cx+r*cosinus,cy)-(cx+r¥cosinus,cy-r*sinus),0

LOCATE 11,2 : PRINT USING "Tangens: # # # # .# # # ";tangens
LOCATE 11,2 : PRINT "Tangens: sehr grob”

LINE (ex-redius,cy)-(cx+radius,cy)
LINE (ex,ey-radius)-{ecx,cy+radius)

SUB CARTtoPOLAR(xkcord, ykoord, radius,rad) STATIC

IF ykoord>0 THEN rad=pi/2 ELSE rad=1.5%pi

SUB PolarToCard(radius,rad,xkoord,ykoord) STATIC

#.#### " sinus

Okreqi Interaktyw-
ne badania funkcji try-
gonometrycznych.

oraz poprawcie instrukcje
PSET jak ponizej:

PSET(prom*COS (rad),prom*sIN
(rad))
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Problem numer dwa: Chce-
my przesungé naszg elipse
przyktadowo na Srodek ekra-
nu, a zatem musimy jej sro-
dek przenie$¢ o 150 punktéow

wzdtuz osi X i 0 100 punktéw
wzdtuz osi Y, tak aby byta
catkowicie widoczna. Ale...
nie wystarczy przenie$é sam
Srodek. Musimy przeniesé
wszystkie rysowane punkty.
Jak przesuwa sig¢ element
graficzny? Mozna to zrobic

| przez dodanie wartosci prze-

| ekranu,
gramik nie ma.

suwu (moze bvé uiemna —
zalezy to od tego, gdzie chce-
my przesungé) do wszystkich
wspotrzednych. A zatem na-
jpierw dopisujemy (znéw najl-
epiej na poczatku programu):

xp=150:yp=100

i po raz kolejny poprawiamy
instrukcje PSET:

PSET (xp+prom*COS (rad) , yp+prom*
SIN(rad))

Przuvakazii- Aozkaz BACIC

TaY WALl FIVENGE DI

owy CIRCLE dziata prawie z
takg sama predkoscia jak pro-
gramik, ktéry napisaliSmy
przed chwilg. Jedyng réznica
jest wspoétezynnik proporciji
ktorego nasz pro-
instrukcja
CIRCLE mnozy wszystkie
wspotrzedne “igrekowe” przez
ten wspotczynnik, dopasowu-
jac w ten sposob rysowane
elipsy do aktualnej rozdziel-

| czoéci ekranu.

CWICZENIE 2

“Powielcie” kilka okregdw
na ekranie. Obliczajac pro-
mien, pofozenie srodka okregu
i wspétczynniki przesuniecia,
wykorzystajcie funkcje gene-
ratora liczb losowych RND
(nie wyjdZcie przy tym poza
ekran —przyp. ttum.).

CWICZENIE 3

Uzupetnijcie podprogram ry-
sujgcy elipsy tak, aby (podob-
nie jak BASIC-owa instrukcja
CIRCLE) miat on wspdtczynnik
proporcji ekranu. Aby spraw-
dzi¢ dziatanie swojego pro-
gramu — poréwnajcie otrzy-
many wynik z wynikiem dziata-
nia instrukcji CIRCLE przy ta-
kich samych parametrach (le-
piej chyba bgdzie zmienié¢ w
jednym z programoéw parametr
okreslajgcy kolor rysowania,
dzigki czemu tatwiejsze bedzie
poréwnanie — przyp. tlum.).
B Punktem wyj$ciowym w na-
szej podrdzy po funkcjach try-
gonometrycznych byty wspot-
rzedne biegunowe. Wiecie juz
teraz, w jaki sposdb stosowac
funkcje sinus i cosinus, aby
narysowac punkty na krzywej,

a takze jak wspdirzedne bie-
gunowe — doktadniej méwiac
promien i kat — przeksztatci¢
na wspotrzedne kartezjanskie.
Sprébujmy teraz zrobié co$
odwrotnego.

Zatézmy, ze mamy dany
punkt o wspétrzednych kartez-
janskich (50, 100). Przypros-
tokatna “faczaca” ten punkt z
jego rzutem na o$ X ma zatem
100 punktow diugosci, za$ z
rzutem na 0§ Y — 50 punktéw.
Aby obliczy¢ sinus, potrzebu-
jemy jednak wartosci przeciw-
prostokatnej. Uzyjemy do jej
obliczenia twierdzenia Pitago-
rasa. Méwi ono, ze diugosé
przeciwprostokatnej podnie-
siona do kwadratu jest réwna

fm Lesssm e b

sumie Kwadratéw d“ugoéci
przyprostokatnych. W BASIC-
-u bedzie to wygladato nas-

tepujgco:

ak=50: gk=100
hyp=SQR(ak*ak+gk*gk)
sinus=gk/hyp

Otrzymali$my w ten sposdb
wartoé¢ sinusa kata, ale nie to
jest naszym celem. Teraz
zastosujmy funkcje odwrotng
do sinusa, czyli funkcje, w
ktérej podajemy wartosc sinu-
sa, W wyniku zas otrzymu-
jemy wartos¢ odpowiadajg-
cego mu kata w mierze tu-
kowej. Matematycy nazywaja
takg funkcje “arcusem”.

Amiga BASIC, niestety, nie
ma takiej funkcji dla sinusa, a
jedynie dla tangensa (ATN).
W zwigzku z tym musimy
dowiedzie¢ sig nieco o tan-
gensie. Tangens jest kolejng
proporcjg w naszym trojkacie,
ktéra wynika ze stosunku
dtugosci przyprostokgtnych.
Podobnie jak sinus i cosinus,
takze i tangens zalezy wylg-
cznie od wielkosci kata, a
nie od wielkosci tréjkata. W
zwigzku z tym mozemy go
tatwo obliczyé. Dopiszmy za-
tem do powyzszej procedury
nastepujgce wiersze:

cosinus = ak/hyp
tangens = sinus/cosinus

Mamy wartos¢ tangensa.
Za pomocg wyrazenia:

radsATN (tangens)

otrzymamy potrzebny nam
kat w mierze tukowej.
Niestety, tangens ma dwie

| nieprzyjemne wtasciwosci:
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— Jesli mianownik dzielenia
(czyli cosinus) = 0, wéwczas
wartos¢ tangensa bedzie “nie-
skoficzenie wielka", co jest
wartoscig, ktérej nie mozna
zastosowac przy obliczeniach
za pomocg komputera;

— tangens dla katéw z
zakresu od 0 do 90iod 180 do

270 ma takie same wartoéci.
To samo odnosi sig do ujem-
nych wartoéci tangensa z

przedziatu od 80 do 180 i od ‘

270 do 360.

To wszystko utrudnia okre-
$lenie prawidtowe] wartoéci
kata. Przeanalizujcie zatem
podprogram CARTtoPOLAR.

pi=d®ATN(1)

DEF FN ex1(xw)=xgminl+(xv-xwal)®(xgmaxl-xgninl)/(xwel-xwal) |

DEF FN syl{yw)=ygmini+(yv-ywal)#(ygmexi-ygninl)/(ywel-yval)
DEF FN ex2(xv)=xgmin2+(xv-xva2)*(xgmax2-xgnin2)/(xve2-xva2)
DEF 7N sy2(yv)=ygmin2+(yv-ywa2)* (ygmex2-ygnin2)/(ywe2-yve2)

SCREEN 2,640,512,1,4
WINDOV 2,,,,2

xgmin.=0 : ygmin.=0 : xgmax.=NINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1

GRAFIKA

xwals0 : xwels2¥pl : ywale-1 : ywel=1 . ’
CETAREA xgminl,ygminl,xgmexl,ygmaxl —_— N RS

xwe2=0 1 xwel=2#pi : ywa2=-1 : ywe2=1
(2{e]C:Ie/- B Obracanie obiektu graficznego wzgledem

GETAREA xgmin2,ygmin2,xgmax2,ygmax2
| FOR r=0 TO 2%pi STEP .1
poczatku uktadu wspétrzednych.

xlsr : ylsSIK(r)

e Sk oo TS Au
Ra=2rp %

|
‘ LINE
))
NEXT 1 |
|
|
|

. 1=
T i Jesoanie"pa-T

4 _- . \
= 'l /
FN sx1(x1),ygmax.-FN syl(yl))-(FN sx2(x2),ygmax.-FN sy2(y2

€$=INKEYS
WVHILE e3="" :
WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
IF e§="w" THEN RUN
SUB GETAREA (xal,yal,xa2,ya2) STATIC

SHARED xgmex.,ygmex.,ygmin.,xgmin.

DRAVMODE 2 : MOUSE OFF : ymex%=WINDOW(3)-1

xal=MOUSE(1) : yal=ymex§-MOUSE(2)

LINE (xgmin.,ymex$-yal)-(xgmax.,ymaxf-yal) : LINE (xal,ymaxf-ygm

e3=INKEY$ : WEND

in.)-(xel,ymaxf-ygmex. )
WHILE MOUSE(0)=0
mx=MOUSE(1})

xalsmx : yalsmy

END IF
WEND
xa2=xal : ya2=yal

in.)=(xa2, ymaxg§-ygmax.)
WHILE MOUSE(0) <0

xa2=mx ! ye2smy

oo IF
WEND

in.)-(xal,ymaxg-ygnax.)

in.)-(xa2,ymaxg-ygnax.)

DRAWMODE 1
IF xal>xa2 THEN SWAP xal,xa2
IF yal>ya2 THEN SVAP yal,ya2
MOUSE ON

END SUB

SUB DRAVMODE (mcdef) STATIC
POKE WINDOW(8)+28,modes

END SUB

: my=ymax§-MOUSE(2)

IF mx< >xal OR oy< >yal THEN
LINE (xgmin.,ymex$-yel)-(xgmex.,ymax%-yal) : LINE (xal,ymax%
-ygmin.)-(xal,ymax%-ygnax.)

LINE (xgmin.,ymax%-yal)-(xgmax.,ymexf-yel) : LINE (xal,ymax$¥
-ygein,)-(xal,ymaxg-ygmax.)

LINE (xgmin.,ymax$-ya2)-(xgnax.,ymaxf-ye2) : LINE (xa2,ymaxf-ygn

mx=MOUSE(1) : my=ymax%-MOUSE(2)

IF mx< >xa2 OR my< >ya2 THEN
LINE (xgmin.,ymex%-ya2)-(xgmax.,ymax$-ya2) : LINE (xa2,ymax%
-ygnin.)-(xa2,ymex%-ygmax. )

LINE (xgmin.,ymex%-ye2)=-(xgmax.,ymax%-ya2) : LINE (xa2,ymax$
-ygmin. ) -(xa2, ymax§-ygrax. )

LINE (xgnin.,ymaxf-yal)-{xgmex.,ymex$-yal) : LINE (xal,ymax¥-ygm |

LINE (xgnin.,ymax§-ya2)-(xgmex.,ymax%-ye2) : LINE (xa2,ymexf-ygm |

figury tworzone za

pomoca splatania
dwdch funkcji sinus.
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(o] ole o747 [or- W Takie figury tworzymy eksperymental-

nym programem “Muszla”.

Znajduje sie w nim catkiem
niegtupie rozwigzanie poz-
walajgce wyeliminowac te wa-
dy tangensa.

Jesli chcecie zbadaé za-
lezno&¢ proporeji w tréjkgcie w
sposéb interaktywny — wpi-
szcie i uruchomcie program
“Okregi”. Program rysuje ok-
rgg i proste ograniczajgce kat.
Za pomocg myszki mozna zmie-
nia¢ potozenie punktu kon-
czgcego te proste (prosta nie
ma “punktu kohczacego”, ale
chodzi tu o punkty, w ktérych
proste przecinajg sie z okre-
giem — przyp. ttum.). Program
narysuje je w nowym potoze-
niu obliczajgc jednoczesnie
odpowiednie wartosci sinusa,

cosinusa i tangensa oraz wiel-
kos¢ kata. Zastosowano tu
pewne uproszczenie polega-
jace na tym, ze tangens jest
tylko po prawej stronie okregu
i nie wykracza poza “swoj”
zakres.

CWICZENIE 4

Wyjasnijcie, dlaczego przy
przeliczaniu tangensa dtu-
gos¢ przeciwprostokatnej nie
jest potrzebna.
B Sztuczka: Tangens przyj-
muje warto$¢ 1, gdy sinus
réwna sig cosinusowi, co ma
miejsce na przyktad przy ka-
cie 45 stopni. Jest to 1/8
petnego obwodu kota (czyli
“pi"/4 w mierze tukowej). Mo-
zemy to wykorzystag.
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Jesliprzy obliczeniach war-
tos¢ “pi” z dwoma miejscami
po przecinku jest dla was zbyt
mata, mozecie wykorzystaé
nastepujacy wzoér:

pi=4*ATN(4)

(jeszcze lepszy wynik uzy-

skacie, gdy uzyjecie zmiennej |
“pi" w podwdéjnej precyzji — |

przyp. tlum.).

B Jesli macie ochote poeks-
perymentowaé¢ z tworzeniem
figur ksztaltowanych przez
funkcje trygonometryczne —
mozecie wpisaé listing “Musz-
la”. Po uruchomieniu pro-

gramu nalezy okreslic dwa
zakresy rysowania. W zwiaz-
ku z tym na ekranie dwukrot-
nie pojawi sie krzyz nitkowy
| bedziecie musieli dwukrot-
nie kliknaé narozniki ogra-
niczajace kazdy zakres (lewy

gérny i prawy dolny naroz- |

nik). Nastepnie w kazdym
obszarze program narysuje
sinusoide oraz potgczy punk-
ty charakterystyczne jednej i
drugiej krzywej za pomo-
cg prostej. Od tego, jak okre-
élicie potozenie tych obsza-
réw (nad soba, pod sobg lub
nawet “w sobie”), bedzie za-
|lezat ksztatt rysowanych figur.

SCREEN 2,640,512,1,4
WINDOW 2,,,,2

xgnin.=0 : ygmin.=0 : xgmax.=WINDOW(2) : ygmax.=WINDOW(3)
SETORICIN xgmax. /2, vemax./2 : ROTATE Q!

FOR winkel=5 TO 360 STEP 5

MOVETO 300!,1001 : QUADRAT 150!

ROTATE winkel
NEXT winkel

|

|

|

ORIGIN xgn
WHILE INKEYS$="" : WEND

WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2

SUB QUADRAT(Breite) STATIC
SHARED ©X.,o¥.
r=Brelte/2 : x=cx. : y=cy.
MOVETO x-r,y-T

END SUB
SUB MOVETO (x,y) STATIC

SHARED ygmax.,cX.,cy.
ex.=x : oy.sy
IF Angle. THEN

Xoff=x-ROX. : yoff=y=-ROY.

ELSE
x2=x : y2=y
END IF
dummy=POINT(x2,ygmax.-y2)
END SUB
SUB DRAWTO (x,y) STATIC

SHARED ygmex.,cX.,Cy.
ex.=X : Cy.=y
IF Angle. THEN

xoff=x-ROX. : yoff=y-ROY.

ELSE
X2=% : y2=y
END IF
LINE -(x2,ygmax.-y2)
END SUB

SUB SETORIGIN (x,y) STATIC
SHARED ROX.,ROY.
ROX.=x : ROY.=y

END SUB

SUB ROTATE (angle) STATIC

Angle.=angle MOD 360
rad=Angle./180%4¥ATN(1)

IND SUB

DRAVTO x+r,y-r : DRAWTO x+r,y+r
DRAWTO x-r,y+r : DRAWTO x-r,y-r

SHARED ROX.,ROY.,AngleSin.,AngleCos.,Angle.

x2=(xof f¥AngleCos.-yof f*AngleSin. )+ROX.
y2=(xof f*AngleSin.+yof f*AngleCos, )+ROY.

SHARED ROX.,ROY.,AngleSin.,AngleCos.,Angle.

x2=(xof f¥AngleCos.-yof f*AngleSin. ]+ROX.
y2=(xof P¥AngleSin.+yoff¥AngleCos. J+ROY.

SHARED AngleSin.,AngleCos.,Angle.

AngleSin.=SIN(rad) : AngleCos.=COS(rad)} ROtaC]a Pod-

programy ROTATE i
SETORIGIN w zestawie.

WYPROWADZENIE WZORU NA OBROT

Ponizszy rysunek zatytutowany “suma katéw” pokazuje gorng poléwke okregu
“jednostkowego” (o promieniu = 1). Punkt P'powstaje przez obrot punktu P o
kat “beta”. A zatem:

y'=sin(“alfa” + “beta") = QT+TP’

Dilugos¢ odcinka QT odpowiada diugosci odcinka RS, a otrzymujemy jg z:
cos(“alfa”) * sin(“beta”)

| Tréjkat OSR i P'ST maja takie same katy. Odcinek PT uzyskujemy ze wzoru

P'S * cos(“beta"), a P'S odpowiada sin(“alfa"). A zatem:
sin(“alfa” + "beta”) = sin(“alfa”) * cos(*beta")+cos(“alfa”) * sin(*beta”)

Podobne przeliczenie dla wspoirzednej X nowego punktu da wzor: |
cos(“alfa” + “beta”) = s(“alfa’) * cos(*beta”)-sin(“alfa”) * sin(*beta”) |

{4 ] messsee..-

W ten sposéb mamy sinus i cosinus nowego punktu. Jesli przeczytaliscie ten
odcinek kursu, to wiecie juz, ze:

P e P T P
y=Siiiy ana j i

a poniewaz sinus punktu jest ilorazem wspdirzednej y | promienia, to
ofrzymujemy:

y'/r=sin("alfa")*cos(*beta")+cos("alfa”)"sin(*beta”)

Teraz pomnozymy obie strony réwnania przez promief, co da w wyniku:
y'=r'sin(“alfa”)*cos(‘beta”)+r"cos(“alfa”) "sin(“beta")

sinus(“alfa”) i cosinus(“alfa") sg odpowiednio rowne “x/r" i “y/r". Wynika stad:
y'=ry/rcos("beta’)+r*x/r'sin("beta")

Mozna to skrécit:

y'=y*cos("beta”)+x"sin("beta”)

i to Jest wiaénie potrzebny nam wzér dla obliczenia wspdirzedne] Y przy
obrocie. Identyczny tok rozumowania doprowadzi do uzyskania wspéirzedne|
X:

x'=x"cos("beta”) - y*sin("beta")

Jesli to wszystko teraz jeszcze raz przeczytacie | zrozumiecie, nie bedziecie
uzywat wiecej wzoréw na obrét wzietych z ksiazek. Tak migdzy nami méwiac,
dla matematykéw jest to czysta paranoja. Autor tego kursu, cziowiek starej
daty, atakze bez gruntownego wyksztaicenia matematycznego, miat po prostu
duzo szczeécial przypadkowo odkrytte zaleznosci. Poniewaz wyprowadzenie
wzoru na obrét w wiekszosci ksigzek o tematyce “grafika komputerowa" jest
wytlumaczone w sposdb niedokladny, musieliémy w Magazynie AMIGA
pospieszy¢ z pomocy.

Wymagane obszary

kursu. Zamiast SCALE uzy-
wamy tutaj jednak dwéch wspot-
czynnikdw skalowania FNSca-
leX1iFNScaleY1 oraz FNSca-

za pomocg
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GETAREA

Uwaga realizacyjna: GETA-
REA przechowuje dane doty-
czace obszaréw rysowania w
zmiennych o nazwach “xg" i
“yg". Odpowiadaja one tak
samo nazywajacym sie zmien-
nym z poprzedniego odcinka

leX2 i FNScaleY2. Potrzebny
odstep dla wspéirzednych swia-
towych (xwa/xwe) ustawiamy
recznie. W ten sposéb moze-
my pracowac jednoczesnie na
dwéch niezaleznych obsza-
rach rysowania.

Z kolei wspétrzedne XiY sg
przeliczane dla obu obsza-
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row. W naszym przypadku
jestto X1iX2orazY1iY2. Ale
nie musi tak byé. Aby otrzy-
mac “ciekawsze” figury, uzy-
jemy nieco innego sposobu:

x2=pi*2-rad:y2=-sin(x2)

Jesli na jednym 2z okre-
Slonych obszaréw dwukrotnie
klikniecie w tym samym miej-
scu, wéwczas rysowane linie
dojda promieniécie do tego
samego punktu (lub wyjdg z
niego). Sprébujcie skorzystaé
z innych funkeji, odpowiednio
ustawiajac wartosci zmiennych
Xw- i yw- i poeksperymentujcie
z roznymi potozeniami, formg i
wielkoscia obu obszaréw ry-
sowania.

(Od redakcji: Najciekawsze

figury uzyskane tym spo-
sobem chegtnie zamiescimy w
naszej Galerii.)
B Oczywiscie nie nauczylis-
my sie w ten sposéb catych
podstaw trygonometrycznych,
bowiem dotad wiasciwie tylko
sie bawilismy. Teraz zabie-
rzmy si¢ za co$ powazniej-
szego, na przyktad za obroét
obiektéw graficznych. W ten
sposéb w elegancki sposob
mozemy uzyskaé interesu-
jace motywy.

