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PIERWSZE

ZAPLOTY

Po prapremierze na goscinnych deskach
ENTER-a ukazujemy sie juz samodzielnie i w

zaczgc€ uczyc sie popularnego ostatnio jezyka
ARexx, natomiast ci, kitorzy dopiero prze-

wigksze] objetosci. Cieszy nas odzew ze
strony Czytelnikow juz na samym starcie
(zlosliwy diablik Guru podpowiada mi, ze
moglby by¢ nieco wigkszy, ale przypuszczam,
ze wakacje i tropikalne upatly nie sa czynnikiem
mobilizujacym Was do chwycenia za pioro).
W numerze znajdziecie miedzy innymi diugi
artykut omawiajacy wszystkie modele pro-
dukowanych (teraz i w przeszlosci) Amig. Do
yC Ste ratkienm niespodziewanie q-
czyly Amiga 500 i Amiga 500 Plus. Firma
Commodore... zaprzestata ich produkcji. Nie
jesl to jednak powod do podnoszenia larum ani
do natychmiastowego pozbycia sie tych mode-
li. Po pierwsze: beda one produkowane (tyle ze
w Chinach), po drugie: sadze ze na rynku Amig
w Polsce ich pozycja bedzie ditugo nie
zagrozona. Rosnaca liczba firm krajowych
K '.‘ - Ze ala ! O ane Qo
“piecsetki” i “pluskwy”, a takze serwis, stojacy
W wigkszosci przypadkow na przyzwoitym
poziomie zapewnia diugi i spokojny sen posia-
daczom tych modeli Amig. Nie sgdze, aby
inaczej moglo byé w kraju, skad pochodzi
wigkszoSC sprowadzanego do nas sprzetu —
czyliw Niemczech. Amige 1000 firma Commo-
dore przestala produkowac dobrych kilka lat
temu, a nadal ukazuja sig tam ogloszenia
oferujace programy i osprzet do tego kom-
putera. W przypadku “piecsetki” powinno to
potrwac jeszcze dtuzej. W kazdym razie — my
zawsze bedziemy z Wami i nie zapomnimy 0
Amidze 500, nawet wowczas, gdy Commodore
o0 niej zapomni. Wroémy jednak do naszego
artykutu. Przeznaczony jest on glownie dla
tych, Ktorzy zamierzajga kupi¢ Amige albo
wymienic¢ aktualnie posiadany model na inny i
chca wiedzie¢, czym sig réznig od siebie
poszczegolne modele. Jednak i pozostali
Czytelnicy na pewno znajdg w nim cos$ dla
siebie.
Ponadto w numerze znajda sie zapowiadane
kursy (i to od razu dwa). Ci z Was, ktorym
znudzil sig juz BASIC czy Pascal, mogg

chodzg z “etapu gier” na “etap czegos wiecej"
niechaj poprobuja zaprogramowac grafike w
BASIC-u. Umieszczenie tego ostatniego kursu
poprzedzila dosc burzliwa dyskusja w gronie
Redakcji. W efekcie BASIC “obronil sig", ale
juz wkrotce Czytelnicy dowiedzg sig wiecej na
temat alternatywnych sposobow programowa-
nia grafiki.

Startujemy takze z cyklem artykulow na
emal “Amiga po poisku . Dowiecie sig z nich
nie tylko o miloSciwie nam panujgcych standar-
dach polskich liter, ale takze o tym, co nalezy
zrobic, aby Amiga nie tylko pisala, ale i mowila
W naszym jezyku, a takze jak zmusict
drukarke do drukowania ogoniastych liter
naszego alfabetu.

Nie zapomnielismy takze o tych, ktorzy wola
spogladac na Amige od strony hardware. Dzis

do samodzielnego wykonania, a takze opis
zasad dziatania genlocka. W numerze sa tez
stale dzialy (z AMIGA PLAY na czele) i kilka
ciekawych, wydaje nam sie, artykulow.

To w numerze wrzesniowym. A juz za
miesigc poznacie tajemnice kart przyspieszja-
cych dziatanie Amigi. Rozpocznie sie tez nowy
cykl mowigcy o tym, jak mozna utatwic porozu-
mienie sie Amigi z IBM-em (nawet bez
wydawania duzej iloSci pienigdzy), bedg tez
kontynuowane wszystkie tematy rozpoczete w
numerze wrzeSniowym. Szykujemy tez mita
niespodzianke dla Czytelnikéw. Jaka — o tym
przekonacie sige za miesiac.
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W roku 1988 otrzyma- |
tem zaproszenie dowzie- |
cia udziatu w serii rea-
lizacji, zwigzanych z po-
jeciem czasu. Ich miej-
scem miaty by¢ Ruiny
Sztuki Berlin, prywatne
migjsce dla materialnej
i niematerialnej sztuki.
Organizatorem impre-
zy bytWolf Kahlen; arty-

staiprofesor na Uniwer-

sytecie Technicznym w
Berlinie Zachodnim.

Wojciech Bruszewski
aproponowatem reali-
zacje dzieta o charakte- |
rze dyskursu filozoficz- |
nego. Garry i Paula roz-
mawiajg o nieskonczo- |

nosci. Majg dyskutowac bez |
przerwy, dzien i noc, przez
rok, a jezeli to mozliwe — w
nieskonczonose. Rozmowa
emitowana jest w eter. Stuchac
jej mozna o kazde] porze,
wtagczajac zwykly odbiornik
radiowy.

Dokonatem przegladu | “os-
trego cigcia” w dostepnej mi
literaturze filozoficznej. Pauli,
ktora “nieswiadomie” cytuje
Platona, odpowiada Garry,
stowami Bertranda Russella,
naco Paulareplikuje tak, jak z
pewnoscig zareplikowatby Fry-
deryk Engels. Wywoluje to re-

The hnsinite Falk
. Fadiz WOW 822 jgg

] —

4

RADIO RUINY SZTUKI

The Infinite Talk =YL

akcje Garry'ego, ktéry mowi

stowami
Hui Tzu.

Watek rozmowy przypomi-
na wedrowke po opustosza-
fym biurowcu-labiryncie z set-
kg identycznych pokoi. Kazdy
ma jedno wejscie | osiem
wyjsé. We wszystkich poko-
jach, jak sterty papierow,
walajg sie jakies Mysli. Garry
i Paula mimochodem odczy-
tujg je, przechodzgc z pokoju
do pokoju.

Idea ta zostata zrealizowa-
na w postaci radiostacji, ob-
stugiwanej automatycznie prze-
z komputer Amiga. Nadajnik
dostarczyta nieodptatnie fir-
ma AEG Olimpia (dzis: Tele-

chinskiego sofisty

G AR o (e M=l =000 (M (z lewe) u wejscia do Ruiny Sztuki Berlin.

funken). Pracuje on na falach
ultrakrotkich w pasmie 97,2

‘ MHz.
iicencje otrzymaiem od Po-
‘ czty Zachodnioniemieckiej.

Poniewaz w 1988 roku jesz- |

cze istniato NRD i w Berlinie
Zachodnim byty strefy okupa-
cyjne, zasigeg radiostacji zo-
stat ograniczony do minimum.
Zwiekszenie mocy wymagato-
by pertraktacji z przedstawicie-
lami czterech mocarstw.
Program komputerowy na-
pisal na moje zlecenie Marek
Frackowiak. W sytemie Amigi
istnieje translator.library, dzigki
ktorej teksty moga by¢ za-
prezentowane w postaci ludz-
kiej mowy. Amiga méwi fone-
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mami jezyka amerykan-
skiego. Dzigki temu dowiadu-
jemy sie, ze rozméwcy —
Garry i Paula, to inteligentni,
wyksztatceni na dobrych uni-
wersytetach, Amerykanie. On
— dobroduszny starszy pan
po pietdziesiatce, ona — sa-
dzac po glosie — znacznie
miodsza od niego entuzjastka
dociekan filozoficznych na te-
mat czasu.

Radiostacja Ruiny Sztuki
dziata po dzi$ dzien. Na prze-
tomie lipca i sierpnia ming
cztery lata od chwili zainic-
jowania THE INFINITE TALK.

Ruiny Sztuki Berlin

Budynek i antena nadaw-
cza. Adres: Hittorfstrabe 5,

| 1000 BERLIN 33 (Dahlem).
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KICKSTART 2.0—
UKRYTE TEKSTY

Od dawna wiadomo, ze pro-
gramiéci lubig zostawiac pew-
ne furtki w swych produk-
cjach. W komputerach Amiga
najczesciej sa to ukryte wia-
domosci w pamigci ROM.
Kickstart 2.0 réwniez ma takie |
“tylne wejscie” — oto sposbb
postepowania:

1. Uruchom dyskietke Work-
bench 2.0.

2. Wcisnij jednoczeénie klawisz
CTRL, oba klawisze SHIFT oraz
oba klawisze ALT.

3. Trzymajac je wcisniete, trze-
cia reka wybierz z menu do-
wolne polecenie — powinienes
zobaczyé tekst wypisujgcy sie w
gérnej czesci ekranu. Ponadto
rézne polecenia powinny dac
rézne komunikaty u géry ekranu.

Jezeli kto$ zna takie “tric-
ki" dla Kickstartéw 1.3 lub 1.2,

nami tg wiadomoscia!

AMIGA 3000 —
MASZYNA Z
TAJEMNICAMI

| dziurke po lewej stronie) za-

czynajg obraca¢ dysk dwa
razy wolnie], co pozwala na
czytanie i zapis danych bez
jakiejkolwiek zmiany trybu o-
peracji kosci, odpowiedzial-
nych za wspoiprace z dyskamil

KONIEC PRODUKCJI
A500i A500PLUS

Commodore zaprzestat pro- |

dukcji dwobch najwazniej-
szych, a co za tym idzie
najbardziej dochodowych,
modeli komputeréw — Amigi
500 | 500 Plus! Nie jest to
zaskoczeniem. Juz od pew-
nego czasu sklepy wysytkowe
w Wielkiej Brytanii zaniechaty
sprzedazy A500 | A500 Plus,
modore oglosit, ze rezygnuje
z produkcji tych modeli. Firma
tlumaczy to posunigcie wy-
puszczeniem nowej Amigi
600, ktéra ma zajgc miejsce
piecsetki jako najtanszego i
najpowszechniejszego przed-
stawiciela rodziny. Jak za-
pewnia Commodore, Amiga
600 bedzie poparta szerokag
gama firmowego osprzetu,
ale mimo tego wiele osdb jest
zaszokowanych decyzjg. Co
ona jednak oznacza dla uzy-

| tkownikéw? Wszyscy posia-
dacze A500 i A500 Plus staja |

Jak podajg niezalezne Zrédta,
wiele z modeli 16MHz Amigi
3000 jest wyposazonych w
procesory mogace bez prob-
lemu pracowaé z czestotli-
woscig 25MHz. Dzieje sie to
dlatego, poniewaz Motorola,
producent procesora 68030,
sprzedaje procesory 25MHz
oznakowane jako 16MHz, aby
sprostac¢ wszystkim zamdéwie-
niom. Jako ze A3000 w obu

modelach 16 | 256MHz ma te
sama ptyte, posiadacze wol-
niejszej Amigi mogg sprébo-
wac przetgczyé odpowiednia
zworke na plycie i sprawdzié
na przyktad programem Sys-
Info szybkos¢ swojego kom-
putera. Ponadto w niektdrych
A3000 montowane sa fabry-
cznie stacje dyskéw mogace
bez problemu czytaé i zapisy-
waé dyski HD. Ci, ktérzy nie
sa szczesliwymi posiadacza-

mi takich Amig, niestety nie |
moga bezposrednio zmienié |

napedu na naped HD, wyjmu-
jac go na przyktad z jakiego$
PC. Stosowane stacje dys-
koéw, po rozpoznaniu gestej
dyskietki (ma ona drugg

RARA ATV ARIIM A 4i4nnAn

sig nagle posiadaczami ma-
szyn bez przysztosci. Modele
te dluzej nie beda juz pro-
dukowane, zapasy w maga-
zynach w niedtugim czasie
wyczerpia sig, a w przysztosci
jedynymi komputerami tego
typu, jakie bedzie mozna na-
by¢, beda komputery uzywa-
ne, podobnie jak teraz Spec-
trum czy Atari BOOXL. Nieza-
lezni producenci osprzetu (ta-
cy jak na przyktad Supra,
GVP, Protar, MacroSystems)
beda z czasem ograniczali
produkcje hardware do tych
modeli, a skoncentruja sie
gtownie na modelach AB00,
A2000 i A3000 wraz ich od-
mianami. W najgorszym poto-
zeniu sg producenci interfej-
sow do twardego dysku, gdyz
jak wiadomo, w AE00 zas-
tosowano sterownik typu AT-
Bus, a nie SCSI, jak to byto
praktykowane wczesniej (na
przyklad w A3000). Swietnym
przykia-dem strat, ktére zos-
tana poniesione, jest sytuacja
firmy KCS, ktéra wtasnie za-
konczyta prace nad przys-

AKTUALNOSCI

tosowaniem swojego emula-
tora PC-Power Board do Ami-
gi 500 Plus. Teraz zostat on
zmuszona do zainwestowania
duzych pieniedzy w rozpo-
czecie prac nad wersjg do
Amigi 600, a oznacza to za-
projektowanie wszystkiego na
nowo ze wzgledu na zupetnie
inng konstrukcje komputera,
oczywiscie jezeli to jest w
ogdle mozliwe — Amiga 600
ma mniejsze mozliwosci roz-
budowy niz model 500. Sam
Commodore moze mie¢ prob-
lemy — w AB00 zastosowano
technologie montazu powie-
rzchniowego na wszystkich
podzespotach, oprécz kosci
ROM. Gdy nowy zestaw kosci
graficzno-muzycznych zosta-
nie wreszcie wypuszczony na
rynek (jest to tzw. AA-chipset
o mozliwosciach podobnych
do SVGA i dZwieku 16-bito-
wym) posiadacze AB00 zo-
stang na przystowiowym lo-
dzie — nie bedzie innego
sposobu na wejScie w posia-

nowego modelu komputera
(wszak nie mozna “ot tak
sobie” w tej technologii mon-
tazu wylutowac starych ele-
mentéw | zastgpi¢ ich nowy-
mi). Podobnie jest z kartami
przyspieszajgcymi — popu-
larmej AdSpeed nie ma po
prostu pod co wiozy¢ (w orygi-
nalnej A500 wktadato sie ja
pod procesor). W tym miejscu
nalezy zaznaczy¢, ze pozos-
tawienie w A600 uktadu Mo-
torola 68000 taktowanego ze-
garem 7,14MHz w czasach,
kiedy “domowe"” PC to co
najmniej AT 286 lub 386
16MHz, jest bardzo ryzykow-
ne i moze zawazyc na sprze-
dazy komputera. Ostatnia de-
cyzja Commodore jest zwias-
tunem upadku Amigi — a
przynajmniej jej modeli do-
mowych. Jest to dziwne, gdyz
A500 zawsze byta tym, co
ciagneto rodzing komputeréw
— w koncu sprzedano jej
najwigcej. Juz model A500
Plus nie byt strzatem w dzie-
siatke — nowy system opera-
cyjny, nie zawsze zgodny ze
starym, tak samo wolny pro-
cesor — ale jednak “udalo
sig". Miarg tego jest powsta-
wanie coraz nowszych ga-
dgetow wylgcznie dla A500
Plus, takich jak na przykfad
wewnetrzne rozszerzenia pa-
mieci CHIP-RAM do 2MB. Fir-
ma Commodore jest znana z

tego, ze produkuje wspaniaty
sprzet, jednak marketing u
niej, moéwigc potocznie, “le-
zy". Gdyby poczatek kariery
A1000 byt poparty cdpowied-
nia reklamg trafiajaca na
przyktad do businessmanéw,
to “krélowanie” PC byioby
bardzo zachwiane — w tych
czasach mozliwosci graficz-
no-dzwigkowe PC/XT byly
nieporownywalne z Amigg,
nie méwigc juz o systemie
operacyjnym i interfejsie uzyt-
kownika. (Windows tak napraw-
de staty sie popularne w la-
tach 90., Amiga miata to juz
pie¢ lat wczesniej). Krotko
méwigc, wycofanie z pro-
dukcji Amigi 500 i 500 Plus
jest posunieciem krétkowzro-
cznym. Popularni “hackerzy”
dzaja akcje pocztowkowa,
ktéra polega na wystaniu do
Commodore kartki pocztowej
z tekstem o niepochlebnej
tresci. Moze to bedzie kubtem
zimne] wody dla Commo-
dore, ale nie nalezy miec
jednak za duzej nadziei...
Rafet Wiosna

UNIVERSAL MIDI

Znana na naszym rynku an-
gielska firma Datel Ltd. wpro-
wadzita na rynek uniwersalny
interfejs MIDI dla komputerow
Amiga. Nowy interfejs ma
(wedlug zapewnien producen-
ta) wspotpracowaé z wiekszo-
Scig programow wykorzystujg-
cych ten standard. Datel MIDI
Interface ma wyprowadzone
nastepujgce gniazdka:
- 1 MIDI IN,

- 1 MIDI THRU,
- 3 MIDI OUT,

oraz kabel potgczeniowy do
portu RS-232C komputera.

MCAMIGA!

Amerykanska firma M.A.S.T.
oferuje zewnetrzng stacje dy-
skow do komputeréw Amiga,
umozliwiajgca czytanie i zapi-
sywanie dyskietek w formacie
Apple Macintosha. Do stacji
jest takze specjalne opro-
gramowanie obstugujace tra-
nsfer plikow. W firmowym in-
formatorze mozna wyczytac,
iz stacja ta wspétpracuje tak-
ze z popularnym emulatorem
Macintosha o nazwie A-Max
I, dostepnym na Amigach.
Krzysztof Miynarski
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SOFTWARE

Programowanie w assemblerze

LITTER | COPPER -
DO ZABAWY

Modne ostatnio karty grafiki 21- i 24- bitowej umo-
Zliwiajg — przez bezposrednie okreslenie wartosci
sktadowych R,G,B koloru— uzyskac miliony barw.

Hans Grill

iestety, karty te sg bardzo drogie, za§ sama Amiga
okresla kolor punktu nieco inaczej. Robi to za pomoca
najwyzej 6-bitowej liczby, wskazujacej adres w tablicy,
w ktorej sg zapamietane kolory. Umozliwia to uzyskanie
maksimum 64 (2 x 32 w trybie Extra Halfbright [Halfbrite])
odcieni barw jednoczesnie. A zatem — nie mozna w standar-
dowych rozdzielczosciach (takze w trybie HAM) korzystaé z
wiekszej liczby odcieni na raz.
Zapomoca opisanej ponizej sztuczki zmusimy standardowy
tryb graficzny niskiej rozdzielczosci (LoRes) do tego, aby
rozdzielczosé ta pozwolita na uzycie w niej jednoczesnie i

niezaleznie od siebie 4096 odcieni. Pomoze nam w tym |

koprocesor zwany Copperem. Moze on pobiera¢ dowolng
pozycje rastra, a nastepnie zmienia¢ dowolny rejestr hard-
ware'owy (miedzy innymi takze kolor podktadu). W momencie
gdy Copper oczekuje na rozkaz — przesuwa on promien
rastra. Otwiera to przed nami pewne mozliwosci.

Zasada: Pozostawiamy Copper w stanie oczekiwania na
linig obrazu, przez taki czas, w ktérym 40-krotnie nada on
kolorowi podktadu inna wartosc. Po 40 rozkazach — promien
rastra ustawi sig na kornicu obrazka (40 x 8 = 320 punktow)
wszystko to musi Copper powtorzyé takze dla innych linii
obrazka.

W kazdym wierszu musimy teraz zdefiniowaé na nowo
odstepy dla kazdych oémiu punktéw koloru podkiadu, i to
nieco inacze), a mianowicie jako wartos¢ 12-bitowa (ma to by¢
zawartosc sktadowej R,G i B jednego z 4096 odcieni). Mozna
takze pokaza¢ na ekranie wszystkie 4096 odcieni na raz.
Rozdzielczos¢ zmniejszy sie do 40 x 256 punktow, co ozna-
cza, ze jeden punkt bedzie miat dlugosé 8 “normalnych” pixeli.
Nie jest to jednak tak tragiczne, jak mogtoby sie wydawac,
poniewaz na tak wspaniale barwnym podktadzie wspaniate]
liczby barw mozemy umieéci¢ obrazek w normalnej roz-
dzielczosci (320 x 256 punktéw). Obrazek taki nie moze
mie¢ jednak wiecej niz 16 kolorow. tadowanie obrazka

6

odbywa sie za pomoca rozkazu umieszczonego w ostatnim
wierszu listingu nr 1.

Ta technikg mozemy tworzy¢ pigkne podktady do obrazow,
w ktérych nizsza rozdzielczoS¢ nie bedzie stanowi¢ prze-
szkody przy korzystaniu z 4096 barw, na przykiad: storice
wynurzajgce sie z morza, zas na takim podkfadzie rysujemy
przyktadowo sylwetke zakochanej pary (przypominam, naj-
wyzej w 16 kolorach).

Nazwa programu: 4096¢olors

Komputer: A500,A1000,A2000 (DOS 1.3)
Jezyk programowania:  assembler ‘
Kompilator: Seka, Master Seka |
Uruchomienie: patrz opis i
Autor programu: Hans Grill |
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SOFTWARE

- ZAPRASZAJA
W KOLORY

lall+
)+, (al)+
$#2,d0
a7
rts
tdata
lea data,al ; wewnatrz copperlisty
move.w #256-1,d7 ; liczba 1linii obrazu-1
I move.l #5283ffffe,dl rozkaz wait

idl:
move.l 40, (a0)+ vpisanie do copperlisty
moveg #40-1,dA

id12:

move,l #5018Z0000, jal)+ ; tru koloru

dbra g6, idl2

add.l #£01000000,40

tkaz wait o jedna linie

; nastepne wisrsze

a+6,a0 ; wewnatrz copperlisty
|
1hr4
D+1]1*4,4d1 i y*led

move.w d2, (a0,d0.w)

¢ jednego bitplanu

| cop: dc.w  $8e,52881,590,528c1,592,$38,594, 540

dc.w $108,0,510a,0

$100,54200,596,520
col: blk.1 16
| $el, [0*bs+pic) /510000, 5e2, [0*ba+pic] kSEEEE

lc.w sed4, [1*bs+pic) /510000,5e6, [1
de.w SeB, [2*bs+pic] /S10000
dc.w Sec, (3I*bs+pic] /810000, 5e

data: blk.1 [40+2] *2556
ic.1 -2 ; koniec copperlisty

; obrazek w formacie raw z plets kolordw za grafika

; uzyj iff-convertera, np. Iff-Master l.(

MAMRATVA AMINZA 1/1002

‘ ‘ initdata:
ea

sextern "picture.lod”,pic,4*bs+32

#1C) 1991 M&T

| [MET R Wiele radosci moze dac 4096 koloréw.
|
\

W przedostatnim wierszu mozecie, jesli chcecie,
ol

murad alhrasals w e e)
ctadowaé obrazek w forma

Listing 1 pokazuje, jak programowaé w “nowym” trybie
(nazwijmy go “LoLoRes”). W miejsce adresu “obraz” w ostat-
niej linii programu, mozesz zatadowac 16-kolorowy obrazek w
formacie RAW, potraktowany dowolnym konwerterem bit-

e [ | P, R Yo

pianow. Przede wazybwm. jesli w obrazie zostanie uzyty
drugi kolor z palety, wéwczas zobaczysz 4096-kolorowy pod-
ktad. Za pomoca procedury “SetPoint’ — kazdemu punktowi
no kolei zostanie przypisany kolor bitplanu. W rejestrze DO
zostanie zapisana pozycja X (z zakresu 0-39), w rejestrze D2
— pozycja Y (z zakresu 0-255) punktu, zas w rejestrze D2 —
kolor punktu. Na liscie Coppera pod adresem “"Data” znajduje
sie rozkaz dla Coppera, podajacy kolory podktadu. Procedura
“initdata® wytwarza wspomniang liste Coppera. Poniewaz
wczeéniej na liscie rozkazoéw zostat zapisany rozkaz “Wait",
zatem Copper bedzie czekat na poczatek pierwszego wiersza
obrazu. Rozkaz:

$5283f, Sfffe
gdzie

$28 — poczatkowa pozycja Y obrazka
$3f — poczatkowa pozycja X obrazka
$fffe — maska rozkazu “Wait”

Nastepnie na liscie zostanie zapisany 40 razy rozkaz:
50180, 50000

Rozkaz ten ustawia drugiemu kolorowi (rejestr barw $182)
wartosé tego koloru (tu $0000). A zatem najpierw wszystkie
punkty stang sie czarne. Dopiero procedura “setpoint” zapisze
odpowiednie wartosci kolorow na liste Coppera. Jedno-
czesnie pozycja Y rozkazu “Wait" o jeden wiersz sig zwiekszy,
a caty przebieg zostanie powtérzony dla wszystkich 255 linii
obrazu.

data, a0 ;lista rozkazéw na lifcie Coppera




SOFTWARE

move

#256-1,47 :1liczba wierszy obrazu

move, L Wait

idl:

#52B3ffffe,dD ;format pierwszego rozkazu

move.l do, (al)+ izapis rozkazu Walt na liste Coppera

move #40-1,486 :1liczba kolumn obrazu

idl2:

move, L #501820000, (a0} =+ 740 krotna zmiana koloru punktu

dbf d6, 1412

add.l #501000000,40 :rozkaz Wait przeniesiony do nastepnej linii
dbf d7,idl ;pozostale wiersze

DATA: blk.l 40+-2*256 ;lista rozkazdw na lidécle Coppera

Procedura “SetPoint” oblicza pozycje X w DO i pozycje Y w
D1 adresu uzytego koloru na liscie rozkazéw | z powrotem
umieszcza odpowiednig warto$¢ parametru barwy w rejestrze
D2. Wartosc¢ Y jest mnozona przez 164, gdyz na jeden wiersz
potrzebne bedzie 41 rozkazéw Coppera, kazdy o dtugosci 4
bajtéw (41 x 4 = 164), za$ wartos¢ X przez 4, gdyz jak juz
wiesz, jeden rozkaz ma 4 bajty dtugosci.

SetFolnt:

data+6,a0 jwartosé¢ dla koloru pierwszego punktu

1sl ¥2,d0 ;% mnozone przez 4

mulu #40<1%4 41 ;¥ mnozone przez 64

add. 1 dl,al

move d2, (a0,d0,w) jzapis wartosci dla koloru

Na poczatku programu zostaly dla celéw testowych usta-
wione trzy punkty. W to miejsce mozecie sobie wejs¢, aby
poeksperymentowac. Przyktadowo mozna zmienic Listing 1.
Nastepnie zapedzi¢ do pracy drugi koprocesor o nazwie
Blitter. Pozwoli nam to na uzyskanie feerii barw, poprzez |
pomieszanie w tabeli wartosci dla koloréw i zapisanie tego na
liscie rozkazow. Mozemy kazdy sktadnik koloru (czerwony,
zielony, niebieski) oddzieli¢, a na ekranie utworzyé¢ porusza-
jaca sig sinusoide, jednak tak, aby trzy krzywe nie zostaty
zaktécone. Bedzie to wygladaé tak, jakbyémy farbe z garnka
wylali do wanny z wodg i mocno rozbettali — przedstawiony
listing nie jest az tak rozrzutny. Najpierw utézmy tabele, w
ktdrej stworzymy “belki” o szerokosci 8 punktéw. Oto przyktad
dla koloru czerwonego:

Tabelle:

blk.w 100,8000 j"poczatkowy® czarny kolor
dc.w £10D rrozjaénia sie

dc.w $100 irozjadnia sig dalej

dc.w §100 i3 bardziej

do.w £200 scoraz bardziej

dc.w $300

dc.w $400

dc.w §500

i tak powtarzamy rozkaz dc.w z wartoscig zmieniang o 100, az
osiggniemy:

dc.w $f00 ;smaksymalna jasnosc.

A teraz “pojedziemy” z tabelg w drugg strone

do.w $eldD

ac.w $d00

5c00

i tak dalej, az z powrotem dojdziemy do

$200
$100
100, 5000 itu znowu jest czarny kolor.

Wiecie juz teraz, jak tworzy¢ tabele. Zapisujemy jg z Blit-
terem naliscie rozkazdw tak, aby pierwsze pionowe 8 punktéw
obrazowato sinusoide. Kolejne “belki” na prawo od juz wpro-
wadzonej zapisujemy w sposéb opisany powyzej — pod lub
ponad wpisang tabelg, az osiggniemy minimum (lub maksi-
mum) naszej sinusoidy. Tak samo postgpimy z kolorem nie-
bieskim i zielonym. Teraz musimy tylko przesuna¢ tabele o 4
lub 8 punktéw na prawo lub na lewo. Oczywiscie dla tych
dwdch sktadnikéw koloru (B,G) powinni§my zmieni¢ przebieg
naszej sinusoidy, tak by w efekcie otrzymac trzy rézne krzywe.
Kazda z nich bedzie tworzy¢ inny rozkiad barw.