W zasadzie znamy juz
wszystkie funkcje, jakie be-
dziemy wykorzystywaé w tym
celu. Zatézmy, ze chcemy
kwadrat przedstawiony na ry-
sunku “Obrot 1" obrdéceic o 30

towej na konto:

-~ LUPUS sp. zo.0.
- PKO BP IX O/Warszawa
. 1599-318121-136
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W zwigzku z zainteresowa-
niem Czytelnikéw archiwalnymi
numerami Magazynu AMIGA
zamieszczamy kupon umozli-
wiajacy zamoéwienie poszcze-
golnych egzemplarzy. W od-
powiedniej kratce nalezy za-
znaczy¢, ktéry numer chca
Panstwo otrzymaé, wpisaé dru-
kowanymi literami swéj adres i
wysta¢ kupon do redakcji.
Wazne jest, aby dotaczy¢ do
kuponu kopie wptaty pocz-

stopni. Zacznijmy od punktu o
wspétrzednych (100,50):

x1=100:y1=50
CARTtoPOLAR X1,Y1l,L,W
Wal+30

POLARLOCART 1,w,x2,y2

Powyzsza procedura dzia-
ta, ale to dziatanie trwa o
wiele za dtugo. Innga moz-
liwoscig jest:

x1=100:y1l=50:rad=0.524
X2=x1*COS (rad) -yl1*SIN(rad)
y2=x1*8IN (rad)-y1*CO8(rad)

Sposdb, w jaki nasi my-
liciele doszli do wyprowa-
dzenia wzoru na obrét, objas-
niony jest w tabelce “Wypro-
wadzenie wzoru na obrot”. Nie
musimy jednak bezkrytycznie
wykorzystywaé zawartej w
niej wiedzy. Niemniej jednak,
bedzie to ciekawe studium na
temat proporcji zachodzgcych
wewnatrz okregu.

Wadg jest zastosowanie
tutaj przestarzatej metody.
Wazna jest ona tylko dla ob-
rotéw wokét punktu zerowe-
go, czyli poczatku uktadu
wspoirzednych. Aby mée do-
konywaé obrotow wokét do-
wolnego punktu, musimy zas-
tosowa¢ pewng sztuczke.

— Najpierw zaprogramujmy
obrét traktujgc poczatek ukta-
du wspétrzednych jako ten
wiaénie srodek obrotu, ktéry
chcemy miec.

— Obliczmy odlegtoéé do
punktu, w ktérym rzeczywiscie
chcemy mieé Srodek obrotu.

— Wstawmy odlegtoséci mie-
rzone po osiach X i Y w

. odpowiednim miejscu wzoru

na obrét, wykonajmy ten ob-
ot

— dodajmy wspéirzedne
srodka obrotu do uérednio-
nych wartosci.

Naszg nowa technologie
Know-How zapakowaliSmy do
dwéch podprograméw w lis-
tingu “Obrét™. Podprogram Se-
torigin ustawia srodek obrotu.
Wprowadzone wspotrzedne za-
pamietane sa w zmiennych
ROX i ROY. Podprogram
“Rotate” oblicza wartosci si-
nusa i cosinusa dla podanego
kata i zapamietuje je w zmien-
nych “AngleSin" i “AngleCos".
Wzory na obrét wbudowa-
lismy do omawianych wczes-
niej procedur MOVETO i
DRAWTO. Przy okazji za-
pamietamy aktualna pozycje
kursora graficznego w zmien-
nych “ex." i “cy.” W razie
potrzeby, przy relatywnym
umieszczaniu obiektow gra-
ficznych, mozna to wyrzucié.
W Do tej pory przeprowadzi-
lismy trzy operacje na wspot-
rzednych:

— przeskalowanie wspot-
rzednych $wiatowych na “kom-
puterowe"” z uwzglednieniem
odpowiedniej rozdzielczosci;

— obrét wzgledem poczat-
ku uktadu wspotrzednych;

GRAFIKA

— przesuniecie (translacja).

Aby obrécié punkt wokdt
innego $rodka obrotu niz po-
czatek uktadu wspdtrzednych,
musimy odjg¢ wspéirzedne
tego Srodka obrotu od wspét-
rzednych punktu. Odpowiada
to przesunigciu poczgtku
uktadu wspétrzednych. Teraz
mozemy wykonaé obrét i na
nowo musimy przesungé po-
czatek uktadu w “stare miej-
sce” przez dodanie wspdl-
rzednych Srodka obrotu.

Przypomnijcie sobie nasz
podprogram Plotobject z pier-
wszego odcinka kursu. Byfa
tam zastosowana inna me-
toda przeksztatcania wspoét-
rzednych — dystorsja (znie-
ksztatcanie). Dystorsja pow-
staje wowczas, gdy wspoi-
rzedne obiektu graficznego
bedg skalowane na rézne
sposoby. Obiekt stanie sie
wezszy lub szerszy.

W nastepnym odcinku opi-
szemy, w jaki sposéb mozna
dokonac¢ transformacji obrazu
wykorzystujgc do tego celu
instrukcje logiczne. Ponadto
omdwimy sposoby zapisywania
gotowych obrazkdw na dyskiet-
ke (w formacie ILBM) i fado-
wanie ich z dyskietki. Od tego
momentu bedziecie mogli pro-
dukowac "Art Works" kazdego
rodzaju. Zyczymy szczescia i
wytrwatosci w éwiczeniach.

AMIGA Magazin 12/1991
Tlum. Marek Pampuch
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PRZEDMOWA

itamy w sekcji gier Magazynu AMIGA. Pozwoleg

sobie z kilku waznych powoddéw zapeini¢ bez-

uzytecznie miejsce dla fanatykow cyfrowej rozrywki.

Otéz w tym numerze, z wielu niezaleznych od szefa
dzialu przyczyn, sekcja gier skurczyta sie jak nigdy dotad. No
co0Z — mowigc szczerze dzial rozrywkowy dostaje tyle miejsca
w pismie, ile zostanie po waice o byt innych dziaftow. Jest fo,
wbrew pozorom, sytuacja bardzo pozytywna — cieszmy sie, ze
nie brakuje materiatow do numeru. Mysle jednak, Ze w zgodzie
Z angielskim powiedzeniem “quality, not quanity” — jakos¢ nie
ilo§¢ — zdotamy zadowoli¢ Czytelnikdw.

Od tego numeru zaczynamy cykl artykuldw w miejsce
“Nielegalnego Dopingu”. Mamy nadzieje, Zze beda one réwnie
interesujace co rubryka, ktérg wyparly. ARzecz jest o wlamywa-
niu sie do gier. Oczywiscie, nie bedg to porady “jak ztamag...”,
tylko wskazowki pozwalajgce obejs¢ ograniczenia, ktore narzu-
cajg nam programisci — a wiec wszelkiego rodzaju “liczby zy¢"
czy "energie”. Mamy nadzieje, Ze przygotowane artykuly beda
cieszyc¢ sig nie mniejszg popularnoscia niz pamigtny cykl
Grzegorza Czapkiewicza w starym “Komputerze”, mimo tego,
Ze stopien trudnosci oraz koszty, ktdre trzeba poniesé, sa
wieksze (w ZX Spectrum wystarczal dobry program typu
“monitor”, w Amidze zaczynamy od Action Replaya). Zache-
camy do lektury, gdyZz mozna przy okazji nauczyc sig podstaw
jezyka maszynowego procesora MC68000, co przy braku — a
przynajmniej niedoborach — polskojezycznej literatury jest
bardzo atrakcyjne.

Druga rzecza, na ktdrg chcialbym zwrdci¢ uwage Czytelni-
koéw, jest obecnosc opisdw gier, ktére bardziej gry przyblizaja —
nie sa to juz suche recenzje, a konkretne podpowiedzi dla
poczatkujacych, i nie tylko. Mamy nadzieje, ze nie bedzie to
wyjatkiem, a regufa w naszym dziale, chociaz wszystko zalezy
od Waszego odzewu —jezZeli “rozgryzies” (“rozgryzias") jakas
gre i po przebudzeniu sig o godzinie 4,15 rano mozesz bez
zajgkniecia wyrecytowac zaklgcia pozwalajace ja skoriczyé, to
napisz o tym do nas! Na kopercie nie zapomnij dopisac¢ nazwy
dziatu, do ktdrego wysytasz list — Amiga Play.

Uprzejmie prosimy Czytelnikéw uczestniczacych w gfosowa-
niu na liste przebojéw o przysytanie oprocz nazw gier réwniez
producentow — ufatwi to nam bardzo obliczanie gfosow.
Ponadto prosimy nadsytaé wszystkie teksty do rubryki “Niele-
galny Doping” na dyskietkach, szczegdlnie chodzi tu o wszelkie
Zestawienia koddw do gier. Dyski oczywiscie odesiemy.

Nie chcgc marnowac nadzwyczaj cennego miejsca, zakoricze
ten list do graczy. Niech Dzoj bedzie z Wami! (rw)
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WINGS

Jest to doskonata gra odtwarzajaca walki mys$liwcow w
plerwszej wojnie Swiatowej. Jej duzg zaleta jest ukierunko-
wanie nie na symulacje lotu (co z reguty oznacza pulpit
wypetniony setkg zegaréw, dZwigni i przyciskéw), a na samag
esencje takiego typu gier — na walke powietrzna. Wiasciwie
nie tylko walke — mamy tez naloty bombowe, ataki na balony,
ostrzeliwanie celdw naziemnych z broni poktadowej itp. W
scenach walki powietrznej mozemy podziwiaé tréjwymiarowg
grafike. Przy nalotach i atakach na cele naziemne WINGS
przypomina gre zrecznosciowa, tyle ze bardzo starannie
opracowana pod wzgledem graficznym. Miedzy poszczegdiny-
mi misjami zapoznajemy sig z pamigetnikami jednego z pilotéw
(mile widziana znajomo$¢ jezyka angielskiego). | tu mata
uwaga: jesli towarzyszgca grze melodia grana jest na
akordeonie, nie zapowiada to dobrych wiesci...

Ale zacznijmy od poczatku. Gra zaczyna sie od nie najgorszej
sekwencji wprowadzajgcej: pierwszy lot samolotu braci Wright.
Jeden z braci dumnie stwierdza, ze ich wynalazek zapobiegnie
wojnom. W nastgpnej sekundzie jesteSmy juz w Londynie i
przygladamy sie $miertelnemu pojedynkowi dwdch mys$liwcow:
angielskiego i niemieckiego. Rozlegaja sie grozne fanfary i
werble... Wojnal

Startujesz jako podporucznik i tylko od Ciebie zalezy, z jakg
ranga doczekasz do korfica wojny (co jest zwykle mato
prawdopodobne...). Awanse przyznawane sg glownie za
dobrze wykonane akcje bojowe. Mniej wigcej po kazdych
dziesigciu zestrzelonych przez Ciebie samolotach awansujesz
o jeden stopien, az osiggniesz stopien podputkownika i
stanowisko zastgpcy dowddcy dywizjonu — oczywiscie pod
warunkiem, ze nie podpadniesz przetozonym, no i nie bedziesz
zbyt czesto zestrzeliwany. Bardzo niemile widziane jest
bombardowanie i ostrzeliwanie celéw cywilnych, szpitali,
karetek itp. Po pierwszym takim przewinieniu otrzymujesz
nagane z wpisem do akt | szlabanem na awans (na jaki$ czas).

WISSION: Fallure BASE_Lusewil TYPE:_Sortie

[J| SOURDRON: _56th = €.0.:_Col CharlesForreh

| PILOT PLANES BALLOONS STATUS

2nd Lt. Henio Paszczak o Ditched
2nd L. Ulysses Whituan @ =8

)

8| COMMENTS: X
Encountered 2 enemy planes and woderatfe ground fire.

iy,
sl
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Game Design
JOHN CUTTER
£Additional Game Design
JERRY ALBRIGHT
TIM HAYS
DAN PINAL

Drugi raz skonczy¢ sie moze sgdem wojennym. Partaczenie
misji bojowych powoduje ostra polemike z dowddcg, a jesli to
nie pomaga — niestety, przygotuj sig na przej$cie do piechoty.
Jesli bedziesz dobrze sie spisywat, to oprécz awansdw czekajg
na Ciebie odznaczenia, {gcznie z najwyzszymi, jakie istniejg:
Krzyzem Zwycigstwa | Legia Honorowa. Ceremonia dekoracji
jest bardzo podniosta | naprawde dopinguje do dalsze]
efektywnej walki.

Sterowanie jest dziecinnie proste — Twdj joystick ma
bezposredni wptyw na drazek sterowy samolotu. Instrumenty
poktadowe, jakie posiadasz, to celownik, dwie lufy karabinu (po
trafieniu przez wraze pociski czasem zostaje tylko jedna)
oraz... gtowe pilota, obracajgcg sie w kierunku nadlatujacego
wroga. Wysokos¢ ocenia sie "na oke”. Gdy zaczniesz doktadnie
widzie¢ krzaczki na face, to albo réb rachunek sumienia, albo
wyrywaj w gore, chyba ze chcesz ujrze¢ wilasny pogrzeb
(wyglada catkiem, catkiem). Pamigta¢ tez musisz, ze zbytnie
podniesienie dziobu samolotu powoduje przerwe w doptywie
benzyny do gaZnika. W zwigzku z tym silnik zaczyna krztusié
sig i gasnie, a samolot przechodzi w lot nurkowy. Na szczeécie,
po trzech, czterech sekundach silnik podejmuje prace. Zatem,
lecgc nisko nad ziemig dos¢ ostroznie poruszaj sterami (chyba
ze jestes dobrym mechanikiem — ale o tym pdZniej). W czasie
lotu mozesz réwniez zmieniaé punkt widzenia — z boku
samolotu, z tytu itp.

Strzelajagc do wroga pamietaj, ze dysponujesz karabinami
maszynowymi z okresu pierwszej wojny, sg one do&¢ prymity-
wne | zacinajg si¢ w najmniej oczekiwanym momencie —
najczescie] wtedy, gdy siedzisz Niemcowi na ogonie, a juz
szczegdlnie, gdy strzelasz diugimi seriami. Wobec tego,

doswiadczony lotnik atakuje wytgcznie krotkimi i oszczednymi
seriami z karabinu. Strzelaj tylko wtedy, gdy jestes pewny, ze |
trafisz. Atakujgc cel z boku strzelaj nieco PRZED niego — tzn. |
weZ poprawke na to, ze gdy kule trafia w miejsce, gdzie sekunde
temu byt samolot — on bedzie juz nieco dalej. Na skutecznoéé
Twego ognia ma wptyw wspdtczynnik SHOOTING wybierany na
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poczatku gry. Jesli wrég wejdzie Ci “na ogon”, to masz do
wyboru dwa ryzykowne manewry: ostre pikowanie w doét
potgczone z nie mniej ostrym zakretem (aby wyjé¢ spod |uf) lub
pikowanie w gore (z takim samym zakretem). W pierwszym
przypadku ryzykujesz, ze nie zdotasz odpowiednio szybko
wyprowadzi¢ maszyny z nurkowania i malowniczo roztrzaskasz
sie o ziemie, co rzadko wychodzi pilotowi na zdrowie, a w
drugim — Zze zgasnie Ci silnik | zanurkujesz prosto w celownik
wroga.

Niektére walki powietrzne zaczynajg sie nietypowo: widzisz
swdj samolot, za ktérym leci niemiecki foker | strzela jak w
tarcze. Musisz mozliwie szybko pozbyé sie wroga z ogona.
Najlepiej ostro (ale z czuciem!) wejdz w wiraz ciggnac
jednoczesnie samolot w gére i mddl sig, by silnik zgast juz PO
wyjsciu spod Iuf wroga. Natomiast typowa walka zaczyna sie od
widoku Twej eskadry w powietrzu. Lekki ruch joysticka
spowoduje, ze lecacy na czele samolot ktadzie sig na skrzydto
I nurkuje w strong wroga. W $lad za nim idag inne...

Jeéli znasz nieco angielski, radze Ci zwracaé uwage na
plansze pojawiajgce si¢ w czasie, gdy Amiga dogrywa z dysku
sekwencje walki. Plansze te wzorowane sg na tych, ktdre
znamy z niemych filméw. Ich tre$¢ czasem moze przyprawic¢ o
atak serca — np. “Niestety, angielski wywiad miat zty dzien. W
powietrzu nie widaé tych dwoéch balonéw pozbawionych
eskorty, ktére mieliscie potknaé na $niadanie. Widaé natomiast
osiem niemieckich fokeréw ktére majg wyrazng cheé postania
was do piachu...".

Stracenie przynajmniej trzech samolotéw w jednej misji jest
mile widziane przez dowédcéw. Za pigé zwyciestw otrzymujesz

| tytut“asa” (moznatego dokonaé!). Co miesigc publikowana jest

lista najlepszych pilotéw tej wojny. Mito jest mie¢ obok siebie
takich jak Richtofen czy Immelman...

Gra jest naprawde wciggajgca i moze by¢ Swietnym “zabijaka
czasu" na zimowe wieczory. Wymagane jest posiadanie co
najmniej 1 MB pamigci i zalecane sg dwie stacje lub twardy
dysk, gdyz majgc do dyspozycji wytacznie wewnetrzna stacje
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bardziej mozna wyéwiczy¢ zonglerke dyskietkami niz walke
powietrzna.

Teraz troszke podpowiedzi

Po uruchomieniu gry powiniene$ zdefiniowaé¢ swego pilota
poprzez opcje ADD. Piszesz jego nazwisko | naciskasz
ENTER. Nastgpnie usialasz jego parameiry w nastepujgcych
dziedzinach (masz oczywiscie limit punktéw, ktérych nie
mozesz przekroczyg).

FLYING — umiejetnosc¢ latania, a wige szybko&é reakceji samolotu,
szanse na pomysine lgdowanie itp. Zaczynasz od SITTING DUCK
(siedzgce| kaczki), by poprzez PIGEON (gofab) dotrze¢ do SKY
FALCON (podniebny sokof).

SHOOTING — celnos¢ strzatu. Im wyzsza, tym lepiej. Najwyzszy
stopien wiajemniczenia to EXPERT, ale i MARKSMAN ujdzie.

MECHANIC — mechanik. Im wyzszy wspoiczynnik, tym mniej
zacinajg si@ karabiny i przerywa silnik i tym szybciej usuwasz usterki.

STAMINA — odpornosé na zranienia. Powyzej poziomu LEAD
BELLY Il mozesz nawet taranowaé samoloty wroga bez ryzyka utraty
zycia (naturainie, jezeli uda Ci sig potem przymusowo ladowac).

Parametry te moga rosnaé lub maleé, w zaleznosci od Twych
sukcesow i porazek. Po ustaleniu parametréw wracasz do planszy
tytutowej, gdzie wyblerasz opcjg EARN WINGS (nauka latania).
Otrzymujesz jedng z trzech misji szkolnych: atak na skiad paliwa,
bombardowanie wyznaczonego celu lub atak na balon. Pomysine
zakorniczenie pierwszej misji oznacza dla Ciebie promocje na pilota.
Jesli jg “zawalisz", masz jeszcze dwie szanse, aby sie zrehabilitowaé.
Jeslii to Ci sig nie uda, pozostaje tylko stworzenie nastgpnej postaci...
Zakiadam jednak, ze uzyskates promocje. Wybierasz opcje JOIN
ESQUADRON (dotaczenie do eskadry) i ruszasz na wojng.Wdwczas
moge Ci tylko zyczy¢ szczescia i udzieli¢ juz ostatnich rad:

Zacigcie sie karabinéw w czasie walki: naciskaj raz za razem
przycisk fire w joysticku (lub wtgcz autofire). Usunigcie usterki,
szczegdinie przy niskim poziomie MECH, trwa¢ moze nawet
dwie minuty! Uwazaj wtedy na swoj ogon, bo wrog lubi
samoloty, ktére nie potrafig sie bronié... Radze wtedy kragzyé w
kétko trzymajgc jednoczesnie dziob samolotu zadarty w gore,
tak by wspig¢ sie na mozliwie duzg wysokosé.

Przymusowe ladowanie: wyréwnaj samolot tak, by linia
horyzontu byia idealnie ptaska, i trzymaj dziéb samolotu nieco
ponad nia (nigdy ponizej!) Pamietaj, ze spadochron nie byt
podczas tej wojny, w kidre|j bierzesz udziat, obowigzkowym
wyposazeniem pilota, wigc to lgdowanie to Twoja jedyna szansa..,

W czasie bombardowania unikaj ognia artylerii przeciwlotni-
czej w sposéb nastepujgcy: pozwdl, by dziata namierzyly
Ciebie, po czym w momencie strzatu “pryskaj” w przeciwng
strone (ale tam, gdzie nie ma dziat). Po eksplozji pociskéw
natychmiast wracaj na kurs — i “zabawa"” zaczyna sie od
poczatku. Generalna zasada: ani przez chwile nie le¢ po linii
prostej. To PROSTA émier¢! Ponadto uwazaj przy zwalnianiu
bomb, bo zbyt energiczne naci$niecie steréw powoduje
szarpniecie samolotu i bomby moga nie trafi¢ w cel. Ogladajac
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\ zdjgma celu zapamietaj doktadnie jego lokalizacje i rozmiesz-
czenie stanowisk dziat przeciwlotniczych. Uwazaj tez na
mysliwce wroga — posla Cig na dét jedng serig. Ich stracenie
nie liczy sig do ogdlnej klasyfikacji stracen.

Atakujac konwdj lub piechote, czy tez pocigg transportowy,
musisz zniszczyé przynajmniej 50% celéw, by uzyskac zalicze-
nie misji. Sam powrdét nie oznacza jeszcze niczego — komputer
kwasno stwierdzl, ze nie wykonate$§ misji, a Twoja stawa
ucierpiata. Uwazaj na dziata przeciwlotnicze jaden pocisk
mozna Je atakowaé i nlszczyé ogniem karabindw

Atakujac balony uwazaj na baterie dziat przeciwlotniczych!
Gdy nieostroznie wejdziesz w ich zasieg, to mozesz mowi¢ o
szczgsciu, jesli skonczy sig TYLKO na przymusowym lgdowa-
niu! Dlatego nie pchaj sig do przodu; pozwdl, by Twéj boczny
(najczesciej latacie na takie misje we dwdch) przetestowat
zdolnosci obstugi dziat. Gdy juz wiesz, ktérego rejonu bronia
dziata — omijaj go szerokim tukiem.

Pamietaj tez, ze w czasie pierwsze] wojny przecietny czas
zycia pilota my$liwskiego wynosit... dwa tygodniel Ponadto
pierwszych 10, 15 misji bedzie najtrudniejsze, poniewaz

dysponujesz wtedy mizernymi mozliwosciami i jestes tatwa

zdobyczg. Gdy jednak przejdziesz je pomysinie (a ponadto
uzyskasz kilka zestrzelen), Twoje szanse przeZycia znacznie
wzrosng. Ale nawet wiedy pamietaj; JAK NAJCZESCIEJ

ZGRYWAJ STAN GRY!

Jesli dotrwacie do konca wojny, ujrzycie niespodzianke —
wspaniatg defilade zwyciesiwa, Ostrzegam tylko, ze ostatnia
misja bojowa to walka z samotnym fokerem — jakims asem,
ktéry szuka $mierci i wygrac z nim nie jest fatwo.

Zatem — powodzenia!

Lifter

Producent
Lotus Il
Electron

Populous Il ic Arts

I S

Delphine

Lemmings

Psygnosis

North & South Delphine

MegaloMania Electronic Arts

_m Gremlin

The Secret of the Monkey Island

Sensible Soccer

Microprose
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PELNE ROZWIAZANIE HOOKA

Znana jest juz Wam zapewne komputerowa wersja historii
walki Piotrusia Pana z kapitanem Hookiem. Gra dostarczana
przez Ocean jest dos¢ trudna, ale przypuszczamy, ze dzieki
nasze] Sciggawce skonczg sie Wasze kiopoty. Ruszajmy.
Kapitan Hook zapewne juz niecierpliwie czeka.

IdZ na lewo do BEHIND PIRATE SQUARE. Podnies drazek i
kotwice, ktére lezg w lewym rogu na podtodze. Wroc na PIRATE
SQUARE, a nastepnie przejdz w prawo do DEAD MAN'’S PIER
i wez zwinietg line. Przyczep ling do kotwicy (za pomocg USE).
PrzejdZ na lewo do BAIT AND TACKLE, weZ dzban ze stotu.
PrzejdZ po schodach i wyjdZ przez otwarte drzwi na PIRATE
SQUARE. Trzykrotnie zarzu¢ line kotwicy na szczyt dzwonnicy.
Za trzecim razem lina pociggnie Cig na druga strong. Zapukaj
do drzwi. W momencie, gdy kto§ do nich podejdzie, zarzué
(USE) ling kotwiczng z powrotem na dzwonnice (tym razem
wystarczy raz), aby$ znalazt sie znéw na PIRATE SQUARE.
PrzejdZz z powrotem przez drzwi | BAIT AND TACKLE na
BEHIND PIRATE SQUARE, a potem schodami na dét do DEAD
MAN’S PIER. Przejdz w lewo | za pomoca drgzka $ciggnij
suszacg sig marynarke (wisi na srodku). Musisz to zrobi¢,
zanim stara kobieta wréci do okna | Cie przegoni. Wyimii
znajdujgcg sie w kieszeni marynarki ztotg monetg Idz na prawo
przez MUGGERS ALLEY i skre¢ w prawo do doktora Chopa.
Popros go o pienigdze. Zwariowany doktor zaptaci Ci tylko
wtedy, gdy dasz sobie wyrwaé ztote zeby. (W zaleznosci od
czasu, jaki uptyngt od poczgtku gry, dr Chop wyrwie Ci trzy lub
dwa zeby, ptacgc za kazdy z nlch |ednq monetg — przyp. thum.).

mim il mmalama = Al MNCAM MAAMMO DICHD -
Oblqglll] £QDiVNg £ URIia l WIUU uu VEALW IvinN o FiEn, a

nastepnie przejdZ w gérg do THE CROSSED SWORDS. Wez
stamtgd trzy dzbanki. (Jesli dotad opuscites cho¢ jeden element
gry lub zrobite$ cos w niawlaéciwaj kolainoéci — dezie Ci

o mmalatl brmanl dobhanaly o ad bnms oo b A e wae

LI'UUIIU EZNaISZC (WESTi vovalnon, a vy EUBU ‘Riﬂl.y PUWUULUHEU w

grze —przyp. ttum.). Wroé na MUGGERS ALLEY i skreé w lewo
do JOLIEST ROGERS PLACE. Daj barmanowi trzy dzbany, a
nastepnie trzy monety. Z powrotem otrzymasz trzy dzbanki, w
ktérych bedzie kakao. Poczestuj tym napojem pirata sie-
dzgcego samotnie w barze. Napdj zawiera Srodek nasenny.
Poczekaj, az pirat zasnie, | korzystajac z jego drzemki ukradnij
mu spodnie (Uwaga: dwa dzbanki kakao to zbyt mato na to, aby
go skutecznie uspi¢ — przyp. ttum.).

Komputerowa wersja znanej historii Piotrusia Pana

WyjdzZ przed bar. Aby zdoby¢ kapelusz, musisz §ciagnac go z
gtowy pirata chodzgcego po placu. W tym celu trzeba w
odpowiedrim momencie tak skoczy¢, aby przeskoczy¢ doktadnie
nad jego gtowa. |dZ w kierunku BEHIND PIRATE SQUARE. Zaston
okno. Ukrywajgc sig za zastong Sciggnij swoje ubranie i przebierz
sie w mundur pirata. Tak przebrany wyjdz na MUGGERS ALLEY
i skreé w prawo na GOOD FORM PIER, a nastepnie na statek.
Skre¢ w prawo. Ujrzysz trzy garnki stojace na ziemi. Jesli je
podniesiesz, staniesz si¢ posiadaczem dziewigciu sztuk zfota.
Wré¢ na PIRATE SQUARE, a potem idZ do YE PIRATE TAILORS.
Zadaj znajdujacemu sie tam osobnikowi pierwsze z podanych
pytan, a nastepnie zapytaj go o wykrywacz metali (METAL
DETECTOR). Kup od niego magnes, pozegnaj si¢ (GOOD BYE —
wazne — przyp. tlum.) | przejdZ na MUGGERS ALLEY, a
nastepnie w prawo na GOOD FORM BEACH. Potrzymaj (USE)
magnes nad wymalowanym na podfodze krzyzem. Nastepnie
szybko pobiegnij na MUGGERS ALLEY i do GOOD FORM PIER.
Wejdz na statek, a gdy juz na nim bedziesz — idz w lewo tak
daleko, jak tylko to jest mozliwe. W tym momencie rozpocznie sie
béjka Piotrusia Pana z kapitanem Hookiem, lecz na jej przebieg
nie bedziesz miat wplywu. W trakcie bijatyki wpadniesz do wody.
W wodzie zbadaj za pomoca drgzka duza muszle na kole zebatym
po lewej stronie. W tej muszli znajdziesz mniejsza muszle. Nagle
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ujrzysz z géry NEVERLAND. Idz w prawo tak daleko, jak tylko
mozna, azdojdziesz do lasu NEVER FOREST. Jego $ciany tworzg
labirynt. Aby go przej$¢, musisz zastosowaé sie do ponizszych
wskazoéwek:

IdZ w prawo, w prawo, w prawo, do gdry, w prawo, do goéry, w
lewo, do gory, w lewo i jeszcze raz w lewo. Jesli péjdziesz inaczej
— wpadniesz w putapke. Gdy w koncu trafisz do odpowiedniego
drzewa — zjawi sig wrozka Tinkerbell. Poczekaj, az skonczy
mowi¢, a wtedy wejdz do dziupli w drzewie. Przejdz do LOST
BOYS WORRSHORP. Na stoie iezy strzata. Wez jg i idZ w iewo do
JOGGING AREA. Skrg¢ jeszcze raz w lewo, aby dojéé do THE
AVENGER. WezZ sie¢ | zbadaj jg. Wyciagnij z niej kawatek
sznurka (string). PrzejdZ w prawo i wejdZ do THE FOUR
SEASONS. W srodku jest kwiatek i gatazka. Nie bierz gatazki, bo
wkrotce sig potamie. WezZ natomiast kwiatek. Nagle zobaczysz
ptaka. Odgon go za pomocg muszli, a gdy wyleci z gniazda —
zabierz mu jajka. Wréé z nimi do LOST BOYS WORKSHOP.
Mezczyznie za stolem daj jajka, za co dostaniesz od niego
gumowg taéme. Teraz przejdZ w prawo do DINING AREA i dalej
w prawo nad staw ROUND POND. Tam ponownie spotkasz
wrozke Tinkerbell. Daj jej kwiatek. Na prawo jest drzewo z duzg
gatezig. Zerwij jg (pick). Z gatezi i sznurka zréb (USE) fuk. Wré¢
do LOST BOYS WORKSHOP i strzel (USE) z tuku do piszczatki
wiszacej na Sclanie za stotem. Gdy spadnie — podnie$ jg. IdZ w
prawo, a potem w prawy gorny roég ekranu do SLINGSHOT.
Umocuj tasme na katapulcie. PrzejdZ w prawo na brzeg, az
dojdziesz do CLIFFSIDE. Przejdz na prawy koniec klifu i skacz w
dét. Po trzecim zeskoku wykorzystaj katapulte (USE SLING-
SHOT).

Po zabawie w samolot, na lewo od miejsca, w ktérym
wyladowates. zobaczysz “zagubionego chtopca”. Zadaj mu
pytanie o “Happy Thoughts”. Chtopak da Ci dwie gatki. Wroé do
DINNING AREA i powiedz facetowi, ktéry tam jest, “Oh, Rufio".
Nastepnie przejdz w prawo do ROUND POND. Idz wzdtuz stawu
po prawej stronie ekranu. W potowie tej wycieczki trafi Cie pitka
baseballowa. Ktos rzucit ja tak mocno, ze spowoduje ona, ze
przelecisz nad stawem. Za stawem musisz zbadaé cztery
rzeczy: tozko, domek, krzesto i kominek. Znéw zjawi sig wrézka
Tinkerbell. Porozmawiaj z nig. Staniesz sie znéw Piotrusiem
Panem. Po chwili naprzeciwko-Ciebie zjawi sig¢ znéw kapitan
Hook. Aby go pokonaé, musisz wypowiedzieé¢ hasta w odpo-
wiedniej kolejnosci: pierwsze, drugie i trzecie, drugie, trzecie i
na koniec zndéw trzecie z podawanych przez komputer. Po
kazde] prawidiowej odpowiedzi posuniesz sig o kilka krokéw
naprzéd. Gdy dotrzesz do Hooka, z tatwoscig strgcisz go za
burtg i w ten sposob skonczysz grg. Brawo!

Carsten Borgmeier
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TEAM YANKEE Il

Zdecydowanie najwigkszg czgs¢ wszystkich symulatorow
stanowig programy przenoszgce nas za stery samolotéw. Stanow-
czo mnie] jest morskich symulacji, natomiast lgdowe mozemy
policzy¢ na palcach jednej dioni. Jedng z nich jest Team Yankee |I.

W gruncie rzeczy mozna sie spiera¢, czy jest to rzeczywiscie
symulator lub tez program strategiczny, czy dos¢ wyrafinowana
strzelanina. Tio akcji stanowig wydarzenia na Pacyfiku. Wojska
radzieckie dokonaty inwazji na wiele wysp, Ty zas zostate$
wystany z armig amerykanskg, aby je odzyskaé. (Ciekawe, kto
po przemianach, jakie zaszty w dawnym Zwiagzku Radzieckim,
zostanie kolejnym ulubionym czarnym bohaterem powiesci
sensacyjnych i programow wojennych.) Team Yankee |II
wyréznia sie wsréd innych programéw tego typu duza
elastycznoscig, pozostawia grajagcemu swobode w doborze
sposobu realizacji gtéwnego zadania.

Grg rozpoczynamy, po przejsciu formainosci taxich jak wybor
imienia, od skompletowania naszego zespotu. Mozemy jedno-
czesnie obstugiwaé najwyzej szesnascie pojazddéw, podzie-
lonych na cztery grupy. Do wyboru mamy kilka typéw wozéw
bojowych z réznymi wariantami wyposazenia. Naszg inwencje
przy tworzeniu oddziatu ogranicza jedynie stan funduszy.
Musimy ptaci¢ nie tylko za kazdy pojazd, ale takze za amunicje
do niego, a po skoficzeniu misji za ewentualne naprawy.
Najskuteczniejsze, ale zarazem najdrozsze, sg oczywiscie
czotgi M1 Abrams. tgczg one w sobie potgzng site ognia ze
zwrotnoscia | odpornoscig na trafienia. Znacznie stabszy
pancerz majg wozy bojowe piechoty M2 Bradley. Sg za to
wyposazone w rakiety przeciwpancerne typu TOW, pozwalajace
niszczyt cele z duzych odlegtoéci. Do dyspozycji mamy réwniez
transportery opance-rzone M-113 oraz ich wariant M-801
specjalnie przeznaczony do zwalczania czotgéw za pomoca
pociskébw TOW. Sag one znacznie tansze od pozostatych
pojazdéw, ale ich podstawowym mankamentem jest absolutny
brak odpornoéci na trafienia pociskami przeciwpancernymi.

Jesli juz dokonali$my selekcji naszych wozdéw, pozostaje nam
wyposazy¢ je w odpowiednig amunicje. Najwigksza ceng majg
rakiety. Pozwalajg jednak razi¢ wroga spoza zasiggu jego armat.
Do dziat czotgowych mozemy uzywaé dwéch typéw pociskéw,
tanszych, przeznaczonych do niszczenia celéw stabo opance-
rzonych, i drozszych, ale skuteczniejszych w walce z czotgami.
Jako wyposazenie dodatkowe mozemy zabraé granaty dymne,
szczegolnie przydatne w sytuacjach krytycznych.

Po dobraniu naszego zespotu uderzeniowego przechodzimy
do mapy strategicznej wyspy, na ktdrej sie aktualnie znajduje-
my. Cata mapa jest podzielona na kwadraty z obwédkami w
réznych barwach. Niebieskg zaznaczone s3 rejony bedgce pod
naszg kontrola, zétta — miejsca, z kitérych wyparli§my
przeciwnika, czerwong za$ — obszary pod panowaniem wroga.
Jeéli juz zdecydowaliSmy sig na miejsce ataku, wystarczy
tupng¢ myszg na ktéryms$ z czerwonych pél. Po wykonaniu tej
czynnoéci mapa powigkszy sig | uzyskamy zblizenie danego
kwadratu. Nasze oddzialty pojawia sie na kraficu mapy
odpowiadajgcym kierunkowi, z kidrego wesziismy na dane poie.
W niektérych misjach jest to znaczgey slement taktyczny, ktéry
moze zawazyé na sukcesie catej operacji. Przed wykonaniem
naszej misji nalezy zaznajomié sie z rozkazami dowddztwa.
Wskazane jest tez obejrzenie danych naszego wywiadu
dotyczgcych informacji o przeciwniku, rozmieszczeniu celéw
itp. Przy niektérych scenariuszach mamy do dyspozycji
jednostki artylerii moggce wesprzeé nas swoim ogniem. Przez
pojecie wesprzeé¢ rozumiem nie tylko bezposérednie ostrzeli-
wanie przeciwnika, ale takze tworzenie pél minowych lub
zaston dymnych. Czas i miejsce ich uderzenia kazdy gracz
moze modelowaé wediug swoich wiasnych kryteridw.

Po przej$ciu do zasadniczej czesci gry pierwsze, co sig rzuca
w oczy, to dobra grafika, z duza liczbg detali. Animacja jest
bardzo szybka i mimo pojawiania sig wielu obiektéw gracz ani
przez moment nie odczuwa zwolnienia tempa akcji, a tempo to
jest jak na program symulacyjny bardzo szybkie. Cafosé
sterowania odbywa sig za pomocg myszy przez wybor
odpowiednich ikonek. Zwolennicy symulacji, w ktérych niezli-
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czone kombinacje klawiszy uruchamiajg szereg urzadzen,
moga by¢ zawiedzeni. Do swojej dyspozycji mamy tylko
noktowizor, generator dymu oraz celownik laserowy. W trakcie
gry mozemy sie poruszaé miedzy trzema ekranami. Zasadniczy
daje nam widok z pojazdu i dostgp do podstawowego sprzetu
(tylko tu mozemy walczy¢). Drugi ekran przenosi nas na mape
taktyczng, pozwala na wybranie miejsca, do ktérego chcemy sie
uda¢, szyku pojazddw, szybkosci poruszania. Ostatni przed-
stawia stan techniczny wozéw, informuje o ilosci amunicji.

Podstawowa trudnoscig w cate] grze jest koniecznosé
szybkiego zmieniania poszczegdlnych ekranéw. Wymagana
jest réwniez szybkoS¢ w orientowaniu sie i lokalizacji
zagrozenia. Pewnym ufatwieniem moze by¢ opcja umozli-
wiajgca jednoczesne sterowanie wszystkimi oddziatami (ekran
jest wowczas podzielony na cztery czesci). Jesli od strony
graficznej w zasadzie nic programowi nie mozna zarzucié, to
efekty dZzwigkowe mogtyby by¢ bogatsze. Ograniczajg sie one
wtasciwie do odglosow odpalania pociskow.

Program zostat stworzony w kooperacii firm Empire i The Mystery
Machine. Nie wymaga rozszerzenia pamigci, zajmuje dwie dyskiet-
ki, ztym ze na jednej z nich jest wstep do gry i mozna réwnie dobrze
rozpoczaé kampanig postugujac sie tylko pierwszym dyskiem.

Na koniec chciatbym udzieli¢ grajacym kilku rad dotyczacych
taktyki. Po pierwsze, przy wyborze pojazdéw nalezy preferowaé
czolgi. Mimo ich wysokiej ceny, bardziej optaca si¢ w nie
zainwestowacé niz w inne wozy. Do poprzednio wyliczonych atutéw
dodatbym jeszcze duzy zapas amunicji. Pociski do dziat sa takze
znacznie tansze od rakiet, a zasiggiem ognia nie réznia sig zbyt
wiele od TOW-6w (w tym miejscu doradzam zakup pociskow
drozszych, o wigkszej skutecznosci — po prostu uchroni Cig to od
niepotrzebnych strat, trudnych do zrekompensowania). Podczas
gry dobre efekty daje stosowanie zastony dymnej potaczone z
korzystaniem z noktowizora. Uzywanie tego ostatniego przynosi
dodatkowe korzyéci, pozwala bowiem na latwiejsze odroznienie
celdw od tta. W terenie otwartym walka jest dosc prosta, natomiast
jesli przyjdzie nam prowadzi¢ bitwe w miejscach gesto zale-
sionych, nalezy pamieta¢ o kilku zasadach. Czolgi nieprzyjaciela
z reguly poruszajg sie po drogach, co daje szanse przewidzenia
miejsc ich pojawiania sig. Czesto, zanim aktualna pozycja
nieprzyjaciela zostanie naniesiona na mape, moze on nas juz
ostrzeliwaé, stad tez nieodzowne jest regularne “omiatanie”
horyzontu z kazdego pojazdu. Dobre efekty daje ukrywanie sie w
lesie. Bedac niewidocznym mozna samemu zlokalizowaé wroga
i w krotkim wypadzie zlikwidowa¢ go, zanim nas zauwazy,
Wprawdzie nowe fundusze uzyskujemy za dobre wykonanie mis;ji,
ale dodatkowe pienigdze mozna zdobyé niszczac obiekty wojs-
kowe, takie jak stacje radarowe, anteny do {gcznosci satelitarnej
lub tez baraki bgdZ zaktady przemystowe. Z drugiej strony, ataki
na cele cywilne moga przynies¢ straty finansowe. Podczas walki
nalezy mie¢ swiadomo$¢, ze program symuluje rzeczywiste
wiaéciwosci uzbrojenia. Czotg jest najbardziej narazony na znisz-
czenie, jesli zostanie trafiony od tylu lub z boku, przy czym
prawdopodobiefstwo przebicia pancerza jest tym wieksze, im
mniejsza jest odlegfos¢, z jakie] zostat wystrzelony pocisk.