* Skopiujmy jednym przebiegiem Blittera wszystkie trzy
tabele barw jednoczeénie do jednej kolumny. Kazde Zrédto
wskazuje na wiasciwe wejscie do tabeli, a zatem trzeba
przesunaé na prawo Zrédio A o 8 punktéw (z $X00 na $00X,
niebieski), za$ Zrédio B o 4 punkty (na $S0XO0, zielony). Zrédto
C pozostanie nie zmienione ($X00, czerwony). Szerokoéé
okna Blittera wynosi 2 bajty (1 “stowo barwne”), a wysokosc
256 (jest réwna wysokosci ekranu w danej rozdzielczosci).
Modulo dla wszystkich trzech Zrédet wynosi 0. Chcemy teraz
zapisac nastepna wartos¢ z tabeli barw na liscie Coppera.
Wszystkie trzy zrodta 1aczymy rozkazem OR (logiczne “lub”),
zatem wszystkie trzy sktadniki koloru zostana do siebie
dodane (MINITERM =%11111110). Modulo dla rejesru doce-
lowego obliczymy ze wzoru:

szerckosé wiersza listy Coppera — 2

poniewaz po skopiowaniu wartosci barwy wskaznika na D,
wiersz na liscie Coppera bedzie potozony nizej.

Teraz musimy powtdrzyé operacje z Blitterem (jej opis
zaczyna sie od gwiazdki) dla kazdej kolumny ekranu, czyli w
naszym przypadku 40 razy. Trzy Zzrodta zostang umieszczone
w formie trzech niezaleznych sinusoid o réznym ksztaicie na
réznych pozycjach tabeli barw. Cel pokazuje ciggle jedna z 40
wartosci barw w pierwszym wierszu Coppera. Wartos¢ barw-
nadla pozostatych 256 wierszy zostanie uzyskana za pomocg
funkcji Modulo dla D. Wartosci funkcji sinus umiescimy w
tabeli, gdyz zawsze krdcej trwa pobranie wartoéci z tabeli niz
wyliczenie jej.

Mozna w tym celu wykorzysta¢ pomocniczy BASIC-owy
(tak,tak) program — przedstawiony jako listing 3. Za pomoca
obliczonych 512 wartoéci mozemy zbudowaé catkiem przyz-
woitg sinusoide, ktérej maksimum bedzie wynosi¢ $800, za$
minimum -$800. Sposéb “pofgczenia” uzyskanej tabelki z pro-
gramem w assemblerze opisany jest na poczatku listingu nr 3.

Wréémy jednak do naszego programu. Niezaleznie od
trzech sinusoid “krecgcych sig” w pionie, rusza sig¢ tez caly
ekran (tyle ze w poziomie, ale za to tam i z powrotem). Tak
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powstaje wzorzec. Za pomocg Coppera mozna teraz pozycje
X sprawdzi¢ bezposrednio jedynie dla 4 punktéw. Poniewaz
zmiana pozycji X pomimo to pasuje do punktu, mozliwe jest
zastosowanie sztuczki: na ekranie umieszczamy “czyste”
belki o szerokosci 8 punktdw, i w ten sposéb zostana poka-
zane zmienione kolory dla wszystkich 8 punktéw z rejestréw
$184 i $186. Za pomocg Coppera zmieniamy teraz tylko na
przemian oba te kolory, jednak wcigz tylko te, ktdre sa
bezposrednio niewidoczne. Oprdcz tego, musimy pracowad 2
dwiema listami Coppera. W tym samym czasie, gdy jedna z
nich bedzie opracowywana, na drugiej liscie Blitter bedzie
zapisywat wartosci koloréw. Po kazdym przejéciu rastra obie
listy “zamienia sie miejscami”.

Na poczatku listingu nr 2 znajdujg sie zmienne okreslajace
szybkos¢, site | rozktad barw. Mozna je modyfikowa¢ w
zakresach podanych w ponizszej tabelce. Gdy juz “na-
cieszysz oczy” efektem dziatania programu opisanego listin-
giem 2, wéwczas radzimy Ci sprobowac eksperymeniow z
wartosciami tych zmiennych.

Amiga Magazin 8/1991, tlum. Marek Pampuch

Wartl 1500 400 5000 4000 ;przewaga R - czerwony (0-20000)
Wart2 400 300 5030 4030 ;przewaga G - zielony (0-20000)
wWarc3d 450 250 5060 4060 ;przewaga B - niebieski (0-20000]

Wartd 5 3 1 2 ;szybkos$é zmian R (0-70 lub 441-511)

Wares 16 7 7 1 jazybkodé zmian G (0-70 lub 441-511)
Wart6 7 490 1 1 jszybkoéé zmian B (0=-70 lub 441-511)
wart? i0 2 2 2 ;nasycenie R {(0-30
Warc 21 3 k! 3 jnasycenie G {0-30

1 Warss i2 E 2 2 inasycenie B {0-090!

Wartl0 10 1 2 2 jrozmycie w osi y (0-70 lub 441-511)

Wartll 3 43 1 2 i;nasycenie rozmycia w y (0-43)

Wartl2 %111 ®111 %111 %111 ;= RGB

| -] o=z Bl Mozliwosci zmian parametréw w Listingu 2

Nazwa programu: Colormix

Komputer: A500,A1000,A2000 (DOS 1.3)
Jezyk programowania: assembler
Kompilator: Seka, Master Seka
Uruchomienie: patrz opis

Autor programu: Hans Grill

Wartl = 300 i Przewaga R - czerwonego (0-20000)
Wart2 = 400 i Przewaga G - zielonego (0-20000)
wartd = 450 ;' Przewaga B - niebieskiego (0-20000)
wartd = 5 ; Szybkosé R (D-70 lub 441-511)
Warts = 6 1 Szybkosé G (0-70 lub 441-511)

Warté = 7 } Szybkosé B (0-70 lub 441=511)

wart?7 = 10 ; Nasycenie R (0-90)

Wart8 = 11 ; Nasycenie G (0-90)

Wart® = 12 + Nasycenie B (0-80)

Wartl0 = 2 ¢ Szybkos¢ rozmycia X (0-70 lub 441-511)

wWartll = 43 ; Nasycenie rozmycia ¥ (0-43

Wartlz = %111 i = > RGB
waitblit: macro
btst #14,52(a6)

SOFTWARE

bne.s

-8

endm

org

$40000

load $40000

br

ho

ystarc

cols

coplen

xX:

lea

move.w #54000,%%a(ab) ;
move.w #820,856(aé) i
move.w #%1000010000000000,556(ab6) :

= 256/8 ; szerokoéé okna
= 167
= §50

= 50

; wysoko$é okna

; poczatek okna

= cols*d+B ; dlugodé jednego wiersza copperlisty

SAff000,a6

wylaczenie przerwah
wylaczenie sprajtéw
ustawienie priorytetu

blittera naé procesorem

bsr INITS

loop:

move.l $4(a6),dd

and.l
cmp.1
bne.s

bsr.w

btst

bne.s

ILts
PLANEL:
PLANE2:

TABa:

W

W

W

W

oW

oW

W

oW

W

oW

oW

oW

oW

W

oW

oW

W

oW

#5000£££00,4d0
#500013000,4d0
loop

irg
#6,5bfe00l
loop

blk.b BR,${f
blk.w BR/2,8ff00 ; zmiany kolordw nr. 2 i 3
; (rejestry SA££184 i SA££186)

blk.,w 500,0

£1,61,61,61,61
$2,82,82,52
$3,83,83,83
$4,54,54
£5,85,55
$5,86,56
$7,$7.87
$8,58,58
59.69,59
Sa, 8a,$a
$b, §b, §b
sc, §¢, 5c
s4d, sd

Se, Se
Sf,SE,8f
Se, Se

sd, sd

ge, e, 8¢
§b, §b, $b
$a,§a, $a
89,569,589
$8,$8, 58
$7,57,57
56,56, 56
£5,65,55
£4,84,54
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SOFTWARE

de.w $3,83,83,53 loopS:
de.w $2,562,82,5%2 move.w (a4,d0.w),d3 ; wartos¢ za tabeli sinusdw
dc.w $§1,51,51,%81,%1 muls d4,d43 ; odpowiednie zwiekszenie
TABb: blk.w TABb-TABa swap d3
blk.w 500,0 lea (a5,d3.w),ald ; uzyskania adresu w tabeli barw
COPOFFSET: dc.l copl-copl ; wskafnik aktualnie tworzonej move.w (ad,dl.w),d3 |
; copperlisty (CL) muls as,43 |
IRQ: swap 43
lea €oprPl, a0 lea [TARb-TARa /3] (ab,d3.w),al
add.1 CopOffset (pc) , a0 move.w (ad,dZ.w),d3
move.l a0,Ss84(aé) ; wyewierlenie CL muls d6,d3
eor.1l #cop2-copl, COPOPFSET ; zmiana tworzonej CL swap a3
lea DATA+10,a3 lea - [TABb-TABa/3) (a5,d3.w) ,a2
add.l CcopOffsetipcl,al waitblit
lea SIN, a4 - move.l &a0,550{aé} ; zrodlo A - skiadowa B
moveq #cols-1,d7 move.l al,$4c{ab) ; zrodlc B - skladoww G
lea MOD4+2{pc),a0 ; dane z tabell sinusdw move.l a2,84B{aé) ; zrodloc C - skladowa R
add.w #wart6°2, (a0) ; spowodujq wyglnanie sig mova.l a3,§54(a6) ; przeznaczenie D
: "paskow" 2 ré2na szybkodcig move.w #64°HO+1,558(a6)
cmp . W #1024, (a0) add.w #Wart9+*2,40 ; z tabli sinuséw pobierane
blo.s okl add.w #vart8*2,dl ; sj dalsze wartosci
sub.w #1024, (a0) add.w Aarc7*2,42
okl: addg.l #4,a) ; nastepny adres w CL
add.w #¥Warc5+2, MOD5-M0ODA4 (a0} dbra d7,lcopS ; i powtdrzenie operacji
cmp . W #1024, MOD5-MOD4 (a0) lea DATA+1,a3 ; efekt rozmycia ¥
blo.s ok2 add.1 COPOFFSET (pe) , a3
sub.w  #1024,MOD5-MOD4 (a0] lea LRSin, a0
ok2: MOD20:
add.w #Wartd*2,MCD6-MOD4 (al) add.w #0,al
cmp.w #1024 ,MOD6-MOD4 (al ) add.w  #Wart10%2,MOD20+2 ; szybkoéé
blo.s ok3 cmp.w Fsinlen, HCD20+2
sub.w #1024, MOD6-MOD4 (20) ble.s okd
okd: sub.w  #sinlen,HOD20+2
¥OD4 ¢ okd:
move.w #0,d0 ; offset sinusa dla skiadowej B move.w #HO-1,d7
MODS : 1x1:
move.w #0,d1 ; offset sinusa dla skiadowej G move.k (a0)+, {a3)
MOD6 ¢ move.b (a0)+,6(a3)
move.w #0,d2 ; offset sinusa dla skiadowej R lea Wartll+2-2(a0),a0
move.w #Wart3*2.d44 ; nasycenie B lea Coplenial),al
move.w #Wart2*2,d45 ; nasycenie G dbf 47, 1x1
move.w $Wartl*2,d6 : nasycenie R res
lea -2& [TABb-TABa/2+TABb-hec] (pc),as ; wskainik do INITS: |
; tabeli barw move.l #501020000,d41 ; utworzenie CL
waitblit move.l #501840186,d2 ; rejestry kolordw
clr.w $64(a8) ;" modulo A = © lea DATA, a0
clr.l  $60(aé) ; modulo B+C = 0 A move #Ystart,d0
move.w #coplen-2,566(aé) ; modulo D = coplen-2 move #HO-1,d4
§_R=[Wart12&4+%10101010/8100] locpl:
$_G=[Wart12&2+%11001100/%10] move.b do0, {a0)+
g_B=[Wartl2&1*%11110000/%1] move.b #531, (all+
i obliczenle mintermu dla wszystkich skiadowych RGB move.w #§5fffe, (a0)+
move.w #£38f00!s_R!s_G!s_B,$40(ab) ; irddio A move.l dil, (all+ |
; przesuniete o moveq  #Cols-1,d3 |
move.w #%¥0100000000000000,%$42{aé) ; B bicdw w prawo, loop2:
i aB =04 bity move.w d2,(a0)+
move.l #-1,$44(as) swap az

10
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SOFTWARE

move.w
dbra
addg.w
dbra
lea
move
loocp7:

move.w

move.w
move.w
move.w
dbra
lea
meve
loopé:
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
dbra

move.w

add.w

lsl.w

add.w

move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w

move.w

d5, (a0)+

d3, loop2

#1,40

d4,loopl

TABa (pc) a0
#TABb-TABa/2-1,d7

{a0),d0

#8,d40

do, (a0)+

d0, TABb-TABa-2 (a0)
dan, TaBb-TABa*2-2(al)
d7, loop7?

sin,al

#sinlens2-1.47 ;

(a0} +,d0
d0,sinlen*1-21{al)
d0,sinlen*2-2{al]
d0,sinlen*3-2{al)
d0,sinlen*4-2{a0)
d0,sinlen*5-2{a0)
d0,sinlen*6-2{a0)
dd,.einlen*7-2{al)
do,sinlen*B8-2{a0}
d0,sinlen*9-2{al
d7, loopé
#sinlen/2-1,47 ; wartedci sinusa dla
: rozmycia Y
SIN, a0

LRsin,al

(a0)+,d0

$#5500,d0

do 14-72
#72,d0 10-144
40,41

¥sSf,dl

$#2,d0

d0,d0

#1,40

¥8,d0

dl,d0

do, (all+
d0,1*sinlen-2(al})
d0,2*sinlen-2(al}
do,2*ginlen-2(al)
d0,4*sinlen-2(al)
d0,5*sinlen-2(al}
d0,6*sinlen-2(al)
40, 7*sinlen-2(al)
d0,8*ginlen-2(al)
d0,9*sinlen-2 (al)
d0,10*sinlen-2(al)
d0,11*sinlen-2(&l)
d0,12*sinlen-2{al)
d0,13*sinlen-2(al)

move.w d0,14*sinlen-2(al)
dbra d7,mlre
lea Copl,al ; pierwsza CL
lea Cop2,al ; druga CL
move #Cop2-Copl/4-1,d0
ic2loop:
move.l (aD)+, (al)+
dbra d0, ic2loop
rts
copl:
dc.w $8e,Ystart*5100+5a5,$90,Y5tart+ho*5$100+5al
dc.w §92,548,594, ScD
dc.w $108,-br,$10a,-br,$100,$2200,$180,%0
dc.w $e0, PLANE2/510000,5e2, PLANE2&SEEFE
dc.w $ed,PLANE1/$10000, $e6, PLANE1&SEEEE
DATA:
blk.b coplen*ho,0
dc.l $01800000,-2
COoP2: blk.b cop2-copl
SIN = $60000
SINLEN = 1024
1rSIN = SIN+[10*sinlen]
next = lrsin+[l5*sinlen]
; tablica stworzona przez program w Basicu
>EXTERN "ram:sintable",SIN, SINLEN

;ic) 1991 M&T

INCii]g]e /4l Blitter miesza kolory

' Program tworzy tabele wartodci dla sinusoidy zloZonej z 512.
'warcoéci.

' Beda one wykorzystywane przez program w assemblerze. W listingu
‘2 na

samym jego koficu znajduje sie instrukcja wlgczenia do programu
' zbioru stworzony przez ponizszy program. Do zaladowania danych

‘utyto

' instrukcji >EXTERN. Po operacji asemblacji programu, jezeli
‘odbyta

' sig¢ ona pomyéslnie, nalezy wydad komende "y", ktdra spowoduje
‘wgranie
' pliku "ram:sintable" w miejsce wczesniei na niego zarezerwowane

! (adres SAO000).

OPEN "ram:sintable" FOR OUTPUT AS 1
FOR 1 = 0 T0 511

¥y = SIN (4*2%3.141593/512)*2048

low = y AND 255

high = y - low

high = high/256 AND 255

PRINT i,y,high, low

PRINT K1, CHRS(high); CHRS$(low);
NEXT i

CLOSE 1

(N=17g]e BCHl Program w BASIC-u tworzy liste warto-

gci dla sinusoidy

MAGAZYN AMIGA 1/1982
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Podstawy animacji

| NATURY

Rysowane postaci mogg wyglgdac jak zywe istoty
dzigki sztuce animacii. Nikt jeszcze nie dorownat
w tej dziedzinie zespotowi utworzonemu przez
Walta Disney‘a. Pokazemy Wam na przykfadach, o

co w tym wszystkim chodzi.
producenci filméw animowa-
Fred Wagenknecht nych. O ile precyzyjne zo-

ojazd kosmiczny
mknie bezszelestnie
przez Wszechswiat,
tagodnie lgduje na
macierzystym ladowisku. Ot-
wiera sie §luza powietrzna, a
w niej pojawia si¢ pozaziem-
ska istota, ktéra powoli sig do
nas zbliza. Ale co to? ldzie
ona w taki sposéb, jakby
wtasnie potkngta kij, zas jej
rece i nogi sa jak z otowiu.
Wyglgda bardzo sztucznie,
mimo tego, ze jest to przeciez
istota pozaziemska.
Zlikwidowanie takich "kan- ‘

ciastych” efektéw stanowi
podstawowy problem, ktéry

musza rozwigza¢ wszyscy

brazowanie ruchu maszyn
jest stosunkowo proste, o tyle
w przypadku ludzi i zwierzat
jest inacze]. Rozwoj musku-
féw jest genialnym osiag-
nieciem natury, poniewaz u-
mozliwiajg one poruszanie
sie, a tylko dzieki tej umiejet-
nosci mozna przezy¢. Gdyby
nie ona, istoty zywe nie mo-
glyby sie rozmnaza¢ ani zdo-

bywaé pozywienia. Porusza-
niu sig stuzy aparat ruchowy,
ktory dostosowuje sie do oto-
czenia i polega na wahadto-
wym ruchu rgk, nég itp. w
stawach szkieletu kostnego.
Juz Leonardo da Vinci fas-
cynowat sie budowg zywych
istot i starat sig w wielu szki-
cach i rysunkach uchwycic
tajemnice ruchu.

Warunki fizyczne na Ziemi
sg jednak ztozone. Sita gra-

witacji, bezwiadno$¢ masy,
statyka, tarcie powoduja, ze
ruch zywych istot jest prze-
jawem akcji i reakcji wielu
czynnikéw. Czute sensory or-
ganiczne reaguja na sity ze-
wnetrzne i zgodnie z przejety-
mi sygnatami steruja ruchami
muskutéw. Swiadoma reakcja
muskutéw na zewnetrzne sity
prowadzi do ruchow, ktdre
chcieliby$my zobrazowac za
pomocg animacji.

Chyba sport dostarcza nam
najwspanialszych przyktadow
pigkna ruchu. Fascynacja nim
nie ma charakteru jedynie
estetycznego. Instynkt pier-
wotny kaze nam $ledzic z
uwaga wszystkie szybkie ru-
chy w naszym otoczeniu,
choéby po to, aby méc szybko
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zareagowac na grozace nam |

niebezpieczenstwo. Jest to
miedzy innymi powodem tak
duzej uwagi, z jaka sledzimy
zdarzenia rozgrywajace sie
na ekranie kinowym.

Kino, w poczatkowym okre-
sie jego istnienia, stworzylo
film animowany (trikowy). Ry-
sownicy zatrudnieni przy two-
rzeniu takich filméw muszg
by¢ bardzo dobrymi obserwa-
torami praw natury i ruchu.
Dopiero wowczas, kiedy osig-
gna petne zrozumienie tych

praw, moga przystapi¢ do ani-

macji, czyli do wykonywania
sekwencji pojedynczych ry-
sunkéw. Aby uzyskaé dobrag

twoje umiejetnosci; — zastandw
sig, jak mozna najwyraziéciej
przedstawi¢ dang postaé; — z
ktérego punktu widzenia postac
wywiera najwigksze wrazenie;
— wyszuka] taki punkt widzenia
obrazu, aby obserwator nie czut
sie zagubiony; — pomys! nad
tym, co mozna jeszcze zrobic,
aby zwigkszy¢é wrazenie, jakie
wywiera oglgdana scena.

Aby w petni zrealizowat te
zasady, Disney poswigcat naj-
wigecej czasu i energii na przy-
gotowanie filmu, zas samo wy-
konanie rysunkéw trickowych
odbywato sie péZniej i to w bar-
dzo krotkim czasie. W animowa-
nym filmie rysunkowym musi sie
stale dziac co$ podniecajacego.
Disney zadat, aby gagi wyste-

ulega nastgpnie zgnieceniu;
powierzchnia przyjmuje energie
uderzenia i wysyta pilce odpow-
iedni przeciwny impuls, co
zilustrowane jest przez wygiecie
ptaskiej powierzchni do goéry.
Nastepnie zgniecenie znika i pit-
ka odbija sie od powierzchni.
Jesli w tych momentach nadaje
sig pitce nie poczatkowy ksztatt
okragly, lecz jajowaty, to od-
zwierciedla sig tym samym, w
sposéb przejaskrawiony, prawa
przyrody, tworzac jednoczesnie
ciekawy wizualny efekt. Kiedy
Kaczor Donald zderza sie z
zamknigtymi drzwiami, wéwe-
zas pod wplywem jego cigzaru
drzwi wyginaja sie nienaturalnie
mocno. Donald ulega sptaszc-
zeniu, a jego mimika wyraza, w
sposob przejaskrawiony,
bezradnos¢ i bol. Ale w nas-
tepnym momencie wygiete drzwi
sprezynujg i odrzucajg Kaczora
na ziemie, ktéra po jego upadku
jeszcze przez pewien czas drzy.
Stan umystu Kaczora Donalda
ilustruja gwiazdy, krazace wokot
jego gtowy; wszystkie te ele-
menty sprawiajg widzowi uciec-
he. Jednak, aby narysowac takie
rzeczy, trzeba wiedzie¢ troche o

animacje, trzeba nie tylko
umie¢ dobrze rysowaé, ale
takze mie¢ zdolnosci do zo-
brazowania przesadnych ru-
chéw. Nazywa sie to
“squash”. “Squash” dodaje
dynamiki filmom animowa-
nym, powoduje, ze scena
trickowa staje sie komiczna,
poglagdowa i mita. Punktem
wyjscia dla “squash” sg wyol-
brzymione prawa natury, na
przykiad prawo bezwtadnosci
masy czy sita przyciggania

ziemskiego.
Mistrz filméw animowanych
— Disney — zawiesit nad

stofami rysunkowymi swych
wspotpracownikéw nastepu-
jace zalecenia:

— nie rysuj tego, co przerasta

powaly nie rzadziej niz co 2 se-
kundy. Petne temperamentu ru-
chy, szybkie obroty i btyskawicz-
ne sprinty przyciggaja uwage
widza. “Squash” i zmiany wyol-
brzymionych wymiaréw postaci
lub przedmiotow sg eliksirem
zycia dla filméw animowanych.
Oczywiscie, rysownicy musieli
zna¢ prawa przyrody, aby je wy-
olbrzymiac.

Rozpatrzmy przyktad pitki,
spadajacej na ptaska po-
wierzchnig | odbijajgce] sie od
niej. W filmie trickowym pitka

ANIMACJA

zjawiskach, ktérych zazwyczaj

oko nie zauwaza, poniewaz nie

przejawiajg sig one w tak ude-

rzajacy sposéb jak w filmie ani-
| mowanym.

Aby zwiekszyé dramaturgie
wydarzen, mozna stosowac je-
szcze dalsze chwyty. Galopujg-
cy ko wyrzuca swe przednie
nogi z szybkoscia ponad 100
km/godz. Poniewaz nasze oko
reaguje z pewna bezwiadnos-
cia, to nikt nie moze przy tej
szybkosci zaobserwowaé dokla-
dnej pozycji nogi w okreslonym
momencie. Nawet na fotogra-
fiach, wykonanych z czasem
naswietlenia réwnym 1/50 se-
kundy, obraz nég tak szybko
poruszajgcego sig konia jest za-
mazany. Wykonawca rysunkéw
filmu animowanego nie dowie
sig na tej podstawie zbyt wiele o
tym, w jakim miejscu i w jakim
ksztalcie ma narysowac¢ koriczy-
ne w danym momencie. Dlatego
tez rysuje tylko przednig czesc
nogi i uzupelnia reszte rowno-
leglymi liniami, doktadnie w tym
miejscu, w ktérym na fotografii
widoczne byly obrysy konczyn.
Linie te nazywane sg liniami
szybkosci i nie sa wymystem ry-
sownika, lecz funkcjg graficzng
uzasadniong prawami fizyki. Za
pomoca linii szybkosci mozna
zobrazowa¢ bardzo wiele rze-
czy. Wszystkie sekwencje ru-
chowe w filmach animowanych
“zyja" dzigki tym liniom, zwilasz-
cza wtedy, kiedy chodzi o szyb-

kos¢ i akeje. Jesli posta¢é ma ro-

Lol Widad tu, ile
trzeba wykonaé rysunkow
dla animacji jednego skoku
zwierzecia; widac takze, iz
niektore rysunki réznia sie
tylko nieznacznie migdzy
sobg.
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Do badan nad animacija, a nawet do predukgii filméw animowanych nadaje
sig wiele programow. Pierwsze migjsce zajmuje tu program “Deluxe Paint V",
Narzedzia do animacji w tym programie sg wybitnie funkcjonalne. Niemniej
zakres jego zastosowania ogranicza sig tylko do obrazéw dwuwymiarowych.
Nieco dalej idzie program “Apprentice Animator”. Umozliwia on konstrukcje
postaci trojwymiarowych, takich jakie znamy na przykiad z filméw ku-
kietkowych. Za pomoca edytora animacji mozna w prosty sposéb okreslic
poszczegdine ruchy kofczyn i pofgczyC je hierarchicznie, tworzac cale
przebiegi ruchowe. Program umozliwia takze konstrukcig i wys$wietlanie
przebiegu ruchu za pomocg uproszczonych “drutowych™ modeli figur, co
pozwala na sprawdzenie prawdziwosci ruchdw, a takze umozliwia modyfikacje
wyswietlanego przebiegu ruchu modeli drutowych. Jesli wigc wywola sig za
pomoca programu bieg cziowieka, to mozna najpierw zachodzacy tu ruch
zapisaé w pamigci lub przekazaé rozkazy innej dowolnej postaci tréjwy-
miarowej o podobnej budowie. W ten sposdb tworzy sig archiwum ruchu
postaci réznego rodzaju. Za pomoca tego programu mozna réwniez odtworzyé
inne ruchy, na przyktad mimike twarzy lub gestykulacjg.

Za pomocg “VideoScape 3D" mozna tworzy¢ postaci trojwymiarowe.
Poniewaz hierarchia ruchdw koriczyn przejmowana jest tu z dwuwymiarowych
rysunkow podstawowych, zaplanowanie programu animacji wymaga dlugiego
czasu, w ramach ktérego trzeba okreéli¢ odpowiedni punkt obserwaciji dla
polozeri ekstremdw konczyn oraz ruchow postaci.

Programem o wysokiej jakosci dla animacji hierarchicznej jest program
“Imagine”. Poczawszy od poczatku ruchu az do jego konca mozna kolejno
przestawiaé potozenie koriczyn za pomocg myszy. W programie tym mozna
ponadto zamienia¢ modele drutowe na figury | przedmioty tréjwymiarowe.

Program “Disney Animation Studio” wymaga zdolnosci rysunkowych,
poniewaz umozliwia on wykonywanie tylko obrazéw dwuwymiarowych.
Jednakze dzieki swojej wspaniafe] ergonomii jest olbrzymig pomocg przy
rysowaniu.

IMACJA WSPOMAGANA KOMPUTEROWO

bi¢ w filmie animowanym

przez partnera. Wnioski, jakie

wrazenie rzeczywiscie szybkiej,
to ma ona tylko przednie krawg-

dzie ostre, podczas gdy pozo- |

state czesci postaci rysuje sig
tak, aby byly zamazane, stosu-
jac wspomniane linie szybkosci.
Trzeba zdradzi¢ jeszcze jedng
tajemnice: antycypacije. Nikt nie
moze skoczyé na wysoko$t
trzech metrow, nawet w filmie
animowanym. Dopiero kiedy
skoczek najpierw przykucnie, a
nastepnie, wyciagajac sie do gory
wykonuje skok ku niebu, wéwczas
uzyskuje sie pozadany efekt. Za
pomocg paru rozbitych chmurek
oznacza sie miejsce, w ktorym
skoczek znajdowat sig przed
chwila. Przedstawienie nabiera-
nia rozpedu jest w filmie animo-
wanym réwnie wazne, jak od-
zwierciedlenie sity ciazenia, po-
pedu lub bezwiladnosci. Dla ma-
fo wprawnego rysownika istotne
jest odegranie odpowiedniej
scenki przez siebie samego lub
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wycigga sie z takiej probki sce-
nicznej, oznaczajg juz polowe
pracy przy filmie animowanym.

RUCH
WAHADLOWY
KLUCZEM |

lle rysunkéw trzeba wykonac
dla zobrazowania okreslo-
nego zdarzenia? Normg jest
przygotowanie okoto 24 faz
ruchu na jedna sekunde wy-
$wietlania. Poniewaz trudno
okreslic na przyktad 1/4 se-
kundy, nawet za pomocg sto-
pera, najprosciej bedzie wy-
moéwié stowo czterosylabowe,
na przyktad “tratatata”. Kazda
z sylab wypowiadana jest
przez mniej wiece] jednag

czwarta sekundy. Jesli teraz

=101 . 1 o) /@ Poszczegdine fazy rzeczywis-

tego ruchu najpierw fotografuje sie, a nastepnie kazda
taka faze odtwarza sie rysunkowo. Powstaje w ten sposdb
ciag klatek filmu animowanego. Technike te zastosowat
Disney juz w latach szesédziesigtych podczas produkeiji filmu
“Kopciuszek”.