Roman Sadowski

TEAM YANKEE I
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CAESAR

Firma Impression wydata kolejny program nawigzujacy ideg
do gry Sim City. Caesar co najmniej o kilka klas przewyzsza
pod wzglgdem graficznym i muzycznym swdj pierwowzoér.
Zastosowano w nim kilka nowych pomystéw, miedzy innymi
mozliwo&é wykorzystania do rozegrania bitwy innego programu
tej samej firmy — Cohort 2.

Caesar przenosi nas w czasy Cesarstwa Rzymskiego.
Obejmujac pod panowanie kolejne prowincje, masz za zadanie
doprowadzi¢ cztery wskazniki okreslajace sytuacje w kazdej z
nich do zadanych warto$ci. W miare awansowania na kolejne
stopnie w hierarchii cesarstwa, poziom stawianych wymagan
rosnie. W toku gry operuje sig na dwoch ekranach. Pierwszy z
nich przedstawia sytuacje ogdlna w prowincji, natomiast drugi
dotyczy stanu budowy stolicy danej krainy. Na poziomie
prowincji nasza ingerencja ogranicza sie do budowy drég i
zabezpieczenia mieszkaricow przed hordami barbarzyncéw. O
wiele trudniejsze zadania czekaja nas w trakcie konstruowania
infrastruktury miasta. Program uwzglednia bardzo wiele
réznych czynnikow, nieprzemyslane budowanie wielu obiek-
téw, bez zadnej koncepcji przestrzennej, doprowadzi nas nie
tylko do utraty duzej ilosci gotowki, ale takze obnizy poziom
zycia mieszkancow. W tatwiejszym orientowaniu si¢ w sytuacji
pomagajg nam liczni doradcy, specjalisci od wojskowosci,
gospodarki i polityki spotecznej. Nieoceniong pomoc stanowia
réwniez graficzne odwzorowania stanu miasta (zaopatrzenie w
wode, zasieg centrow administracyjnych czy poziom zadowole-
nia ludnoséci). Duzo informaciji otrzymujemy zreszta z obser-
wacji zycia samego miasta. W przeciwienstwie do innych
programéw tego typu, ekran az kipi zyciem. Po drogach
przewalaja sie tumy ludzi: milicja miejska, urzednicy panst-
wowi, pracownicy zaktadéw rzemiesiniczych i wielu innych.
Budowle postawione w dobrze dobranych warunkach rozrastaja
sig. O tym, czy dany zaklad dobrze funkcjonuje, tatwo sie
przekonac¢ obserwujac pojawiajace sie na jego terenie wytwo-
rzone produkty.

Porownujac Caesara z podobnymi programami, wéréd
ktérych warto wyliczyé: Sim City, Global Effect, Moon Base czy
tez Sim Earth, produkt firmy Impression ma bardzo wysokie
noty za strong graficzng, natomiast oprawg muzyczng bije na
gtowe swoich konkurentéw. Fenomenalna muzyka we wstepie,
szereg krotkich, ale doskonalych songdéw podczas gry — to z
pewnoscig moze zadziwi¢ kazdego, kto miat do czynienia z tego
rodzaju programami, Caesara mozna poleci¢ przede wszystkim
osobom, ktére pierwszy raz chcialyby sie zabawi¢ w symulo-
wanie zycia miasta bgdz catej planety. Stopien trudnosci
(regulowany funduszami pozostawionymi do Twojej dyspozycji)
pozwala pogra¢ zaréwno nowicjuszom, jak i weteranom.
Obstfuga, uproszczona do miniumum, sprowadza sig do wyboru
za pomocg myszy odpowiedniej ikonki. Program zajmuje tylko
jedng dyskietke (ma takze program instalacyjny na twardy
dysk), wymaga 1 MB i dziata na wigkszoéci Amig (réwniez na

| A3000).
Roman Sadowski
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Jak gra¢ w Caesara?
— wskazowki i porady

Zadaniem kazdego grajacego jest zapewnienie rozwoju i
bezpieczerstwa nie tylko miasta, ale takZze catej prowincji. Do
oceny Twoich dziatan stuza cztery parametry: peace, culture,
prosperity | empire. Pierwszy z nich odzwierciedla stopien
bezpieczenstwa w kraju. Najprosciej go podnies¢ nie dopusz-
czajac barbarzyncéw do miasta.

Kolejny — culture — jest obliczany na podstawie stosunku
liczby obiektéw typu: szpitale, szkoly, stadiony do liczby
mieszkancow. Polgczenia nasze] stolicy z innymi osadami
zwiekszajg wskaznik empire (siec drog na terenie miasta takze
ma wptyw, ale znacznie mniejszy).

Najtrudniej skutecznie podnies¢ prosperity. Generalnie jest
ono zwigzane z ‘populacja mieszkancow, w szczegélnosci z
jakoscia domdéw, w ktérych mieszkaja.

Bardzo waznym elementem w grze sa pieniadze. Ponosimy
nieustannie wydatki, natomiast zyski ptyng tylko z dwéch
Zrédet: podatkdw od ludnosci oraz z przemystu. Mimo ze mamy
catkowita kontrole nad kasa miejska, to nie nalezy jej traktowaé
jak wtasna sakiewke. JesteSmy bowiem zobowiazani regularnie
ptaci¢ Rzymowi trybut. Jesli tego nie uczynimy trzykrotnie,
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budowla zuboza nasze zasoby. Oprécz wspomnianej daniny do
kosztow dochodzg jeszcze sumy przeznaczone na nasze
wynagrodzenie oraz na utrzymanie armii i niewolnikow. Ci
ostatni majg bardzo duze znaczenie. Bez ich pracy zadne
miasto nie moze prawidiowo funkcjonowaé. (Skapstwo w tej
materii zaowocuje nieoczekiwanymipozarami, dewastacja drog
i tym podobnymi wydarzeniami.)

Dla kazdego czlowieka niezbedng substancjg oprocz po-
wietrza jest woda. Takze ten element jest symulowany w
Caesarze. Przed postawieniem pierwszych domdw najpierw
trzeba sig zastanowic, czy bedziemy w stanie zagwarantowa¢é
ludnosci zaopatrzenie w wode (najlepiej obejrze¢ mape Land
Scape). Teoretycznie przez postawienie studni mozemy
uniezalezni¢ sie od naturalnych zbiornikdw wodnych, ale taki
sposob jest bardzo niepraktyczny (ze wzgledu na ograniczony
zasieg). Tak czy inaczej, optymalnym rozwigzaniem jest
poprowadzenie od rzeki lub jeziora wodociagéw. Robi sie to w
prosty sposdb. Wystarczy na brzegu jakiego$ akwenu wodnego
ustawic kawaiek rurociggu. Przybierze on dos¢ nieoczekiwany
ksztaft prostopadtoécianu. Nastepnie prowadzi sie ten rurocigg
dalej i w wybranych przez nas miejscach stawia sig zbiorniki —
rezerwuary. Najczesciej po przytaczeniu czwartego zbiornika
do tego samego ujecia wody wystepuja trudnosci w napetnieniu
ostatniego z nich. Dodatkowo ludno$é moze zaopatrywac sie w
wode z samego rurociagu, ale jest to mozliwe tylko w jego

najblizszym otoczeniu. Jesli jestesmy juz przy sprawach
zwigzanych z woda, to warto wspomniec¢ i o tazniach public-
znych. Dla starozytnych Rzymian cenigcych wysoko higiene
osobista byta to jedna z ulubionych rozrywek. W Caesarze
jednym ze sposobdw podwyzszenia komfortu zycia jest wiasnie
budowa w poblizu domostw tazni (nalezy przy tym pamietaé, ze
musi by¢ ona skads zasilana w wodg).

Do tej pory byta mowa tylko o wydatkach na rzecz prawidtowo
funkcjonujgcego miasta, ale przeciez trzeba na to mieé
fundusze. Zrodtem wplywow sa oczywiscie podatki. Pobiera sig
je zarowno od kazdego mieszkanca, jak i od manufaktur —
odpowiednikéw obecnych zaktadow przemysiowych. Mozemy
ustala¢ poziom podatkdw w dosé szerokim zakresie, ale ich
nadmierne podwyzszenie (analogie z zyciem w naszym kraju az
sig rzucaja w oczy) daje jedynie krotkotrwale efekty. Na dtuzsza
mete taka nie przemyslana polityka powoduje wzrost nieza-
dowolenia ludzi, spadek populacji i inne negatywne nastepst-
wa. Oczywiscie, podatki musza by¢ zbierane przez urzednikow
panstwowych. Brak kontroli administracyjnej nad jakims teryto-
rium to dobrowolne pozbawienie sie podatkéw z tego terenu.
Kontrole mozna uzyskaé przez postawienie dwoéch typdéw
budowli. Do wyboru mamy zbudowanie forum, kilka typéw o
réznym zasigegu i cenie, lub prefektury. Ta ostatnia ma niewielki
promien oddzialywania, ale za to dodatkowo pomaga w
utrzymaniu porzadku. Wielkosé¢ podatkow, pobieranych z
manufaktur, zalezy od ich zdolno$ci produkeyjnych.

| tu sprawa sie komplikuje, gdyz program uwzglednia wiele
czynnikow wptywajacych na liczbe wytworzonych towardw.
Kazda manufaktura musi mie¢ okreslony profil produkcji.
Przyktadowo, jeden zaktad specjalizuje sie w przerabianiu
zboza, a inny w wytwarzaniu przedmiotéw ze szkia. W kazdej z
prowincji jest preferowana jedna gataz gospodarki. O tym,
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ktéra dla jakiej krainy, mozna przekonac sie tylko empirycznie,
chociaz i w tej materii istniejg reguly. Na przyktad w Galii
korzystniej jest produkowa¢ wino, a we wschodnich prowin-
cjach, powiedzmy, przyprawy lub koé¢ stoniowa. Nie polecam
jednak skupia¢ sie tylko na wytwarzaniu jednego towaru.
Zgodnie z zasadami gospodarki rynkowej, musimy jeszcze
nasz towar sprzedaé. Ludnosé, po zaspokojeniu swoich
potrzeb, przestanie nabywaé¢ nasz produkt, a my zostaniemy
bez dochodéw. Chcac zwigkszy¢ poziom produkcji, musimy
pamieta¢ o kilku zasadach: kazda manufaktura musi byé¢
potaczona drogg z potozonym niedaleko sklepem, w poblizu
powinien znajdowac¢ sie zaktad produkcyjny typu Heavy
Industry (Zrodto materiatéw i surowcdw) oraz odpowiednia
liczba ludzi bgdacych zaréwno pracownikami, jak i odbiorcami
wyprodukowanych dobr. Jak juz wspomniatem, przychody w
formie podatkéw uzyskujemy takze od ludnosci. Im wigksza
populacja, tym wiecej pieniedzy mozemy zdobyé. Dodatkowo
nasze zyski zostang zwiekszone, jezeli mieszkancy zyjg na
terenach o wysokim poziomie infrastruktury, z dostepem do
wszystkich placéwek kultury, rozrywki, administracji. tatwo to
sprawdzi¢ ogladajac mape Terrain Value.

Budowe kazdego domu rozpoczyna sie od postawienia
skromnego namiotu. Zeby przeksztaicié go we wspaniatg wille,
trzeba sie stosowaé do kilku zasad. Po pierwsze: nalezy
zadbaé, by domostwo mialo potaczenie z forum. Nie mniej

wazne jest zapewnienie zaopatrzenia w wode, zagwaranto- |
wanie zatrudnienia ludnosci, bliska obecnos¢ sklepu, tazni i |

innych obiektéw podnoszacych jakosé zycia (amfiteatry, szpi-
tale, stadiony itp.). i
domoéw o wysokim standarcie i szatasdw.

W ciezkim zyciu gubernatora prowincji czyhaja na Ciebie nie
tylko trudnosci wewnetrzne, ale i wrég zewnetrzny. Najazdy
barbarzyncow oprocz obnizenia parametru peace powodujg
rowniez szkody w samym miescie. Jesli juz dopuscites do
wtargniecia najezdzcy w bramy miasta, to na dalsze dziatania
zmierzajace do jego zniszczenia nie masz wptywu. Wychwy-
ceniem barbarzyfncow zajmie sie milicja miejska. Oczywiscie
im wiecei masz prefektur i barakéw, tvm wieksza masz szanse.
ze najazd nie przyniesie zbyt duzych zniszczen. Zdecydo-
wanie Korzystniejsze jest wczeSniejsze unicestwienie wroga
za pomocg stojacych do Twojej dyspozycji kohort. W ich
szeregach moga znajdowaé sie najwartoSciowsi zotnierze
zawodowi — regulars, przeszkoleni zwykli obywatele —
irregulars, oraz auxilaries, rekrutujacy sie sposréd niewolni-
kéw. Za elite armii trzeba niestety pfaci¢ gotéwka. Liczba
irregulars zalezy od stanu populacji miasta i procentu poboru.
Sprawe udziatu niewolnikow w wojsku regulujemy za po-
srednictwem doradcy — slave foremana. Je$§li juz dojdzie do
bitwy, mozemy jg rozstrzygngé wykorzystujac inny program
firmy Impression — Cohort 2, badi tez blyskawicznie
positkujac sie samym Caesarem. Do wyboru mamy kilka
wariantéw taktyk, wedtug ktérych bedzie walczyta nasza
armia. Sa to: szyk zotwia (najbardziej defensywny), odwrét,
atak frontalny, atak z flanki i totalne uderzenie wszystkimi
sitami. O powodzeniu w walce decyduje oczywiscie liczebnos§¢
obu wojsk, rasa przeciwnika (jest ich kilkanascie) i zastoso-
wany wariant walki.

Z moich wiasnych obserwacji wynika, Zze optymalnym
sposobem jest zastosowanie w pierwszej Kolejnosci szyku
26twia, a po zdobyciu przewagi nalezy przeprowadzi¢ natarcie
postugujgc sie jedng z taktyk ataku. Jezelido obrony miasta nie
wystarcza nam jedna kohorta, musimy na mapie prowingji
postawic fort. Kolejna kohorta powstanie wtedy automatycznie.
Pula rozkazdw, jakie mozna wydawaé¢ naszym armiom, ogra-
nicza sie do kilku polecen: atak, postdj, patrolowanie i powrot
do koszar. Z reguty posiadajgc dwa oddziaty z tatwoscig
mozemy nie dopusci¢ wroga do miasta, zwtaszcza ze do naszej
dyspozycji sa jeszcze | defensywne &rodki obrony. Ich
zastosowanie ma w praktyce sens tylko w skali prowincji. Jesli
stolica jest otoczona w wigkszosci gérami, lasami, a sg to
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tereny, przez ktére nie moze przej$¢ wrog, to ogradzajac reszte
okolicy murami wzmocnionymi wiezami, mozemy odciagé
catkowicie dostep barbarzyficom do miasta. Tak jak i w realnym
Swiecie takie budowle nie sa wieczne, moga zosta¢ naruszone
przez szturmujacego najezdzce, nalezy wiec od czasu do czasu
kontrolowac¢ ich stan.

Na zakonczenie chciatem jeszcze podac kilka ogéinych rad:

1) Kontroluj czesto stan zaopatrzenia w wodeg (w szcze-
golnosci po wtargnigciu wroga, kiedy sie¢ wodociggowa mogta

2) Staraj sig zwraca¢ uwage zarowno na sprawy miasta, jak
i catej prowincji. Po ustyszeniu informacji o zauwazeniu
barbarzyncow szybko sprawdz, czy nie zagrazaja miastu.

3) Nie zatuj pieniedzy na niewolnikéw, bez nich Twoje miasto
nie utrzyma sie dtugo. Pozostawiajgc sporg liczbe niewolnikéw
bez zajecia, mozesz bez dodatkowych kosztow zwiekszy¢ ich
populacje.

4) Nie stawiaj zbyt duzo doméw bez niezbednej infrastruktu-
ry. Ludzie pozbawieni wvagéd opuszcza to miejsce.

5) Wydawanie wszystkich funduszy i niezostawienie sobie
zadnej rezerwy jest bardzo ryzykowne. Po prostu nie bedziesz
w stanie szybko odbudowaé niezbednych budowli w razie
nieprzewidzianych wydarzen.

6) Poniewaz po uzyskaniu narzuconych przez Rzym
wskaZnikow rozwoju przenosisz sie do innej prowincji i
zaczynasz swojg prace zawsze z tg samag suma pieniedzy,
warto wiec bedac pewnym awansu podnies¢ sobie znacznie
uposazenie. Tak uzyskane fundusze przydadza sig, kiedy
bedziesz ich potrzebowat przy rozbudowie kolejnego miasta.

Roman Sadowski
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STARRAY

Na pewno niejednckrotnie zetknates sie z gra Defender —
klasyczng pozycja tzw. salonéw gier z wczesnych lat 80.
Pewien Amerykanin polskiego pochodzenia wpisat sie do ksigqi
rekordéw Guinessa grajac najdiuzej na $wiecie za jedng
monete w tg wiasnie grg. Niestety, nie jest mi znany doktadny
wynik tego chtopaka, ale na pewno byto to ...nascie godzin! Nic
dziwnego, ze sam pomyst Defendera zostat skopiowany na
wszystkie niemal komputery domowe — zastuzeni wiasciciele
C64 czy Atari XE/XL zapewne pamigtaja Dropzone. Amiga
wydaje sig byt stworzona do takich gier, co potwierdza
implementacja Defendera na tym komputerze.

Wiele programéw rozrywkowych pisanych jest na jednym
komputerze i przenoszonych na inne “na sit¢” — semiautoma-
tycznie. Jest to bardziej optacalne, gdyz nie trzeba zatrudniaé
0s0bnego zespotu programistdéw dia innego modeiu komputera.
“Dzigki” temu gry na Amidze wygladaja tak samo jak na Atari
ST, ekran przesuwa sig tak samo skokowo, do wszystkiego
wykorzystywany jest procesor, ktéry nie jest w stanie zapewnié
ptynnosci odtwarzania grafiki. Zatem gry pisane tak, aby
wykorzystywaty amigowskie ukiady specjalizowane (blitter,
Copper), stajg sie rarytasem.

Starray, ktéry mamy przyjemnosé przedstawié Czytelnikom,
jest wiasnie takim rarytasem. Grafika wykorzystuje peine
mozliwosci Amigi w tej dziedzinie — wszystko jest kolorowe,
przesuwa sig zadziwiajaco ptynnie i nie razi oczu. Jak na wiek
gry — ma juz ponad 3 lata! — jest to doéé osobliwe. Na dodatek
nie ma sie dos¢ po pietnastu minutach gry — zapewne dzigki
walorom graficznym. Gracz po prostu z checig zobaczy
nastgpne plansze. Jak wida¢, zespdt projektujgcy gre byt
obeznany nie tylko z Amiga, ale takze z psychologig.

Cel gry jest prosty — statek kosmiczny sterowany przez nas
strzela prawie do wszystkiego, poza instalacjami, ktére musimy
chroni¢, umieszczonymi w réwnych odstepach w dolnej czesci
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pola gry. Przer6zne latajace spodki, a w péZniejszych etapach
dzikie pszczoly i inne nieprzyjazne ZOL-e (zidentyfikowane
obiekty latajace) starajg sig dostaé do instalacji | zniszczyé ja.
Wymaga to jednak czasu, a na dodatek unieruchamia nieprzyja-
ciela, jezeli wigc gracz sig pospieszy, moze zapobiec zniszcze-
niom. Pomaga w tym radar znajdujgcy sie na “pulpicie” gracza —
widac tam wszystkie obiekty poruszajace sie po polu gry, ktérego
ekran stanowi jedynie wycinek. Po bezwzglednym rozprawieniu
sig z nieprzyjaciémi program informuje nas, ze “wykonczylismy"
kolejny zestaw potworkéw i czas przygotowac sie na nastepny. Od
czasu do czasu opuszczamy krajobraz i przenosimy sig do innego.
Proste, nie wymagajace my$lenia, a zarazem wciagajace.

Jak juz zostato wspomniane, gra moze byé wzorem Swietnie
dobranej grafiki i plynnej animacji, na réwni z serig "Shadow of
the Beast”. Bardzo efektownie prezentuje sie tzw. parallax
scroll, czyli przesuw ekranu przypominajacy nature — im dalej,
tym wolniej. Ponadto w wielu miejscach uzyto réwnie efek-
townych przejsc¢ koioréw, np. na radarze. Od strony dZzwigkowej
Starray nie wybija sie szczegélinie, ale zachowuje poziom.

Wszyscy mitodnicy “strzelanek” powinni mieé te gre w swojej
kolekcji, a szczegodinie polecam jag tym, ktdrzy chca zaprezen-
towa¢ mozliwosci graficzno-animacyjne Amigi.

Rafat Wiosna
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PODPOWIEDZI DO GRY
FEUDAL LORDS

FEUDAL LORDS jest grg podobna w koncepcji do Defender of
the Crown. Gra charakteryzuje sie ubozszg grafikg, lecz
znacznie poprawiong strategig (w stosunku do pierwowzoru).
Wielkg zaletg Feudal Lords jest to, ze moga w nig graé cztery
osoby jednocze$nie. Grafika, mimo ze nie jest najwyzszej
jakosci, zostata wykonana ze smakiem. Muzyka racze] staba,
utrzymana w klimacie staroangielskiej ballady.

Na poczatku gry musimy dokonaé wyboru bohatera, za
ktérego poczynania bedziemy edpowiedzialni. Powinnismy tez
ustawié dwa (lub trzy) liczace sig czynniki:

1. LEADERSHIP — umiejetnoéci w dowodzeniu wojskami.
2. CHARISMA — brawura.
3. VITALY — sity witalne (energia).

Po dokonaniu (mam nadzieje, ze slusznego) wyboru
przechodzimy do mapy. Jej wykonanie przypomina mape z
Defendera. Powyze] mapy znajduja sie opcje:

1. WAR — akcje zbrojne (wojnal).

2. DIPLOMACY — dyplomacja.

3. ECONOMY — ekenomia (handel itp.).
4. INFO — pomocne informacje.

WAR

1. ARMAMENTS — zakup nowych zolnierzy (piechota, lucznicy).

2. TRANSFER — przenoszenie wojska z armii uderzeniowej do
obrony danego zamku, i odwrotnie.

3. MOVE ARMY — ruch armii. Jezeli wkraczamy na obce tereny,
mozemy wykonaé DWA ruchy. Jezeli natomiast poruszamy sie po

wiasnych terenach, mozemy wykonac¢ ich wiecej...

DIPLOMACY

1. ALLIANCE — zawieranie paktow o nieagresijii.

2. ASSASINATION — préba zamachu na jednego z konkurentéw
(jest to bardzo drogie!).

3. PLOT — opanowanie obcego terytorium bez uzycia w tym celu
wojska (to takze kosztuje).

ECONOMY

1. INVESTMENS — inwestycje:

— markets — budowa sklepow,

— craft — inwestycje na rzecz rzemiosta,
— churches — budowa kosciotow,

— castles — budowa zamkdw.

2. FINANCES — wszystko zwigzane z pieniedzmi:

— attitude — stosunek do ludnosci (mild-tagodny, harsh-szorstki,
severe-surowy),

— poll tax — podatek ptacony przez poddanych,

— duty — obowigzkowa optata na utrzymanie krélestwa,

— army — zofd ptacony zotnierzom.

3. TRADING — handel:
— iron — zelazo (nieodzowne przy zakupie nowych zotnierzy),

— wine — wino potrzebne przy zakupie tucznikow,
— grain — zboze (armia tez musi cos jesé).
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INFO

1. REVIEW — informacje o gobie.
2. RULERS — informacje o naszych przeciwnikach.
3. REGIONS — informacje o interesujgcym nas terytorium.

Udato nam sig przebrnaé przez wszystkie opcje.

Jeszcze kilka uwag...

Co pewen czas w szeregi Twojej armii wcielaja sie nowi
rycerze, ktorzy majg najwiekszg site bojowa. W czasie starcia
gtéwnych sit dwéch przeciwnikéw dochodzi do bitwy. Uzyskuje-
my wéwczas zblizenie walczgcych armii.

Przed bitwg nalezy rozmieéci¢ oddziaty na pozycjach
bojowyech. W miare rozwijania sie walki nalezy wystaé positki na
zagrozone skrzydita. Generalng recepta na sukces jest
okrgzanie wrogich wojsk.

W czasie gry nalezy zawsze

i [TV N
pamigtad, twierdza

rodowa byta dobrze obsadzona. Na tyle dobrze, aby mogia
wytrzymac okoto czterech atakéw — czas ten wystarczy nam do
nadejscia z odsieczg. Jest to bardzo wazne, poniewaz strata
twierdzy rodowej konczy nasz udziat w grze! Jezeli chcemy
zdoby¢ zamek, to musimy dysponowaé sporymi sitami. Mimo
to, rzadko kiedy udaje nam sig¢ zdoby¢ go przy pierwszym
podejsciu, dlatego nalezy mie¢ wolne co najmniej dwie kolejki,
aby zabezpieczy¢ si¢ przed takimi niespodziankami, jak wroga
armia.

Jezell dysponujemy duza iloscig gotowki, mozemy zbudowaé
zamek. Jest to szczegdinie wskazane, gdy chcemy utrzymac w
naszych rekach jakg$ wazng kraing. Zamek i liczna zatoga

aby nasza

| powinny zapewni¢ nam spokojny sen...

A WIEC DO DZIEtAII

Rafal Benarz

Corin UNYEK tEEUCK
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SIM CITY Il

Na pewno wszyscy mitosnicy gier strategicznych styszeli juz
o wspaniatej grze Sim City firmy Maxis. Otoz niedawno firma ta
postanowita odswiezy¢ swoj dawny szlagier i wydata nowg
wersje tej wspaniatej gry.

Sim City to nic innegc jak symulator budowy miasta. Gre
rozpoczynamy z pewng sumg pieniedzy, za kitére mozemy
rozbudowywac nasze miasto. Zaczynamy oczywiscie “od zera”,
a dojécie do posiadania poteznej metropolii wcale nie bedzie
igraszkg i na pewno bedzie nas kosztowac wiele nie przespanych
nocy, a kazda nie przemy$§lana decyzja doprowadzi¢ moze do
naszego catkowitego fiaska. Podczas gry zdarzajg si¢ takze
roznego rodzaju wypadki, jak na przykiad trzesienie ziemi,
powo6dZ, pozar czy choéby upadek samolotu. Kazde z tych
wydarzen moze pociagna¢ za sobg wigksze lub mniejsze straty.
Czasem nawet moga to by¢ niepowetowane szkody. Przyktadem
moze bv¢ silny wiatr, ktory spowodowat upadek samolotu na
elektrownig atomowa. Sadze, ze mozna sobie wyobrazi¢, co sie
stalo z czeScig miasta otaczajgcyg elektrownie.

Autorzy programu zadbali takze o wprowadzenie bardziej
wyszukanej rozrywki. Na dysku znajdujemy osiem przygoto-
wanych scenariuszy, zgodnie z ktérymi naszym zadaniem
bedzie uratowanie miasta znajdujgcego sig w trudnym okresie.
Przyktadem moze tu by¢ trzesienie ziemi w San Francisco w
1906, bombardowanie Hamburga w 1944 czy tez nagty wzrost
przestepczosci w Detroid w 1972 roku. Kazdy z tych scena-
riuszy jest bardzo ciekawy i mozna spedzi¢ wiele godzin przy
komputerze, zanim osiggnie si¢ zadowalajace wyniki. Tyle
oferowata nam pierwsza wersja Sim City.

Autorzy nowej edycji zadbali o znaczne uatrakcyjnienie
swojego dzieta. Chyba najistotniejszg z wprowadzonych zmian
jest mozliwos¢ wczytywania do programu specjalnie przy-
gotowanych bardzo ciekawych zestawow grafiki. Znajdziemy tu
grafike symbolizujacg nowoczesne miasto na Ksigzycu,

Atlantis  Co |
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przyszig Europe lub USA czy tez Dziki Zachod lub starozytng
Azje. Kazdy z tych modutdéw, oprocz witasnego ksztattu
wszystkich ikon, wprowadza takze wiasne ich nazwy odpo-
Wiadajaceé r0Zwojowi Cywilizacyjnemu danej epoki, odpowied-
nio dostosowywane do uzytego stownictwa sa takze rozwijane
menu umieszczone w gornej czesci ekranu. | tak na przyktad,
port lotniczy z gry w wersji klasycznej na Dzikim Zachodzie

ot mfo wir L loia b at o rA b at i

zmienia Sig W Kopainig ziota, w starozyinej Azji staje sie
patacem, a na Ksigzycu staje sie portem promow kosmicznych.
Mozliwe jest takze uruchamianie wczeéniej wspomnianych
scenariuszy w dowolnej spoéréd scenerii graficznych. Na
dyskietkach znajduje si¢ takze kilka przygotowanych przez
autorow gotowych miast, na ktdrych mozna przeprowadzié
ciekawe eksperymenty.

Podsumowujgc muszg mimo wszystko stwierdzi¢, ze czuje
sig nieco rozczarowany nowa wersja gry. Po tak dlugiej
przerwie mozna sig¢ byto spodziewa¢ wiekszej liczby zmian w
programie, jak chociazby dostosowanie go do warunkéw
srodowiska nowego systemu operacyjnego Amigi, co 2z
pewnoscig podniostoby znacznie komfort obstugi. Mimo to
uwazam jednak, ze kazdy, kto choc troche lubi gry, w ktérych
trzeba robi¢ co$ wigcej niz strzela¢ do wszystkiego, co sie
rusza, powinien wzbogaci¢ swoje zbiory o nowy produkt firmy
Maxis.

Jarek Horodecki

SIMCITY Il

Maxis

Grafika epepanapanayd | | |7
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INNA DROGA

Zaczne od dziwnego, na pierwszy rzut oka, przyktadu. Jak
nauczy¢ sie postugiwac i korzystac z jezyka obcego? Przeciez
to proste — odpowiada wigkszoéé indagowanych. lIdzie sig na
kurs i uczy jezyka, a po pewnym czasie mozemy dogadac sie z
obcokrajowcem. Taki sposob wiaze sie z opanowaniem
gramatyki, ortografii itd. A jak problem ten wyglada z punktu
widzenia niemowlecia? Ono przeciez nawet nie wie, ze cos
takiego jak gramatyka w ogdle istnieje! A jednak przecigtnie po
uplywie okoto roku zaczyna sie poslugiwa¢ jezykiem. Poczat-
kowo nieporadnie, potem coraz sprawniej, poniewaz czynione
postepy stymulujg rozwdj tej umiejetnosci. Jest to klasyczny
przyktad dodatniego dziatania sprzezenia zwrotnego! W swoim
czasie miody czlowiek pozna tez reguly formalne rzadzace
jezykiem, z ktdrego korzysta.

No dobrze, zapytaja bardziej niecierpliwi Czytelnicy, ale co to
wszystko ma wspolnego z Amigg? A jednak ma! | to nie tylko
z nig, ale wiasciwie z kazdym komputerem. Jezeli zgodzimy
sig, ze asembler to jezyk obcy, a niemowle to mtody i zadny
wiedzy posiadacz komputera, ktéry posirzega asembler jako
abrakadabre dostepna tylko wtajemniczonym, to wszystko
zaczyna nabiera¢ nieco innego wymiaru. Pragng zapro-
ponowac Czytelnikom, a zwtaszcza tym z nich, ktdrzy chcieliby
wyjs¢ troche poza zakres umiejetnosci uruchamiania gier i
testowania sprawnosci joysticka — nietypowy sposéb naucze-
nia sie postugiwania i korzystania z asemblera. tagczy on
przyjemne z pozytecznym, niepostrzezenie doprowadza do
zrozumienia zasady dzialania, utrwala w pamigci jego rozkazy
oraz zapoznaje z systemem operacyjnym komputera. Mysle, ze

to weale niematn iereli za noziom startu p'r-nnmlnmu onano-

via:e =L, RSEn S22 gV Sia sy iy Yo

wanie liczb heksadecymalnych oraz zrozumienie pojec¢ bitu,
bajtu, stowa i diugiego stowa. Znajomo$é BASICA nie jest

niezbedna, ale tez i nie zaszkodzi. Mam nadzieje, ze zain-
teresowani propozycia iuz -.mm% luh haz trudy opanujg ten

............ LRoiyc;)g juL ina = LTs (RS 1E) o

elementarz wnedzy komputarowej Propozycja adresowana jest
szczegolnie do graczy —najliczniejszej grupy wérod wszystkich
uzytkownikéw komputerow.

Sgdze, ze juz domysliliscie sie, o co chodzi. Tak, chce Was
zapozna¢ z “wlamaniami” do programéw gier. Czym jest
“wltamanie”? Mysle, ze mozna je okresli¢ jako drobng ingerencje
w kod wynikowy programu gry, majaca na celu utatwienie
graczowi jej ukonczenie. Przy okazji zostat réwniez zdefiniowany
cel takiego dziatania. “Wiamania” do programéw gier sa
zjawiskiem pojawiajgcym sig na styku rozrywki i wiedzy. Moga
one by¢ pomostem pomiedzy nimi i stanowi¢ podstawe opano-
wania wszystkich tajnikdw sprzetu, ktory posiadasz. Tym z Was,
ktérzy kreca z powatpiewaniem gfowa, stuze przykladem.

W 1986 roku, gdy kupowatem ZX-Spectrum, nie odrézniatem
bitu od bajtu. W roku 1990 juz miatem skompletowany materiat
do mojej ksiazki o “wlamaniach” do programow gier na C64, ale
z réznych powoddéw ukazata sie ona dopiero w roku biezacym.
Pomigdzy grudniem 1990 (kupno Amigi) a marcem 1992 (zakup
Action Replay MK |lI) moja znajomos¢ asemblera mikroproce-
sora 68000 sprowadzala sie do Swiadomosci, ze on, | owszem,
istnieje! Artykut, ktory czytasz, powstat w pazdzierniku 1992 r.
Proszg o wyciggniecie wnioskéw.... Jezeli mamy zajaé sie
“wlamaniami”, to trzeba omowi¢ narzedzie, ktdrym bedziemy
sie postugiwali. Niezastgpionym do tych celdéw, a takze do
wielu, wielu innych, jest

ACTION REPLAY MK Il

Ten juz niemal legendarny cartridge wyposazony jest, poza
innymi, takze w kilka instrukeji, ktdre sg wprost wymarzone dla

. programu, SLOMO oraz petnoekranowy asembler i monitor,

“wlamywaczy”. Co mamy do dyspozycji? Dwa trainery, picture |

counter, memwatchpoints, mozliwos¢ krokowego wykonywania
programu (z uwzglednieniem lub bez uwzglednienia podpro-

gramow), mozliwosé ustawiania putapek w dowolnym miejscu |
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wyposazone w mnéstwo uzytecznych funkcji. Sprobuje nieco
przyblizyé Czytelnikowi, na konkretnych przyktadach, sposéb
wykorzystania mozliwosci AR dla potrzeb “wtamywacza”.
Trainer jest “zestawem” kilku wspdélpracujgcych ze sobg
instrukcji, ktore umozliwiaja stwierdzenie, ze zawartos¢ jednej
z komorek pamieci maleje lub rosnie, zgodnie z pozostajaca
nam do dyspozycji liczbg “zyé”, czyli btedéw, ktére mozemy
popetni¢ podczas gry. Liczba ta ustalana jest, na rézne
sposoby, przez programiste. Najbardzie] popularnym i
najczesciej przez programistow stosowanym sposobem kodo-
wania w grze liczby “zy¢” jest przeznaczenie jednej z komérek
pamieci na przechowywanie w niej informacji o aktualnie
bedacej do naszej dyspozycji liczbie “zyé”. Umieszczony w
programie gry zestaw kilku rozkazéw asemblera, ktéry oblicza
ilos¢ pozostatych jeszcze do dyspozycji gracza “zyé”, a takze
zmniejsza (lub zwigksza) zawarto$¢ przechowywujace| te
informacje komérki pamigci — nazywamy licznikiem btedéw.
Chyba najlepiej wyjaéni to prosty przykiad:

MOVE.W #3,5654321 +8 *zyé”" przechowywana
;jest w komdrce 5654321 pamieci
SUBQ.W #1,5654321 ;po bledzie zmniejszana jest o
i1 zawartoéé komdérki i/w
BNE Adres 1 igramy dalej, bo zawartosc
i komérki j/w jest rézna od 0
BRA Adres 2 ;skok do procedury kofica gry,

igdy je] zawartod¢ wyniesie 0

Oczywiscie, ze przykiad jest banalny i czesto bedziemy mieli
do czynienia z licznikami wykorzystujgcymi inne, o wiele
bardziej skomplikowane tryby adresowania mikroprocesora
68000. Zasada ogolna jest jednak zawsze taka sama. Uzycie,
dostgpnego w AR, zwyktego trainera zapewnia sukces w
przypadku, gdy liczba “zy¢” wpisana do komérki bazowej
licznika bieddow jest rowna ich liczbie, ktéra jest wy$wietlana na
ekranie. Postugiwanie sie trainerem jest proste. Po uruchomie-
niu gry weiskamy przycisk FREEZE i wpisujemy np. ts8, gdzie
8 to liczba “zyc¢”, kiorg widzimy na ekranie. Teraz wciskamy
ENTER, wpisujemy x i znowu wciskamy ENTER. Tracimy jedno
“zycie”, teraz FREEZE, wpisujemy t7, ENTER. Zndw tracimy
jedno “zycie”, FREEZE, t6, ENTER itd. Po pewnym czasie na
ekranie zostanie wy$Swietlony tylko jeden adres. Jest to adres
komorki, w ktérej przechowywana jest liczba “zy¢". Co poczaé
z ta cenng informacjg — oméwimy w dalszej czesci artykutu.
Czesto jednak, mimo naszych prob z wykorzystywaniem
wariantu dekrementaciji (zmniejszania) i inkrementacji (zwigk-
szania) zawartoSci komorek badanych przez trainer, np. ts8, {7,
16, t5 lub ts0O, t1, t2, t3 ukazuje sie komunikat: “Trainermaker
was not successful" czego. nie trzeba chyba tfumaczyé

nam robi programista, polega na tym, ze w przypadku gdy mamy
np. 5 “zy¢”, to do komérki bazowej licznika bteddw wpisuje on
nie 5, ale np. $B5 lub $50 i wtedy nasz licznik moze wygladaé:

MOVE.W
SUBI.W
CMPI.W
BNE
BRA

#BS,123456
#1,123456
#B0,12345¢6
Adres 1

Adres 2

lub

MOVE. W
SUBI.W
BNE

BRA

#50,876543
#10,878543
Adres 1
Adres 2

Jezeli do tego dodamy jeszcze mozliwos¢, ze w programie
wcale nie musi figurowac rozkaz typu MOVE (wykonywany

"



on jest jednorazowo podczas wczytywania programu i w
pamieci pojawia sie jedynie efekt jego wykonania), to
odszukanie w kilkuset KB kodu wynikowego programu gry
takiego licznika btgdow jest utopia lub wymaga posiadania
nieprawdopodobnego szczescia i intuicji, ew. wspoma-
ganych danymi pomocniczymi, np. napisami pojawiajacymi
sie po utracie “zycia”, ktére ,mogg nam wskazac¢ obszary
programu zawierajace interesujace nas informacje. Le-
karstwem na te kiopoty jest

DEEPTRAINER

Jego charakterystyczng cechg jest brak koniecznosci
wprowadzania jakichkolwiek wartoSci poczatkowych przy
uruchamianiu. Nalezy sie domyslaé, ze algorytm jego
dziatania polega na analizie zmian zawartosci WSZYSTKICH
komérek pamieci przy stale powtarzajgcym sie fragmencie gry
i wskazaniu na tej podstawie komdrki pamieci, w ktdrej
przechowywana jest informacja o liczbie “zy¢" badz poziomie
“energii” bohatera. Podejrzenia te uzasadnia fakt ko-
niecznos$ci zarezerwowania, przed uruchomieniem deeptrain-
era, bufora o rozmiarach réwnych objetosci programu gry. Z
tego wynika, ze (niestety!) mozemy go uzywac jedynie do gier,
ktore “chodzg” na 0,5 MB. Oczywiscie jezeli mamy rozszerze-
nie o 0,5 MB! Jednakze sprawa ta nie jest catkowicie
jednoznaczna i wyjasniona do korica. Po wlozeniu w “kieszen”
odpowiedniego rozszerzenia pamieci i zamontowaniu przela-
cznika chip-slow mozna uzyska¢ bez problemu pamie¢ RAM
skonfigurowang jake np. 1 MB chip + 1 MB slow. Po
przygotowaniu bufora dla deeptrainera (jak to sie robi —
opisane jest w przyktadach “wtaman”) i uruchomieniu gry
“chodzacej" tylko na 1MB, przy probie skorzystania z jego
ustug pojawia sie komunikat: “Select only 512 KB chip

memory”. Nie wiadomo, co jest tego przyczyng. Mozliwoécisg |

dwie: albo deeptrainer “widzi” jedynie 0,5 MB pamiegci i aby
“zobaczyt” 1 MB, niezbedna jest zmiana w ROM-e AR MK III,
albo pies jest pogrzebany we wspélpracy rozszerzenia z AR,
czyli wyborze wlaSciwych adreséw pamieci, pod ktérymi
rozszerzenie ma by¢ "widziane". Jednakze wszystkie rozsze-
rzenia typu chip+slow wykorzystujg przestrzen adresows
$00000—S80FFFFF dla chip-RAM i SC00000—$D7FFFF dla
slow-RAM, i tu raczej nie ma zadnych ukrytych niespodzianek;
natomiast nie jest wykluczone, ze robigc “w konia” komputer
poprzez manipulacje z uktadem Gary, nie udaje sig to
jednoczesnie w stosunku do AR.