(Z 1D R LT Aby otrzymad rzeczywista

animacje “zywych” stworzen, trzeba pozwoli¢, zeby ich

koriczyny poruszaty sie w stawach wahadtowo - tak, jak na
zamieszczonym rysunku. Przedstawia on czesc ruchéw
wykonywanych podczas marszu w miejscu.



uderzaé bedziecie palcem o
stof w takt tych czterech sy-
lab, to odstgp migdzy uderze-
niami okresli Wam czas trwa-
nia szesciu pojedynczych ry-
sunkéw w filmie animowa-
nym. Poniewaz filmy animo-
wane przyjmujg norme 24 po-
jedynczych rysunkow na se-
kunde, zatem juz teraz macie
wyobrazenie, ile faz ruchu
trzeba narysowac, aby uzys-
ka¢ animacje krétkiego, kilku-
sekundowego zdarzenia. W
niektérych wytwérniach fil-
moéw animowanych stosuje
sig czesto tylko 12 rysunkow
na czas jednej sekundy, z
tym, ze przy fotografowaniu
poszczegdinych rysunkéw —
kolejno na tasme fotografuje
sie kazdy rysunek dwa razy.
Widz nie dosirzega roznicy
miedzy filmem robionym ta
technika a takim, w ktérym
przypadajg 24 pojedyncze ry-
sunki na sekunde, a pracy jest
o potowg mniej. Liczba faz
ruchu, w ciagu sekundy, a
wiec i na 24 pojedyncze ry-
sunki, zalezy takze od rodzaju
ruchu, ktéry zamierzamy zo-
brazowa¢. Wynosi ona: 18
faz, w przypadku normalnego
marszu, 12 w przypadku bie-
gu, 8 przy szybkim biegu oraz
4 do 6 w przypadku sprintu.
Ponadto, im szybciej biegnie
przedstawiana postaé, tym
bardziej nalezy pochylic jej
tutéw. Przy szybkim sprincie
tutow powinien byé narysowa-
ny prawie réwnolegle do po-
wierzchni, na ktérej odbywa
sig bieg. Nie wolno tez zapom-
ina¢ o narysowaniu chmur pytu
wzbijanych nogami przez bie-
gnacego. Chmury pytu rozpa-
daja sig nastepnie, w mniej
wiece] czterech fazach, na
mniejsze.

ELEKTRONICZNY
MODEL AKTU

Jesli macie pewne doswiad-
czenie w pracy z programami
trojwymiarowymi (3-D), to po-
winniscie zaczaé od stwo-
rzenia postaci dwu- lub czte-
ronoznej. Wykorzystanie da-
nych dotyczacych ruchu poz-
wala na przestawianie kon-
czyn w dowolny sposdb. Moz-
na tez ustawic perspektywe,
miejsce obserwatora oraz kat
patrzenia na postac, tak ze

posta¢ moze przyja¢ dowoing
pozycje i mozna jg obser-
wowa¢ z dowolnego miejsca.
Jesli teraz wydrukuje sig da-
ne, dotyczace poszczegol-
nych faz ruchu, to otrzymuje
sig nienaganne pod wzgle-
dem konstrukcyjnym przebie-
gi ruchu, ktére uzupetnia sig
rysunkiem. Przy jego wykona-
niu trzeba oprzec¢ sie na pro-
porcjach ciata cziowieka lub
zwierzecia. Informacje o tych
proporcjach mozna znalezé w
podrecznikach rysowania ak-
téw. Ponadto, trzeba pamig-
tac, ze ruchy wahadtowe kon-
czyn, podstawowe dla zobra-
zowania poruszania sig, pod-
legajg dziataniu zaréwno mo-
mentu bezwladnosci, jak i sity

upraszczaé. Mistrzami takich
uproszczen byli starozytni E-
gipcjanie, kidérzy przedsta-
wiali postacie gtéwnie z profi-
lu. Mimo ze nie potrafili jesz-
cze stworzyé animacji, to jed-
nak sekwencje ich rysunkéw
pokazujg czesto kolejne fazy
ruchu. llustruja to na przyktad
rysunki na wazie, ktére naste-
pujac kolejno po sobie, obra-
Zujg przerzut przez ramig
podczas zapasow. Z uwagi na
brak w owych czasach apa-
ratow fotograficznych, Egip-
cjanie utrwalali kolejne fazy
ruchu na podstawie obserwa-
cji zywych modeli.

Inna drogg poszedt na po-
czatku obecnego stulecia An-
glik Muybridge. Ustawit on na

.

|

Animacja na wazach FLy starozytnym Egipcie
znano niektére tajemnice animacji. Kolejne rysunki na
starych wazach egipskich dajg doskonatg animacije jednej

z faz walk zapasniczych.

ciazenia. Fazy ruchu nie mo-
ga odbywac sie w ciagu tych
samych odcinkéw czasu, lecz
nalezy przyjaé, ze niektore
fazy sa przyspieszone, za$
inne spowolnione w stosunku
do pozostatych. Jesli tej zasa-
dy nie uwzglednicie, to przed-
stawione przez Was ruchy nie
beda przekonujace dla widza.

Animacja jest bardzo zto-
zona dziedzina. | tak na przy-
ktad nie mozna za pomocg
rysunkéw przedstawic w spo-
séb naturalny wody lub lisci,
poniewaz chcac to zrobi¢ —
nalezatoby uwzglednié i sko-
ordynowac bardzo duzo poje-
dynczych ruchéw. Tak wiec
wszedzie, gdzie jest to do-
puszczalne, nalezy ruch

trasie poruszajgcego sie
obiektu kilka aparatéw fo-
tograficznych, oddalonych od
siebie o te sama odleglosé.
Wyzwolenie migawki kazdego
z aparatdow nastepowalo za
pomocg sznurka rozciggnie-
tego nieco powyzej ziemi.
Sznurki do kazdego z apa-
ratéw rozciggniete byty row-
nolegle w matych odlegto-
$ciach od siebie. Uzyskane
tym, lub innym, sposobem
sekwencje migawkowych fo-
tografii kolejnych faz ruchu
maja znaczenie do tej pory i
wykorzystywane sa chetnie
na przygotowawczym etapie
obrazowania animacji.

Walt Disney poszed! jesz-
cze o jeden krok dalej. Prze-
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biegi ruchowe filmowat za po-
mocg kamery, a nastepnie
wykonywat rysunki kazdej
klatki filmu. Potem pojedyn-
cze rysunki fotografowat nor-
malnym aparatem fotogra-
ficznym, uzyskujgc w ten spo-
sob ciag klatek filmu animo-
wanego. Sposéb ten nazywa
sie Rotoscoping. Dla zdo-
bycia materiatu podstawowe-
go dla Rotoscopingu wyko-
rzystywano czesto filmy na-
krgcane w atelier z zywymi
aktorami. Sposéb ten zasto-
sowatl Disney po raz pierwszy
przy produkeji filmu “Kop-
ciuszek".

KOMPUTER
SYMULUJE
NATURE

Analizujgc zdjecia ludzi lub
zwierzgt zauwaza sie, ze
wszystkie ruchy rgk i nég
opierajg sig na zasadzie ru-
chu wahadtowego. W kazdym
przypadku koniec konczyn
porusza sig po okreslonym
tuku wobec stawu. Jesli ruch
zachodzi kolejno wobec dal-
szych stawoéw, to mowi sie o
hierarchii ruchéw. Tej hierar-
chii trzeba poswieci¢ duzo
uwagi przy robieniu animacji.

Oczywiscie mozna by tu
duzo teoretyzowac, lepiej jed-
nak w praktyce zapoznac sie
z hierarchig ruchow. W tym
duchu ujety jest kolejny
artykut pod tytutem “Taniec
postaci”.

Amiga Magazin 9/1991
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Fred Wagenknecht

sunkow tnckowych mu-

si by¢ jednoczeénie

utalentowanym rysow-
nikiem. Dlatego tez wielu am-
atoréw rysunkow trickowych
posfugu]e sie komputeraml
Ale juz przy pierwszych pio-
bach tworzenia takich rysun-
kOw za pomoca programoéw
do rysowania lub animacji
stwierdzamy, ze takze i w tym
przypadku konieczne sg pod-
stawowe wiadomosci z zakre-
su animacji. W tym artykule
postaramy sie pokazaé, jak
mozna osiggnac rezultaty za
pomocg programu D Paint I1l.
W pierwszym z oméwionych
tu przyktadow trzeba tylko
mie¢ program D Paint Il oraz
troche umiejetnosci rysunko-
wych.

KLASYCZNY
RYSUNEK
TRICKOWY

Z telewizji i filméw wiadomo,
ze stosuje sie rézne formy

realizacji filméw trickowych. |

Mianowicie: animacje petna
(jak w filmach o Kaczorze
Donaldzie), animacje zredu-
kowana lub czgstkowag (na
przykiad filmy o Fredzie Jaskin-
iowcu) oraz animacje graficzna.

Dla wszystkich form obo-
wigzuje jednak jedna zasada:
bez wstepnych wyobrazen
lub, &cislej méwiac, bez przy-
gotowania scenariusza filmu
trickowego mozna zapraco-
waé¢ sie “do upadtego”, a
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Uzytkownicy Amigi majg mozliwosci wejscia w
Swiat filméw trickowych. Istnieje zaréwno osprzet,
jak i programy, pozwalajqce na tworzenie profes-
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zobaczycie, jak mozna krok po kroku poruszaé sig
w Swiecie animowanych obrazkow.

(NI EERIES () [odei ) W przypadku kompletnej

fazy pierscieniowej, cztowieczek wykonuje bez korica bieg
w miejscu dzieki temu, ze obrazek 8 nawigzuje do
obrazka 1..

mimo to nie uzyskaé zadnych
rezultatow. Stad tez weime
sobie do serca ztota regule
Disneya: “jeden gag na kazde
dwie sekundy”.

PrzejdZmy teraz do praktyki
przedstawiania ruchéw po-
staci. Postaé ludzka charak-
teryzuje okreslona symetria.
Poza nielicznymi wyjatkami,
tutow i konczyny cztowieka
maja wzajemne
proporcje. Proporcje te uw-
zglednia sie przy rysowaniu
aktéw. | tak wielkosé glowy

Aarnalama Aaslawinlka abae e
GOrGSiego CZiowierka swanowi

jedng ésma jego catkowitego
wzrostu (por. rys. 5), nato-
miast u dzieci — jedng czwar-
ta. Dziecko charakteryzuje
sig wigc niskim wzrostem i
duzg, w stosunku do tego
wzrostu, glowg. Z uwagi na
symetrie, dtugosé konczyn
musi byé takze dostosowana
do wielkosci postaci. Rozsta-
wiamy wigc ramiona cyrkla na
diugos¢ uda (jedna czwarta
wzrostu) i za pomoca tak
rozstawionego cyrkla zazna-
czamy potkole wokoét stawu
biodrowego. Po trajektorii te-
go potkola porusza sig staw
kolanowy. Podudzie ma po-
dobna dtugoéé, jak udo. Za
pomoca cyrkla, rozstawione-
go jak poprzednio, zazna-
czamy wokdt stawu kolano-
wego potkole, po ktdrym poru-

Al vahlam -
URIGDIUNG

| sza sie staw skokowy. Posz-

czegdlne stawy taczymy linia-
mi. Poniewaz czesci konczyn
poruszaja sie ruchem wa-
hadtowym wokoi stawdw, ani-
macja ruchu jest teraz sto-
sunkowo prosta. Czesto ry-
sowanie postaci zaczyna sie
od tutowia, do ktdrego przy-
{acza sig nastepnie konczyny.
To jednak daje niezbyt dobre
rezultaty, poniewaz w naj-

MEAA AL ALILA L 4idana



lepszym przypadku postac
wyglada wowczas jak pajac, a
nie jak zywe stworzenie.

SLADAMI
PRZYRODY

ie najpierw
moca proste| linii, podloze. po
ktorym postac ma sie poru-
sza¢. Na tym podlozu usta-
wimy teraz postaé. Wezcie
pod uwage dwie rozmaite
pozycje stopy: pozycje, kiedy
opiera sie ona na podfozu i
kiedy porusza sie. W wyniku
akeji stopy spoczywajacej na
podtozu, tutdw podnosi sig
podczas ruchu do gory.
Wskutek kolejnych zmian po-
tozenia obydwu stép — kazda
Z nich raz spoczywa na pod-
fozu, a raz unosi sig nad nim
— ruch tutowia i glowy odby-
wa sie na przemian do géry iw
dét po linii falowej. Dopiero
wowczas, kiedy uwzgledni sie
te prawidtowosci, mozna przed-
stawi¢ naturalny przebieg ru-
chéw postaci.

Mniej doswiadczeni rysow-
nicy powinni rozpoczynac od
nieruchomego tutowia | po
zakonczeniu rysowania po-
szczegolnych faz ruchu, te
poszczegolne fazy justowac
na podtozu za pomocg “pedz-
la” [BRUSH]. Trzeba zwracacé
uwage, aby stopy zawsze
dotykaty podtoza.

W przypadku animacji cho-
du trzeba pamigta¢ o tym, ze
krok konczy sie wéwczas, gdy
jedna z nég przyjmuje z pow-
rotem pozycje wyjsciows. Je-
$li opusci sie koncowy etap,
mozna powtarza¢ cyklicznie
caty ruch, innymi stowy zrea-
lizowac tzw. faze pierscienio-
wa. Fazy pierscieniowe wyko-
rzystuje sig, aby przedstawic
dtuzej trwajacy ruch. Bieg-
naca posta¢ umiejscawia sie
w Srodku obrazu na tle prze-
suwajacej sie panoramy oto-
czenia. Poszczegdlne fazy
ruchu naktada sie na siebie
tak, ze tylko konczyny mogg
by¢ utozone dowolnie. Nato-
miast tutdw musi mie¢ pod-
czas wszystkich faz ruchu
identyczne potozenie. Aby
uzyskaé dobrg zgodnos¢ po-
szczegolnych faz ruchu pos-
taci, zalecane jest wykorzys-
tanie przy naktadaniu wy-
réznionych cech tutowia, ta-
kich jak guziki, szwy czy kon-

'lﬁ l"\h-
Pe
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v !z (oJo 2N (1[0} @ Po wezytaniu rzeczywistych scen
filmowych do komputera poddaje sig je transformaciji. Na

rysunku pokazane sg niektére wyniki takiej transformacji:
animacja normalna (gdra), animacja pfaskich figur (lewa
dolna) oraz animacja konturowa (prawa, dolna).

tury ubran, poniewaz tutéw
porusza si¢ podczas biegu
tylko w gdére lub w dét.

ARIMAAN 1A
MINIVIRUUM

RACHUNKOWA

Zastosujmy teraz zamiast cyr-
kla i linijki program D Paint IlI.
Najpierw ustalmy za pomoca
“ANIM/BILDER/ANZAHL" licz-
be obrazkéw na szesnascie
(por. tez uwagi w aneksie
“Wazne wskazdwki"). Nary-
sujmy kontur bocznego profi-

la postaci i skopiujmy ten
kontur na wszystkie szes-
nascie obrazkéw za pomoca
funkcji “ANIM/BILDER/AUF
ALLE KOP.". Przejdzmy teraz
na strone Scratch naciskajac
klawisz <J>. Narysujmy ra-
mig. Ustalmy to ramie jako
pedzel i przesunmy punkt ob-
rotowy ramienia za pomocg
rozkazu <ALT Y>. Przy wcis-
nietym lewym klawiszu myszy
doprowadZmy skrzyzowane
wiokna, widoczne na ekranie,
do punktu, w ktérym znajduje
sie gérny staw ramienia |
zwolnijmy klawisz. Nastepnie

3. Poc. tER Anglik Edward Muybridge uprawiat

animacje za pomoca seryjnie wykonywanych zdjec koni.

| dzi
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przejdzmy, za pomocg <J>,
do poziomu obrazkéw faz ru-
chu i umiesémy ramig na
tutowiu. Naciskajac <Shift m>
otwieramy teraz rejestr
MOVE. W tym rejestrze doko-
nujemy animacji ruchow reki.
Przesuwajmy w oémiu kolej-
nych obrazkach (wprowadza-

ian da licznika linzha A\ rami
j§C GO nCZNniKa HCZog o) ramig

do przodu o okoto 60 stopni
wzdtuz osi Z. Po wprowa-
dzeniu tej liczby nalezy nacis-
ngc¢ na okienko “VORSCHAU
(Przeglad)” w rejestrze
MOVE. Zobaczymy teraz, w
spos6b schematyczny, ruch
przez nas zaprogramowany.
Gdyby ramie wahato sie w
ztym kierunku, to nalezy
zmieni¢ znak w oznaczeniu
kata (na przyktad na minus,
zamiast plus, 60 stopni).

Jesli jestesmy zadowoleni z
tego wsigpnego przegigdu, to
dokonujemy teraz obliczen,
naciskajac na klawisz "OK".
Pierwsze fazy animacji ruchu
sg gotowe, a licznik stoi na
numerze 9 (z szesnastu).
Przywotajmy znowu rejestr
MOVE (<Shift m>) i zmienmy
znak przy wartosci kata na
znak odwrotny do przyjetego
poprzednio. Powstaje w ten
sposob ruch odwrotny do po-
przedniego. Caty ruch ramie-
nia jest teraz roztozony na
165 obrazkéw. Koncowy wy-
nik kontrolujemy przez na-
cisnigcie klawisza <4>.

Poniewaz poszczegdine fa-
zy ruchu wystepowaly przy
poprzednio oméwionej proce-
durze w identycznych od-
stgpach, ruch uzyskany za
pomocg tej procedury jest
nieco sztywny. Wprowadzmy
wiec teraz przyspieszenia |
spowolnienia. Zauwazmy bo-
wiem, ze wahadto, jakim jest
na przyktad ramig, przecho-
chwilowo w stan spo-
czynku w krancowych punk-
tach ruchu i nabiera stopnio-
wego przyspieszenia w toku
dalszych faz ruchu. Aby to
uzyskac, wprowadzmy do re-
jestru MOVE wartosé 3 do
okienek “Beschl."(przyspieszenie)"
i “Verlangs"(spowolnienie).
Powtérzmy te procedure z
przyspieszeniem i spowolnie-
niem zaréwno dla ramienia,
jak i przedramienia. Odiézmy
nastepnie animacje ramienia
na wolne pole obok tutowia i
dodajmy do tej animacji
gotowg animacje przedra-
mienia.
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Zapiszemy teraz tak skom-
pletowana animacje reki jako
animacje pedzla (Pinselani-
mation) (ANIM/PINSELANIM/
GREIFEN). W kolejnej czyn-
nosci
obrotu reki znowu do stawu
ramienia na tutowiu (<Alt y>).
Naciskamy klawisz <7> lub
<8> i obserwujemy poszcze-
gélne fazy animacji pedzla.
Przy tej okazji okreslamy row-
niez punkt poczgtkowy dla
animacji ramienia podczas
kopiowania. Przesuwajgc
punkt poczatkowy animaciji
ramienia, mozna zrealizowac
takze animacjg w przeciwnym
kierunku, na przyktad dla dru-
giej reki. Zblizmy pedzel ani-
macyjny do stawu ramienia na
tutowiu i skopiujmy wszystkie
fazy ruchu za pomoca <Ami-
ga-lewy Alt>. Tg metoda mo-
zna stworzy¢ cate postacie i
zrealizowac animacje ich
ruchéw.

Zupetnie inna drogg do-
chodzi sie do animacji w przy-
padku adaptacji fotograficz-
nej (metoda KINOX). Sek-
wencje klatek rzeczywistych
ruchéw, zarejestrowane
przez kamere filmowa lub ka-
mere wideo, poddaje sie digi-
talizacji i dalszemu opraco-
waniu. Wprawdzie niepotrze-
bny jest tutaj talent rysunko-
wy, ale za to konieczne jest

doprowadzamy punkt |

drogie oprzyrzgdowanie. W |

metodzie tej trzeba najpierw
zarejestrowac za pomoca a-
paratu fotograficznego, ka-
mery filmowej lub kamery
wideo przebiegi ruchowe w
czasie rzeczywistym, a nas-
tepnie uzyskane pojedyncze
klatki wezytywac kolejno do
Amigi (za pomoca skanera
lub digitizera).
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Czego nalezy przestrzegac w
przypadku oparcia animacji
na filmowej rejestracji rzeczy-
wistych obiektow? Po pie-
rwsze migawka kamery musi
umozliwiaé jej nastawienie na
najkrétszy czas otwarcia
przestony (optymalna war-
to§¢ = 1/1000 sekundy). W
przypadku nowoczesnych ka- |
mer wideo i obiektywow wyso-
kiej jakosci nie stanowi to
problemu. Inaczej wygladata
ta sprawa, kiedy Walt Disney
realizowat film o Krélewnie
Sniezce w ten sposdb, ze
zywi aktorzy odtwarzali przed
kamerg ruchy, ktére miaty byé
nastepnie wykonywane przez
postacie rysunkowe. Techni-
ka byta wéwczas mato rozwi-
nieta i zastosowanie krdtkich
czasdw naswietlania wyma-
gato silnego oswietlenia przy
wykonywaniu zdjec. Zuzywa-
no przy tym tyle pradu, ze o
mato nie doprowadzito to do
przecigzenia elektrowni zasi-
lajgcej studio.

Innym wymogiem jest, aby
poruszajgce sie (idace, bieg-
ngce, skaczgce itp.) osoby
wyrozniaty sie z otoczenia, na
przyktad przez jasne ubranie.
Ich stopy nie powinny niknaé
w trawie, lecz poruszac sie na
twardym, statym podiozu.

Aby w miare mozliwosci
wyeliminowac efekty perspe-
ktywy, nalezy pracowac z
duzg ogniskowa, przy czym
reiestrowany ruch powinien
odbywaé si¢ w pewne] od-
legtosci od kamery. Dla tego
rodzaju zdjec korzystne
jest umieszczenie kamery
na statywie.

Jesli juz zarejestrowalismy
wszystkie obrazy, to zaczyna
sie teraz przegrywanie poje-
dynczych klatek. Kamera wi-
deo powinna pozwalaé na od-
twarzanie “stop-klatki”. Mozliwe
jest to przy duzym bebnie
glowicy oraz wyposazeniu ka-
mery w cztery glowice. Takimi
cechami odznaczajg sie tylko
wideokamery najwyzszej kla-
sy. Jeslinie posiadamy sprze-
tu takiej jakosei, to grozi nam
pojawienie sig na obrazie linii

Wazne wskazowki dla Czytelnikow artykufu

Zapisujcie wszystkie kolejne kroki animacii. Jesli jednak wystapia problemy
zpamigcig, to zapiszcie catos¢ Waszej animaciji i dokonajcie ponownego startu

| programu naciskajgc jednoczesnie klawisze <Amiga_lewa> <Amiga_prawa>

| i<Ctrl>. Nalezy to zrobi¢, poniewaz, Deluxe Paint Il po skonczonej pracy nie
| udostepnia czesto calej pamigci, ale po ponownym bootowaniu uzyskuje sig

Jesli raz wymieniona procedura powlarza sig, to stosuje sig juz tylko skroty

odpowiednich siow.

(Od redakciji: Nazwy repertuarow i opcji podane sa dla wersji “niemieckiej".)
Zaklada sig, ze parametry w rejestrze odpowiadaja stanowi podstawowemu.

Farby ponumerowane s3 od 0 do 31.

Aby podane w artykule instrukcje byly mozliwie przejrzyste, przedstawiono
je w sposcb uproszczony. | tak zalecenie “Pinsel/Groesse/Ziehen (Pedzel/
Rozmiar/Wycigganie)” oznacza nic innego jak: aktywacje opcjl z repertuaru
przez nacisnigcie prawego klawisza myszy, wyszukanie menu “Pinsel
(pedzel)" za pomoca kursora, nastepnie doprowadzenie kursora do punkiu
| menu “Groesse (Rozmiar)” | nastgpnie wybranie odpowiedniego hasia w
| pojawiajgcym sig teraz menu “Ziehen (Wycigganie)”.

nieco wigcej miejsca w pamigci systemowej.

Podane w klamrach < > znaki sg rozkazami z klawiatury. Jesli trzeba
nacisnac rownoczeénie kilka klawiszy, wéwczas podaje sig je wszystkiew tych
samych klamrach, na przyktad <Amiga_prawa m>. Jesli wymagane jest, aby
rézne klawisze byly naciskane kolejno, to kazdy z nich podawany jest
oddzielnie w klamrach, na przykiad <Amiga_prawa>+ <ms.

zakidéceniowych i, wskutek
tego, niemoznosc jednozna-
cznego odczytania ruchu na
filmie. Najbardziej przydatna
jest tu wideckamera pozwala-
jaca na digitalizacje zatrzy-
manych pojedynczych klatek.
Wideokamere tgczy sie z wej-
Sciem digitizera. Istnieja pro-
gramy, ktére pozwalaja na
wigczenie do cbwodu wyzwa-
lacza, ktory rozpoznaje kaz-
dorazowg zmiang obrazu |
zaktada automatycznie nowy
zbiér danych dla kazdego ob-
razu. W pamieci rejestruje sie
kazdy obraz z kolejnym nu-
merem. Wystarczy teraz na-
cisng¢ na kamerze wideo kla-
wisz odtwarzania zatrzyma-
nych obrazéw, aby naryso-
wacé calg sekwencjg ruchow
kolejno, obraz po obrazie,
jako sekwencje obrazéw Amigi.

Tak utworzong sekwencje
obrazow zatadowuje sie do
programu D Paint przy uzyciu
funkcji <GRAFIK/LADEN>., W
rejestrze tadowania wybiera-

myu 7a nanmansna mueslki (fhlilra_
Ty &c pUNMICCG Miyo2ni | niing

my") pierwszy obraz sekwen-
cji i podajemy w okienku “An-
zahl Bilder “ (liczba obraz-
kow) taczna liczbe obrazkow.
Nastepnie wybieramy myszka
“OK". D Paint Ill taduje teraz
cata sekwencje obrazkow ja-
ko animacje, ktérg mozna
rownoczesnie obserwowad
po nacisnigciu klawisza <4>.
Dla pewnosci nalezy zapisa¢
te sekwencje w pamieci jako
zbior danych “Anim" (ANIM/
SICHERN).

Aby tak wczytany ruchomy
objekt (cztowiek, pies, kot
itp.) nie wedrowat po calym
ekranie, trzeba sprowadzi¢
kolejno nastgpujgce po sobie
obrazki na jeden poziom.
Przyktadowo, ustalamy o-
biekt, wystepujgcy na obrazie
numer 1, jako pedzel, wyma-
zujemy aktualny obraz i u-
mieszczamy pedzel, przez
nacisnigcie myszy, na srodku
ekranu. Nastepnie, za po-
mocg EFFEKTE/MASKE/BIL-
DEN, naktadamy maske, w
ktérej zablokowana jest potowa
barw. Przechodzimy teraz do
obrazu numer 2 (klawisz <2>)
i ponownie rejestrujemy o-
biekt jako pedzel. Wymazuje-
my aktualny obraz na ekranie
i za pomoca klawisza tyldy
(<~>) naktadamy maske.
Wracamy do obrazu numer
jeden (klawisz <1>) i przesu-
wamy teraz pedzel doktadnie
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UEBICINL [l Aby odtworzyé naturalny ruch, postaé musi balansowacé

w gore i w dot.

tak, aby scena na tym obrazie
pokrywata sie z pedzlem,
Dopasowanie to utatwia nam
przezroczystosé pedzla. Jesli

i1y snectala netalana AadnAwr
jue LUGSwaid usiaiona CUpoWwW

iednia pozycja dla fazy numer
dwa (obrazu numer dwa), to
wigcza sig znowu pod pe-
dzlem faze animacji 2 (klaw-
isz <2>) i odkiada pedzel
naciskajac na mysz. W ten
sposéb mozna wyréwnac po-
tozenie poszczegéinych faz
animacji. Drobniejszej korek-
tury rezultatow uzyskanych ta
metoda mozna dokonaé¢ poz-
niej. Catos¢ animacji musi byé
teraz uwolniona od tta. Wy-
maga to doktadnej, zmudnej
pracy. Przez podwdjne na-

MAMRAZVA AMICZA 1/1007

cisnigcie klawisza <B> uakty-
wnia sig petle konturow (Kon-
turenlasso). Obiekt wycina sig
mozliwie dokfadnie, a naste-
pnie, poslugujge sie lups,
usuwa sig punkty zakiécajace
czysty kontur,

Istnieje wiele roznych me-
tod efektownego pokazania
opisanej powyzej animacji.
Jedng z nich jest przedsta-
wienie rzeczywistego obiektu
bez tta (ttu nadaje sig barwe 0

palety barw). Mozna tez zmik-
sowac rzeczywiste obrazy za
pomocg genlocka (miesza on
obrazy komputerowe i obrazy

il LY (129 #aa
wites; aict pfzalw‘ﬁrz‘yu -

miarowy). W takich przypad-
kach ustala sie catg animacje
jako animacje pedzlowa (Pin-
selanimation) i “zanurza sig”
w pozadane] barwie, wciska-
jac klawisz <F2>. Barwna
! powierzchnia porusza sie

5. Pr opor cje Wiek zywych stworzer czesto rozpoznaje
sie po typowych proporcjach ich ciata. Na rysunku podane

s3 proporcje dla cztowieka dorostego; u dzieci stosunek

wymiarow glowy do wymiaréw ciafa jest wiekszy niz u

dorostych.

biekt na obiekt ptaski (dwuwy- |

ANIMACJA

zgodnie z wszystkimi fazami
ruchu i moze by¢ dodatkowo
przeksztaicona w powierzch-
nie posiadajaca okreslona
strukture (raster).