Pisatem w tej sprawie do firmy DATEL, ale z sobie tylko
wiadomych powoddw nie byla ona taskawa odpowiedzie¢ na
moj list. Poniewaz jestem czlowiekiem upartym, napisatem
jeszcze do miesiecznika AMIGA USERS INTERNATIONAL. W
odpowiedzi poinformowano mnie, ze... Amigi 500 sg produko-
wane z 512 KB RAM! Ze wzgledu na aktualne trendy polityczne
moze bedzie lepiej, gdy wstrzymam sie¢ od komentowania
postgpowania pierwszego oraz kompetencji drugiego respon-
denta. Mozliwe, ze w p6zniejszych wersjach AR (ja mam V3.09)
problem ten juz nie wystepuje. Mam nadzieje, ze na podstawie
wiasnych doswiadczen gtos w tej sprawie zabiorg Czytelnicy.

Niezaleznie jednak od powyzszych rozwazan sa gry, przy
ktérych rozpracowywaniu deeptrainer jest niezastapiony |
precyzuje nam adres komoérki pamieci, ktérej zawartoscig
powinniémy sie blizej zainteresowaé. Jak juz wspomniatem,
deeptrainer jest narzedziem uniwersalnym (mozna odszukaé
“zycia” i "energige”), lecz w praktyce dosé¢ kapry$nym i uzyskanie
pozytywnych rezultatow wymaga czesto kilkakrotnego powto-
rzenia cyklu jego pracy. O tym, jak utatwi¢ sobie odszukanie
interesujacego nas fragmentu programu, czytaj jednak w
nastepnym numerze Magazynu AMIGA.

LORD OF THE RINGS

Zrobi¢ gre na podstawie “Wtadcy Pierscieni” Tolkiena to nie
lada wyzwanie. Poza wielowatkowoscig i ztozonoscia $wiata
przedstawionego w trylogii, twércy gry musza takze sprostaé
wyobrazni Czytelnikow, ktdrzy po przeczytaniu tej ksiazki
wyobrazili sobie postacie Froda, Golluma, Gandalfa i innych
mieszkaricéw Srodziemia. Takiego skomplikowanego zadania
podijeli sig programisci i artysci z Interplay, a cato§¢ zostata
wydana przez firme Electronic Arts.

W moje rece ftrafilo estetyczne pudetko z realistycznie

namalowanymi podobiznami Balroga, Gandalfa i paru Orkéw, |
zawierajace trzy dyski i prawie stustronicowa ksiazeczke. |

OczywiScie na tych trzech dyskach nie znajduje sie¢ cata
trylogia, tylko jej pierwsza cze&§¢. Mimo to z pewnoscig starczy
na wiele, wiele godzin grania. Niestety, owe wiele, wiele godzin
nie jest jedynie zastuga zlozonosci i “rozmiaru” gry, ale tez jej
szybkosci. Procedury “Wtadcy Pierscieni” dziatajg bardzo
wolno na zwyktej, “niedopalonej” Amidze, powaznie pogarsza-
jac odbiér gry. Jest to jedyna powazna wada programu, jakiej
pewno trudno byto unikngc¢ tworzgc gre zakrojong na taka skale.
Taki mankament moze jednak przeszkodzi¢ “Wtadcy Pier-
scieni” w dotaczeniu do grupy gier, w ktére mito sie gra nawet po
paru latach.

Pierwszg rzeczg, ktorg ujrzysz po uruchomieniu gry, jest
czotéwka, wprowadzajgca pokrotce w sSwiat “Wiadey Pier-
$cieni”. Bilbo “znika" bulwersujac Hobbity licznie przybyte na
jego 111. urodziny | pozostawiajgc swego spadkobierce Froda
w ktopotliwej sytuacji. Nastepnie Gandalf wyjasnia Frodowi
tajemnice tytutowego pierscienia dajgc mu odpowiednie wska-
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zowki. Czotéwka trwa parg minut, wigc dobrym pomystem jest
mozliwos¢ pominigcia je] przez naciéniecie Esc. Nastepnie
mozesz kontynuowac jedng z dwdéch, nagranych poprzednio na
dysku gier, lub tez zaczgc od poczatku.

Zaczynasz jako Frodo u drzwi Bag Endu, czyli obecnie
Twojego domu. Caly ekran wypetnia widok z géry na przywddce
druzyny i okolice. Przywddcg moze byé ktokolwiek z druzyny.
Na poczgtku druzyng stanowi tylko Frodo, ale nim sie
obejrzysz, dotaczy do niego pare osob. Podczas gry napotkasz
wiele postaci, z ktdrymi mozesz rozmawiaé. Zaczepiani
Hobbici najczesciej mowig o pogodzie, ale jak tylko wiesz, o co
pyta¢, to mozesz dowiedzie¢ sig przydatnych rzeczy. Nie
wszyscy mieszkancy Srodziemia sg skorzy do rozmowy, i to
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When Mr. Bilbo Baggins celebrated
fiis L‘[L‘L’L'Ililj—flrsr birthday with a
party of special magnificence, it
was the talk of the Shire.

najczesciej ci milczacy zmuszaja Cie do uzycia funkcji walki.
Walka podzielona jest na czeéci, podczas ktérych kolejno
kierujesz wszystkimi cztonkami druzyny. Hobbici nie sg
najlepszymi wojakami, a walki w grze wlasciwie nie da sie
uniknaé, wigc pozadane jest posiadanie w druzynie osobnikow
nieco roslejszych od Hobbitéw, najlepiej razem z odpowiednim
sprzetem.

Poza rozmowami i walka mozesz takze handlowac¢, zbierac i
wyrzucacé przedmioty, uzywacé magii, przedmiotéw i osobistych
ZzdoinosSci cztonkow druzyny. Kazda postaé ma okresione cechy
i zdolno&ci, ktére moga zmieniac sig wskutek réznych wydarzen
podczas gry. Jedni potrafig utagodzi¢ rézne stworzenia, inni
cichcem sig przemykac, jeszcze inni sg wyjgtkowo bystrzy itd.
Wiec musisz zaznajomic sig¢ ze swojg druzyng, zeby wiedzieé,
kto do jakich sytuacji sie nadaje. Wszystkie funkcje dostepne
sg z menu, ktérego mozna uzywaé poprzez myszke lub
klawiature. Autorzy gry utatwili pierwsza jej faze poprzez
umieszczenie w dotaczonej ksia?_eczce mapy Shire, wiec na
nﬁf"?:!“{ll “idzia” trnc?kn cnrnwnml niz w dalcvm r\'ubcr-r Dla nia

zapoznanych z trylogiq Tolk|ena um|eszczono takze w
ksigzeczce informacje o réznych miejscach i osobach wystepu-
jacych w grze oraz streszczenie historii Swiata wykreowanego
przez Tolkiena.

Mozna by sie spodziewac, ze ukofnczenie gry nie sprawi
problemu osobom majgcym $wiezo w pamieci “Wiadce
Pierscieni” Tolkiena. Nic z tego. Specjalnie dla nich autorzy gry
umiescili w niej mase watkdw i zagadek nie wystenujacych w
trylogii. Stame przed Tobq zadanie uratowania dzieci zagu-
bionych w lesie petnym wilkéw, bedziesz miat okazje popsué
Tedowi Sandymanowi jego ziejgce ohydnym dymem maszyny
lub tez skorzystaé z pomocy czarodziejki, ktora nie pojawita sie
w dziele Tolkiena.

"Hol 1 dare not! Such power would

do not
[ordl

Trmpt me,
wish to become

nrel corrupt mel 1
[ike the Dark
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One Ring to rule them all, One Ring
to flnd them.

W grze wprowadzony jest podzial na dzief i noc i pewne
rzeczy poskutkuja tylko w nocy, a inne tylko w dziern. Czesto
rézne osoby bedg Cie ostrzegaé przed okreslonymi miejscami
lub postaciami. Niektére z tych przestrég nie sg nic warte, a
inne jak najbardziej prawdziwe. W tym problemie moze pomdc
tylko czasochtonna metoda préb i btgdéw. Optaca sig
wykonywaé zadania na pozdr nie zwigzane z misjg powiernika
pierScienia, na koncu zwykle czeka jaki§ przedmiot, bez
ktérego mozna by sig obej$¢, ale posiadanie go utatwi nastepne
zadania. Za pomocg odpowiednich ikon, iub kiawiszy, mozna
przeglada¢ charakterystyke i zdolnosci danej postaci, jak tez
posiadane przez nig przedmioty i magiczne zaklecia. Gre w
kazdym momencie, poza walka, mozna przerwact i nagraé na
dysk. Nagrane moga by¢ maksimum dwie rézne gry. Podczas
przechodzenia kolejnych etapow gra przerywana jest krotkimi
obrazkowymi sekwencjami opisujgcymi epizody nie zawarte w
grze. Te historyjki sg starannie opracowane i dodajg “Wtadcy
Pierscieni” odrobine poetyki.

Czoldwee oraz \m/ini wuminninmrm :nkuranr-‘rnm towarzyszy,

jak najbardziej pasu;aca do Swiata stworzonego przez Tolkiena,
muzyka. Gra zabezpieczona jest w specyficzny sposob: co
jakis czas zamiast informacji na ekranie pojawia sig numer
paragrafu wtedy nalezy zajrze¢ do dotaczonej ksigzeczki,
odnaleZ¢ dany paragraf i odczytaé informacje, jaka ukazataby
sie na ekranie w nie zabezpieczonej wersji. Paragrafy zajmuja
potowe ksigzeczki i dotyczg istotnych watkow w grze, wiec bez
nich graé nie sposdb. “Wtadca Pierécieni” spodoba sie
kazdemu wytrawnemu graczowi, ktéry nie bedzie zbytnio
przejmowat sig szybkoscig gry.

Macie] Wawrzycki
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TANIE [
LEGALNE

Mimo Zze w dzisiejszym odcinku opisujemy pro- |
gram dziatajgcy na zasadzie “odwrotnej notacji |
polskiej” — autorem jest, jak zapewne fatwo si¢ |
domysli¢ — Wioch. Wsrod nazwisk na liscie au- |
torow spotykamy tak znane (z dobrej strony) jak
Nico Francois czy (ze ztejstrony) jak Jeff Minter (vel -
“wiel-[ki]-btund”). Polakéw nadal nie ma. Zdarza]q
sie tez czasem polsko brzmigce nazwiska, ale sg \
to nazwiska otrzymane w spadku po przodkach.
Obiecana nagroda czeka...

BCBMUSIC — W tym podkatalogu znajdziecie utwory muzyczne “Still
waiting", “Transpose” i “Trilogy”. Dofaczony program odtwarzajgcy pozwoli
wystuchaé muzyki, wyswietlajgc equalizer na ekranie podczas odtwarzania.
Program zgodny z systemem operacyjnym 2.0. [Program i dane przyktadowe.
Autor: Brian C. Berg.]

MATHLABPATH — Dwie poprawki do programéw Matlab i Diglib z dysku
Fisha 499. To rozszerzenie usuwa male btedy w programach.

NGTC — Wersja 2.1 gry bazowanej na znanym serialu telewizyjnym “Star
Trek". Do jej uruchomienia potrzebna jest wersja 2.0 (z dyskow Fisha 5051 506)
lub wersji 1.0 (z dyskéw Fisha 404 | 405). [Gra. Autor: Gregory Epley.]

D1 — Program uzytkowy dla dyskow napisany na podobienistwo Norton

Utilities. Wersja 1.12. [Program oraz kod Zrédiowy w jezyku SAS-C. Autor:
Maurizio Loreti.]
PF — Rozszerzenie sterownika “DeskJet500" dla drukarki atramentowej
Hewlett-Packard. Uzytkownik moze za jego pomocg uaktywnié wewnetrzne
zestawy czcionek | rozszerzy¢ mozliwosci drukowania. Wersja 2.10. [Program
oraz kod zrédlowy w jezyku SAS-C. Autor: Maurizio Loreti.]
RPN — Symulacja kalkulatora Hewlett-Packard pracujgcego z odwrotng
notacjg polskg (RPN). Wersja 1.0. [Program oraz kod Zrédfowy w jezyku SAS-
C. Autor: Maurizio Loreti.]

_SIMPLEREXX — Wiele procedur ulatwiajgcych prace z interfejsem ARexxa.
[Program oraz kod Zrédiowy. Autor: Michael Sinz.]
UEDIT — Program do redagowania tekstéw (Shareware) z “helpem”. Mozna
w nim otwiera¢ kilka okien jednoczesnie. Ma wiele wygodnych funkcji, jak
wycinanie i kopiowanie blokéw tekstu oraz inne. Wersja 2.6h (rozszerzenie
wersji 2.6e z dysku Fisha 471). [Program SHAREWARE. Autor: Rick Stiles.]
VLTIMER — Ten program otwiera male okno, w ktérym pokazuje czas
zegarowy lub stoper (do wyboru). W ten sposéb mozna na przykiad doskonale
sie przekonac, jak diuge modem pracuje on-line. Wersja 1.02. [Program oraz
kod Zrédiowy w jezyku SAS-C. Autor: Maurizio Loreti.]
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BROWSER — Za pomocag tego programu mozna skopiowaé, zmienic nazwe,
zapisac i mazac dane | katalogi w srodowiskach zblizonych do CLI, a ponadto
mozna uruchamiaé programy. Wersja 1.0. [Program oraz kod Zrédiowy w
jezyku C. Autorzy: Sylvain Rougier i Pierre Carette.]

CLIEXE — Program w rodzaju IconX, ktéry uzywa biblioteki “parm.library”.
Wersja 1.0. [Program oraz kod zrédlowy w jezyku C. Autor: Sylvain Rougier.]
PARM — Za pomoca ParM bedziecie mogli w fatwy sposob tworzyé wiasne
repertuary, z ktérych mozna uruchamiaé¢ zaréwno programy z poziomu
Workbencha, jak i CLI. Wersja 3.0 (rozszerzenie wers]i 2.5 z dysku Fisha 419).
[Pragram oraz kod Zrodiowy w jezyku C. Autorzy: Sylvain Rougier i Pierre
Carette.]

PATCHREQ — Rozszerzenie requestera systemowego z ARP (Amiga
Replacement Project — nieco ulepszone procedury systemowe Amigi —
przyp. ttum.). Wersja 1.4. [Program oraz kod zrédfowy w jezyku C. Autorzy:
Sylvain Rougier | Pierre Carette.]

REQ — Rozszerzona wersja interfejsu do biblioteki “req.library” dla Aztec C v5.0.
Wersija 1.11. [Program oraz kod Zrodiowy w asemblerze. Autor: Sylvain Rougier.] |
SANA — Wersja 2 sterownika sieciowego (STANDARD AMIGA NETWORK
ARCHITECTURE DEVICE DRIVER). [Program. Autorzy: Raymond Brand,
Martin Hunt i Perry Kivolowitz.)

SETCOLORS — Procedura, kitdra zastepuje procedure ustawiajgca kolory
“Palette”. Od swego poprzednika rdzni sig miedzy innymi niewielka objetoscia
(tylko 3 KB). Rozszerzenie wersji z dysku Fisha 419. [Program oraz kod
Zrédiowy w jezyku C. Autor: Pierre Carette.)

WBRUN — WBrun jest procedura w rodzaju RunBack. Uzywa ona biblioteki
“parm.library". Pozwala na uruchomienie programow w trybie Workbencha z
kazdego ckna CLI. [Program oraz kod Zrodtowy w jezyku C. Autorzy: Sylvain
Rougier i Pierre Carette.]
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4D — Dwa programy do prezentowania ‘czterowymiarowych” obiektdw.
Program Tesseract rysuje kostke, oSmioscian lub ostrostup, ktére moga byé
przedstawione w trzech i w “czterech” wymiarach. Program 4D Navigator
prowadzi uzytkownika ze Swiata tréjwymiarowego w przestrzen o wigkszej
liczbie wymiardw. Oba programy w wersji 1.01. [Program. Kod Zrédiowy
dostepny u autora, ktdrym jest Jerry D. Hedden.]
GIF-MACHINE — Przeksztalca obrazki powstale w Srodowisku MS-DOS-a (w
formacie GIF), na format IFF (SHAM) |ub ILBM (24-bitowe). Wsréd rozlicznych
funkcji jest m.in. dithering oraz pionowe i poziome odbicie lustrzane. Program
wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja 2.137 (rozszerzenie wersiji
2.116 z dysku 458). [Program i kod Zrodtowy. Autor: Christopher Wichura. Od
redakcji: obywatel USA, urodzony tamze. By¢ moze jego prapradziadek byt
Polakiem, ale to sig nie liczy w naszej akcji poszukiwania pierwszego Polaka.]
LLAMATRON — Dawno juz nie styszeliSmy o lamach i wielbtgdach, ale ta
szybka gra typu “action” niestety znéw o nich przypomniata. Jak dawniej,
mozemy sobie postrzela¢ do bezbronnych zwierzatek. [Program Shareware.
Autor: Jeff Minter.]
MINE CLEARER — W postaci “MineClearer” otrzymujemy amigowska wersje
gry znanej z MS Windows. Jako kapilan statku musisz oczy$ci¢ morze z min.
Obszar, w kiérym znajduje si¢ mina, pomagajg znaleZ¢ pojawiajace sig w
okolicy wartoéci cyfrowe oznaczajgce stopiers niebezpieczenistwa. Wersja
1.0c. [Program Shareware. Autor: Theodorich Kopetzky.] |
STEAL — Ten program moze by¢ duza pomoca dia programujacych w jezyku |
C. Wezytuje on czes$¢ graficznego interfejsu uzytkownika i taczy go z
odpowiednim listingiem w jezyku C. Program zawiera duZzo objasnien.
[Pragram | kod Zrédtowy. Autor: Rick van Rein.]
THINKAMANIA — Wersja demonstracyjna (jednak mozna w nia tez troche pograc) |
ary w rodzaju legendamej “Memory”. Oprécz nieziej grafiki Hi-Res “Thinkamania®
ma tez rézne efekty dzwiekowe | wiele kombinacji barwnych. Wersja 2.1. [Wersja
demonstracyjna gry. Autorzy: Th.Schwoeppe i D.Respondek/Zulu Softwork.] |
e |

L ISH ISR EE Sl

BOOTX — Za pomoca BootXa uzytkownik moze zbadaé swoje dyskietki, zeby
sprawdzi¢, czy nie ma na nich wirusa. Ta wersja testuje zaréwno bootblok, jak

i pamigé, a nawet niektdre rodzaje tzw. wiruséw linkujacych (doklejajacych sie
do zbioréw na dyskielce). Dziata takze z systememw wersji2.0. Wersja (programu) |
3.80d. (rozszerzenie wersji 3.40 z dysku 420). [Program. Autor: Peter Stuer.]
CHEMNIMATE — Tworzy animacje proceséw zachodzacych przy reakcjach
chemicznych. Program jest zbudowany na podobnej zasadzie jak jezyki
programowania. Moze pracowa¢ z molekutami majacymi do 64 potgczonych
ze sobg atomoéw. Wersja 0.8. [Program i kod Zrédiowy w DICE-C. Autor: Klaas
van Gend.]
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POWERSNAP — Ten program kopiujacy umozliwia kopiowanie réznych
blokéw tekstowych z ekranu i przylaczanie ich do dowelnego innego programu
uzytkowego Iub nawet wsunigcie w $rodek programu. Rozpoznawane sg
teksty pisane czcionkaminieproparcjonalnymi o wielkoscl do 24 pikseli. Dziala
zardwno zsystemem 1.3, jak i 2.0. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 zdysku
467). [Program. Autor: Nico Francols.]