Zalety ma réwniez anima-
cja obiektéw, ktére maja zaz-
naczone tylko kontury. Na-
lezy ustali¢ pojedynczg faze
ruchu jako pedzel, wybraé
barwe i nacisngé <F2>. Pow-
staje ptaska figura. Nastepnie
nalezy figure odtozyc i po-
nownie zapisac jako pedzel.
Teraz wybiera sie nowg bar-
we | przetgcza na funkcje
konturéw za pomocg <Os.
Powstaje konturowy obraz
postaci, a dla animacji obiek-
tow konturowych wystarcza
juz tylko wypetni¢ obiekt bar-
wa taka sama, jak barwa tia.
Dolna czes$¢ rysunku 2 przed-
stawia, jak wyglada grafika w
réznych przypadkach anima-
cji konturéw, uzyskanych z
rzeczywistych obrazow. Spra-
wnosé dzisiejszych narzedzi
graficznych zrewolucjonizo-

' Lel 1 + L
waia Riasyczny im LfiCl\G'v‘v'y

Mozliwosé wykorzystania ani-
| macji komputerowej dla pracy
z inteligentnymi pedzlami nie
dotarta jednak jeszcze do
$wiadomosci wszystkich au-
torow filmow trickowych. Pod-
niecajace mozliwoéci, ktére
stwarza kombinacja sekwen-
cji rzeczywistych obrazow i
sekwencji rysunkdéw, nie sa
dotad szeroko uwzgledniane i
czekaja na swoich odkryw-
cow. Moze Ty bedziesz jed-
| nym z pionieréw?

Amiga Magazin 8/1991
Ttum. Roman Pampuch
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Modulator, Genlock i Multiprocesor

Mamy obecnie olbrzy-
mi wybdr genlockéw.
Przy takiej ofercie fatwo
sie zgubic. Sprobujemy
przedstawic Wam roz-
nice pomiedzy poszcze-
g6Inymi modelami.

Daniel Diezemann

esli chcesz uwieczni¢

grafiki lub animacje na

tasmie wideo — wow-

czas potrzebny C| be-
dzie modulator lub genlock.
Jezeli jednak zamierzasz po-
miesza¢ obraz Amigi z obra-
zem juz zapisanym na tasmie,
wowczas pozostaje Cijedynia
ten ostatni. Oferta rynkowa
genlockéw w ostatnich mie-
sigcach gwaltownie wzrosta.
Sg one oferowane w cenie juz
od 4 milionow ztotych. Naj-
drozsze profesjonalne gen-
locki kosztujg do 100 000 000.
Modulator do A500 mozna

RGB na taki, ktory bedzie
czytelny dla wejscia wizyj-
nego telewizora i magneto-
widu. Modulator “produkuje”
dwa rodzaje sygnalu wizyj-
nego: RF — ktory mozemy
doprowadzi¢ do gniazda an-
tenowego telewizora czy ma-
gnetowidu, oraz nieco lepszej
jakoéci sygnat Composite (“o
niskiej czestotliwosci”). Kabel
wyprowadzajgcy ten sygnat
(wyjscie VIDEO modulatora)
podtgczamy do gniazd chinch
VIDEO IN w magnetowidzie
lub (jezeli Twoj telewizor takie
ma) w telewizorze. Oba wy-
mienione rodzaje wizji po-
wstaja z przeksztalcenia ana-
logowego sygnatu RGB, ge-
nerowanego przez Amige, na
sygnat wizyjny F-BAS w sys-
temie PAL. Wynika z tego, ze
jeslichcesz uzyskac kolorowy
obraz lub nagranie — Twdj
telewizor i magnetowid powi-
nien by¢ “palowski”. Nie przed-
stawia to obecnie Zzadnego
problemu. Gorzej, jesli Twoj
komputer lub modulator po-
chodzg ze Stanow Zjedno-
czonych. Wodwczas sygnat
F-BAS bedzie standardu NTSC.
Co gorsza, zaréwno Amigi,

28Ml SYNC RGB

FBAS
IN Konwerter .—_. RGB Konwerter _’
R Mikser R
G s FBAS
B A A B ouTt
Razdzialnil SR ofte
s (i RGB
Pl

ZD

Amiga Videoport

Schemat B genlock z mieszaczem RGB

kupi¢é za okoto 400 000 zto-
tych. Na czym polegaja réz-
nice miedzy nimi?

* Do pracy z magnetowidem
mozemy uzyé zaréwno modu-
latora, jak i genlocka. Modula-
tor przeksztatca podawany
przez Amige sygnal wizyjny
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jak i modulatory “made in
USA" produkowane sa w dwoch
wersjach NTSC. Opisane wy-
zej problemy nie dotycza (po-
towicznie) uzytkownikéw AB00 i
A1000. Ci pierwsi dysponuija
wyjsciem RF (PAL), nato-
miast ci drudzy wyjsciem ko-

lorowego sygnatu Composite.
Przy wykorzystaniu sygnatu z
modulatora, lub opisanych
wyjs¢ A1000 i A600, mozemy
na tasmie wideo jedynie na-
grac obraz, jaki powstanie na
Amidze (przykiadowo: czo-
towke z opisem filmu z waka-
cji). Jakos¢ sygnatu genero-
wanego przez modulator
(zwtaszcza po “wysokoczesto-
tliwosciowym” wyjsciu RF) nie
jest jednak najlepsza.

* Genlock - oprécz wspo-
mnianego, nieco ulepszone-
go pod wzgledem jakoscio-
wym, modulatora — ma jesz-
cze kilka innych elementow.
Pozwalajg one miedzy innymi
napomieszanie obrazu z Ami-
gi i z tasmy (przyktadowo: na
tasmie nagrana jest gadajaca
gtowa, a my sobie dopisujemy
na dole choéby taki tekst:
“Pierwszy Parlamentarzysta
Rzeczypospolitej — Jan t.
znéw madrze zabral glos w
najwazniejszych dla panstwa
sprawach.” Przy odtworzeniu
tasmy zobaczymy zardéwno
moéwce, jak | wpisany komen-

FBAS
IN IN
. | Mikeer sl
l ouT FBAS
7 ouTt
Rozdzielnik
FBAS
PLL ‘ ’ Konwarier
28M vSYNC RGB ZD
Amiga Videoport

Schemat B genlock z mieszaczem FBAS
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tarz.) Najwazniejszg cechag
genlocka jest jednakze to, ze
mozna dzigki niemu zsyn-
chronizowaé komputer z ze-
wnetrznym Zrédiem sygnatu i
sterowa¢ tym zrodiem. Do
dobrej synchronizacji obu sy-
gnaltdw niezbedny jest w kom-
puterze prawidtowo taktujgcy
kwarc. Jesli macie problemy
ze “zgraniem" Amigi i magne-
towidu przez genlock — naj-
prawdopodobniej przyczyng
jest niewielka (niezau-
wazalna przy pracy samego
kompuiera) odchytka od tak-
towania 7.14 MHz. Mieszanie
sygnatu moze bowiem na-
stapi¢ wylacznie przy wiasci-
wym sfazowaniu obu syg-
natéow. Czasami pomaga na-
wet wylaczenie i ponowne (po
minimum 45 sekundach) wia-
czenie wszystkich urzgdzen.
Pod wzgledem konstrukcyi-
nym genlock zasadniczo skta-
da sige z dwdch modutéw:
Stopien synchronizujacy.
W tym module z zewnetrz-
nego sygnatu wizyjnego zo-
staja pobrane informacje do-
tyczgce synchronizacji. Sg to
Jesli doprowadzony sygnat
wizyjny nie dostarczy ktdrej-
kolwiek z tych informaciji,
woéwezas genlock wygeneruje
wtasny impuls tego typu. Tak-
towanie musi by¢ wyjatkowo
stabilne, w przeciwnym bo-
wiem razie do sygnatu wyj-
Sciowego zostang wprowa-
dzone zaktdcenia (co na tas-
mie moze objawi¢ sie na przy-
ktad “zerwaniem” synchroni-
zacji obrazu). Wspomniane
impulsy: poziomy (HSYNC) i
pionowy (VSYNC) zostajg te-
raz “przejete” przez Amige.
Komputer zaczyna sterowac
liniami obrazu. Za pomoca
“phasera” (po polsku byloby
to wprost przepieknie: “dopa-
sowywacz fazowy", a moze
“‘dofazowywacz” — przyp.
tlum.) generowany jestimpuls
systemowy o czestotliwosci

MAGAZYN AMIGA 1110992

28 MHz. Genlock jest “u gto-
su” tylko podczas urucha-
miania sie Amigi. Komputer
sprawdza nastepnie synchro-
nizacjg na wejsciu sygnatu,
dostarczanego przez genlock.
Jesli taki sygnat jest — wow-
czas ukiad Denise Amigi ge-
neruje swoj wiasny impuls. Po
uruchomieniu Amigi, genlock
nie bedzie juz “najwazniej-
szy”.

Stopieri mieszania wizji.
Po wykonaniu opisanych wy-
zej czynnosci przez pierwszy
czy¢ sig o to, aby zsynchro-
nizowa¢ dokfadnie linie ob-
razéw (obraz telewizyjny ma
625 linii, zas obraz Amigowski
— raczej réznie — zalezy to
od przyjetej rozdzielczosci —
ale nie moze to by¢ zmartwie-
niem uzytkownika), wystar-
czy tylko zmiksowaé obrazy
obu Zrodet. Genlock daje tu
rézne mozliwosci:

— Kryterium 0 koloru. W
tym przypadku Amiga dostar-
cza sygnal pomocniczy. Syg-
nat “Zero Detect” okresla zlg-
cze, ktdre bezposrednio wy-
korzystuie zerowy rejestr
barw. (Rejestr ten moze byé
uzyty na przyktad do stworze-
nia podktadu Workbencha lub
przestany ze Zrédta zewnetrz-
nego).

— Kryterium luminancji i
chrominancji. Za pomoca po-
tencjometru mozna usungé z
obrazu wszystkie elementy w
jakimsé kolorze (przyktadowo
czerwone). Mozna tez zmie-
ni¢ jasnos¢ obrazu, i w ten
spos6b usunaé z niego na
przyktad wszystko, co jest
zbyt mocno oswietlone i za
jasne. Tamozliwos¢ jest iden-
tyczna z dawno wykorzysty-
wang w technice telewizyjnej
“blue-box". Opiera sig ona na
nastepujacych zatozeniach:
Osoba filmowana siedzi
przed $ciang, pomalowana na
niebieski kolor. Nastepnie za
pomoca genlocka | komputera

wyrzucamy 2z obrazu kolor
niebieski. W “zwolnione”
miejsce mozemy podiozy¢ o-
braz z komputera. Nalezy je-
dynie uwazaé¢, aby nasz bo-
hater nie miat na sobie przy-
padkiem ubrania w niebieskie

wet uzyskaé przenikanie tych
obrazéw. Niektére (drozsze)

genlocki majg automatyczny
Sciemniacz. Uzytkownik okresla
tylko czas trwania efektu i nacis-
ka klawisz, za$ reszte plynnie
wykonuje za niego genlock.

SLOWNICZEK

RGBITTL.

wzmacnia dZwigk.

Ztacze Euro audio/video — 21-stykowe ztgcze do obrazu i diwigku. W
zaleznoéci od wykorzystanych stykdw moze przeniesé sygnat typu Y/C, FBAS,

Fader — pozwala na zaciemnianie | rozjasnianie obrazu (rgcznie i
automatycznie). W niektdrych przypadkach rdwnoczesnie przycisza lub

Sygnat FBAS — sygnal wizyjny, ktérego skiadowymi sa: kolor (F), obraz (B),
wygaszanie (A) | synchronizacja (S). Magnetowidy najpopularniejszych
systemdw VHS i Video8 pracujg z sygnatami tego typu.

Zigcze Hosiden — czterostykowa wiyczka do przenoszenia sygnatéw Y/C.
Wipe — funkcja genlocka, pozwalajgca na zastoniecle czesci obrazu Amigi lub

obrazu z magnetowidu (kamery). Mozna na przyktad podzieli¢ w ten sposéb |

obraz Amigl na czesci.

Sygnat Y/C — sygnal wizyjny, kidrego sktadowymi sg: informacja o
intensywnosci (Y: luminancja) i kolorze (C: chrominancja) obrazu. Sygnat ten
powoduje uzyskanie lepszej jakosci obrazu na magnetowidach | w kamerach

systemow S-VHS i Hi-8.

paski (chyba ze wtasnie o taki
efekt nam chodzi). W wyniku
tych zabiegdw otrzymamy film z
naszym cztowiekiem na tle
obrazka, uzyskanego z Amigi.

W technice tej mozna wias-
ciwie wszystko. Przypuscmy,
ze w zbiorach Amigowskich
znalaztes$ zdigitizowane zdje-
cie Schwarzeneggera, a Two-
ja dziewczyna nie przepada
zbytnio za takimi cherlakami
jak Ty. Wystarczy jedynie za-
malowa¢ na rysunku twarz
supermana na niebiesko i
samemu ubraé sig na ten
kolor. Teraz do szczescia po-
trzebny jest nam tylko kto$,
kto nas sfilmuje, i troche
umiejetnosci “mikserskich”.

Przy miksowaniu mozna
postuzyé sie takze innymi
mozliwosciami genlocka:

— Sciemnianie. Za pomoca
umiejetnego manewrowania po-
krettem “fadera” mozna przykryé
obraz z komputera obrazem z
magnetowidu i na odwro6t, a na-

— wycinanie. Niektdre gen-
locki majg funkcje WIPE, za po-
moca ktérej mozna wyczysci¢
fragment rysunku z komputera
lub z obrazu wideo. Utatwia to
znakomicie produkcje filmikdw z
serialu “podglgdane przez dziur-
ke od klucza”.

Tak, z grubsza, przedstawiaja
sig kryteria mieszania obrazu.

. Ale jak odbywa sie to mikso-
' wanie? Nie jest to takie proste,

jak przykitadowo na dzwigkowym
stole mikserskim, gdzie wystarczy
tylko odpowiednio przesuwac po-
tencjometry. Istnieja dwie moz-
liwosci potgczenia analogowego
sygnatu RGB Amigi i PAL-ow-
skiego sygnatu z magnetowidu
lub kamery.

Pierwsza z nich jest naj-
czescie| stosowana, zwtasz-
cza w genlockach najtan-
szych i o éredniej cenie. Za jej
pomoca osiagniecie skutek
nawet bez stosowania szcze-

21



gdlinie drogiego sprzetu. Syg-
nat zewnelrzny zostaje za
pomocg rozdzielacza (split-
tera) przeksztatcony z forma-
tu F-BAS na format RGB. Tak
przeksztatcony sygnat zosta-
je zmiksowany z sygnatem
Amigi przez sam komputer
(przy zatozeniu, ze uzytko-
wnik zgadza sie na pewne
opisane nizej niedogodno-
§ci). Kolejnym krokiem jest
przeksztaicenie otrzymanego
sygnatu z powrotem na format
FBAS i przestanie go do mag-
netowidu. Proste, niepraw-
daz? Ale nie ma rézy bez
kolcéw. “Dzieki" az dwukrot-
nej konwersji, sygnat otrzy-
many na wyjsciu, bedzie nie-
stety ostabiony. Po zmiksow-
aniu z sygnatem Amigi, obraz
pobrany ze Zrédla wideo stra-
ciniecona jakosci. W zwigzku
Z powyzszym, opisanej me-
tody mozna uzywac jedynie
do zastosowan prywatnych,
zas do profesjonalnych tech-
nik wideo zdecydowanie jej
nie polecamy.

Drugie rozwigzanie, bed3a-
ce niejako odwrotnoscig pier-
wszego, nie ma wad poprzed-
nika. Tutaj sygnat z Amigi jest
przeksztatcany na format
FBAS i “wfazowany” w sygnat
otrzymany ze Zrédia wideo. A
zatem sygnat zewnetrzny nie
jest poddawany zadnej kon-
wersji | w zwigzku z tym nie
traci jakosci. Sygnat Amigi
traci zas przy przeksztatceniu
tak niewiele, ze nawet tego
nie zauwazysz. Dlaczego za-
tem rozwigzanie pierwsze
jest stosowane o wiele czgs-
ciej? Przyczyna jest prosta.
Konwersja, zastosowana w
drugiej metodzie, jest o wiele
bardziej skomplikowana pod
wzgledem technicznym, a za-
tem wymaga duzo drozszego
osprzetu, Najtansze genlocki,
stosujace t¢ metode, kosztuja
ponad 20 000 000 ztotych.
Jesli ktos zamierza wykorzy-
stywaé Amige | genlock do
zastosowan profesjonalnych,
musl niestety liczy¢ sie z
wydatkiem tej wielkosci.

Pordwnujac efekt dziatania
genlockéw obu rodzajéw, sa-

dze jednak, ze warta jest |

skérka za wyprawke. Niezde-
cydowani mogg sobie poli-
czyé, czy i po ilu zrealizo-
wanych clipach reklamowych,
koszttakiego genlocka zwroci
sie (i to z naddatkiem).
Przypatrzmy sie teraz réz-
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nym przyktadom zastosowa-
nia dodatkowego sprzetu:

Modulator. Najprostsza
namiastka genlocka jest mo-
dulator. Urzadzenie to przek-
sztalca sygnal RGB Amigi na
sygnal FBAS, ktéry mozna
wprowadzi¢ do magnetowidu.
Nie moze ono miksowac obra-
zu. Najczescie] spotykanym
modulatorem jest firmowy
modulator A520 firmy Com-
modore. Istnieje takze fabry-
czny modulator Commodore
w postaci karty, ktdéry mozna
zastosowaé na przyktad w
A2000 lub A3000 (znajdZcie
mi szalenca, ktory tak robi —
przyp. ttum.). Modulator jest
konstrukecjg przestarzatg.
Sposdb konwersji sygnatu nie
jest dopracowany. Obraz u-
zyskany za jego pomocg jest
nieco znieksztatcony i roz-
mazany. (Jednak nie wszyst-
kich sta¢ na drogie genlocki
— red.)

Genlock. Rowniez wyste-
puje w dwoch odmianach:
jako urzgdzenie zewnetrzne |
jako karta. W przypadku tej
ostatniej — efekt uzyskiwany
jest szybciej, gdyz sygnatly
nie musza biegaé po kablach
w te i z powrotem. Wada
rozwigzania jest natomiast to,
ze wszystkie Amigi “na kartki”
maja tylko jeden video-slot.
Witozenie tam genlocka po-
weoduje, ze nie mozna korzy-
sta¢ z innych wewnetrznych
kart graficznych (Flicker-Fic-
ker, Harlequin itp.). Ponadto,
aby regulowaé sygnat (na
przyktad Sciemnianie), trzeba
za kazdym razem zdejmowac
obudowe komputera. Na
szczescie niektore karty maja
jednak zewnetrzny pulpit ste-
rujgcy. Podobnie jak w przy-
padku modulatora, fabryczna
karta Commodore-Genlock
nie jest zbyt wysokiej jakosci.
Dzigki coraz szerze] sloso-
wane| technice modutowej —
najnowsze genlocki zewne-
trzne tatwo jest dopasowac do
konkretnych wymagan, sta-
wianych przez rézne systemy
wideo i potrzeby uzytkownika.
Nawet systemy typu U-matic i
Betamax wspdipracuja bez
probleméw z najnowszymi (i

najdrozszymi — przyp. ttum.) |

genlockami. W przypadku
genlockéw z dwukrotng kon-
wersja, szczytowym osig-
gnigciem jest na razie wspot-
praca z systemem wizyjnym
Hi-8.

Kompletny system. W
genlockach mieszajgcych sy-
gnat RGB (z dwukrotnym
przeksztatcaniem) sygnat wi-
zyjny jest rozdzielony na pod-
stawowe kolory (czerwony,
zielony, niebieski). Niezlym
pomystem jest dotaczenie wi-
deo-digitizera, ktory wykorzy-
stuje takie wiasnie sygnaty.
Ten zestaw urzadzen pozwa-
la na uzyskanie prawie wszyst-
kich mozliwych efektéow. Do-
tgczony digitizer wezytuje ob-
raz do komputera. Za pomocg
odpowiedniego oprogramow-
ania mozna dokonac obrobki
tego obrazu. Genlock prze-
syla uzyskany efekt z pow-
rotem na tasme video. Obraz
w obrazie, celowo wprowad-
zone znieksztatcenia bazow-
ane na krzywych, niespoty-
kane barwy obrazu to tylko
niektére z mozliwosci. (Je-
dyna wadg tego ciekawego
rozwigzania jest to, ze na-
jtanszy digitizer kosztuje po-
nad 5 milionéw ztotych —
przyp. ttum.). Przy doborze
sktadnikéw opisanego zesta-
wu nalezy zwroci¢ uwage na
wspoéiprace poszczegolnych
jego elementéow. Wystarczy
bowiem jedno nie pasujgce
urzadzenie, aby zepsuc caty
efekt. Z tych samych powo-
déw, jesli w takim komplet-
nym systemie ktorys ze sktad-
nikéw przestanie odpowiadac
rosnacym wymaganiom uzyt-
kownika, nalezy niestety wy-
mieni¢ caty system. Zwlasz-
cza przy wymianie Amigi na
nowszy model nalezy zwrdcié
uwage nato, ze poszczegoine
typy genlockéw i digitizerow
dostosowane sa do wspdipra-
cy z okreslonym modelem
komputera.

* Jak w tym Swietle wyglada
zgodno$Sé programowa gen-
lockow z kartami typu anti-
flicker (usuwajgcymi drzenie
obrazu w trybie Interlace) czy
najnowszymi kartami graficz-
nymi? Najnowsze typy Amig
majg nowy tryb graficzny,
nazwany Productivity-Mode.
Jest on bardzo zblizony do
IBM-owskiego trybu VGA |
tworzy 480 linii, przy czesto-
tliwosci ramki obrazu réwne;j
60 Hz oraz czestotliwosci
odchylania 31.25 kHz. Dane
te nie odpowiadaja standar-
dowi wizyjnemu PAL. Przy
zastosowaniu nieodpowied-
niego genlocka, dostarczone
przez niego dane Amiga ode-

sle w formie “jajecznicy” zu-
petnie niepcdobnej do obra-
zu, jaki chcemy uzyskac. W
takim przypadku praca bedzie
mozliwa wylacznie w “sta-
rych” trybach graficznych.
Aby wyeliminowaé migota-
nie obrazu w trybie Interlace
(spowodowane sygnatem o
czestotliwosci 25 ramek na
sekunde), wyprodukowano
specjalna karte zwana “anty-
flickerem”. Do chwili obecnej
wspétpraca tego urzgdzenia z
genlockiem jest mozliwa je-
dynie w bardzo ograniczonym
zakresie (a czasem wrecz
niemozliwa). Bierze sig to z
roznic w taktowaniu i powodu-
je przesunigcia w uzyskanym
obrazie. W zwigzku z tym,
nalezy przy zakupie poprosic
sprzedawce nawet o spraw-
dzenie wspotpracy takich u-
rzadzen. Cate nieszczescie
bierze sig stad, ze firma Com-
modore wyjatkowo zazdros-
nie strzeze tajemnic zwigza-
nych z budowa Amigi i wiek-
szos¢ produkowanych przez
inne firmy urzadzen “nie na-
daza" za rozwojem samego
komputera. Ponadto — firma
nie ma jasno wytyczonej drogi
rozwoju, zwlaszcza proce-
sorow graficznych — stgd
kazdy nowy model jest pel-
nym zaskoczeniem dla ko-
operantéw. Urzgdzenia do-
datkowe, bezproblemowo
wspolpracujace z nowymi mo-
delami, pojawiajg sie zatem
na rynku po okoto roku od
ukazania sig nowej Amigi.
Czas ten “tracony” jest gtow-
nie na testowanie i usuwanie
zauwazonych btedow. A prze-
ciez wystarczytoby odpowied-
nio wczesnie dostarczyé do-
kumentacje techniczng spraw-

- dzonym i uczciwym produ-

centom dodatkowego os-
przetu. Nie jest to wcale
rozwigzanie przynoszgce
straty finansowe, o czym
przekonal sie chocby IBM,
ujawniajgc teczki z doku-
mentacjg “peceta”.

Przed zakupem genlocka
majgcego wspolpracowac z
karta grafiki 24-bitowe (tu
przynajmniej system PAL sig
zgadza) upewnij sie u
sprzedawcy, czy genlock ma
mozliwoéé przeniesienia tylu
koloréw. W przeciwnym bo-
wiem razie efekt naszej pracy
bedzie przypominat oskubang
kure, a jakos¢ grafiki, mimo
24. bitéw, bedzie gorsza niz
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na Commodore 64. Wbrew
pozorom, odcienie barw graja
przy grafice o wiele wigkszg
role niz mogtbys sie spodz-
iewaé. Liczba barw to w tym
przypadku jedyna rzecz, o
jaka musisz sie klcpotac, bo-
wiem wigkszosé kart grafiki
24-bitowej ma oddzielne
wyjscie  sygnalu  wideo,
umozliwiajace prace z gen-
lockiem niezaleznie od tego,
jak powstaje obraz na ekra-
nie. Likwiduje to wszystkie
problemy, wynikajgce z
niezgodnosci taktowania. Nie
ma zatem Zzadnych przeciw-
wskazan do pracy z genlo-
ckiem.

* Genlocki sa wylgcznie
dodatkiem hardware'owym do
Amigi. Aby prawidtowo pra-
cowaty, nie jest im potrzebne
zadne oprogramowanie. Ist-
niejg jednak programy, ktére
majg przewidziana mozliwosé
wspotpracy (na przykiad Digi
Paint 3). Niektére zastosowa-
nia genlocka moga jednak

scit-

specjalnege
ware'u. Jednym z nich jest
wyprowadzanie zmiksowane-
go obrazu na drukarke. Jak
juz wspomniatem — Amiga
sprawdza, czy genlock jest
podigczony podczas booto-
wania. Jesli tak jest — w
pamieci komputera zostaje
umieszczony odpowiedni pa-
rametr. Jezeli teraz za po-

wymagac

mocg dowolnego programu
stworzymy obrazek na ekra-
nie — automatycznie zostan-
ie on przekazany na wyjscie,
do ktérego podigczony jest
genlock. Jednak w przypadku
niektorych programéw, a
zwlaszcza gier, nie jest to
takie proste. Niechlujny spo-
sob kodowania wigkszosci
gier uniemozliwia sprawdze-
nie, czy genlock jest podig-
czony, a przez to odpowied-
nie bity nie beda wilasciwie
uslawione. W efekcie proce-
sor wizji wytgczy wewnetrzng
synchronizacjg Amigi, i obraz
na wyjséciu zostanie znieksz-
tatcony.

* Cho¢ na Amidze z karta
przyspieszajacg wszystkie
funkcje systemowe zostaja
zachowane przy taktowaniu
28 MHz — to jednak system
staje si¢ o wiele bardziej
wrazliwy, niz normalnie, na
niezbyt czyste sygnaly. Ale
czy Amiga musi taktowac
genlock zewnetrznie? Mozna

przeciez wydzieli¢ cbszar pa-

mieci, do ktérego zostanie
wczytany obraz Amigi, a jed-
noczesnie w tym samym cza-
sie zostanie doczytany obraz
ze #rédta zewnetrznego. Moz-
na, tylko ze nie jest to takie
proste, jak w powyzszym zda-
niu. Tego rodzaju urzadzenia
pracuja w studiach telewi-
zyjnych i nosza nazwe “Time

Base Corrector”, jednak ich
cena wielokrotnie przekracza
ceng komputera, a ponadto
najlepsze wyniki osigga sig
przy podtaczeniu magneto-
widéw studyjnych, ktére z
uwagi na precyzje wykonania
nie musza by¢ sterowane syn-
chronicznie. Prostszym roz-
wigzaniem tego rodzaju jest
cartridge o nazwie VIDEO-
-TOASTER, proponowane
przez znang amerykanska fir-
meg NEWTEK, pozwalajgce na
mieszanie wielu rodzajéw ob-
razu. Niestety, mimo iz jest on
produkowany od kilku lat,
jakos nie mozemy doczekac
sie PAL-owskie] wersji “toas-
tera" (nareszcie mita wiado-
mos¢ dla uzytkownikow Amig
‘made in USA").