PP — Za pomoca poprawionego Power Packera nie trzeba juz, jak przedtem,
przywracaé skompresowanych tym programem danych do stanu “nor-
malnego”. Ta wersja programu wykorzystuje biblioteke “DOS-library”, a zatem
moze “widziec" zbiory spakowane za pomocg Power-Packera jak “normaine”
dane. Wersja 1.3 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 515). [Program Shareware
i kod zrédiowy (1). Autor: Nico Francols.]

PPANIM — Program do odtwarzania animacji w formacie |FF, ktére moga by¢
tworzone migdzy innymi za pomoca programu DPaint IIl. Dane “animacyjne”
| moga by¢ zapisane zaréwno w stanie “normalnym?®, jak | skompresowane za
pomocg Power Packera. Program pracuje takze z systemem operacyjnym w
wersji2.0. Wersja 1.0a (rozszerzenie wersji 1.0z dysku 414). [Program. Autor:
Nico Francois.)

PLOADSEG — Program ten funkcjonuje podobnie do ulepszonego Power

urzgdzenia(devices), a nastepnie uzywaé jak “normalnych”. Wersja 1.0.
[Program. Autor: Nico Francois.]

PPMORE — Program do wySwietlania tekstéw, zapisanych zar6wno w
formacie ASCII, jak i w formie skompresowanej (przez Power Packer). Dzigki
nowym funkcjom ma miedzy innymi wyglad jak system 2.0 — takze dia
ukytkownikéw systemu 1.3. Wersja 1.8 (rozszerzenie wersji 1.7 z dysku 371).
[Program. Autor: Nico Francois.]

PPSHOW — Program pracuje podobnie jak PPMORE, z {3 réZnica, ze zamiast
tekstow wys$wietla obrazki w formacie IFF (zardwno "normalne”, jak i
skompresowane przez Power Packera). Wersja 1.2a (rozszerzenie wersji 1.2
z dysku 37 1). {Program. Autor: Nico Francois.j

PPTYPE — Koriczy kolekcje programéw pomocniczych dia Power Packera.
Pozwala na wydruk zawartosci zbioréw tekstowych ASCIl zapisanych w
“normalny” sposob lub skompresowanych za pomocg PowerPackera.
Dodatkowo mozna numerowat strony, a takze dowclnie ustawiaé wartos¢
tabulacji. Wersja 1.1a (rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 371). [Program. Autor:
Nico Francois.]

REMAPINFO — Za pomoca tej procedury mozecie “wymienic¢” w ikonach kolor
czarny i biaty. Pozwoli to na poprawienie jakosci ikon o “zepsutych kolorach”,
co zdarza sie dos¢ czesto w sytuacii, gdy pod systemem 2.0 uzywa sig ikon
nagranych systemem 1.3. [Program. Autor: Nico Francois.]

SELECTOR — Program wykorzystujacy graficzny interfejs uzytkownika.
Konfiguracje tego repertuaru uzytkownik moze ustawié¢ w taki sposob, jaki mu
najbardziej odpowiada. Jestpomocny przy uruchamianiu programéw. Pomaga
w fatwy sposcéb zwiekszyé liczbe programéw “samostartujgeych”. [Program.
Autor: Nico Francois.]

THEGURU — Procedurka dla wszystkich uzytkownikéw systemu w wersji 2.0,
kidrzy odczuwajg brak Guru-Message. Potrafi takze méwic | ma wiele innych
zabawnych funkciji. Nie do pogardzenia (cho¢by ze wzgledu na osobe autora,
ktérego niekidrzy zwa nawet “vice-Minerem” vel "drugim Guru® —przyp. tum.).
Wymaga systemu operacyjnego 2.0. Sama procedura jest takze w wersji 2.0
(rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 378). [Program. Autor: Nico Francois.]
VCLI — Program przeznaczony dla uzytkownikéw Perfect Sound 3. Kazdy
wywotany rozkaz CLI bedzie sie zgtaszat glosem. Mozna wywola¢ dowolny
rozkaz CLI. Obok ulepszonej szybkosci i prostej obstugi VCLI w tej wersji daje
nawet ikony wywotywanych rozkazéw. Wersja 2.0. [Program. Autor: Richard
Horne.]

Packera. Mozna nim skompresowaé takze zestawy czcionek, biblioteki, |

FISH DISK 543

AUDIOSCOPE — Pozwala na analize spektrum dowolnego sygnatu audio
uzyskanego z Perfect Sounda 3 w czasie rzeczywistym. Karta turbo znacznie
przyspiesza dziatanie programu. [Program. Autor: Richard Horne.]
BADGER — Procedura “przypominajgca” do wmontowania w startup-
sequence. Po podaniu dowolnego terminu program przypomina o jego
uplywie. Oprécz takiej daty uzytkownik moze takze oznaczyé, przez ile dni
program ma by¢ na dysku. Wersja 2.05a (rozszerzenie wersji 2.01e z dysku
432). [Program Shareware. Autor: George Kerber.]

COLOR CATCH — Za pomoca Color Catch mozna ‘zamrozié” | zapisaé jako
zbi6r danych kolory z aktualnego ekranu. Jeéli péZniej chcemy uzywaé tej
palety, wystarczy po prostu wywota¢ program. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji
1.0 z dysku 396). [Program i kod Zrédiowy w asemblerze. Autor: Preben
Nielsen.]

DAY2DAY — Oblicza dni pomiedzy dwiema dowolnymi datami. Wersja 1.0.
[Program i kod zrodiowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.]
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| w wyniku czego otrzymujemy wykres zaleznosci “czasu” od “czgstotliwosci”.

MOUSEXY — Za pomoca te] procedury otrzymujemy aktuaine wspétrzedne
wskaznika myszki. Wyswietlana jest takze barwa punktu znajdujacego si¢ “pod
wskaznikiem”. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 zdysku 483). [Programi kod
#rédiowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.]

PICTSAVER — Zapisuje dowolnie oznaczony prostokatny wycinek ekranu |
jako obrazek w formacie IFF. Wersja 2.0 (rozszerzenie PicSaver v 1.0 z dysku
494). [Program i kod Zrodfowy w asemblerze. Autor:Preben Niglsen.]
PREADER — Nie tylko wySwietla zawartos¢ zbioréw tekstowych ASCII,
obrazki i animacje, ale takze oditwarza sample. Autor oferuje dodatkowy
program (nie znajdujgcy sie jednak na tym dysku) do kompresowania danych.
Sensownym zastosowaniem tego programu jest gazetka na dyskietce lub zbidr
programoéw. Takie uzycie w peinl pozwala na wykorzystanie jego funkgji.
Wersja 5.1. [Program. Autor: Chas A. Wyndham.]

SPECTROGRAM — Dokonuje analizy czestotliwosciowej danych 8-bitowych,

Moina zmienia¢ kolory i rozdzielczo¢ wykresu, mozna tez zmieniaé
czestotliwos¢ odtwarzania. Dolaczone sg ciekawe sample. Wersja 6.3.
[Program. Autor: Richard Home.]

TD — Program w rodzaju Track Display (z dysku 399), ktéry jednak pod
systemem 2.0 wyglada o wiele fadniej. Wyswietla on numer aktuainie
odczytywanej éciezki dla kazdej stacji dyskéw. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji
1.0 z dysku 483). [Program i kod Zrodiowy w asemblerze. Autor: Preben
Nielsan.]

WBPLANE — W tym katalogu znajdujg sig dwa programy: AddWBPlane i
SubBWplane. Za ich pomocg mozna dodawaé lub odejmowac bitplany z
Workbencha (przy kazdym uruchomieniu jeden bitplan), przez co liczba
kolorow podwaja sig lub, odpowiednio, dwukrotnie zmniejsza. Wersja 1.0. |
[Program i kod zrodtowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.]

=B o 4.4

AWP — Symbol, na jaki zmienia sig wskainik myszki podczas pracy
komputera (tzw. Busy-Pointer), moze byé za pomocg tej procedury
animowany. Masz do dyspozycji dziewigé predkosci animacji. Wymagany jest
system 2.0. Procedura jest w wersji 1.0. [Program. Autor: Damian Cox.]
ERASE DISK — Maze zawartosé dyskietki, w ten sposéb, ze wykorzystujac
“trackdisk.device” ustawia wszystkie bity na wartos¢ "0". Wersja 0.68.
[Program i kod Zrédiowy w asemblerze. Autor: Otto Bernhard.]
LANDERGAME — Naprawde niezwykla gra, z tréjwymiarowag grafikg, i
digitalizowanymi odgiosami. Chodziw niejoto, aby wylgdowac na ksigzycowo-
fraktalowym terenie. Do gry niezbedne sg okulary “X-Specs 3D", Od redakcji:
Wystarczajgco dobrg namiastkg tych ostatnich sa tandetne okularki, jakie
swego czasu l[ansowata TVP do swoich “tréjwymiarowych programéw”. [Gra.
Autor: Richard Horne.)

RAIDERGAME — Tréjwymiarowa wersja strategicznej gry kosmicznej.
Nalezy wykryé i unieszkodliwié wrogle statki kosmiczne, dodatkowo zas nalezy
poszukiwac Zrodet energii (dla siebie). Gra moze byé uruchomiona zaréwno w
trybie “zwyklym”, jak i tréjwymiarowym (w tym ostatnim przypadku potrzebne
sg okulary, takie jak do poprzedniej gry). Catosci towarzysza digitalizowane
odgtosy. [Gra. Autor: Richard Horne.]

TURBOGIF — Wersja demonstracyjna programu sluzgcego do szybkiego
wyswietlania obrazkéw w trybie GIF. Pozwala na wySwietlanie jedynie czarno-
bialych obrazéw wysokiej rozdzielczoscl, Choé konwersja na format GIF
bardzo czgsto kradnie wiele cennego czasu, polecamy Wam popatrze¢ na to,
co bedzie sie dzialo podczas pracy programu TurboGIF, poniewaz to
przeksztaicenie jest naprawde zajmujace. Wersja 1.0. [Program de-
monstracyjny shareware(l). Autor: Steve Borden.]

ZSCROLL — Po uruchomieniu program otwiera waskie okienko przy dolnym
brzegu ekranu | przesuwa w nim wczesniej wprowadzone dane tekstowe jako
jeden diugi wiersz, z prawe] strony okna na lewa. Mozna w ten sposdb na
przykiad uczy¢ sie programu jednoczesnie czytajac jego instrukcje. Wersja
1.0. [Program i kod Zrédiowy w asemblerze. Autor: Mark Zeindlinger.]
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DRAWMAP — Rysuje naszg planetg zréznych “punktéw widzenia" i w réznych
odlegiosciach. Gotowy obrazek mozna wydrukowac lub zapisa¢ w formacie
IFF na dysku. Oprécz funkcji znanych z poprzedniej wersji, jest teraz kilka
nowych, a spoéréd nich wyrézniaja sie: ulepszona écigga w tryble “on line”,
wyjatkowo tadne mapy (z granicami parstw), w czym pomaga zapewne
wykorzystanie 16 koloréw (poprzednio cztery). Obecna wersja wymaga
minimum 1,2 MB pamigci! Wersja 3.1 (rozszerzenie wersji 2.25d z dysku 485).
[Program i kod Zrédtowy. Autorzy: Bryan Brown i Ulrich Denker.]

AMIGA Magazin 12/1991, 1/1992
Thum. Marek Pampuch
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TIPS & TRICKS

* Jak ja nie lubie tych okien

Felix Farago

Czy wiecie, w jaki sposéb otworzyé Amiga BASIC, aby nie ukazy-
waly sig przy tym jego okna, ale bezposrednio na
wiasnyim scresnie (ekranie)? Mozna to zrobié za pomoca “gra-
phics.library”, co pokazuje ponizszy listing:

LIBRARY *:libs/graphics.library*
SCREEN 1,320,256,2,1

WINDCW 1,,(0,0)=(310,50),0,1

rpk = PEEKL(WINDOW(7)+46)+84
INPUT *Jak sie nazywasz”;txt$
WINDOW CLOSE 1

TXT§ = “Private BASIC Screen of *:txt$
CALL Move (rp&,100,100)

CALL Text (rp&,SADD(txt3),LEN(txtS))

CLS
LIBRARY CLOSE
END

AMIGA Magazin 6/1992
Tium. Marek Pampuch

* Dodatkowa stacja dyskow

Jochen Hauck

Posiadacze twardego dysku mogg sobie zaktadaé na nim dowolne
partycje, co pozwala na podzielenie jednego “fizycznego” twardego
dysku na kilka “logicznych”, niezaleznych od siebie czesci. A czy nie
mozna tak zrobi¢ z dyskietkg? Mozna, ale tylko ze stacjg dodatkowa.
(Od redakcji: Pytanie za 5 zl... po denominacji: na stacji df0: tez
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mozna, ale nie powinno sig tego robié. Dlaczego?) W tym celu zbiér
“mountlist’ (znajduje sie w podkatalogu “DEVS:") powinien zostaé
zmieniony, tak aby (przykladowo) wyglgdat jak ponizej:

OD REDAKCJI: PRZED ROZPOCZECIEM EKSPERYMENTU
GORACO RADZIMY WYKONAC KOPIE AKTUALNEGO ZBIORU
MOUNTLIST, aby w razie czego méc go odzyskac!

| DF2: Device = trackdisk.device

Unit = 1

Flags = 1

Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 11
Reserved = 2
PreAlloc = 11
Interleave = 0
LowCyl = 0 ; HighCyl = 39

Buffers = 20

BufMemType = 1

$

DF3: Device = trackdisk.device
tnit = 1
Flags = 1

Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 11
Regerved = 2

PreAlloc = 11

LowCyl = 40 ; HighCyl = 738
Buffers = 20

BufMemType = 3

Teraz nalezy jeszcze tylko sformatowaé obie partycje przez:

SYS:system/FORMAT drive df2: name DYSK1

| SYS:system/FORMAT drive df3l: name DYSK2

(Od redakcji: Nie wszystkie wersje Workbencha pracujg dobrze
z rozkazem “format”. W takim przypadku mozna sobie poradzié
uzywajgc programu kopiujgcego, ktéry ma zaréwno opcje forma-
towania, jak i mozliwo$¢ ustawiania cylindréw poczatkowego i
koricowego, np. White Lightning.)

Od tego momentu obie czesci dyskietki beda sie
zachowywac tak, jakby byly osobnymi dyskietkami wiozonymi
do oddzielnych stacji. Mozesz to na przyktad sprawdzi¢ kopiujac
dane z "dysku” df2: na “dysk” df3:. (Od redakcji: Rzecz jasna,
mozesz kopiowac tylko pojedyncze zbiory.)

Jesli chcesz uzyskaé “dyski” o réznych wielkosciach, wéwezas
wystarczy tylko odpowiednio zmienié wartosci “HighCyI” dla dysku
df2: i “LowCyl" dla dysku df3:, pamietajac o tym, by obie nowe
partycje nie zachodzity na siebie (przykiadowo: przy HighCyl = 19
(dla df2:) i LowCyl = 20 (dla df3:) uzyskasz dyskietke podzielona
pomigdzy nowe “stacje” w stosunku 1:3).

Zwracamy jednak uwage, ze tak spreparowana stacja zapomni
o tym, ze kiedys nazywata sie df1: (co moze spowodowaé prob-
lemy z programami odwotujgcymi sie do tego numeru stacji —
przyp. ttum.). Mamy za to dwie stacje.

(Poniewaz w A2000 dodatkowa stacja dyskéw widziana jest jako df2:
— zatem “dodatkowe” stacje przygotowane zgodnie z powyzszym
opisem muszg sig nazywa¢ odpowiednio df1: | df3: — przyp. tum.)

AMIGA Magazin 12/1988
Ttum. Marek Pampuch
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** Repertuary ze skrotowcami

Harald Feltl

(Skrétowce — to niezbyt szczgsliwe spolszczenie stowa
“Shortcuts”. Repertuar — réwnie “udatne” ttumaczenie “menu”.
Ja wiem, ze lepiej zrozumielibyscie tytut “menusy z szortkatami®,
ale mnie on sig nie podobat — przyp. tlum.).

Czy widzielicie repertuar (menu) programu, w ktérym obok opisu
funkcji znajduja sie symbole okreélajace klawisz, jaki nalezy nacisngc¢,
aby wybraé te funkcje bez pomocy myszy. Sg to wiasnie skrétowce.
Czy chcieliby$cie stworzyé wiasny repertuar z takimi skrétowcami, na
przyktad w Amiga BASIC-u?

Programowanie takich repertuaréw nie jesttrudne. Wystarczy tylko
wywotaé ponizszy podprogram “Shortcut.bas”. Oczywiscie, podane
w programie nazwy opcji sg przyktadowe i nie mozecie dokonywaé w

nim zmian — nolaaalasush na nravldad na nowiakezaniu liczhy aneii
THITE &fthicans PUISGRGUYC 11G Praynian R gy g ness: »CIDY OOl

w repertuarze. Instrukcja MENU ON aktywizuje repertuar. W ten
sposéb bedziecie mogli sterowaé repertuarem zaréwno z klawiatury,
jak | za pomoca myszki.

DEFINT a-z
MENU 1,0,1,
MENU 1.1.1,
MENU 1,2,1,

“Projekc”
"Laczenie”
“Koniec”
FOR t=0 TO 500: NEXT

REM ta petla czasowa jest konieczna, bez niej mogg byé problemy
SHORTCUT 1.1, #1.#

SHORTCUT 1,2,"K”

ON MENU GOSUB sterowanie
MENU ON

REM aktywizacja repertuaru
WHILE mainflag=0:SLEEP:WEND
MENU

RESET:CLS

END

sterowanie:
men=MENU (0} |

opc=MENU (1)

ON men GOSUB repertuar
RETURN

repartuar:

ON opc GOSUB opcll,opcl2

REM jesSli chcecie daé wiecej shortcutdw = tutaj byé
odpowiednia liczba opc z numerami — a takZe musza powstaé nowe
odpowiadajace im repertuary podobne do ponizszych

musi

RETURN
apc 11:

PRINT “Lgczenie”

RETURN
opc 12 |
mainflag = -1
RETURN

SUB SHORTCUT (mnum meni,keyS) STATIC

MAGAZYN AMIGA 1/1993

TIPS & TRICKS

ad&=PEEKL (WINDOW (7) +28)
FOR i=1 TO mnum-1
ad&=PEEKL (ad&)

NEXT

adk=PEEKL (ad&k-18)

FOR i=1 TO meni-1
ad&=PEEKL (ad&)

NENT
NERT

POREW adi&+12,86
POKE ad&+26,ASC (key$§)
END SUB

** CLR z efektem ubocznym

Felix Farago

Jesli programujgcy w asemblerze uzywaja rejestru Strobe na
Amidze, powinni zwrécié uwage na to, ze nalezy go aktywizowaéd
przez:

move.w #$00, $4fExxx

a nie przez
clr.w Sdifxxx

Rozkaz CLR powoduje wyzerowanie przez procesor argumentu
rozkazu — w tym przypadku komdrki pamigci o adresie $dffxxx (xxx
— adres rejestru uktadu specjalizowanego), jednak przy procesorach
68020, i o wyzszych numerach, uzycie tego rozkazu powoduje pewne
komplikacje. Uzywanie CLR jest zatem niebezpieczne, a przeciez
chyba chodzi Wam o to, aby Wasze programy réwnie dobrze dziataty
na Amigach wyposazonych w nowszy procesor, czyz nie?

AMIGA Magazin 6/1982

Tium, Marek Pampuch

* Execute tylko z run

Rade Sotonica

W niektérych przypadkach uzycie rozkazu “execute” nie daje
zadnych rezultatow. Sprawdzasz zatem zawartos¢ podkatalogu
rozkazowego C: — “execute” tkwi tam jak byk. A moze to wirus? Test
antywirusowy jednak nie wykazuje niczego podejrzanego. A zatem,
co jest przyczyna? Moze to byé bardzo prozaiczny brak rozkazu “run”
w podkatalogu C:. Chciatoby sig zapyta¢ “Co ma piernik do wiatra-
ka?". Wtasciwie (poza trzema literami) nic, jednak dogranie “run” do
katalogu rozkazowego rozwiazuje ten problem

AMIGA Magazin 12/1988

Thum. Marek Pampuch
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Polskie litery raz jeszcze

Chociaz sam osobiscie, | mySle ze wigkszo&¢ uzytkownikow Amigi w
Polsce, nie uzywam i moge sie obej§¢ na co dzien bez znakow
narcdowych wyeliminowanych w standardzie Ks. Jana Pikula — xJP (w
tym standardzie piszg ten tekst), to uwazam, iz lepszym rozwigzaniem
jest propozycja p. Wojciecha Bruszewskiego — AmigaPL. Jednak, tak
jak to zostato zauwaZzone w jednym 2 artykutow, prawdziwego standardu
w naszych warunkach nie da sig ustali¢ jedynie umownie na papierze.
Wiadomo przeciez, ze xJP jest rozpowszechniony przede wszystkim
dlatego, iz sa dostgpne | juz popularne wsréd uzytkownikéw dobre
drivery dla drukarek.