Amiga jest komputerem
wiodacym w dziedzinie ob-
rébki obrazu wideo. Poczg-
wszy od prostego generatora
napisow, az po interaktywne
urzgdzenie do prezentacji wi-
deo. Miejmy nadzieje, ze w
knlmnum modelu Amml firma
wbudule karte graficzng, u-
miejaca to wszystko, co po-
trafi genlock (a jednoczesnie
zgodng ze wszystkimi trybami

pracy i generowang przez
Amige liczbg barw). Bedzie
mozna wowczas Iworzycé

jeszcze bardziej realistyczne
grafiki niz w tej chwili.
Amiga Magazin 7/1991
Tium. Marak Pampuch

Od Redakcji:

Artykutem tym pragniemy
rozpoczgc serie, poswigcong
zastosowaniom Amigi do
techniki wideo. Wiemy, ze
kilka osob w Polsce ma znac-
zace osiagnigcia na tym polu.
Jestesmy z nimi w kontakcie,
ale interesuja nas (a przy-
puszczamy, ze i czytelnikow
takze) osiagniecia “zwyklych
Zjadaczy tasmy". Osoba,
ktdra dopiero zaczyna
poruszac sie w jakiejs dz-
iedzinie, moze zagubic sie w
gaszczu nowych, niezrozu-
mialych terminéw. Artykut na-
pisany przez nieprofesjo-
naliste moze do niej fatwiej
trafic. Z drugiej strony — nie
jest wykiuczone, ze wsréd
amatorow zdarzy sig talent
czystej wody nie gorszy od
zawodowcow. Jesli zatem u-
wazasz, Czytelniku, 2e cos
udafo Ci sig zdziatac na tym
polu —napisz do nas. Nie
wstydZ sie tego, Ze nie jestes
mistrzem piora. Wiekszos¢c
redakcji pism komputerowych
tez nie skfada sie z dzienni-
karzy. W razie czego —
pomozemy, biorac przyktad
z naszego niemieckiego pier-
wowzoru, w ktorym wiele arty-
kulow piszg czytelnicy, a opra-
cowuje je redakcja.

@ HDP Electronics , pl. Staszica 7/1, 50-223 Wroctaw , tel. (071) 21-57-82

ELECTRONICS

OFERUUJE DLA KC)MPUTEROW AMIGA

Profesjonalne GENLOCKI

S-VHS , Hi8 , PAL , RGB-SPLITTER

DIGITALIZERY OBRAZU

PRACUJACE W CZASIE RZECZYWISTYM

| Amiga MIDI Pro

( 1¥IN , 1*THRU , 2*OUT) , cena 370.000

PRZELACZNIK KICKSTARTOW

KICK ROM [

AMIGA

500+/600]
KICKSTART

v2.0 =P v1.3 ¢—p v1.2
Cena 480.000

~ SOUND SAMPLER
Digitalizer dzwigku dia komputeréw AMIGA
MONO , 28 KHz  Cena 270000
STEREO , 22 KHz  Cena 420000
STEREO , 30 kHz  Cena 670,000

AMIGA 500/2000
KICKSTART

v1l.3 +—» v2.0

Cena 680.000

Amiga Action Replay V1.5 Cena 650.000 OrOZ Wlele

Elektroniczne Bootselektory DFO-DF3
innych urzqgdzen

Amiga Vifus Detector Cena 270.000
Rozszerzenia pamieei dla AMIGI 500+ Cena 950.000
UWAGA !!! Sprzedaz réwniez za zaliczeniem pocztowym

e
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"PARSZYWA"
DWUNASTKA

Rodzina Amig stale sie

powieksza. W obecnej
chwili jest dostepnych
osiem modeli: AS500,
A500 plus, A600, A2000,
A3000, A3000T, A3000UX |
AmigaCDTV. Jesli doda-
my do tego produko-
wane do niedawna
A1000,A2500,A2500UX
oraz nie firmowang
przez producenta A1500
— stworzy sie catkiem
pokazna grupka. Mo-
wigc jezykiem pitkar-
skim “ledenastka
Z rezerwowym”,

Stephan Quinkertz :

ak gminna wies¢ niesie,
pod koniec roku ma sie
ukazacC nowy, oparty na
procesorze 68040, mo-
del o roboczej nazwie Amiga
4000. Osoba, zamierzajgca
zakupi¢ Amige, staje zatem
przed trudnym wyborem, tak
jak w bajce Fredry, gdzie to
“osiotkowi w zitcby dano, w

jeden owies, w drugi siano”. |

Nie kazdy jest w stanie sa-
modzielnie dokonaé takiego
wyboru, nie kazdy takze ma
“uczonego w Amidze” kolege,
ktéry mégtby doradzi¢ przy
zakupie. Postaramy sie po-
moc takim zagubionym uzyt-
kownikom, przedstawiajgc w
tym artykule krétkie infor-
macje na temat wszystkich
modeli Amig. By¢ moze po-
nizsze dane przydadza sie

24

réwniez tym posiadaczom A-
migi, ktérzy zamierzajg “prze-
sigs¢ sie” na lepszy model.
Sgdze, ze takze i ci Amigow-
cy, ktérzy w najblizszym cza-

| sie zamierzajg by¢ wierni ak-

tualnie posiadanemu kompu-
terowi — znajda tutaj cos dla
siebie. Byé moze bedzie to
jakas nowa informacja na te-
mat “ich” komputera lub argu-
ment w dyskusji z kolega,
ktéry twierdzi, ze jego Amiga
jest lepsza. Zdajemy sobie

+
sprawe z tego, Ze na temat

“kupuje Amige" zapisano juz
tysigce stron (w tym kilkaset
po polsku), jednak wydaje
nam sie, ze nasz artykut
naswietla sprawe nieco ina-
czej, a ponadto jest jak “Wash
and Go" — omawia wszystkie
Amigi w ramach jednego tekstu.

Tylko w samych Niemczech
sprzedano do tej pory ponad
1 000 000 Amig. Commaodore
oferuje kilka modeli na prawie

kazdg (niemiecka — przyp.
tlum.) kieszen. Nie wszyscy
wiedza, na czym polegaja
réznice migdzy tymi modela-
mi, czy mozna je rozbudowacé
lub wyposazyé¢ w dodatkowy
osprzet, ani tez, jakie sa wady
i zalety poszczegdinych modeli.

AMIGA 500

Amiga 500 — zdecydowanie
najpopularniejszy z wszyst-

kich coferowanych modsli —

jest jednym z trzech typow, w
ktorym klawiatura znajduje
sie w tej samej obudowie co
komputer, za$ zasilacz umie-
szczony jest w osobnej skrzy-
neczce. A500 wyposazona
jest w 512 kilobajtéw dos-
tepnej dla uzytkownika pa-
migci Random Access Memo-
ry (RAM) i w jednag stacje
dyskietek 3.5 calowych o po-
jemnosci 880 kB. System o-

Amiga G118 Model dia poczatkujacych ma 512 kB

pamigci RAM. Dodatkowo mozna go wyposazy¢ miedzy

innymi w karty rozszerzajace pamiec, karty przyspie-
szajgce prace komputera itwardy dysk.

peracyjny (w wersji 1.3) umie-
szczony zostat w uktadzie
scalonym, ktéry jest wbudo-
wany w komputer (tak zwana
pamigé typu Read Only Mem-
ory — ROM). Oznacza to, ze
nowsze wersje systemu ope-
racyinego nie moga byé wezy-
tywane z dyskietki. Wpraw-

dzie pojawita si¢ ostatnio w

DANE TECHNICZNE

AMIGA 500

Procesor gtéwny:

Motorola MC68000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe:
umozliwiaja obrdbke grafiki |
animacji, a takze szybki przeptyw
danych.

Uktad wizyjny :

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosci: 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256, 640 x 512, przy 2-4096
kolorach oraz na obstuge 8 sprite.

Uklad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna  amplituda |
czestotliwosé prébkowania, 9
oktaw, peina obwiednia fali,
modulacja amplitudowa i czes-
totliwosciowa.

Pamigt:

512 kB RAM, rozszerzalna do 2.3
MB wewnetrznie i do 9 MB
zewnetrznie, 256 kB ROM.
Zigcza:

szeregowe, réwnolegte, dodatko-
wa stacja dyskow, video RGB,
Composite video (mono), 2 x
joystick, port rozszerzenia, gniaz-
do rozszerzenia pamigci.

Wbudowana stacja dyskéw:

na dyskietki 3,5 calowe ¢ pojem-
nosci 880 kB.
Oprogramowanie
wraz z komputerem:
Workbench 1.3, Amiga Extras 1.3
(na dyskietkach), Kickstart 1.3
(ROM). :
Cena (7.92) —okolo 80000002t (z |
klawiaturg “angielska™) okolo |
5 600000 2t (z kawiaturg “ niemiecka’).

dostarczane
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obiegu dyskietka,
jaca na emulowanie na A500
systemu operacyjnego w wer-
sji 2.0, jednak taka emulacja

pozwala-

nie pozwala wykorzystac
wszystkich mozliwosci nowej
wersji systemu, a ponadto,
aby zadziatata — nalezy roz-
budowa¢ Amige o 512 kB
pamieci RAM typu Chip. Poza
tym — emulacja ta bedzie
pozyteczna jedynie do mo-
mentu, gdy ukaze sie jeszcze
nowsza wersja systemu ope-
racyjnego. Praktycznie jedy-
nym rozwigzaniem jest w ta-
kim przypadku wymiana kosci
ROM lub zainstalowanie
przetgcznika systemow ope-
racyjnych (na przyktad takie-
go, jak opisany w artykule o
Kickstartach). Operacja taka
wymaga jednak ingerencji do
wnetrza komputera. Jezeli
Twoj komputer jest na gwa-
rancji — spowoduje to jej
utrate.

Fabryczna A500 ma z tyiu
nastgpujgce gniazda:

* gniazdo rownolegte (para-
llel port) — do ktoérego mozna
podtgczy¢ drukarke standar-
du Centronics (czyli do IBM-a),
digitizer obrazu lub dzwigeku
(sampler). UWAGA: Przy po-
digczaniu drukarki nalezy
bezwzglednie sprawdzi¢, czy
jej kabel jest dostosowany do
Amigi, to znaczy, czy do zi3-
cza nr 14 we wtyczce od
strony komputera przylu-
towany jest kabelek. Jesli
tak jest — nalezy go bez-
wzglednie ucigc.

* gniazdo szeregowe (serial
port) — standardu RS 232. Ob-
stuguje ono modem, ztacze aku-
styczne lub interface MIDI;

* gniazdo zewnetrznej stacji
dyskow (disk drive) — masz do
wyboru dodatkowe stacje na
dyskietki 3.5 lub 5.25 cala;

* wyjscie dZwigkowe stereo (L
audio, R audio) — mozesz tu
podigczy¢ na przyktad wzmac-
niacz HiFi,

* wyjscie wizyjne kolorowe (RGBY);

* wyjscie wizyjne monochro-
matyczne (Composite) — tu po-
digczysz na przyklad monitor
czarno-biaty;

* gniazdo myszki (1 Joystick) —
mozna tu podigczyc takze joystick;
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*

gniazdo joysticka (Joy-
stick2) —tu podepniesz joystick,
pidro $wietlne, paddle itp.;

* gniazdo sieciowe, gdzie pod-
taczasz wtyczke zewnetrznego
zasilacza;

* gniazdo Expansion Port.
Jest to ztgcze dla innych rozsze-
rzen sprzetowych (na przyktad
do twardego dysku). Znajduje
sie pod klapka po lewej stronie
obudowy i ma forme 100-sty-
kowego ztgcza,

* gniazdo Memory Expansion
— znajdujgce sie pod spodem
komputera (rowniez zakryte kla-
pka). Umieszczasz tu dokupione
oddzielnie rozszerzenie pamieci
albo na przyktad sprzetowy e-
mulator IBM-a firmy KCS.

O jakie urzadzenia dodat-
kowe mozna rozszerzy¢ A5007?

plywu danych nawet do 1 MB/s
(dla porownania z dyskietki szyb-
kosc ta wynosi 12—17 kB/s). Po-
nadto, na “twardzielu” mozna
zmiesci¢ wigksze zbiory niz na
dyskietce (na przykiad baza da-
nych z duzg iloscig rekordow).
Oprécz tego, programy przegra-
ne z dyskietek na HD zajma na
nim mniej miejsca. Pozorny pa-
radoks mozna wyttumaczyé tym,
ze pewne zbiory (na przyktad
rozkazy z katalogu C:) na niek-
torych dyskietkach mogg sig
powtarzac¢. Firmowy dysk A590
(podtgczany poprzez gniazdo
Expansion Port) jest jednym z
wolniejszych twardych dyskow,
a ponadto ma pojemnosc za-
ledwie 20 MB, co juz po krétkim
okresie pracy z nim okazuje si¢
iloécia niewystarczajaca. Do
A500 mozna takze podiaczyc
dowolny, nadajacy si¢ do IBM-a
dysk twardy, pod warunkiem
uzupeinienia go o tzw. kontroler,
pozwalajacy na wspolprace tego
dysku z Amigg. Obecnie do
A500 stosowane sa kontrolery,
pracujgce w dwdch standar-
dach: ST506 i SCSI. Kontroler
ST506 jest duzo tanszy, jednak
nie jest taki szybki i pewny w
dziataniu jak SCSI|. W zwigzku z
tym coraz czesciej stosuje sie
kontrolery SCSI i jednoczesnie
obniza ceny samych dyskow.
Przyktadowo — dysk Quantum
52 MB z kontrolerem mozna w tej
chwili naby¢ za okoto 1000 DM
(podczas gdy jeszcze rok temu

O > .

kosztowat ponad 1800 DM).
Trendutego raczy nie zauwazac
firma Commodore, uparcie sto-
sujgca ST506. A500 mozna wy-
posazyC takze w wewnetrzny
dysk twardy. Rozwigzanie to
jednak ma dwie wady. Po pier-
wsze dysk montowany jest za-
miast stacji dyskietek (co zmus-
za do zakupu dodatkowej stacji),
po drugie za$ kontroler podigc-
zany jest do podstawki proceso-
ra, co uniemozliwia zastosow-
anie innego sprzetu, podfacza-
negow ten sam sposob (na przy-
ktad kart przyspieszajacych).

* Turbo-karty (karty przyspie-
szajgce pracg komputera, zwa-
ne popularnie “dopalaczami”).
Do A500 mozna dokupic¢ takie
karty zarowno wewnetrzne (po-
ditgczane do podstawki proceso-
ra), jak i zewnetrzne (dotaczane

| przez gniazdo Expansion Port).

Przy zakupie nalezy bezwzgle-

| dnie sprawdzi¢ iloé¢ pamigci 32-
* Twarde dyski. Taki dysk |
moze zwigkszy¢ szybkos¢ prze- |

bitowej RAM, w jaka jest, lub
moze by¢, wyposazona karta.
Sam procesor nie daje duzego
przyspieszenia (okolo dwa razy),
natomiast razem z pamigcig 32-
bitowg potrafi sprawi¢ to, ze
Twoja Amiga bedzie pracowala
nawet dwadziescia razy szyb-
ciej niz “normalna” A500. Im wig-
cej pamieci 32-bitowej, tym wsp6t-
czynnik przyspieszenia jest wigk-
szy. Kto z uzytkownikéw “pigc-
setki” powinien wyposazy¢ ja w
taki dopalacz? Na pewno grafik
(zwlaszcza zajmujgcy sie ani-
macja), a prawdopodobnie kaz-
dy, dla kogo “normalna” A500
pracuje za wolno.

* Emulatory (rozwigzania pro-
gramowe lub sprzetowe pozwa-
lajgce udawac na Amidze inne
komputery). Majgc A500 i od-
powiedni emulator masz takze
IBM (XT lub AT), Macintosha,
Atari 520ST i Commodore 64.
Moze nie w petnym zakresie (im
lepszy emulator, tym oczywiscie
drozszy), ale prawie. Najchet-
niej “udawanym” komputerem
jest oczywiscie IBM. Pominmy
wyjatkowo nieudang programo-
wa emulacje o nazwie “Trans-
former” (o tym programie, ktory
imituje IBM-a, pracujgcego z pred-
koscig zdlwia, i to tylko w trybie
tekstowym, napisano juz tyle
ztego, Ze nie dotgcze do grona
znecajgcych sie nad nim). Ist-
nieja dwie mozliwosci rozsze-
rzenia A500:

* KCS Board — piytka w

petni emulujgca IBM XT 11
MHz. tatwa w montazu (po
prostu wkiadasz jg do gniazda
rozszerzenia pamigci). Ma jesz-
cze jedng niebagatelng zalete.
Przy pracy w trybie Amigi “za-
pomina” o tym, ze jest IBM-em
i stuzy jako dodatkowe roz-
szerzenie pamieci. Mimo
swych zalet, emulator ten jest
o wiele mniej rozpowszech-
niony w Polsce niz:

* ATonce - emulator IBM AT
16 MHz. Jest on nieco szybszy
niz opisany powyzej KCS, jed-
nak montaz wymaga rozkrece-
nia obudowy (gwarancja!l) i jest
dosy¢ skomplikowany, a ponadto,
w odréznieniu od KCS-u, ATonce
jest “tylka" emulatorem IBM-a.

* Grafika — do A500 istnieje
wiele podtprofesjonalnych urzg-
dzen, wspomagajacych tworze-
nie grafiki. Najpopularniejsze z
nich to:

genlock — pozwalajgcy na
mieszanie obrazu Amigi z ob-
razem ze zrodta wideo (kamera,
magnetowid);

wideodigitizer — pozwalajacy
na przekazanie do Amigi kolo-
rowego obrazu (z kamery wideo
albo magnetowidu) lub obrazu
ruchomego (jednak tylko w wer-
sji czarno-biatej);

frame grabber — umozliwia-
jacy wczytanie barwnego rucho-
mego obrazu wideo do Amigi i
dalszg jego obrdbke;

skaner — pozwalajgcy na u-
mieszczenie rysunku lub zdjecia
w pamigci Amigi;

digitizer — wykonuje te same
zabiegi, co skaner, jednak robito
doktadniej i ma dodatkowe moz-
liwosci (na przyklad wymiarowa-
nie digitizowanych rysunkow),

karta Flicker-ficker — usuwa-
jaca nieprzyjemne drzenie obra-
zu w trybie Interlace.

Nalezy jednak pamieta¢ o
tym, ze koszt tych urzadzen nie-
jednokrotnie przewyzsza ceng
A500, a takze o tym, ze pro-
gramy wspolpracujgce z wyzej
wymienionymi urzgdzeniami po-
trzebujg co najmniej 2 MB pa-
mieci. Jesli ktos zamierza zaj-
mowac sie grafikg profesjonal-
nie — radzitbym mu jednak za-
kup A3000 (a w najgorszym ra-
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zie A2000), z ktorymi wspot- |

pracujg te same urzgdzenia, ale
w wersji profesjonalne;j.

* Muzyka — zaréwno inter-
face MIDI, jak i digitizer dzwieku
(sampler) do A500 s3 spotykane
w wielu odmianach. Digitizacja
dzwieku przez sampler réwniez
wymaga duzej ilosci pamigci.
Jakos§¢ dZzwigku generowanego i
przetwarzanego przez Amige
jest niewiele gorsza (moze je-
dynie w zakresie tonéw niskich)
niz z ptyty “compact”. Jednak i w
tym przypadku zawodowcom
polecatbym A3000 lub A2000 z
odpowiednig kartg (na przyktad
— AD 1018).

* Gry — jezeli do swojej AS00
dotozysz rozszerzenie pamigci
(tak, aby mie¢ 1 MB) i joystick,
wowczas chyba w calym
wszechéwiecie nie znajdziesz
komputera, ktéry lepiej nada-
waiby sie do tego celu. Dia-
czego wiasnie A500 (a nie na
przyktad A500 plus czy A600)

— dowiesz sie z dalszej lektury |

tego artykutu.

Podsumowujgc: A500 z opi-
sanym powyzej osprzetem |
mozliwosciami  rozbudowy
idealnie nadaje sig do gier,
obrébki danych, edycji tekstu,
Sredniej wielkosci baz da-
nych, arkuszy kalkulacyjnych
oraz do prowadzenia obliczen
finansowych i zarzgdzania
niewielkim (do 40 osob)
przedsigbiorstwem. Nadaje
sie takze do pétprofesjonalnej
grafiki i tzw. Video DTP (na
przyktad czotowki prywatnych
filméw wideo). Oczywiscie,
podobnie jak kiedy§ ZX Spec-
trum, zgodnie z zasada “jak
si¢ nie ma, co sie lubl.."
mozna jg wykorzysta¢ do
wszystkiego, ale niektére za-
stosowania (grafika profesjo-
nalna, Desk Top Publishing)
bedg wymagaty o wiele wie-
kszego wysitku przy pracy
niz na opisanych dalej mod-
elach. Mozna, wprawdzie,
prébowac rozszerzyé A500
zewnetrznie, ale zwiazane
jest to z — jak moéwig Niem-
cy “kabelsalad”, czyli
plataning kabli
Mozna tez prébowaé “zro-
bi¢" z piecsetki A2000 za

na stole. |

pomoca przystawki o naz- |

wie Bodega Bay,
tgczny koszt A500 i tej przy-
stawki przekracza cene no-
wej A2000.
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jednak |

Zalety:
— niska cena

stosunkowo niewielkie
rozmiary

— duza ilo$¢ dostepnego os-
przetu zewnetrznego

— mozliwo$¢ petnej emulaciji
|BM-a (za odpowiednig doptata)

— prosty ifatwo dostepny serwis

— duza ilos¢ oprogramowa-
nia (wprawdzie do Polski docie-
raja prawie wytacznie gry, ale
moze kiedys to sie zmieni).

Wady:

— zasilacz (zewnetrzny i nie-
zbyt wysokiej jakosci)

— staby modulator (“rozmazuje”
nieco obraz na telewizorze)

— nie w petni standardowe
wyprowadzenie CENTRONICS i
Expansion port

— brak wyjscia Composite
video — kolor

— brak mozliwosci wystar-
towania dyskietki z dodatkowej
stacji (bez specjalnego urzadze-
nia zwanego bootselectorem)

— “zamknieta" architektura
systemu nie pozwalajgca na
szerszg rozbudowe wewnetrzng

— 512kB pamigci RAM to sta-
nowczo za mato, aby méc cokol-
wiek “powaznego” zrobi¢ (a na-
wet do wielu gier tez nie wystar-
cza) — zmusza to do zakupu
rozszerzenia razem z komputerem

— zbyt wiele kabli placzacych
sig po podigczeniu nawet naj-
prosiszej konfiguracji

— zbyt luzne podstawki po-
wodujace niekiedy brak kontak-
tu uktadéw scalonych, a w efek-
cie przerwe w pracy komputera
(zgodnie z Prawem Murphy'ego, w
najmniej pozadanym momencie).

AMIGA 2000

Amiga 2000 — jedyna Amiga
zaprojektowana | produkowana
w Niemczech — jest wyposa-
zona w 1 MB pamigci RAM i

wbudowang stacjg na dyskietki

| 3,5 calowe. Klawiatura jest od-

dzielna. Z tylu obudowy znajduja
sie gniazda, identyczne jak w
przypadku A500, cho¢ niecoina-
czej rozlozone. Nie ma tu zna-
nych z A500 gniazd: Expansion
Port i Memory Expansion — jed-
nak réwnowazone jest to z nad-
datkiem przez otwartg architek-
ture systemu (OSA), ktdra poz-
wala na nieograniczone wprost
mozliwosci rozbudowy wewne-
trznej. Na plycie gtdwnej A2000
ma 5 zfacz (slotéw), ktére mozna
wykorzysta¢ do kart rozszerza-
jacych Amige, 2 ztacza, ktdre
moga sluzy¢ zaréwno jako gnia-
zda Amigi, jak | 16-bitowe gniaz-
da kart IBM-a, 2 podobne ziacza
(tyle, ze w przypadku 1BM-a
mozna w nie wlozy¢ karty 8-bi-
towe), oraz 1 tzw. slot video. W
sumie daje to 10 zigcz peitnego
86-zlgczowego standardu Zorro 1.

Niektére urzgdzenia i karty
dodatkowe do A2000 to:

* twarde dyski — stosuije sie
prawie wylacznie kontrolery ty-
pu SCSI. Za pomocg tego sa-
mego kontrolera (standard SCSI
umozliwia jednoczesne podia-
czenie 7 urzgdzen) mozna pod-

| tgczyé streamer (wykonywanie

kopii archiwalnych na tasmie —
do 160 MB na jednej kasecie) i
dysk optyczny (o pojemnosci do
2 gigabajtow). Najlepszym roz-
wigzaniem jest tu kontroler na
karcie, umozliwiajgce] jedno-
czesne rozszerzenie pamieci.
Do A2000 mozna takze podta-
czy¢ najnowszy hit — czyli sta-
cje dyskéw CD-ROM o pojemno-
$ci 550-700 megabaijtéw. (Od re-
dakcji: Mamy watpliwosci, czy
CD-ROM przyjmie sie na na-
szym spiraconym rynku. Prze-
ciez nie ma jeszcze programow,
pozwalafgcych na szybkie i bez-
bolesne przekopiowanie jedne-
go kompaktu na drugi. Mozna
wprawdzie ich zawartos¢ sko-
piowac na dyskietki czy na twar-
dy dysk, ale hurraoptymistom
przypominamy, Ze jeden kom-
pakt to ponad 1000 dyskietek lub
7 Srednief wielkosci "twardzieli”.
Przeliczmy to na czas lub pienig-

| dze. Ale... chcielibysmy sig my-

lic). Ostatnio pojawit sie kontro—
ler pozwalajacy na wspotprace
twardego dysku z A2000 w stan-
dardzie AT-BUS. Przy niektd-
rych typach dyskéw zapewnia
on transfer danych z szybkoscia

| do 1.4 MB/s, a ponadto pobiera

mniej pradu z zasilacza.

* rozszerzenia pamigci — pa-
mieé moze byé rozbudowana
wewnetrznie do 9 MB. Dostepne
sg rozne karty rozszerzen:
1,2,4,6i 8 MB. Spotyka sig takze
wspomniane karty kontrolera z
rozszerzeniem pamieci. Ostat-
nio pojawity sie rozszerzenia do
16 MB i wieksze.

* karty przyspieszajgce —
zaréwne z procesorem 68020,
jak i z procesorem 68030. W
zaleznosci od ilosci zainsta-
lowanej na takiej karcie pa-
mieci 32-bitowej, mozna uzy-
ska¢ nawet 20-krotne przys-
pieszenie pracy komputera.
Rekordzistkg jest (na razie),
oparta na procesorze 68040 i

| wyposazona w 4/8 MB pamig-

ci 32-bitowej, karta Fusion 40
— dajgca 27-krotne przyspie-
szenie pracy A2000. Przykia-
dowo — wykonanie $§rednio
skomplikowanej animacji w

DANE TECHNICZNE

Procesor gldwny:

Motorola MC68000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe:
umozliwiajg obrébke grafiki i
animacji oraz szybki przeptyw
danych.

Uklad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosci: 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256, 640 x 512, przy 2-4096
kolorach, oraz na obsluge 8 sprite.

Uklad déwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i czes-
totliwose prdbkowania, 9 oktaw, peina
obwiednia fali, modulacia amplitu-
dowa i czestotliwosciowa.

Pamieé:

1MB RAM rozszerzalna do 9 MB
wewnetrznie i 18 (i wiecej) MB
zewnetrznie, 256 kB ROM.
Zlgeza:

szeregowe, rownolegle, dodatko-
wa stacja dyskow, video RGB,
Composite video (mono), 2 x
joystick, 5 slotow Amigi (standard
Zorro ), 2 sloty Amiga/IBM (16-bit), 2
sloty IBM (8-bit), 1 slot "videa".

Whbudowana stacja dyskéw:

na dyskietki 3,5 calowe o pojemnosci
880 kB.

Oprogramowanie dostarczane wraz
z komputerem:

Workbench 1.3, Amiga Extras
1.3 (na dyskietkach), Kickstart
1.3 (ROM).

Cena (7.92) — okoto 12 000 000 zi.
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w fiodei ten jest oparty na otwariej
architekturze systemu (OSA). Ma pie¢ slotow standardu
Amigi, cztery sloty IBM-owskie i jeden slot video.

“Sculpt Animate 4" z karta
Fusion trwa okoto 10 minut.
)

* MSDOS — poniewaz stan-
dard IBM-a rozplenit sie jak
chwast, kazda z firm predzej czy
péZniej musiala zaprzesta¢ “o-
poru” i dostosowac swoj kom-
puter do wspodlpracy z “wielkim
niebieskim bratem”. W przypad-
ku Commodore byt to Sidecar,
wspolpracujgcy z Amigg 1000.
Rozwinigciem tej koncepcji (nie-
stety jedynie w dziedzinie hard-
ware, software od 1986 roku nie
zmienit siel) sa karty Bridge-
board do A2000. Commodore
oferuje karty: XT (procesor Intel
8088, taktowanie 4.77 Mhz), AT
(80286, 8 MHz) oraz 386
(80386.16 MHz). Karty te
wkitadamy w jeden z dwoch “po-
tréjnych” slotow komputera i od
tego momentu zlgcza po lewej
stronie karty stajg sie ztgczami
do kart IBM-a, natomiast te z
prawe] — jedynie stusznej stro-
ny — pozostaja slotami dla kart
Amigi. Zaletg kart jest dosyc
wierna emulacja IBM-a (za ceng
1/3 “blue brother® mamy go na
naszej Amidze). Na dodatek jest
to IBM, ktdry “umie” nieco wigcej
(zwiaszcza w dziedzinie koloru i
przerzucania danych pomiedzy
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Amiga a IBM-em). Wadami tego
rozwiazania sa: stare, niedopra-
cowane oprogramowanie z pre-
historycznych czaséw Sidecara,
emulacja jedynie najstarszych
trybow pracy monitora (MDA-
tekstowy, CGA-graficzny), 512
kB pamigci dla MS DOS-u (na
karcie XT) i wolne taktowanie.
Dwie ostatnie wady mozna (za
odpowiednig doplata) usunac.
Jesli chcesz pracowaé na przy-
ktad w trybie SVGA, musisz do-
kupi¢ i zainstalowac karte gra-
ficzna i monitor od [BM-a.
Oprécz rozwigzan firmowych —
istnieja jeszcze dwie inne (duzo
lepsze) emulacje: Vortex ATon-
ce 2000 (AT) lub odpowiednie
zlacze, pozwalajace na wyko-
rzystanie emulatora  hard-
ware'owego firmy KCS, produ-
kowanego do A500 (XT,12 MHz).
Wszystkich zainteresowanych
blizej wspdotpracg Amigi i
IBM-a (nie tylko za pomoca
dodatkowego sprzetu) infor-
mujemy, ze w jednym z naj-
blizszych numerdéw Magazynu
AMIGA rozpoczniemy cykl ar-
tykutdw, poswigconych temu
tematowi.