Moim zdaniem, aby propozycja stala sie prawdziwym standardem, to
oprécz tego, ze jest dobra i przemys$lana, musi byé réwniez poparta
dobrym oprogramowaniem. Na poczatek mysle wiasnie o dobrych
sterownikach dla drukarek. UwaZzam, Zze dla przecigtnego uzytkownika
jest to dos¢ powazny problem. Bardzo potrzebnym byiby program
Humaczgcy istniejgce pliki tekstowe, ktéry przeprowadzalby konwersje
kodéw — np. z xJP na ten ostateczny standard.

Kiedy ponad p6t roku temu zakupitem drukarke Star LC-20 z EPROM-
em, ktéry zawiera polskie fonty w standardzie Mazovia, miatem powazne
problemy z drukowaniem po polsku. Jedyne, co mi si¢ udalo, to
wykorzystanie sterownika ze standardem xJP, ktdry tadowal do drukarki
polskie znaki poprzez download jedynie w foncie NLQ Courier i Draft. Na
gieidzie doradzano mi rézne dziwne i kilopotliwe sposoby — np.
drukowanie pod emulatorem IBM (tego nawet nie sprawdzatem). W tym
czasie nie wiedzialem o istnieniu np. EpsonX_Mzv.

Gitéwny problem, o kiérym pisze, to rozmieszczenie koddw sterujg-
cych naszej Amigi w przedziale DEC 128-159, gdzie w standardzie
Mazovia jest umieszczona wigkszosé polskich znakéw. Osobiscie
problem ten rozwigzalem za pomocg prostego programu w Pascalu
uruchamianego z CLI, kiéry przeprowadza konwersjg koddéw (xJP-
Mazovia) przesylajac je do drukarki bezpoérednio przez urzgdzenie
PAR:. Unikam w ten sposéb kilku probleméw i niedogodnoéci. Program
ten morna dostosowaé do kaydego standardu | wykorzystaé rownie?
jako “ttumacza” do konwersji plik- phk

Pokusitem sige rowniez o stworzenie zestawu fontdw (na podstawie
Pearlmi), gdzie w miejsce zadziej u nas uzywanych znakéw narodowych
wstawitem znaki grariczne IBM (niektére, oczywiscie, pod innymi
kodami, ale lo rownisz zalatwia konwersja}. To nie jest absolulnie zaden
slandard lecz jedynie “prywalny” uzytek. Myslg, ze jest u nas sporo
drukarek tego typu (bezproblemowa wspéipraca z PAR:) a drukujac w
trybie tekstowym mozna z powodzeniem obej$¢ sig bez zbgdnego w tym
wypadku urzgdzenia PRT: | sterownikéw. Niekiedy, czego do-
Swiadczytem, sterowniki wrgcz utrudniajg przesylanie kodoéw sterujg-
cych dla drukarki.

Dla wiasnych potrzeb moge napisa¢ program, ktéry bedzie tlumaczyl
kilka standardéw na kilka innych (gdzie tu logika?). Co jednak majg
poczgt poczatkujacy uzytkownicy oraz tacy, kitérzy nie zajmuja sie
programowaniem? Najwyzszy juz czas, aby zapanowal w korcu
standard polskich znakdw z prawdziwego zdarzenia, byloby szczytem,
gdyby nie dotyczyt on tyilko Amigi. Nie wymagajmy jednak za duzo.

Mam nadzieje, 'ze}:roblam podjety na tamach Waszego wydawnictwa
(uwazam, ze pozycja jego jest na tyle silna) zostanie wkrétce w sposéb
rozsgdny rozwigzany | przyjeta propozycja stanie si¢ prawdziwym
slandardem.

Jezeli tylko przeczytam, ze projekt zostat uzgodniony i “zatwierdzo-
ny", od razu konsekwentnie przystapie do zmiany standardu we wlasnym
systemie i w miare mozliwosci bede go propagowat (...)

Stawomir Kuter, Bedzin

Od redakcji:

Nie wierzymy, szczerze
mowiac, w zapanowanie jed-
nego standardu polskich zna-
kéw dla wszystkich typow
komputeréw (prosze zauwa-
zy¢, jak duze sa rozbieznosci
.wewnatrz, a co dopiero méwic
o0 uzgodnieniach migdzy —
np. “pecetowcami” a “ami-
gantami”). Chcemy nato-
miast zrobi¢ wszystko, co w
naszej mocy, aby wptynac na
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bieg wydarzenn standaryza-
cyjnych w obszarze Amigi —
temu stuzyly autorskie pu-
blikacje prezentujace na na-
szych tamach istniejgce roz-
wigzania oraz przeprowadzo-
na dyskusja “okrggtego sto-
fu", ktéra — ku naszej radosci
— doprowadzita do uzgod-
nieh. Czy zycie je potwierdzi,
to odrgbny problem; my be-
dziemy uzgodniong propozy-
cje zdecydowanie popierac.

Amiga Play

(...) Dziat "AMIGAplay” musi by¢ musowo wigkszy (o 200%).
Rafael Budnik, Gdansk-Zaspa

(...) Jednoczesnie mam do Panstwa prosbe: czy moglibyscie skrdcié

o cztery strony albo mniej AMIGAplay lub w innym miejscu i w to miejsce

zamiesécié szczegdlowe opisy programow uzytkowych. (...) Komputer

Amiga nie jest tylko do gier, ale takze mozna na nim stworzyé duzo
ciekawych rzeczy.

Piotr Pietraczuk, Bialystok

Od redakciji:
Bez komentarza.

Dyskietki dla prenumeratorow

(...) chcialbym dowiedzie¢ sie, czy wraz z prenumeratami byty
wysylane dyskietki?
Siawomir Kuter, Bedzin

(...) Wplacilem w terminie roczna pranumarate (aby ntnvmaf- dyslgggl,

acsr A28y o aca

Ki). Przesylka nadeszla, ale bez dyskietkl (moi znajnml otrzymali)
Jacek Papiez, Rybnik

(...) Gdzie sg te owe (od red.: obiecywane przez nasze wydawnictwo)
dyskietki?
Rafat Dragon

Od redakcji:

Rozumiemy Wasze znie-
cierpliwienie, na wszelki wy-
padek przepraszamy. A oto
fakty: osoby, ktére zaprenu-
merowaty Magazyn AMIGA “w
ciemno” (przed 1 wrzeénia)
powinny otrzymywac co kwar-
tat dyskietke z programami.
Pierwsza dyskietka powinna
zatem do nich dotrzeé przed
korficem listopada. Tak sig

Oktadka

| jednak nie stato — mieliSmy
opdznienie (PRZEPRASZAMY
— nikt nie jest doskonaty,
dotozymy staran, aby wysytka
w nastepnym kwartale byta na
czas) i wysytka zostata zrea-
lizowana w grudniu. Oznacza
to, ze w chwili gdy czytacie
ten numer, wszyscy zainte-
resowani powinni juz miec¢ te
dyskietki. Jesli ktos nie otrzy-
mat, to prosimy o sygnat.

(...) Jesli mozna Was poprawia¢, to btagam o twardszg, a przynaj-
mniej trvalsza okladke. (...)
Rafael Budnik, Gdansk-Zaspa

Od redakeji: strone i po uwzglednieniu

Glosy w sprawie sztywnej
oktadki sa bardzo liczne. Od-
powiem najkrocej, jak mozna:
wprowadzenie sztywnej okta-
dki nie jest zadnym proble-
mem technicznym, mozemy
to zrobi¢ od najblizszego nu-
meru. lIsinieje jednak mate
“ale” — zabieg ten podrozy
produkcje i aby go dokonaé,
musielibysmy podniesé ceneg.
Czy jestescie sktonni to
zaakceptowac? Dotychczas
stosowaliémy zasade utrzy-
mywania niezmiennej ceny
(wprawdzie w przeliczeniu na

jakosci jest to najlepsza cena
na rynku, ale zawsze to 20
tysigey). Myéle, ze inflacja
zmusi nas ktérego§ dnia do
podniesienia ceny magazynu,
ale chcielibyémy dokonac te-
go jak najpézniej. Raz jesz-
cze zatem: czy jestescie za
sztywna oktadka, nawet kosz-
tem podniesienia ceny (nie-
wielkiego, ale zawsze), czy
tez pozostajemy przy dotych-
czasowym uktadzie? Odpo-
wiedzi potraktujemy jako rodzaj
plebiscytu.

Kolega Redaktor
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Aktualnosci
(staty dziat - od numeru 1)

Amiga Play
All Dogs Go To Heaven, WIosna Rafat .. wie NP3 8. 71-72
Another World, Wissna Rafat .. w nr0s.12-13
Armalyte, Wlusna Rafats. ftanin: . nr1s.76-77
Atomic, Wiosna Rafat .. nri1s,72-73
Badlands, Wiosna Rafat..... .. nr1s.77-78
Civilization, Wiosna Rafat .. nr1s.68-70
Dune, Wiosna Rafai...... nris.71-72
Dungeon Master, Wawr ... nr4s. 61
rlan Dog, Bielecki Krzysztof nr3s.72-73
Elite, Wawrzycki Maciej . nré4s. 62
Epic, Sadowski Roman . nr3s. 62
Eye of the Beholder ||, nr4s. 66-67
Global Effect, Wiosna Rafal .. nr 3 s. 63-65
Hostages, Wawrzyckl Maclaj nr4s. 63
IK +, Wiosna Rafat.............. nr0s. 13
Immortal, Sadowski Roman . nr4s. 71
Ja w kwestii formalnej..., Wiosna Rafa r2s. 59-60
Jak skofczyé Lure of Templress. Sadows nr 3 s. 69-71
Logical, S adows kil oD e et trre s oervesasnsssionuonsas nr4s. 64
Lotus |11, Sadowski Roman .. nr 4 s. 68-69
Lure of Templress, Sadowski Roman .. Nr 2 s, 63-65
Megatraveller Il, Wiosna Rafat......ceene nr 2 s. 60-61
MIG-29M Superfulcrum, Sadowski Roman .. ... Nr3s. 68
Minigolf Plus, Wiosna Rafat.......sesimsesersers nr0s. 14-15
Nebulus Il - Pogo A Go Go, Wiosna Rafal .. .. nr0s. 15
Nielegalny doping (cz.1), Wicsna Rafatl... r1s.74-76
Nlelegalny doping (ez. 25 Wiosna Rafat ... r2s. 66-68
Nielegalny doping (cz.3), Wiosna Rafat.. r3s, 65-67
Nielegalny doping (cz.4), Wiosna Rafal.. rd4s.69-70
Pinball Dreams, Wiosna Rafat ...........ccoee. ... Nr0s. 14
Podpowiedzl do Clvnllzallon (cz.1), Wiosna Rafal . nri1s.70
FOQDONIBUII UD mvauzanun CZ.Z WIDE"E Ha(&f vae re s. oo-oy
Podpowiedzi do Civilization cz.ag Wiosna Rafat a3 8 BY
Skarabeusz, Wiosna Rafat..... nr2s. 61-63
SLraOt RO (S ZaK M A i et arasta s easmans b nsnsmsca snsgsasabuion nr4s. 66
Strike Fleet, Sadowski Roman nr3s. 63
Vroom, Idaszak Michat, Bielecki Krzysztof.. .. nr4s. 65
Zone Warrior, Wiosna Rafat ......ccccvieerveneee 2 5. 65-66
Zoom, Wiosna Rafat .. i 18.73-74
3D Soccer Wiosna F!al'al ..... nr1s.78
Amiga po polsku
Amiga a sprawa polska - standard xJP, Pikul Jan . hr2s,. 32-33
Amigo méwl, Bruszewski Wojciach nr 3 8. 36-37
‘Iz Polacy nie gesi...", Pampuch Ma nr 4 s. 28-29
Jaki standard? ...| co& wiecej, Konopka nr 3 5. 39-40
Klawiatura z Alaski, Bruszewski Woiciech . nr 2 s. 34-35
Standard polskich liter, Bruszewski WO]CIBG .. nr1s.60-63
Animacja
Animacja w praktyce - Taniec postaci, Fred Wagenknecht
(ttum.) Pampuch Roman . .. Ar 1 5. 16:19
Podstawy animacji - ladami nalury, Fred' Wagonknecht
(ttum.) Pampuch Roman wies N 1.8.12-15
Mikrokino, Bruszewski Wojciech .........cc.ccorvevamnennns nr 2 s. 23-25
Mikrokino - Type & Spell, Bruszewski Wojciech ...... .. Nnr3s.41-44
Nowe znaki Kary, Aurich Peter, (ttum.) Pampuch Marek ....... nr 4 s. 24-25
DFU
Podstawy programéw komunikacyjnych - DFU, Kaaserer Georg,
(I )P A M LG M e et aabs sas shasean trrn rege ddbai ton s st e ebonss nr 3 s. 26-27
Dialogi
Am:gal IBM (cz.1) - Do tezki tezka, Pampuch Marek,
Wiosna Rafat ... Nr 2 s. 28-31
PC-Task, Drapich Piotr.... e N3 5. 28
Pacst na smyczy, Wiosna Rafat .. . nr4s. 36-38
Drukarki
Amiga i drukarki, Mlznarski Krzysztof ..... .« Nrds. 12-14
Drukarek jak mréwa Pampuch Marek we Nr4s. 6-9
Kupujemy drukarke, Pampuch Marek ....... . nr4s 10-11
DTP
Bl AT e T B D Dy o e i e o o e o nr3s. 6-7
Poréwnujemy software - Wszechstronny sprawdzian przydatnosci,
Jahner Marcell, (ttum.) Koztowski ANdrzej ..........ccocviicrcrinreniivonne nr 3 s. B-9
Programy DTP (dokofczenie), Kozlowski Andrze] nr4s. 32-33
Propage wersja 3.0, Aurich Peter, (tlum.) Koziowski 8] ... nr3s.13
Galeria
Galeria cz.1;, Brus Jan .. nr3s.31-33
Galeria (cz.2), Brus Jan nr4s. 34-35
Grafika
Programowanie grafiki (cz.1) - Jak trafié w punkt na IIni'?
Spittenarndt Norbert, (um.) Pampuch Marek ................cc.c... 0r 18, 53-59
Programowanie %rahkl (cz.2) - Kolorow Pltagoras
Spittenarndt Norbert, (ttum.) Pampuch Marek .. yeisierssaans N 218, 5157
Programowanie grafiki fcz .3) - Swiat na ekranie,
Spittenarndt Norbert, (ltum.) Pampuch Marek .. .. nr3s. 53-60
Programowanie rafiki (cz.4) - Pomoc systamu
Spittanarndt Norgari. (ttum.) Pampuch Marek .. nr4s. 53-80
Rozwiazania ¢wiczen z 1 czeécl, Pampuch Marek . nr2s. 57-58
Rozwigzania éwiczen z 2 czgsci, Pampuch Marek nr3s. 61
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Hardware
Prosty przetgcznik Kickstartéw dia Amigi 500/2000 -

Zrob to sam, Gangel Lorant, (tlum.) Pampuch Roman ........ nr 1 s. 64-65
Przetgcznik drukarek i zabezpuczeme gmazda Podwojne
zabezplieczenie,, (ttum.) Pampuch Marek... e . nr2s. 70-72
Karty Turbo -
Czyzby szg beie] - Przetestujmy, Eckert Michael,
Quinkertz ghan (ttum.) Pampuch Marek .. . nr2s.10-12
Do Amigi 2000/3000 Kariy 68040, Eckert Mlchael
Quinkertz Slerhan (ttum.) Pampuch Marek .. Nr3s. 20-23
Do Amigi 500/2000 - Karty 68000/68020, Seller Christian,
Eckert Michael, (ttum.) Pampuch Marek r2s. 14-17
Do Amigi 500/2000 Karty 68030, Lopatlc “Thomas, Seller Chrishan
Eckert Michael, Quinkertz Stephan, (Hum ) Pampuch Marek. nr 3 s. 18-19
Moje boje z karlq. Konopka Janusz .. e NP 3 8. 24-25
Podstawy - Procesory rodziny 68000,

ttum.) Pampuch Marek ... nr2s. 6-10

rogram testujgcy Bench
&uum .} Pampuc arek ..... . nr2s.13-14

estawienie korficowe - Po
Eckert Michael, (ttum.) Pampuch Marek ....... . Nr2s. 18-20
Zestawienie wymkﬂw testow (cz.11), Quinkert
Eckert Michael, (ttum.) Pampuch Marek . nr3s.23
Kupujemy Amige

‘Parszywa dwunastka’, Qulnkenz Stephan

(thum. g Pampuch Marek .. . nris.24-38
Kurs
AReexx krolewski jezyk Frogramawanla - Szlachectwo
zobowigzuje (cz.1), Stoll Markus, (ttum.) Pikul Jan .............. nr1s.41-44
AReexx krolewski jezyk Iprogramowania - Szlachectwo
zobowigzuje (cz.2), Stoll Markus, (ttum.) Pikul Jan ... nr 2 s. 36-40
AReexx krolewski jezyk Programowanla Szlachectwo
zobowigzujs (cz.3), Stoll Markus, (Hum.) Pikul Jan ..o 117 3 8. 47-51
AReexx krélewski jezyk programowania - Szlachectwo
zobowigzuje (cz.4), Stoll Markus, (tlum.) Pikul Jan 44-48
Sktadnia rozkazéw ARexxa (cz.1), Pampuch Marek 44-46
Sktadnia rozkazow ARexxa icz.z , Pampuch Marek . 40-46
Sktadnia rozkazdw ARexxa (cz.3), Pampuch Marek . 51-52
Sktadnia rozkazow ARexxa (cz.4), Pampuch Marek .... . 49-50
Moje Boje
Laser, PostScript i kapsutki, o czym warto wiedzieg,

Konopka Janusz.. . 156-18
Star dobry Star, Pampuch Marek . 19-20
Multimedia
Multimedia, Kanewicz ANdrzej .........c.cevcecimiimniniererssscsescnenesnees. NF 3 8. 45-48
Muzyka
Co to jest muzyka, Korzeniewski Robert ... . nr3s. 34-36
Programy muzyczne, Korzeniewski Robert .. . nr4s, 30-31
Programy kopiujgce

Nie l{lko dla piratéw Przeglag programow kopiujgcych (cz Ui
Lopatic Thomas, (ttum.) Pampuch Marek .. ... Nr 1 s. 50-52
Przeglq%programéw kaplujqcych (cz 2) Lopatic Thomas,

(ttum.) Pampuch Marek ... NF 2 5. 48-50
Public Domain
Tanie i legalne, Schmittner Michael, (ttum.) Pampuch Marek nr 1 s. 66-67
Tanie i legalne, Winzer Axel, Schminner Michael,
(ttum.) Pampuch Marek .. e W T e e e T Y
Tanie i legalne gcz 1), Winzer Axal {thum. Pampuch Marek . nr 2 8. 76-77
Tanie i legalne (cz.2), Winzer Axel, (ttum.) Pampuch Marek . nr 3 5. 76-77
Tanie i legalne (cz.3), Winzer Axel, (thum, Pampuch Marek . nr 4 s. 74-75
Scena
Amiga underground , czyli scena niekoniecznie podziemna,
Korzeniewski Robert . .. nr4 s, 22-23
Prosimy na sceng, Pampuch Marek . nr4s. 21
Software
Grafika 24-bitowa - Feeria barw. Petraszyn Albert,
(ttum.) Pampuch Roman .. vussene ' NEO 8, 3=T
Programowanie w assembierze - Blitter i Coopper zapraszajq
do zabawy w kolory, Hans Grill, (ttum.) Pampuch Marek......... nr 1 5. 6-11
Targi
Targi w Kolonii, Pampuch Marek, Wiosna Rafat .........ccc....... nr 4 s. 40-43
Tex
Co to jest Amiga TEX?, Bruszewski Wojciech .............corvenee. NIr 3 5, 14-15
Tips & Tricks
(staty dziat - od numeru 0)
Wideo
Modulator, Genlock | Multiprocesor - Genlock co to 1esl",
Diezemann Daniel, (ttum.) Pampuch Marek .. = e N 1 8. 20-23

Zaczynam
| ty to potrafisz (cz.1).....
I ty to potralfisz (cz.2).
I ty to potrafisz (cz.3
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