* karty grafiki 24-bitowej.
Wprawdzie karty tego typu sa

KUPUJEMY AMIG

($rednio) 3-5 razy drozsze niz
sam komputer, a ponadto bez
rozszerzenia pamieci (im wie-
cej tym lepiej), i bez karty
przyspieszajgcej nie zawsze
uzyskasz pozgdany efekt —
jednak, jesli zamierzasz sig
bawi¢ w grafike profesjonalng,
za$ strach przed nowym pow-
strzymuje Cie od zakupu A3000
— wowczas poczciwa “dwutysia-
czka" w zupetnosci wystarczy.

" Muzyka. Oprécz zwyktych
samplerdéw i interface MIDI, na
uwage zastuguje jeszcze jedno
rozwigzanie — zastosowanie
karty AD1016. Umozliwia ona
uzyskanie 16-bitowych “sampli”
muzyeznych, o zdecydowanie
lepszej jakosci niz te, ktére uzys-
kujemy na A500 (jednak za cene
zblizong do ceny samego kom-
putera). Karta ta pozwaia row-
niez na podigczenie do A2000
stacji CD-ROM i odtwarzanie na
niej zaréwno oprogramowania,
jak i normalnych piyt kompak-
towych.

* Praca w sieci. tgczac kilka
komputeréw w sie¢ mozna ob-
stugiwac je z jednego komputera
(zwanego “serwerem”). W A2000
(oraz w Amigach o wyzszych
numerach) stosuje sie sie¢ o
nazwie “Amiga Net 2.0", Sie¢ ta
oparta jest na kartach EtherNet,
i umozliwia zastosowanie wielu
protokotéw sieci (Novell, TCP/
TP, DecNet). Zainteresowa-
nych problematykg sieci —
odsytam do akapitu, poswie-
conego Amidze 3000 UX.
A2000 mozna réwniez wig-
czy¢ do sieci, obstugiwanej
przez komputery firmy Apple
(na przyktad Macintosh), z
mozliwoscia obstugi urzadzen
Apple (twardy dysk, drukarka)
przez Amige.

* Inne mozliwosci rozbudowy
A2000 sg nieograniczone, lecz
ze wzgledu na szczupto$é miejs-
ca, przeznaczonego na ten ar-
tykut, musze zaczac sie stresz-
czac. Wspomne tylko o zastoso-
waniach “wydawniczych” (Desk
Top Publishing) czy Video DTP
(na przykiad wideoklipy). Karta
“Maestro” pozwala na wczytanie
do A2000 obrazu z telewizora,
istniejg takze karty sluzgce do
czytania teletekstu.

Jako ciekawostke podam in-
formacje o tym, ze wszystkie
testy oprogramowania, przepro-
wadzane przez niemiecki “Ami-

ga Magazin", wykonywane sg
wiasnie na A2000. Z tego same-
go komputera, wyposazonego w
odpowiedni osprzet, korzystajg
prywatne stacje telewizyjne RTL
oraz Tele 5. Oczywiscie nie
sg to wszyscy uzytkownicy
Amigi 2000.

Podsumowujac: A2000 mo-
ze by¢ uzywana jako potpro-
fesjonalny komputer do
wszelkich zastosowan.

(Od redakcji: Na polskim
rynku, nastawionym gidwnie
na A500 — cena A2000 jest
stanowczo za wysoka w sto-
sunku do mozliwosci tego
komputera. Prawdopodobnie
bierze sig to stad, ze Amig
tego typu jest w naszym kraju
bardzo mafo. Z tego samego
powodu trudno jest kupic do
nich osprzet.)

Zalety:

— otwarta architektura sys-
termu, umozliwiajgca fatwe roz-
szerzenie wewnetrzne (bez plg-
taniny kabli, jak w przypadku AS00);

— solidne “niemieckie” wyko-
nanie

—duzailos¢ oprogramowania (z
uwagg jak przy Amidze 500)

— wiele dostepnego osprzetu
zewnetrznego ( oczywiscie w
Niemczech, w Polsce tak rézo-
wo nie jest — przyp. thum.)

— prosty i tatwo dostepny serwis

— mozliwos¢ wykorzystywa-
nia kart emulujgcych IBM-a, a
takze dowolnych kart od tego
komputera

— mozliwos¢ wbudowania
wewnatrz dodatkowych stacji
dyskow: jednej 3.5"i jednej5.25"

— standardowe zigcza Zorro |l

Wady:

—duzowyzszacena niz A500
(zbyt wysoka w stosunku do
mozliwoéci tego komputera)

— duze wymiary

— nie w peini standardowe
wyprowadzenie CENTRONICS

— brak wyjscia Composite
video - kolor
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AMIGA 3000

Jest to wrecz idealny kom-
puter do takich zastosowan
jak: profesjonalne wydawnict-
wo “na biurku” (DTP), digitiza-
cja i tworzenie grafiki o wy-
sokiej rozdzielczosci, tworze-
nie i prezentacja animacji, a
takze obstuga sieci (jako “ser-
ver") i automatyczne stero-
wanie maszynami. Coraz cze-
sciej A3000 jest wykorzysty-

wana rowniez w technice
“multimedia”, zdobywajgcej
sobie wielu zwolennikow.

Prace w tym zakresie utatwia-
ja takie cechy A3000 jak:
mozliwos¢ bardzo szybkiej
pracy w wielodostepie, spec-
jalizowane uktady, stuzace do
obrébki obrazu i diwieku,
pamig¢ RAM (2MB), ktdra
mozna rozbudowaé wewng-
trznie do 18 MB, zas zewne-
trznie o dodatkowe 32 MB,
oraz otwarta architektura sys-
temowa. A3000 jest wyposa-
zona w bardzo szybki proce-
sor Motorola 68030, wspoma-
gany przez koprocesor mate-
matyczny  Motorola MC
68882. Istnieja dwie wersje
A3000, rozniace sie szyb-
koscia taktowania procesora

il ola A K S

(16, 25 MHz) oraz pojem-
noscia wbudowanego dysku
twardego (52 lub 105 MB).
Ponadto, podobnie jak
wszystkie inne typy Amig,
A3000 ma wbudowana stacje
dyskietek 3.5-calowych. Dz-
ieki nowemu systemowi oper-
acyjnemu (wersja 2.0) i us-
prawnieniu procedur syste-
mowych — odczyt z dyskietki
jest prawie dwukrotnie szyb-
szy niz na pozostalych typach
Amig. W A3000 zainstalo-
wane jest 2 MB pamigci RAM
— podzielonej na 1 MB pa-
mieci typu Chipi 1 MB pamieg-
ci typu FAST. Kontroler SCSI
twardego dysku umieszczony
jest na ptycie gtownej.
Ciekawym rozwigzaniem
jest programowe przetacze-
nie systemoéw operacyjnych.
W zaleznosci od tego, ktdry
klawisz myszki nacisniesz
podczas bootowania dyskiet-
ki startowej — komputer uru-
chomi sie albo z systemem w
wersji 2.0, albo z systemem w
wersji 1.3. Dzieki temu uni-
kasz wszelkich problemow
zwigzanych z kompatybilnos-
cia. A3000 ma zamontowany
na plycie specjalny ukiad,
powodujgcy wyeliminowanie

Amiga 3000 Ta Amiga z procesorem 68030, na

ptycie gtéwnej ma kontroler twardych dyskéw SCSI, ukiad
eliminujacy drgania obrazu w trybie Interlace oraz
2 MB pamieci RAM.
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tak denerwujacego drzenia
obrazu w trybie Interlace.
Jesli zamierzasz rozsze-
rzy¢ wewnetrznie Amige 3000
— wowczas masz do dys-
pozycji 7 ztacz (slotéw). Na
plycie gtéwnej znajduje sie
ponadto 200-ztgczowe gniaz-
do CPU, do ktérego mozna
wlozyé nowsze wersje proce-
sora (na przyktad 68040 |lub
zapowiadany 68050). Piono-
wo (w stosunku do ptyty gtow-
nej) znajduje sie piytka z 4
slotami. Dodatkowo dochodzi
jeszcze 1 “video-slot”, przez-
naczony do podtgczenia karty
genlock (dla wspodtpracy z
urzgdzeniami telewizyjnymi).
Oprécz standardowego dla

DANE TECHNICZNE

AMIGA 3000 (wersja

Procesor gidwny:

Molorola MC68030 (25 Mhz).
Koprocesor matematyczny:
MC68882 (25 Mhz).

Uktad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czopci: 1280 x 512, 640 x 960, 640
% 480, 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256, 640 x 512, przy 16-4096
kolorach, oraz 1280 x 1008 przy
zastosowaniu monitora A2024,
wyeliminowane drgania cbrazu w
trybie Interlace.

|
Uktad dZwigkowy: |
4 glosy, stereo, standard DMA, :
programowalna amplituda i czesto-
tliowos¢ probkowania, 9 oktaw, peina
obwiednia fali, modulacja ampli-
ludowa i czestotliwosciowa, zwig-
kszone moziwopci diwigkowe w
stosunku do pozostalych Amig

Pamigé:

2 MB RAM, rozszerzalna do 18
MB wewnetrznie i do 114 MB
zewnetrznie, 512 kB ROM.
Zigcza:
szeregowe, rownolegle, dodatko-
wa stacja dyskow (standard SCSI),
video RGB, video DVE (= SVGA), 2
x joystick, 4 sloty Amigi (standard
Zorro lll), 2 sloty AT (16-bit), 1 slot
“video".

Wbudowana slacja dyskow:

na dyskietki 3.5 calowe o po-
jemnosci 880 kB i 1.76 MB, twardy
dysk Quantum 52 lub 105 MB.
Oprogramowanie
wraz z komputerem:
Workbench 2.0, Amiga Extras 2.0
(na dyskietkach), Amiga Vision,
Kickstart 2.0 (ROM).

Cena (7.92) —okoto 40 000 000 z.

dostarczane

wszystkich Amig gniazda vi-
deo — A3000 ma dodatkowe
gniazdko VDE, pozwalajace
na podtaczenie monitora typu
Multisync, ktéry daje lepsza
jakos¢ obrazu. (Mozliwosé te
maja takze inne Amigi, jednak
tam potrzebna jest dodatkowa
karta). Poza tym A3000 ma
wszystkie gniazda, jakie spo-
tykamy na przyktad w A500
(joystick, mysz, gniazdo szere-
gowe i rownolegte, dodatkowa
stacja dyskéw, wyjscie “audio”).

Razem z komputerem do-
starczane jest oprogramowa-
nie o nazwie “Amiga Vision”,
opracowane przez Commo-
dore. W tym pierwszym syste-
mie multimediowym miesci
sig prezentacja tatwego spo-
sobu potaczenia tekstu, grafi-
ki, animacji i dzwigku. Przy
obstudze systemu nie jest
wymagana zadna wiedza z

| dziedziny oprogramowania.

Wybierajac odpowiedni sym-

| bol graficzny na ekranie, moz-

na sterowa¢ kamerg video,
magnetowidem, digitizerem
obrazu, samplerem, drukarkg
laserowg i kolorowg drukarka
mozaikowa, skanerem, o0S§-
wietleniem dyskotekowym, in-
strumentami elektronicznymi,
magnetofonem kasetowym, od-

twarzaczem  kompaktowym,
dyskami optycznymi, dysko-
fonami wizyjnymi i projek-

torem do przezroczy. Wynik
pracy mozna zapisac na twar-
dym dysku, dyskietce lub
magnetowidzie. Amiga Vision
umozliwia rowniez prace w
trybie interaktywnym.
Podsumowanie: Szkoda stow.
Jesli tylko Cie sta¢ — musisz
to mieé. Chyba, ze wolisz
poczekac jeszcze kilka lat na
nowszy i wspanialszy model.

Zalety:

— otwarta architektura sys-
temu, umozliwiajaca tatwe roz-
szerzenie wewnetrzne

— mozliwos¢ pracy z opro-
gramowaniem typu “multi-
media”

— niewielkie rozmiary

— szybka praca

— wbudowany twardy dysk

— wyjscie wizyjne w kilku stan-
dardach
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— duza ilcsé oprogramowa-
nia (z uwagg jak przy Amidze
500)

— wiele dostepnego osprzetu
zewnetrznego

— prosty i fatwo dostepny
(cho¢ drogi) serwis

— mozliwo$¢ wykorzystywa-
nia kart emulujgcych IBM-a, a
takze dowolnych kart od tego
komputera

— standardowe zigcza Zorro Il
— stacja dyskéw o pojem-

nosci 1,76 MB (w nowych mo-
delach).

DANE TECHNICZNE

AMIGA 3000 T

Procesor gtéwny:

Motorola MC68030 (25 Mhz).
Koprocesor matematyczny:
MC68882 (25 Mhz).

Ukiad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosci: 1280 x 512, 640 x 960, 640
X 480, 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256. 640 x 512 przy 2 -4096
kolorach oraz 1280 x 1008 przy
zaslosowaniu monitora A2024,
wyeliminowane drgania obrazu w
trybie Interlace.

|
Ukfad dzwigkowy:

4 glosy, sterso, standard DMA, |
programowalna amplituda | czes- |
totliwos¢ probkowania, 9 oktaw, peina |
obwiednia fali, modulacia ampii- |
tudowa | czgstotliwosciowa, zwigksz-
one moziwosci  diwigkowe w
stosunku do pozostatych Amig.

Pamiet:

5MB RAM rozszerzalna do 18 MB
wewnetrznie | do 114 MB zew-
netrznie, 512 kB ROM.

Zlgcza:

szeregowe, rownolegle, dodat-
kowa stacja dyskow (standard
SCSl), video RGB, video DVE
(multisync), 2 x joystick, 5 slotow
Amigi (standard Zorro Ill), 2 sloty |
AT (16-bit), 1 slot “video™.

Whbudowana stacja dyskow:

na dyskietki 3,5 calowe o pojem-
nosci 1.76 MB, twardy dysk 105
MB (na zyczenie HD o wigkszej
pojemnosci).

Oprogramowanie dostarczane wraz z
komputerem:

Workbench 2.0, Amiga Extras 2.0 (na
dyskietkach), Amiga Vision, Kickstart
2.0 (ROM).

Cena (7.92) — okoto 50 000000 zI.
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Amiga 3000 T Wersja “wieza"” dostarczana jest z

procesorem 68030 (25 MHz). Ten model ma 5 slotéw
standardu Amigi, cztery sloty IBM-owskie i jeden slot

video.
Wady:
—cena
—cena

— i jeszcze raz cena!

AMIGA 3000 T

Wkrdtce po Amidze 3000 uka-
zatla sie jej wersja “wiezowa”
—nieco zmieniona. W za-
mysle firmy Commodore mia-
ta byé ona prekursorem serii
komputerow, przeznaczo-
nych przede wszystkim do
technik multimedialnych. Co-
mmodore wlozyto w opraco-
wanie tego modelu lata dos-
wiadczen | wysokiej klasy
technologie. Poniewaz jed-
nak nastepnie firma stwier-
dzita, ze do “multimediow”
lepszy bedzie nowy model
CDTV — ‘“wiezowa trzy-
tysiaczka" zostala zdegra-
dowana do roli zwyktego
komputera.

A3000T moze byc zaréowno
serwerem obstugujacym sie¢,
jak tez i stacja graficzna.
Nowy model rdzni sie od
A3000 wiasciwie tylko wy-
gladem i wigkszg iloscia
zamontowanej pamigci (5

MB). Ponadto w “wiezy" jest
nieco wiecej miejsca na do-
datkowe zigcza niz w niewiel-
kiej obudowie A3000. Masz
do dyspozycji 5 zigcz 32-
bitowych i trzy 16-bitowe.
Zlgcza te sg standardu Zorro
Il (zgodnego ze standardem
Zorro ll) i zamontowane sg na
ptycie  gtéwnej. Dla za-
mitowanych majsterkowi-
czOw znajdzie sig wewnatrz
wiezy jeszcze nieco wol-
nego miejsca.

5 MB pamieci podzielone
jest na 1 MB pamigci typu
Chip (rozszerzalne] wewne-
trznie do 2 MB) i 4 MB pamigci
typu Fast (ktérg mozesz po-
wiekszy¢é wewnetrznie do 16
MB). Wbudowana stacja dys-
kietek, w odréznieniu od in-
nych typéw Amig, pozwala na
korzystanie z dyskietek 1.76
MB (ze “starych" 880 kB
oczywiscie tez).

Podsumowujac: Ze wzgle-
du na najwyzszg, z mozli-
wych w Amigach, ilo§é pa-
migci Chip — A3000T najle-
piej sig nadaje do tworzenia
i przetwarzania skompliko-
wanych grafik i animacji.
Doskonata jest tez w pracy
sieciowej (moze wspotpra-
cowat nawet z siecig kom-
puteréw wyzsze| klasy, na
przyktad Sun)
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Zalety:

-- takie same jak przy A3000 i
dodatkowo:

— komputer, mimo wigkszych
rozmiaréw, zajmuje (dzigki “wie-
zowe|" obudowie) mniej miejsca
niz A3000, a ponadto mozna go
na przykiad schowac pod stotem

— najlepsza Amiga dla gra-
fikéw (6MB Chip RAM)

— stacja dyskietek o pojem-
nosci 1.76 MB.

Wady:

—tosamoco A3000, tyle zew
nieco wieksze| skali.

AMIGA 3000 UX

Od kilku lat firma Commodore
prébuje wprowadzi¢ na rynek
komputer, ktéry pracowatby
pod kontrolg doskonatego sy-
stemu operacyjnego UNIX.
Stworzono juz Kkiedy$, nie
produkowany obecnie, mo-
del A2500 UX, ktéry jednak
przeszedt bez wigkszego
rozgtosu. Kolejng prébg jest
A3000 UX. n

System operacyjny UNIX,
przeznaczony giownie do pra-
cy z komputerami potgczony-
mi w sie¢, optymalizuje prace
siecii pozwala na réwnoczes-
ng prace wielu uzytkownikdw
na wielu terminalach kompu-
terowych, obstugiwanych
przez komputer centralny, bez
zaktocania pracy tego os-
tatniego. System UNIX zdobyt
sobie ostatnio duze powo-
dzenie, bowiem zapewnia

| bardzo duze bezpieczenstwo

danym uzytkownika, pozatym

| komputery, pracujace w tym
| systemie, robia rzadziej nie-
| przyjemne kawaly. Wynika to

z samego systemu, ktéry w
odréznieniu od wszelakich
DOS-éw (Amigowskiego nie-
stety tez) jest w kazdej nowej

| wersji prawie bezbtednie do-

pracowany. Wazna cechg
UNIX-a jest wyjgtkowo efe-
ktywne zabezpieczenie da-
nych, utrudniajgce dostep do
nich niepowotanym osobom.

Pierwotna wersja UNIX-a
powstata w 1977 w firmie
AT&T. W ciagu pieciu lat
istnienia system doczekat sie
kilku, coraz lepszych wersji i
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KUPUJEMY AMIGE

DANE TECHNICZNE

AMIGA 3000 UX

Procesor glowny:

Motorola MC68030 (25 Mhz).
Koprocesor matematyczny:
MC68882 (25 Mhz).

Uklad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosei: 1280 x 512, 640 x 960, 640
x 480, 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256, 640 x 512 przy 2 -4096
kolorach oraz 1280 x 1008 przy
zastosowaniu monitora A2024,
wyeliminowane drgania obrazu w
trybie Interlace.

Ukiad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i czes-
totliwosé probkowania, 9 oktaw, petna
obwiednia fali, modulacja ampiitu-
dowa | czestotliwosciowa, zwigk-
szone moziiwosci diwigkowe w sto-
sunku do pozostalych Amig.

Pamigt:

5 MB rozszerzaina do 18 MB
wewnetrznie | do 32 MB zew-
netrznie, 512 MB ROM.

Ztacza:

szeregowe, réwnolegte, dodatko-
wa stacja dyskow (standard SCSI),
video RGB, video DVE (multisync),
2 x joystick, 5 slotéw Amigi (stan-
dard Zorro Ill), 2 sloty AT (16-bit), 1
slot “video™.

Whbudowana stacja dyskow:

na dyskietki 3,5 - calowe o po-
jemnoéci 1.76 MB, twardy dysk 105
MB (na zyczenie HD o wigkszej
pojemnosci).
Oprogramowanie dostarczane wraz z
komputerem:

licencionowany UNIX (wersja 4),
Amiga-Net 2.0.

Cena (7.92) —okoto 60 000 000 z}.

kilkunastu dialektéw, dopa-
sowanych do komputeréw ro-
znych producentéw. Prébujac
uporzadkowac¢ ten “batagan”
utrudniajacy wymiane danych
— firma zaproponowata nowy
standard AT&T Unix Sys-
tem V. Najnowsza wersja te-
go standardu nosi numer 4.0.

W systemie UNIX pracujg
miedzy innymi takie programy
jak ABI —(Application Binary
Interface), czyli standard
przemystowy zgodnosci bina-
rnej, Windows Manager X11.3
(tak, tak do TYCH okienek,
tyle, ze pod UNIX-em), Open
Look (czyli Graficzny Inter-
face Uzytkownika), Electronic
Mail System (poczta elektro-
niczna), kilka rodzajéw Shella
(Bourne, Berkeley, Korn, Job

2}

. Amiga? Czyzby A3000 UX

Control, Restricted), “doro-
sta” wersja znanego z Amigi
edytora Microemacs (jak tat-
wo sie domySic o nazwie
Emacs), kilka kompilatoréw
jezyka C i wiele innych.

No dobrze, ale co z tym
wszystkim ma wspdlnego

byta zupetnie innym kompute- |

' rem, majgcym z naszym ulu- |
' bionym liczydetkiem jedynie

wspdlng nazwe? Nie jest tak,
jak myslicie. A3000 UX jest
wzorowana na konstrukcji
A3000. Wersja podstawowa
wyposazona jest w twardy
dysk (105 MB) i ma zainsta-

. lowane nieco wigcej pamigci

RAM niz zwykia “trzytysiacz-
ka” (5 MB). Na twardym dysku
jest zainstalowany licencjo-
nowany UNIX — wersja 4 dla
dwdch uzytkownikéw. Do
komputera mozna wtozy¢ kar-
te sieciowa (A2265), karte
obstugi operacji wejscia/wyj-
scia (A2232) lub streamer
(A3070). Juz sam ten osprzet,
ktéry z powodzeniem mozna
zainstalowac takze w A2000,
$wiadczy o tym, ze A3000 UX
ma z innymi Amigami nieco
wiecej wspoélnego niz tylko

nazwe.
Gdy uruchomimy komputer
.z dyskietki — na ekranie

zamiast UNIX-a pojawi sie

dobrze nam znana plansza |

poczatkowa Workbencha 2.0.
Wspomniatem przed chwilg o
kilku urzgdzeniach dodatko-
wych, ktére mozna podigczyé
rowniez do innych Amig. Po-
niewaz, jak przypuszczam nie
sa one zbyt dobrze znane
wiekszosci Czytelnikow
powiem kilka stéw na ich
temat. Tape streamer A 3070
— jest urzadzeniem, pozwa-
lajacym wykonac kopig archi-
walna danych na taémie kase-
towej. Na jednej kasecie
streamera zmiesci sie od 60-
150 MB (czyli praktycznie
zawartosé twardego dysku).
Oczywiscie streamer zapi-
sze, czy odczyta, catos¢ da-
nych “nieco” szybciej niz na
przyklad magnetofon od Atari
800 xl. Moze on byc¢ sterowa-
ny zaréwno z poziomu UNIX-a,
jak i Amiga DOS-u (najlepiej
2.0). Dzigki streamerowi i roz-
kazowi "bru” (Backup and Re-
store utility) mozna bezpro-
blemowo przenosi¢ dane po-
migdzy Amiga DOS-em i
UNIX-em. Karta sieciowa
Eternet (A2065) pozwala wig-

czy¢ Amige do sieci, pracu-
jacej w standardzie Ethernet
Thin lub Ethernet Thick. Dzie-
ki zatagczonemu oprogramo-
waniu, karta ta moze by¢
obsiugiwana zaréwno z po-
ziomu Amiga DOS-u, jak i
UNIX-a czy NOVELL-a. Przy
pracy w UNIX-ie karta “rozu-
mie" standardy TCP/IP, NFS i
RFS. Do sterowania po-
przez Amiga DOS wykor-
zystuje sie dotgczony paki-
et AS 225. W tym ostatnim
przypadku komputer moze
stuzyé jednak jedynie jako
terminal.

Podsumowuijgc: Nie jest to
oczywiscie komputer do uzyt-
ku domowego, jednak jest
najtanszym dostepnym obec-
nie komputerem, pracujgcym
pod UNIX-em (odpowiednio
skonfigurowany IBM nie
schodzi ponizej 100 milio-
néw). Trudno jednak prze-
powiada¢ mu w Polsce (w
ktérej cokolwiek innego niz
Najjasniejszy Wielki Niebies-
ki Brat traktowane jest w naj-
lepszym przypadku z lekce-
wazeniem) wigksza kariere.
Prawdopodobnie model ten
czeka nieciekawy los poprze-
dnika (A2500 UX).

Zalety:

wszystkie wymienione przy
A3000, a dodatkowo:

— mozliwo$¢ pracy pod
UNIX-em

— wigksza ilos¢ wbudowanej
pamieci RAM.

Wady:

— jedna, ale za to powazna.
Jaka? Domysl sie sam albo jesz-
cze raz uwazinie przeczytaj
wszystko, co w tym artykule do-
tyczy tego modelu.

AMIGA 500 Plus

Poczatkowo nowy system o-
peracyjny (wersja 2.0) miat
byé montowany wytacznie w
Amigach 3000. Presja rynku
sprawila jednak, Zze firma
Commodore zaczeta mysleé
nad wyprodukowaniem mode-
lu posredniego miedzy drogg
A3000 a popularng A500.
Efektem tych dziatan stat sie
model 500+. Zewnetrznie ni-
czym (oprécz plakietki z naz-

wa) nie rézni sie on od A500.
Identyczne sg takze gniazda
oraz wbudowana stacja dys-
kietek. Roznica polega na
probie potgczenia zalet “pigé-
setki" i "trzytysigczki”. Czy to
sig udato? Zasada konstrukcji
A500+ polega na wymianie w
A500 uktadéw specjalizowa-
nych (Denise, Agnus) na takie
same |lub podobne jak w
A3000, przy pozostawieniu
procesora 68000. Daje to
mozliwo§¢ pracy w nowym
systemie operacyjnym, z wy-
korzystaniem wielu jego zalet
(jak na przyktad rozbudowany
Workbench czy wieksza roz-

| dzielczoéé), ale jednoczesnie

stwarza pewne problemy.

O konstrukcji A500+ na-
pisano juz w krajowych pis-
mach komputerowych dosyé
duzo, skupmy sie zatem na
zgodnos$ci programowo-sprze-
towe] (zwanej z brzydka
“kompatybilnoscig”). Wpraw-
dzie A500+ jest fabrycznie
wyposazona w 1TMB pamieci,
ale i to wkrétce ckazuje sig
zbyt mato. Pierwszym rozsze-
rzeniem, jakie zamierza na-
byé uzytkownik, jest dodat-
kowe rozszerzenie pamigci. |
tu zaczynajg sig problemy.
A500+ wyposazona jest w
osmiomegabitowe kosci pa-
mieci i w zwigzku z tym roz-
szerzenia wewnetrzne “od
A500" nie za bardzo chca
pasowac. Wprawdzie niekto-
re firmy produkuja juz “spec-
jalizowane” rozszerzenia, ale
jest ich tak mato, ze niektdrzy
nieuczciwi sprzedawcy wci-
skajg “zielonemu” klientowi
rozszerzenia od AS500. Nie
dajcie si¢ nabra¢ i zgdajcie
przy zakupie odpowiednich
rozszerzen. Jesli idzie o roz-
szerzenia zewnetrzne — tu
probleméw nie ma i mozna
stosowac dowolny typ. Ist-
nieje tez mozliwos¢ wewne-
trznego rozszerzenia pamieci
do 9 MB — jednak wymaga to
rozkrecenia obudowy i wio—
zenia ztgczki posredniej w gnia-
zdo uktadu Gary, oraz przetfo-
zenia niektorych “jumpe-

- row”. Niestety, jest to roz—

wigzanie czysto teoretyczne.
Przy takiej konstrukeji
komputer “widzi" jedynie do-
datkowo 512 kB (nawet jesli
wlozytestam, powiedzmy 8 MB).

Z A500+ nie dziatajq popra-

wnie takze hardware'owe
emulatory IBM-a od A500
(ATonce i KCS). Podobno



[EIEENFAq]% 0 Nowa Amiga — 500+ rézni sie

od poprzednika jedynie dodatkowym napisem.

znana firma GVP ma zamiarw
najblizszym czasie wyprodu-
kowa¢ sprzetowy emulator
IBM-a w wersji dla “pluskwy”.
Znajac firme GVP, mozemy
powiedzie¢, ze na pewno be-
dzie on doskonaty, i na pewno
begdzie drogi. Skoro ATonce,
wktadany w podstawke proce-
sora, nie dziala, to co bedzie z
kartami przyspieszajgcymi? Z

pieciu testowanych przez nas
“dopalaczy” zadziatat jedynie
“Hurricane H500", a i to nie
catkiem dobrze. Karta Flic-
ker-Ficker eliminujaca drga-
nia w trybie Interlace zadzia-
fata, ale... co druga linia pio-
nowa rysunku miafta zmieni-
one kolory. Wszystkie twarde
dyski, jakie sprawdzalismy
(Golem, Supra 500, GVP A500+

KUPUJEMY AMIG

DANE TECHNICZNE

AMIGA 500 plus

Procesor giéwny:

Motorola MC68000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe:
umozliwiaja obrébke grafiki | ani-
macji, a takze szybki przeptyw
danych.

Uktfad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czopci: 1280 x 512, 640 x 860, 320
X 256, 320 x 512, 640 x 256, 640 x
512 przy 2 -4096 kolorach oraz
1280 x 1008 przy zastosowaniu
monitora A2024.

Ukiad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i
czegstotliwosc probkowania, 9
oktaw, petna cbwiednia fali, mo-
dulacja amplitudowa i czesto-
tliwosciowa, zwigkszone moz-
liwosci w stosunku do pozo-
statych Amig.

Pamiec:

1 MB RAM rozszerzalna do 2 MB
wewnetrznie | do 8 MB zew-
netrznie, 512 kB ROM.

Zigcza:
szeregowe, rownolegle, dodat-
kowa stacja dyskéw, video

RGB, Composite video (mono),
2 x joystick, port rozszerzenia,
gniazdo rozszerzenia pamigci.

Whbudowana stacja dyskdw:

na dyskietki 3.5 calowe o pojem-
nosci 880 kB.
Oprogramowanie
wraz z komputerem:
Workbench 2.0, Amiga Extras 2.0,
Amiga Fonls (na dyskietkach),
Kickstart 2.0 (ROM).

Cena (7.92) — okoto 7 000 000 zt.

dostarczane

i Oktagon 500), dziatajg nato-
miast bez zarzutu. Nie ma
takze problemow z urzadze-
niami stuzacymi do obrébki
obrazu i dzwigku (genlock,
wideo-digitizer, sampler i MIDI).

Sprawa zgodnosci osprzetu
z A500+ nie przedstawia sig
zbyt ciekawie. Co zatem be-
dzie ze zgodnoscia progra-
mow3a? Tu jest na szczescie
dobrze. Pomigdzy wszystkimi
testowanymi programami nie
spotkali$my ani jednego ory-
ginatu, ktdéry nie zechcialby
na A500+ dziataé. Wprawdzie
dochodzg nas wiesci, ze oko-
fo 30% pirackich wersji gier i
okoto 10% programow uzyt-
kowych w takiej wersji nie
chodzi na A500+, ale jest to

problem piratéw i tych, ktérzy
kupuja od nich ukradzione

| programy. Zreszta, nawet je-

§li sie trafia jakie$ “niechodli-
we” programy — mozna wy-

| posazy¢ A500+ w przelacznik

systemow operacyjnych (choé-
by taki, jak opisany w innym
artykule tego numeru Maga-
zynu AMIGA. Poniewaz
koszt takiego przefacznika
zalezy gtownie od kosztu
kosci ROM —urzadzenie to
w wersji dla A500+ bedzie
nieco tansze niz w wersji
dla A500. W sumie jednak
— komputer + przetgcznik
—wyjdzie na to samo bez
wzgledu na rodzaj kom-
putera — przyp. red.).

Podsumowujgc: A500+
nadaje sie gtéwnie do ta-
kich samych zastosowan
jak A500 (na razie z wyjat-
kiem emulacji IBM-a), przy
czym w dziedzinie zasto-
sowan graficznych w skali
potprofesjonalne] spisuje
sig zdecydowanie lepiej niz
“piecsetka”.

Zalety:
— niska cena

— wyposazenie w 1 MB pa-
mieci | zegar

— nowy system operacyjny
(wersja 2.0) dajgcy m.in. moz-
liwos¢ pracy w rozdzielczosci
1280 x 512 punktéw, a w przy-
padku wykorzystania lepszego
niz standardowy monitora —
nawet 1024 x 1008 punktéw

— stosunkowo niewielkie
rozmiary

— prosty i fatwo dostepny
serwis

— duza liczba oprogramowania.
Wady:

— wszystkie wady jakie ma
A500 oraz dodatkowo:

— niepeina zgodnosé (zwia-
szcza przy prébach stosowania
dodatkowego sprzetu) z innymi
typami Amig

— brak (jak to jest na przyktad
w A3000) mozliwosci programo-
wego przelgczania systemow
operacyjnych

— serwis pogwarancyjny dro-
zszy niz w przypadku A500.
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AMIGA 600

Wedtug zapewnien firmy
Commodore AB00 miata byé
‘krokiem naprzéd”. Czy tak
jest rzeczywiscie? Ztosliwi
twierdza, ze firma Commo-
dore wypuszcza produkty |
‘parzyste” i “nieparzyste”,
stad prawem serii A600 musi
by¢ wyjatkowo nieudana. Nie-
ktérzy nawet moéwia, ze powi-
nna sie nazywaé A300 (do
czego upowaznia... napis wy-
ttoczony na plycie gtéwnej).
Wydaje mi sie, ze mimo wszy-
stko nie nalezy jej potepiac¢ w
czambut. Przede wszystkim
technologia, w jakie] wyko-
nana jest AB600, zapewnia
dtuzszg prace tego sprzetu.
Uktady AB00 sg montowane
technologia powierzchniowg
SMD. Odpada zatem zmora
wszystkich posiadaczy A500,
czyli niepewne kontakty.
Ale...jak juz sige "szescsetka”
zepsuje, to raczej “na amen”.
Nie widze bowiem (zwilaszcza
w Polsce — przyp. tlum.)
odwaznego, ktory podjgtby
sig wymiany uszkodzonej ko-
sci. W tej sytuacji wymiana
najdrobniejszego komponen-

tii gtaio gia nraohlamam nia dn
W Siaje Sig preoiemem nie Co

pokonania. Wszystkim, kto-
rzy sadzg, ze mozna wystac
komputer na Zachdd (bo tam
to zrobig) przypominam, ze
gwarancja w wigkszosci kra-
jow Zachodu dawana jest na
okres 1,5 miesigca. Jako me-
mento moze dodatkowo po-
stuzy¢ przypadek jednego z
moich kolegéw, ktéremu w
czasie “raczkowania C64" ze-
psut sie ten komputer. O ser-
wisach w Polsce wowczas
jeszcze nikt nie marzyt. Nie-
szczesnik wystat zatem kom-
puter (ktéry wowczas kosz-
towat okoto 10 érednich pen-
sji) do serwisu w RFN. Przy
takiej operacji nalezy doko-
na¢ warunkowej odprawy cel-
nej. Traf chcial, ze po drodze
komputer sie zawieruszyl.
Poczta polska twierdzita, ze
przesytke zagubili Niemcy,
niemiecka za$ odwrotnie. Po
pot roku bezowocnych prze-
pychanek kolega machngt re-
ka na niebagatelng, byto nie
byto, kwote. Ale na tym nie
koniec. Za jaki$ czas przyszto
upomnienie z Urzedu Cel-
nego, ze odprawiony warun-
kowo sprzet nie wrdcit w
deklarowanym terminie do

kraju, w zwiazku z tym “Oby-
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Beniaminek Najnowsza Amiga 600 nie ma klawia-

tury numerycznej, ale za to moze byé wyposazona w

twardy dysk.

watel ptaci optate réwng war-
tosci sprzetu oraz 150% kary.
W przypadku niewptacenia...”
itd.,itd. Dzigki pomocy gazety
“Amiga Aktiv", ktére] pos-
karzyt sig kolega — sprawa
zakonczyta sie pomysinie.
Ale — nie zawsze tak moze
by¢. Wprawdzie mamy nowy
(lepszy???) ustrdj, ale przepi-
sy celne i poczta sa te same
co przed laty.

Po tej przydtugiej dygresji
wréémy do AB0O. Firma Com-
modore bierze sobie do serca
uwagi uzytkownikéw Amig i
uwzglednia je przy opracowy-
waniu nowych modeli. Wpra-
wdzie robi to w tempie zétwia
(choé i tak szybcie| niz trwa
“podbdj” chtonnego polskiego
rynku — przyp. ttum.), ale
lepie] pézno niz wcale. A600
ma wreszcie dtugo oczeki-
wane wyjscie wizyjne RF, co
pozwala na podtaczenie jej
bezposrednio do telewizora,
bez koniecznosci korzystania
z nieudanego modulatora.
Rozwigzanie to zostato prze-
niesione z CDTV, podobnie
jak gniazde pozwalajace na
uzywanie kart pamieci. Z nie-
zrozumiatych dla mnie wzgle-
déw — nie zostato przetran-
sponowane natomiast kolejne
udane pociggnigcie, zasto-
sowane w CDTV — a mia-
nowicie gniazdo MIDI. Gnia-
zdo Memory Card, znajdujace

| obudowy.

sie z lewej strony obudowy,
ma zastgpi¢ gniazda Memory
Expansion i Expansion Port,
jakie byty w A500. Tylko ze na
razie, niestety, nie ma na
rynku Zzadnych kart, ktére
mozna by wktadaé w to gnia-
zdo. Pozostate gniazda sg
takie same jak w A500, z tym
ze ich utozenie planowat chy-
ba fanatyk gier na C64, gdyz
gniazda myszy i joysticka
znajdujg sie po prawej stronie
Zmeczony grajek
moze wtozy¢ wtyczke joysti-
cka w szczeline stacji dyskie-
tek. AB00 wyposazona jest w
Kickstart 2.0 i system opera-
cyjny w tej samej wersji. Przy
zachowaniu procesora MC
68000 nie mozna jednak (po-
dobnie jak w A500 plus) wy-
korzystaé wszystkich jego
mozliwosci. Nowymi uktadami
sg Agnus (8375), Denise (8373)
i kos¢ Gayle.
Podsumowujgc: AB00 jest
doskonatym komputerem dla
tych, ktérzy majg niewiele
miejsca w domu. Twardy dysk
zdecydowanie utatwia prace.
Niestety, zastosowane w kom-
puterze nowinki konstrukcyjne
powodujg brak zgodnoSci,
zwtaszcza w zakresie roz-
szerzen hardware z najpopu-
larniejsza A500. Ponadto —
szczerze wspotczuje za-
rowno serwisantom, ktérzy
podejma sig¢ ewentualnej

DANE TECHNICZNE

AMIGA 600

Procesor gtowny: Motorola

MC68000 (7.14 Mhz).

Procesory dodatkowe:
umozliwiajg obrébke grafiki | ani-
macji, a takze szybki przeptyw
danych.

Uklad wizyjny:

pozwala na uzyskanie roz-
dzielczosci: 1280 x 512, 640 x 960,
640 x 480, 320 x 256, 320 x 512,
640 x 256, 640 x 512 przy 16-4096
kolorach oraz 1280 x 1008 przy
zastosowaniu monitora A2024.

Uklad d2wigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,

programowalna amplituda i czes-

totliwos¢ probkowania, 9 oktaw,
| peina obwiednia fali, modulacja

amplitudowa i czestotliwosciowa.

Pamigé:

512 kB RAM rozszerzalna do 8.5
MB, 256 kB ROM zewnetrznie
Zigcza: szeregowe, rownolegte,
dodatkowa stacja dyskéw, video
RGB, Video RF (sygnal modul-
owany), 2 x joystick, gniazdo kart
programowalnych.

Whbudowana stacja dyskéw:
na dyskietki 3,5 calowe o po-
jemnopci 880 kB, wersja 600 HD

posiada twardy dysk o pojemnosci
20 MB.
Oprogramowanie  dostarczane

wraz z komputerem:

Workbench 2.0, Amiga Exiras 2.0
(na dyskietkach), Kickstart 2.0
(ROM). .
Cena (7.92) — okoto 7 200 000 zt
(bez twardego dysku), okoto 12
500 000 (z twardym dyskiem 20
MB). |

naprawy tego komputera, jak
i uzytkownikom, ktérym przyj-
dzie za takie naprawy ptacié.
Wszystko to, w obecnych wa-
runkach, nie wroézy “szesc¢-
setce” Kkariery na polskim
rynku.
Zalety:

tak jak w A500 plus, a
ponadto:

— niewielkie rozmiary

— duza liczba oprogramowania
— wieksza niezawodnose.
Wady:

— wszystkie wady, jakie ma
A500 plus oraz dodatkowo:

LEASATAL AVAIA A 4 14 AAA




— zupetnie inacze] rozmie-
szczone gniazda niz w A500, co
uniemozliwia stosowanie do-
datkowego sprzetu od tej ostat-
niej, zas specjalistycznych roz-
szerzen dla “szescsetki” na ra-
Zie brak

— cena niewspdéimiernie wy-
soka w stosunku do mozliwosci
tego komputera

— brak klawiatury nume-
rycznej

— serwis bardzo skomplikow-
any, drogi i trudno dostepny.

AMIGA CDTV

Pierwszy rzut oka na CDTV
bynajmniej nie nasuwa sko-
jarzen z komputerem. Ni to
magnetowid, ni to odtwarzacz
ptyt kompaktowych. A jed-

nak... Wewngtrz miesci sie |
“normalna” (choé nieco zmo- |
dyfikowana) A 500. CDTV |

(czyli Commodore Dynamic
Total Vision, a nie, jak ttuma-
czg niektérzy, Compact Disk
Tele Vision) jest przeznaczo-

na alAwnia da sanras anni
e giewine GU, LUTac puUpu

larniejszych ostatnio, technik
multimedialnych. Techniki te
nie wymagajg od uzytkownika
absolutnie zadnych umiejet-
nosci z dziedziny “kompute-
rologii”. Wystarczy wigczy¢
CDTV do pradu, wtozyé kom-
pakt z odpowiednim progra-
mem do kieszeni odtwarza-
cza ireszta zrobi sig juz sama
(no moze nie catkiem sama,
ale prawie).

Za pomocg pilota na pod-
czerwien mozna przeczytaé
na ekranie kryminal, ksigzke
kucharskg czy podrecznik na-
ukowy. Caly tekst, a takze
uzupetniajace go dzwigki, o-
brazy i animacja zostang do-
czytane z kompakta. Pilot ma
wigcznik i wylacznik, klawia-
ture numeryczng, cztery kla-
wisze sterujgce kursorem,

dwa klawisze, odpowiadajgce |

klawiszom myszki oraz przy-

ciski, stuzgce do obstugi od- |
Stop, |

twarzacza CD (Play,
Pause). CDTV jest dostarcza-
ny bez instrukcji obstugi, bo-
wiem ta znajduje sie na dola-
czonym kompakcie systemo-
wym. Jest przygotowana w
technice multimedialnej, co
znacznie utatwia “pierwsze

kroki" z CDTV. Wprawdzie |

MAGAZYN AMIGA 1/1992

tekst nie jest po polsku, ale
odpowiednia liczba towarzy-
szacych rysunkdw i animacji
pozwoli postugiwaé sie in-
strukcjg nawet osobom znajg-
cym tylko ten jezyk. Po wia-
czeniu CDTV nie ukaze sig na
ekranie "lapa z dyskietkg”,
znana chyba wszystkim ami-
gowcom, lecz "logo” CDTV
oraz animacja, nakazujgca
witozyé kompakt do kieszeni
stacji CD ROM. Po nacis-
nieciu dowolnego klawisza
pojawi sie na pilocie repertuar
“SETUP MENU", za pomoca
ktorego mozna ustawic czas,
potozenie obrazu na ekranie i
jezyk, w jakim ma by¢ podany
tekst instrukcji obstugi.
Zamontowana w fabrycznej
wersji stacja CD ROM potrafi
odczytaé okoto 550 megabaj-
tow z jednego kompaktu (po-
jemnosé réwna okoto 700
dyskietkom). Dostarczany z
CDTV dysk kompaktowy za-
wiera zarowno programy, jak i
“normalng” kompaktowg mu-
zyke, jednak odiwarzanie tej
ostatniej z tak “pomiesza-
nego” dysku mozliwe jest tyl-
ko za pomoca specjalnego
programu. Odtwarzanie “zwy-

klunh" nht bamnalbtawunh nia
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sprawia natomiast najmniej-
szych probleméw. CDTV ma
stereofoniczne wyjscie
dZwigkowe, co pozwala na
podigczenie go do odpowied-
niego zestawu Hi-Fi. W zalez-
noséci od indywidualnych upo-
dobanh mozna odtwarza¢ caig
plyte kompaktowa lub jej ulu-
biony fragment.

Przy tak duzej liczbie da-
nych na kompakcie i znacznej
szybkosci ich wezytywania (w
trybie “BURST" szybkos¢ ta
jest porownywalna z najszyb-
szymi twardymi dyskami) — w

KUPUJEMY AMIG

celu zabezpieczenia danych
nalezy wiozy¢ kompakt naj-
pierw do specjalnej kasetki, a
dopiero potem do kieszeni
odtwarzacza. Konstruktorzy
systemu zdawali sobie chyba
sprawe z tego, ze uszkodzony
kompakt jest trudniej odtwo-
rzy¢ niz uszkodzong dyskiet-
ke — totez CDTV ma wiele
procedur korygujacych, ktére
umozliwiaja wczytanie nawet
uszkodzonego (byle nie za
ciezko) dysku kompaktowe-
go. Stacja CD ROM — podob-
nie jak stacja dyskietek w
zwykie] Amidze — zaczyna
automatycznie  wczytywaé
dysk natychmiast po wiozeniu
go do stacji. Jest to troche
denerwujace w przypadku od-
twarzania normalnych ptyt
kompaktowych, ale w now-
szych wersjach CDTV ma
zostaé podobno wyelimino-
wane. Osmiokrotny oversam-
pling z odstepem sygnal/szum
rownym 102 dB, dynamika 92
dB i wspotczynnik znieksztal-
cen (przy 1 kHz) mniejszy niz
0,02% zapewniajg doskonatg
jakos¢ diwieku. Czestotli-
wosc¢ prébkowania miesci sie

w zakresie od 6 do 44 kHz.
Nodatkown CDOTVY ‘“rozumia”

nowy format CD + G (dysk
kompaktowy + grafika).
Wprawdzie na ten model
Amigi nie ma jeszcze tak
wielu programoéw, jak na przy-
kiad na A500, ale nie zapomi-
najmy, ze multimedia dopiero
raczkuja. W tej chwili jest
dostepnych okoto 150 gier
(nowosci i najbardziej znane
“klasyki” jak Boulder Dash,
Defender of the Crown, Sim
City; nie mogto takze za-
braknaé Lemmingéw) oraz
kilkanascie programow uzyt-
kowych, znanych juz wczes-

niej z Amigi. Oprécz tego jest
juz kilka programéw napisa-
nych specjalnie dla CDTV.
Mnie osobiscie najbardziej
spodobat sig ten, za ktérego
pomocg mozna “wyproduko-
wac” wiasng pilyte kompak-
towg z ulubionymi utworami.
Wprawdzie na CDTV powsta-
je tylko "komputerowa piyta-
matka”, ale jest to argument
do ewentualnej dyskusji z wyt-
worniami fonograficznymi.

Ponadto dostepne sa pro-
gramy edukacyjne (w tym dla
dzieci) i komputerowe “ksigz-
ki" (przygodowe, kucharskie,
ksigga rekordéw Guinessa,
Atlas Swiata itp.).

Jesli zamierzasz wykorzys-
ta¢ “wbudowang” w CDTV
Amige 500, wéwczas musisz
dokupi¢ specjalng klawiature
(o ukiadzie klawiszy jak na
A500). Oprécz tego musisz do
CDTV w takim przypadku
podigczyé rowniez dodatko-
wg stacje dyskow (3.5 lub
5.25 cala) i uruchomié CDTV,
bootujac dyskietke w tej staciji
i wezyta¢ z niej ten program.
Rodzimych “businessmandw
gietdowych” zmartwi chyba
to, ze na razie nie ma moz-

Lwnabdninrsarsiinania Adanusah =
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CD-ROM, wbudowanego w
CDTV na dyskietke (i odwrot-
nie tez). CDTV wysyta sygnat
wizyjny RF zaréwno w stan-
dardzie PAL, jak i NTSC.
Moze by¢ polaczona z telewi-
zorem przez jedno z czterech
wyjsé: FBAS, Y/C, HF lub RF.
CDTV wspéipracuje z magne-
towidami VHS, SVHS i Hi-8, a
takze z rzutnikiem ekrano-
wym (BEAM). Konstruktorzy z
firmy Commodore wreszcie
sie ockneli i wytracili z reki
zwolennikom Atari ST ich naj-
wiekszy atut. CDTV ma wre-

Urzadzenie to przeznaczone do Multimedioéw skitada si¢ z Amigi 500 i optycz-

nej stacji dyskéw. Oprogramowanie dostarczane jest na ptytach kompaktowych
(okoto 550 MB na jednym kompakcie).
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DANE TECHNICZNE

AMIGA CDTV

Procesor giowny:

Motorola MC6B000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe:
umozliwiajg obrobkg grafiki i
animacji, a takze szybki przeptyw
danych.

Uktad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosci: 512 linii w poziomie,x 512,
640 x 256, 640 x 512 przy 2 -4096
kolorach oraz na obsluge 8 sprite.

Uktad dzwigkowy:

stereo, programowalna amplituda i
czestotliwosé prébkowania (6-44
kHz), 9 oklaw, peina obwiednia fali,
modulagia amplitudowa i czesto-
tiwosciowa, oSmiokrotny ove-
rasampling, dynamika 102 dB,
znieksztatcenia 0.02% przy 1
kHz.

Pamiec:

1MB RAM rozszerzalna do 2.3 MB
wewnetrznie | do 85 MB zew-
netrznie, 512 kB ROM, 1 MB
pamigci wideo.

Zigcza:

genlock, SCSI (standard DMA)
szeregowe, rownolegte, analog vi-
deo RGB, digital video
RGB,Composite video (kolor), 2 x
ioystick, modulator RF, stuchawki
stereo, zigcze na kartg RAM 64 kB,
MIDI infout, gniazdo opcjonainej
klawiatury.

Whbudowana stacja dyskow:

CD ROM Sony lub Philips (550 MB,
szybkos¢  transferu  danych
153 kb/s — 1MB/s) z mozliwoscig
| odtwarzania zwyklych kompaktow
“audio”.

Oprogramowanie  dostarczane
wraz z komputerem:

Kickslart 1.3 (ROM), ISO 9660 File
system (na kompakcie).
Urzadzenia opcjonalne: .
klawiatura, trackball, stacja |
dyskietek 3,5 cala (880 kb).
Cena (7.92) —okoto 11000000 2. |

szcie wbudowany

interface |

MIDI. Nie rozumiem, dlacze- |

go nie zrobiono tego wczes-
niej. Przeciez MIDI jest naj-
prymitywniejszym ze wszyst-
kich mozliwych interfacedw.
Ale...lepiej poZno niz wcale.

Na tylnej Sciance CDTV
znajdziemy  nastepujgce
gniazda:

— ztacze dla sterowania
kablowego

— zlgcze dla klawiatury, do
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tego samego gniazda mozesz
wpigé mysz lub joystick (zarow-
no w wersji “klasycznej”, jak i
sterowane podczerwienig)

— wyjscie dZwigkowe stereo
(na przykltad do wzmacniacza
czy magnetowidu) — kabel do
tego gniazda dostarczany jest
razem z COTV

— gniazdo stacji dyskéw

— gniazdo szeregowe (stan-
dard RS-232) dla drukarki pra-
cujgcej w tym standardzie lub
modemu

— gniazdo réwnolegle dla dru-
karki Centronics lub digitizera

— wyjscie wizyjne analogowe
RGB (wysyia sygnat identyczny
jak na przyktad A500 [15 kHz], a
zatem mozna tu bez obaw pod-
taczy¢ firmowy monitor 1084)

— wyijscie wizyjne RF
— gniazdo MIDI IN/OUT.

Oprécztego— CDTV ma dwa
gniazda na Sciance przedniej.
Sg to:

— gniazdo stuchawek

— gniazdo kart pamiegci
(RAM Memory Card). Na tak-
iej karcie mozesz zapisaé
przyktadowo swoje dane per-
sonalne lub indywidualny kod.
Niezgodnos¢ tych danych
podczas uruchamiania CDTV
uniemozliwi jego obsluge.

Z przodu znajduja sie:
— wylacznik sieciowy

— kieszen odtwarzacza
— wyswietlacz diodowy

— przyciski do obstugi funkgji
odtwarzania “zwykiych” ptyt
kompaktowych na CDTV.

Po otwarciu obudowy —
zobaczymy wewnatrz A500 z
niewielkimi zmianami: CDTV
ma 1 MB pamigci RAM (na
module ZIP [Zigzag Inline
Package]), zastosowano
takze nowa wersje Agnusa
(8372 A). Oprdcz tego doda-
no uktady elektroniczne, poz-
walajace na obsfuge stacji
CD-ROM i dekoder sygnatow
pilota.

Podsumowujgc: Zbyt wezes-
nie jeszcze mowi¢ o przy-
sztosci technik multimedial-
nych i pozycji, jaka zajmie
CDTV. Nie chce by¢ ztym
prorokiem, ale mimo tego, ze
jest pionierem w tej dziedzinie
—prawdopodobnie zostanie
wyparte z rynku przez stabszy
jakosciowo, lecz poteznie
promowany standard multi-
mediéw, z jakim wchodzi na
rynek IBM. Wydaje sie jed-
nak, ze uzupetniony o klawia-
ture mégtby z powodzeniem
zagosci¢ w szkotach. Cena
samego CDTV jest rewela-
cyjnie niska w stosunku do
jego mozliwosci, jednak —
przy ogélnie znanej sytuacji
finansowej polskiej oswiaty —
akcja “CDTV w kazdej szkole”
miataby szanse powodzenia
jedynie wowczas, gdyby zna-
lezli sig sponsorzy, fundujgcy
oprogramowanie. W przypad-
ku zastosowan “domowych”
wydaje mi sig, cho¢ moze

. jestem w btedzie, ze jest to

bardzo mita zabawka.
Zalety:
— jest to co$ zupelnie nowego
— niska cena
— niewielkie rozmiary
— wbudowany interface MIDI

— mozliwos¢ wykorzystywa-
nia CDTV jako “zwykiej” AMIGI
(po doinwestowaniu kwoty w gra-
nicach 2.000.000 zi [na klawiature i
stacje dyskietek 3.5 cala))

— mozliwo$¢ wykorzystania
CDTV jako odtwarzacza plyt
kompaktowych

— praca w wielu standardach
wizyjnych

— lepiej niz na “zwyktym”
komputerze prezentujgce sig
oprogramowanie o praktycz-
nie nieograniczonych mozliwos-
ciach rozwoju (zwtaszcza w
dziedzinie edukacji).

Wady:

— nie catkiem rozpoznany
(pod wzgledem jakosci) nosnik

— praktycznie brak moz-
liwosci wykonania kopii
bezpieczenstwa oprogramo-
wania

— oprogramowanie na CD
jest okoto 5 razy drozsze niz
na normalnych dyskietkach

— “zamknieta” architektura
systemu nie pozwalajgca na
szerszg rozbudowe

— brak mozliwosci rozbudo-
wy pamigci RAM

— praktycznie brak serwisu (z
wyjatkiem tej czesci elektroniki,
ktéra jest “zywcem wyjeta” z
A500).

Na rynku “wtérnym” spoty-

. ka sig takze i modele nie

produkowane obecnie przez
Commodore. Okazyjny za-
kup, cho¢ nieraz moze okazaé
sie wyrzuceniem pieniedzy w
btoto — niekiedy jest na-

| prawde okazja. Ponadto, byé

moze wsrdd naszych czytelni-
kow jest kilkunastu takich,
ktérzy majgq jeden z takich
modeli. Postanowitem przy-
blizy¢ Wam i te komputery,
poniewaz nie chcemy byé¢
gazeta tylko dla “pigésetko-
wiczow".

ARAIA A 4NNN
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Jestto pierwszy model Ami-
gi, obecnie juz nie produko-
wany. Spotyka go sie jednak
jeszcze na rynku. Postano-
witem omdéwié¢ ten model w
tym artykule, bowiem dla wie-
lu oséb, ktére marza o Ami-
dze, a niestety nie stac ich na
zakup chociazby A500 — je-
dyng drogg do spetnienia
pragnien moze by¢ wiasnie
nabycie uzywanej (lecz za to
dosy¢ taniej) Amigi 1000.

W odréznieniu od swoich
“nastgpcow” A1000 nie ma
kickstartu, zainstalowanego
w ROM-ie, lecz przy uru-
chamianiu komputera nalezy
kazdorazowo wczytywac go z
dotgczonej dyskietki. Jest to
dosy¢ uciazliwe, ale... jak sig
nie ma, co sie lubi, to trzeba
lubié to, co sig ma. Przy okazji
— pierwszym krokiem swiezo
upieczonego posiadacza
A1000 musi by¢ skopiowanie
dyskietki z Kickstartem. Jesli
nie zostanie to zrobione,
wowczas uszkodzenie tej
dyskietki na diugo unierucho-
mi komputer, gdyz jej zdoby-
cie jest obecnie mozliwe tylko
na zasadzie kontaktéw to-

| warzyskich.
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DANE TECHNICZNE

AMIGA 1000

Procesor giéwny:

Motorola MC68000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe: |
umozliwiajg obrdbke grafiki i
animacji.

Uklad wizyjny:

pozwala na uzyskanie rozdziel-
czosci: 320 x 256, 320 x 512, 640 x
256, 640 x 512 przy 2 -4096
kolorach oraz na obstuge 8 sprite.

Ukiad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i czes-
totliowos¢ prébkowania, 9 oktaw,
peina obwiednia fali, modulacja
amplitudowa i czgstotliwosciowa.

Pamigc:

256 kB RAM rozszerzalna do 512
KB MB wewngtrznie i do 8 MB
zewnglrznie, 256 kB ROM.
Zigcza:

szeregowe, réwnolegle, dodat-
kowa stacja dyskéw, video RGB,
Composite video (stereo), 2 x
joystick, port rozszerzenia,
Wbudowana stacja dyskow:

na dyskietki 3.5 calowe o po-
jemnosci 880 kB.
Oprogramowanie
wraz z komputerem:
Workbench 1.1, Amiga Extras 1.1,
Kickstart 1.1.

Dostgpna tylko na wyprzeda-
zach i z ogtoszen (nie kupowac
za wigcej niz 3.500.000).

dostarczane

A1000 wyposazona jest je-
dynie w 256 kB pamigci RAM,
z tego powodu niemozliwe
jest uruchomienie wigkszo-
$ci, zwlaszcza nowych, pro-
graméw. Drugim krokiem po-
siadacza A1000 powinno byé
dokupienie rozszerzenia pa-
migci (przynajmniej o dodat-
kowe 256 kB). Na szczescie

— prawdopodobnie zrobit to |

za niego juz poprzedni wia-

Kickstartu) oraz w systemie
operacyjnym. Najstarsze
A1000 majg ten system w
wersji 1.1, z tego powodu nie
mozna uzywac¢ okolo 40%
programdw, zas nowsze “ty-

sigczki” wyposazono w sys- |

tem 1.2 (tu dzialajg prawie
wszystkie programy, z bardzo
nielicznymi wyjatkami). Wyni-
ka z tego, ze przy “oka-
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do réwnolegte ma inne potg-
czenia, w zwigzku z czym
nalezy w kablu odizolowaé
ztgcze nr 23. Z tego, co
napisatem powyzej, wynika
rowniez, ze prawie zadne
urzgdzenie zewnetrzne od
A500, podigczane przez “pa-

' rallel port", nie bedzie po-

zyjnym" zakupie A1000 na- |

lezy sprawdzi¢ wersje sys-
temu operacyjnego oraz ilos¢
pamigci RAM.

Istnieja, choé¢ sg trudno

| dostepne, dyskietki z Kick-

startem 1.3, pozwalajgce na
wykorzystanie  wigkszosci
funkcji systemu operacyjnego
w tej wersji. Ze wzgledu na
niezgodnos¢ adreséw pamie-
ci nie bedzie natomiast dzia-
tac na A1000, rozpowszech-
niona wsrod uzytkownikow
A500, dyskietka z progra-
mem, emulujacym niektdre
funkcje systemu operacyjne-
go 2.0. Konflikt adreséw pa-
mieci moze tez spowodowacé,
ze kilka wyjatkowo niestaran-
nie zaprogramowanych “arcy-
dziet” nie wuruchomi sie.

| A1000 ma oddzielna klawia-

turg. Musze przyznac, ze po
“testach” polegajgcych na
dtugim uzytkowaniu duzej li-

| czby réznych klawiatur Ami-

sciciel. Je§li 512 kB tez nie |
wystarcza —mozna rozsze- |
rzyc pamie¢ A1000 zewne- |

trznie (bez probleméw do 4.5
MB, z niewielkimi problemami
do 8 MB). W momencie roz-
szerzenia pamieci do 512 kB,
jako ze A1000 ma réwniez
wbudowang dodatkowa sta-
cje na dyskietki 3,5 calowe —
mamy wtasciwie do dyspozy-
cji A500, ale za “pdt ceny”.
Roéznice wystepujg jedynie w
sposobie uruchamiania (opi-
sane wyzej wczytywanie
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gowskich (od wszystkich opi-
sywanych tu typow), w tym
kilku od A1000 — Smiem
twierdzic, ze “stara” klawiatu-
ra od A1000 jest najlepsza
klawiaturg, jakg kiedykolwiek
dostarczyta firma Commodo-
re. Musze jednak ostudzic
apetyty posiadaczy A2000 i
A3000. Klawiatura ta nie be-
dzie dziata¢ z Waszymi kom-
puterami, chyba ze dokonacie
w niej dos¢ znacznych prze-
robek. W odrdéznieniu od in-
nych Amig z doigczang kla-
wiaturg — obudowa A1000
jest tak zaprojektowana, ze
klawiaturg mozna pod nig
czesciowo wsungc, co zao-
szczedzi miejsca na stole.
A1000 ma takie same gnia-
zda jak A500, z jedng réznica
(na swoja korzysé). Wyjscie
wizyjne Composite Video jest
kolorowe, co pozwala na
przyktad na bezposrednie po-
dtaczenie A1000 do magneto-
widu. Opisywana przy A500
koniecznoéé przerdbki kabla
od drukarki Centronics — ma
miejsce réwniez tutaj, z tym,

prawnie dziatalo z A1000.
Podobnie jest w przypadku
gniazda szeregowego. Ta 0s-
tatnia sprawa spowodowala
ptacz i zgrzytanie zebow wie-
lu Amigantéw. O co chodzi?
Jakis “artysta” dorwat w za-
chodnim czasopi$mie sche-
mat kabla, tgczgcego stacje
dyskéw od C64 z Amiga, i
puécit to w Polske. Schemat
wydrukowaty nawet niektére
gazetki Amigowskie. Byt pra-
widtowy, tyle tylko, ze byt to
schemat do A1000. W efekcie
serwisanci mieli mnéstwo ro-
boty, zas ci uzytkownicy na
przyktad A500, ktérzy dali sie
na to nabra¢ — o wiele lzejszy
portfel. Oczywiscie — kazdy
kij ma dwa kornce, w zwigzku z
czym posiadacz A1000, prag-
nacy zakupi¢ urzgdzenie ze-
wnetrzne do A1000, musi sie
przed zakupem upewnic, ze
jesi io urzgadzenie do iego
wlagnie komputera. Wpraw-
dzie takiego osprzetu jest
coraz mniej, jednak poniewaz
w samych Niemczech funkcjo-
nuje jeszcze ponad 50.000
“tysigczek” — niektére firmy
nadal proponuja do niej osprzet.

Najciekawszym urzadze-
niem jest bez watpienia SIDE-

| CAR, czyli pudetko zawiera-
' jace wewnatrz karte IBM-a XT

oraz stacje dyskietek 5.25
cala, o pojemnosci 360 kB.
Wprawdzie sidecary dostep-
ne sg obecnie wylacznie na
wyprzedazach, mozna je tak-
ze kupic¢ z ogloszenia, jednak
jest to najtanszy (w granicach
1.5 miliona ztotych) sposdb
zrobienia z Amigi IBM-a.
Sidecar mozna réwniez pod-
fgczyc do A500, jednak w tym
przypadku niezbedny jest
zakup w firmie Rosmoeller
interface’a umozliwiajgcego
takie podiaczenie (koszt oko-
to 200 000 zf). Sidecar ma
wewnatrz 3 sloty na dodat-
kowe karty IBM-owskie i
dziata identycznie, jak kar-
ta Bridgeboard XT (opisana
przy A2000), ktéra nie jest

' niczym innym jak dopaso-

ze w przypadku A1000 gniaz |

waniem rzeczonego side-
cara do A2000.

Do A1000 nadajg sie nato-
miast (bez przerébek) ze-
wnetrzne stacje dyskietek
(5.25 cala i 3.5 cala) “od
A500", jednak twarde dyski
muszg mie¢, dostosowany do
A1000, kontroler. Jako cieka-
wostke podam fakt, ze kilka
lat temu program | TVP ko-
rzystal z Amigi 1000. Miedzy
innymi — poprzednia czotéw-
ka PEGAZ-a (z “konikiem™)
byta zrobiona na tym kompu-

terze. Aby uzytkownicy
A1000 nie czuli sig pokrzyw-
dzeni — pewna firma pro-
ponuje swoisty upgrade.

Przesytajac na jej adres swo-
ja A1000 i niewielka doptate
—mozecie stat si¢ posiada-
czami A3000. Nie mozemy
by¢ az tak hojni, jednak w
imieniu redakeji Magazynu
AMIGA zapewniam, ze be-
dziemy pamieta¢ réwniez o
tych kilkunastu “dinozaurach”
w kraju, ktérzy nadal uzywajg
tego komputera.

Podsumowujgc: Jest to nie-
wielki wydatek, ale inwestycja
nie na dtugie lata. Mimo “prze-
starzale]” konstrukcji i pew-
nych klopotéw z nabyciem
osprzetu, po rozszerzeniu pa-
mieci (najiepiej do 1 MB)
A1000 jest nieztym kompu-
terem do gier i prostych za-
stosowan graficznych. Kolo-
rowe wyjscie Composite
Video pozwala na latwe uwie-
cznienie swojej tworczosci na
magnetowidzie. A1000 nada-
je sig takze do obrobki tekstu
i pracy z arkuszami kalkula-
cyjnymi. Tani sidecar pozwa-
la takze na proste prace pod
MS-DOS-em (jak sig uprzesz
—a masz twardy dysk — to
nawet Windows pdjdg. Wpra-
wdzie z predkoscig zotwia,
ale wbrew twierdzeniom pew-
nych osob, ze na XT nie maja
prawa chodzié.

Zalety:

— bardzo niska cena

— stosunkowo niewielkie
rozmiary

— mozliwosé petnej emu-
lacji IBM-a (za niewielka
doptatg)

— prosty i fatwo dostepny
serwis

— duza liczba oprogramowania.
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Wady:

— nie w petni standardowe
wyprowadzenie RS232 i Ex-
pansion port

— gniazda szeregowe i row-
nolegte nie sg w petni zgodne z
takimi samymi gniazdami w A500

— konieczno$¢ uruchamiania
kickstartu z dyskietki

— brak mozliwoéci wystar-
towania dyskietki z dodatkowej
stacji (bez specjalnego urzgdze-
nia zwanego bootselectorem)

— “zamknigta” architektura
systemu nie pozwalajaca na
szerszg rozbudowg

— 256kB pamieci RAM nada-.

je sie wytgcznie do pracy z Ami-
ga BASIC-em i programami z
dysku Amiga Extras (nawet nie
do wszystkich). Rozszerzenie
pamigci to dodatkowy wydatek,
cho¢ moze nie tak wielki, jak w
przypadku A500 (ale za to niefat-
wao dokonaé takiego zakupu)

— komputer nie jest juz pro-
dukowany, przez co z kazdym
rokiem bedzie do niego mniej

osprzetu i coraz trudniej dos-
tepny serwis.

AMIGA 1500

Amiga 1500 nie jest produk-
tem firmowanym przez Com-
modore. Opracowana przez
biuro konstrukcyjne montowni
Amig w Corby (Wielka Bry-
tania) juz miata wejs¢ do
produkcji, gdy decyzjg “gory”
montownia zostata zlikwido-
wana. Kto§ z pracownikéw
“odstgpit” plany A1500 nie-
wielkiej angielskiej firmie Chee-
tach. Prawdopodobnie uczy-
nit to bez wiedzy i zgody sze-
fostwa, bowiem Commodore
traktuje ten model jak powietr-
ze. Niemniej Amiga taka na
rynku istnieje. Najtatwiej na-
by¢ ja oczywiscie w Wielkiej
Brytanii. Skoro od 1 lipca na
wyjazd do tego kraju nie po-
trzeba juz wizy — niewyklu-
czone, ze ktoérys z Czytel-
nikéw bedzie chciat skorzy-
sta¢ z takiej mozliwosci (jezeli
ma bogatego wujka). A1500
jest tak mato znanym mode-
lem, ze postanowitem jg jed-
nak przyblizy¢ Czytelnikom.
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Czym jest A15007 Jest to
komputer przeznaczony giow-
nie dla tych uzytkownikéw, dla
ktérych “pigésetka” to za ma-
fo, a na “dwutysigczke” ich nie
sta¢ (w Wielkiej Brytanii
A2000 kosztuje okoto 1300
funtéw). Méwigc prosciej —
konstruktorzy A1500 starali
sig o to, aby odziedziczyta
ona zalety swoich rodzicéw
(A500 i A2000). Jak to w
genetyce bywa — odziedziczyta
réwniez i wady. W czym rzecz?

Konstrukcja A1500 oparta
jest na budowie giéwnej ptyty
A500, ale ptyta ta uzupetnio-
na zostata o urzadzenie o
nazwie “booster”, pozwala-
jace dopasowac¢ 100-ztgczo-
we wyjscie Expansion A500
do standardu Zorro (zastoso-
wanego w A2000). Pozwolito
to na wyposazenie A1500 w
sloty takie same jak w A2000.
Z niezrozumiatych powoddéw
umieszczono tylko zigcza
standardu Amigi. W zwigzku z
tym do A1500 mozna wpa-
kowaé dowolne karty dziala-
iace z A2000, z wyjatkiem kart
Bridgeboard i kart IBM-ows-
kich. Wszystko to wlozono do
obudowy od A2000 i wyposa-
zono w dwie stacje dyskietek
3.5 cala. Twardy dysk miat
byé¢ zainstalowany w “rozwo-
jowym" modelu A1500 HD,

| jednak z powoddw opisanych

na poczatku — model ten nie
ujrzat $wiatta dziennego. Tak

chetnie stosowana “prowizor- |

ka" akurat w przypadku HD i
A1500 zawiedzie. Cho¢ karta
kontrolera od A2000 idealnie
wejdzie w odpowiedni slot —
jednak pierwsza proba wig-
czenia “twardziela” zakonczy
sie sykiem, dymkiem i zgrzy-
taniem zebow. A1500 wyko-
rzystuje zasilacz od A500, a
jest on zbyt staby na to, aby
"pociagnaé¢” twardy dysk od
A2000. Jedynym rozwigza-
niem moze by¢ tu nabycie
mniej energochionnego, niz
SCSI, kontrolera standardu
AT-BUS, ale w tym przypadku
i tak caly czas bgdziesz pra-
cowat na granicy wytrzymato-
§ci zasilacza (na dodatek
dopiero wtedy, gdy odigczysz
zasilanie od jednej z wbudo-
wanych stacji dyskietek).
Podobna jest nie tylko obu-
dowa. Réwniez uktad gniazd
jest identyczny jak w A2000.
Fabrycznie zainstalowana
pamigé RAM ma jedynie 512
kB, podobnie jak w “gotej”

DANE TECHNICZNE

AMIGA 1500

Procesor giéwny:

Motorola MCE8000 (7.14 Mhz).
Procesory dodatkowe:
umozliwiajg obrébke grafiki i ani-
macii, a takze szybki przeplyw
danych.

Uktad wizyjny:

pozwala na uzyskanie roz-
dzielczoéci: 320 x 256, 320 x 512,
640 x 256, 640 x 512 przy 16-4086
kolorach oraz na obstuge 8 sprite.

Uktad dzwigkowy:

4 gtosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda | czest-
ofliwos¢ probkowania, 9 oktaw,
peilna obwiednia fali, modulacia
amplitudowa i czestotliwosciowa.

Pamigé:

1MB RAM rozszerzalna do 9 MB
wewnetrznie 256 kb ROM.
Zigcza:

szeregowe, réwnolegle, dodat-
kowa stacja dyskéw, video RGB,
Composite: video (mono), 2 x
joystick, 4 sloty Amigi (standard
Zorro ll).

Wbudowana stacja dyskow:

dwie stacje na dyskietki 3,5 -
calowe o pojemnosci 880 kB.
Oprogramowanie  dostarczane
wraz z komputerem:

Workbench 1.3, Amiga Extras
1.3 (na dyskietkach), Kickstart
1.3 (ROM).

Cena (7.92) — okolo 9 000 000 zi.

A500. Poniewaz brak jest
gniazda Memory Expansion
— mozna zastosowac jedynie
karty rozszerzajgce od A2000.
Na rynku spotyka sie takie
karty o, wystarczajacej do
wigkszosci prac, pojemnosci
1MB...ale pojawiaja sie rzad-
ko. W praktyce jestes zmu-
szony do nabycia minimum 2
MB. Sadze, ze po przeczyta-
niu powyzszego opisu tatwo
sobie wyobrazié, co moze, a
czego nie moze A1500. Do-
datkowo, jest to jedyna Amiga
o otwartej architekturze, z
ktérg dziatajg wszystkie mo-
dele Action Replay'a. Szoku-
jaco wysoka moze sig wydacé
tylko cena tego modelu. Przy-
czyng tak wysokiej ceny sg:
niewielka produkcja (w grani-
cach 2000 szi. miesiecznie)
oraz fakt, ze komputer ten jest
“zdobywalny” praktycznie tylko
w Anglii. Na tamtejsze warunki
jest relatywnie tani (20% dro-

Zszy niz A500), ale skoro “piec-
setka” w Wielkiej Brytanii kosz-
tuje okoto 400 funtéw — to
zdecydowanie bardziej opta-
ca sie zakupi¢ w Niemczech
A2000 “made in China”.

Zalety:

otwarta architektura syste-
mu, umozliwiajaca tatwe
rozszerzenie wewnetrzne
(bez plataniny kabli, jak w
przypadku A500)

— porzadne podstawki pod
ukfady (brak kiopotéw z ich kon-
taktowaniem)

—duza liczba oprogramow-
ania (z uwagg jak przy Amidze
500)

— dostepny w duzych ilos-
ciach osprzet zewnetrzny (moz-
na stosowac hardware zarowno
od A2000, jak i od A500)

— prosty i fatwo dostepny
serwis

— mozliwoé¢ wbudowania
wewnatrz dodatkowe] stacji dys-
kéw 5.25 cala

— standardowe zigcza Zorro |l
Wady:

— cena (niewspoéimiemie wy-
soka w stosunku do mozliwosci
tego modelu)

— brak mozliwosci wykor-
zystywania kart emulujgcych
IBM-a, a takze kart od tego
komputera

— brak mozliwosci stosowa-
nia wewnetrznych rozszerzen
pamigci od A500

— duze wymiary

— zastosowany zasilacz (od
A500) jest wprawdzie schowany
wewngtrz cbudowy, jednak jest
zbyt staby, aby ‘“uciggngc”
twardy dysk

— nie w petni standardowe
wyprowadzenie RS232 i Expan-
sion port

— brak wyjscia Composite
video-kolor

— brak mozliwosci wystar-
towania dyskietki z dodatkowej
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stacji (bez specjalnego urzadze-
nia zwanego bootselectorem)

— 512kB pamigci RAM.

AMIGA 2500 UX

Nie produkowany obecnie po-
przednik Amigi 3000 UX. Jak

tatwo ein dnmuélu" — z0stat

zaprojektowany do tych sa- |

mych celdw, co A3000 UX.
Poniewaz jednak byto to tad-
nych pare lat temu, gdy ni-
komu sig o “trzytysigczce"
nawet nie $nito — musiat byé
oparty na Amidze 2000. Zain-
stalowano w tym modelu “tyl-
ko" 2 MB pamigci RAM, nie

DANE TECHNICZNE
Al a()()

Procesor giéwny:

Motorola MC68030 (25 Mhz).
Koprocesor matematyczny:
MCe68882 (25 Mhz).

Uktad wizyjny:

pozwaia na uzyskanie rozdziei-
czoscl: 1280 x 512, 640 x 960, 320
X 256, 320 x 512, 640 x 256, 640 x
512 przy 2-4096 kolorach oraz
1280 x 1008 przy zastosowaniu
monitora A2024, wyeliminowane
drgania obrazu w trybie Interlace.

Ukiad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i cze-
stotliowos¢ probkowania, 9 ok-
taw, petna obwiednia fali,
modulacja amplitudowa | czes-
totliwosciowa, zwigkszone mo-
zliwosci w stosunku do pozo-
statych Amig.

Pamigé:
2 MB RAM rozszerzalna do 18 MB
wewnetrznie i do 32 MB zew-
netrznie, 512 kB ROM.

" Zgcza:
szeregowe, réwnolegle, dodatko-
wa stacja dyskéw (standard SCSI),
video RGB, video DVE (= SVGA),
2 x joystick, 5 slotéw Amigi (stan-
dard Zorro 1), 2 sloty AT (16-bit),
1 slot “video”.

Whbudowana stacja dyskéw:

na dyskietki 3.5 calowe o po-
jemnosci 1.44 MB, streamer na
kasety (o0 pojemnosci 60-150 MB).

Oprogramowanie dostarczane wraz
Z komputerem:

licencjonowany UNIX (wersja 3.0),
Amiga-Net.

Dostgpna tylko na wyprzedazach i
z ogloszen (wigcej niz 30.000.000
nie oplaca sig dawac).
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byto natomiast dysku twar-
dego (mozna go byto dodat-
kowo zainstalowaé¢), nato-
miast byt fabrycznie instalo-
wany streamer. Oprogramo-
wanie umozliwiajgce urucho-
mienie UNIX-a (w wersji 3.0)
dostepne byto jedynie na ka-
setach streamerowskich. Mi-
mao 2e system operacyiny 1.3
byt nieco ulepszony w sto-
sunku do tego, jaki spotykato
sie w “normalnych™ A2000 —
wystepowaty dosé duze kio-
poty z obstugg streamera z
poziomu Amiga DOS-u oraz
przy przerzucaniu danych
miedzy systemami. To, a tak-
ze wysoka cena — bylo praw-
dopodobnie giéwnym powo-
dem fego, ze modei 2500 UX
byt najwigkszg (po Commo-
dore 4+) klapa w historii firmy
Commodore i bardzo szybko
Zniki z rynku. Na “pamigikg”
po nim pozostaly jednak uda-
ne komponenty: karta siecio-
wa, karta I/0O | streamer, ktére
w nie zmienionej formie z
powodzeniem uzywane s3
nawet w najnowszych mode-
lach Amig.

Zalety:

— wszystkie zalety A2000

— mozliwosE pracy zaréwno w
doskonalym systemie operacyjnym
UNIX, jak i w “normalnym” Amigo-
wskim systemie operacyjnym.

Wady:

— wszystkie wady A2000, a
dodatkowo:

— problemy przy obstudze
streamera i przy przerzucaniu
danych

— wysoka cena.

AMIGA 2500

Model ten, ktéry miat stac |

sie nastepca Amigi 2000 —

nie zostat nim. Nie pomogta |

préba przystosowania tego
modelu do pracy w systemie
Unix (czyli A2500 UX). Jakie
byty przyczyny tej sytuacji?
Moim zdaniem powoddw nie-
powodzenia A2500 byto kilka.

Po pierwsze: model ten
zostat chyba nieco po ma-
coszemu potraktowany przez
firme Commodore. Zatozone
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byto “z géry", ze ma by¢ to
model przejSciowy pomiedzy
A2000 a czym$ zupetnie in-
nym (czyli A3000). W zwigzku
z tym A2000 napredce zapro-
jektowana i skonstruowana
miata powazne “niedorébki”.

Model ten byt “krélikiem
doéwiadczalnym”. Mimo ze
najkriocaj sprzedawany, do-
czekat sig najwigkszej ze
wszystkich Amig liczby od-
mian. Dochodzito nawet do
tego, ze klient nie mégt byé
pewny, czy kupiona przed
miesigcem A2000 bedzie taka
sama jak ta, ktéra nabywa
obecnie.

Commodore popetnit takze
znaczgce btedy markalingo-
we przy promocji iego mode-
lu. Zbyt wysoka cena w sto-
sunku do mozliwoéci tego
komputara. a takze niezbyt
przemysiana Kampania rekia-
mowa na pewno temu mode-
lowi nie pomogty. Nie okre-
$lono takze precyzyjnie cha-
rakteru jego potencjalnych
odbiorcow.

Jakie$§ przedziwne fatum
zawisto nad firmg Commo-
dore. Stato sie reguta (prawie
bez wyjatkéw), ze po modelu
bardzo udanym — firma wy-
puszcza na rynek model bar-
dzo nieudany, co jest przy-
czyna okresowych ktopotéw
finansowych firmy. Kiopoty te
chyba mobilizuja konstruk-
toréw do lepszej pracy i w
efekcie pojawia sie nowy bar-
dzo dobry komputer. A nas-
tepny... znowu jest kiepski, i
tak w kétko.

Gtéwng przyczyng “klapy”
byto jednak chyba to, ze
wbrew zapowiedziom, w A2500
pozostat stary system opera-
cyjny (wersja 1.3), a takze to,
ze zainstalowano streamer,
za$ oprogramowanie pozwa-
lajgce na korzystanie z tego
urzgdzenia pojawito sig do-
piero kilka miesigcy pdzZniej.

Jak przedstawia sig¢ A25007
Zastosowano w niej nowy,
szybszy procesor Motoroli
(poczatkwo MC68020 o tak-
towaniu 14 MHz, a pézniej —
usitujac “wyciggnac" A2500 z
dotka nawet MC68030 z tak-
towaniem 25 MHz) oraz ko-
procesor matematyczny. Za-
instalowano w niej 2 MB pa-
mieci RAM. Zapowiadano tak-
ze nowy uktad Agnus, jednak
poczatkowo nie zdgzono z
nim, a nastepnie zdecydowa-
no, ze A2500 pojdzie w kie-

DANE TECHNICZNE

AMIGA 2500

Procesor gléwny:

Motorola MC68030 (25 Mhz).
Koprocesor matematyczny:
MC68882 (25 Mhz).

Uktad wizyjny:

pozwala na uzyskanie roz-
dzielczosci: 1280 x 512, 640 x 960,
320 x 256, 320 x 512, 640 x 2586,
640 x 512 przy 2 -4096 kolorach
oraz 1280 x 1008 przy zastoso-
waniu monitora A2024, wyelimi-
nowane drgania obrazu w trybie
Interlace.

Uklad dzwigkowy:

4 glosy, stereo, standard DMA,
programowalna amplituda i czes-
totliowo$¢ prébkowania, 9 oktaw,
peina obwiednia fali, modulacja
amplitudowa i czestotiiwoSciowa,
zwlgkszona mozliwosci w sto-

wnlsis Ao mamsanbakiak Asals
SuUNRu GO pYLUDIATY VI AUTHY.

Pamieé:

2MB RAM rozszerzalna do 18 MB
wewnetrznie | do 32 MB zew-
netrznie, 256 kB ROM.

Zigcza:

srarannwa rduwnnlania dadatln
SZSTSgOWS, TOWNRGRGS, GOGawms

wa stacja dyskéw (standard SCSI),
video RGB, video DVE (=SVGA), 2
x joystick, 5 slotéw Amigi (standard
Zorro II), 2 sloty AT (16-bit), 1 slot
“video". Wbudowana stacja dys-
kéw: na dyskietki 3.5 calowe o
pojemnosci 880 kB, twardy dysk 52
MB, streamer (60-150 MB).
Oprogramowanie  dostarczane
wraz z komputerem:

Workbench 1.3, Amiga Extras
1.3 (na dyskietkach), Kickstart
1.3 (ROM).

Dostepna tylko na wyprzedazach i
Z ogloszen (wigce] niz 20.000.000
nie warto ptacic).

runku Unixa, a nie grafiki, i
zarzucono ten pomyst. Pewne
niewielkie zmiany w pamieci
ROM pozwalaty teoretycznie
na uzyskanie rozdzielczosci
1280 x 512, lecz uzyskany tak
obraz nie nadawal sie do
ogladania ze wzgledu na nie
wyeliminowany Interlace.
Wprawdzie w ulotce reklamo-
wej twierdzono co innego,
lecz okazywato sig, ze Inter-
lace nie bedzie, ale tylko
woéwczas, gdy zastosuje sie
lepszy (i bardzo drogi) moni-
tor. A przeciez w owym czasie
istniata juz karta eliminujgca
to przykre dla oka drzenie
obrazu w najwyzszych roz-
dzielczosciach do Amigi 2000
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KUPUJEMY AMIGE

i mozna jg byto zastosowac w
nowszym modelu. Wedtug re-
klaméwki A2500 miata miec
zwigkszone mozliwosci
dZwigkowe, ale podczas mo-
jego “dwukrotnego” (pierwszy
i jednoczesnie ostatni) kon-
taktu z tym modelem jako$
tego nie zauwazytem. Nowo-
$cig byly jednak pamigci zew-
netrzne. Oprécz wystepujacej
we wszystkich modelach
Amig stacji dyskietek 3.5 ca-
la, zastosowano tu twardy
dysk 52 MB oraz streamer. To
ostatnie urzadzenie, przydat-
ne jedynie niktemu procen-
towi uzytkownikdw, zdecy-
dowanie podwyzszylo (i tak
juz zawyzona) ceng kom-
putera. W zwigzku z ciagtymi
zmianami  konstrukcyjnymi
trudno jest jednoznacznie
okresli¢ parametry techniczne
Amigi 2500. Podane przez nas
parametry dotyczg modelu z
konca maja 1989 roku.

Zalety: jak w A2000, a do-
datkowo

— wigksza szybkosc¢ i zain-
stalowany twardy dysk.

Wady: jak w A2000, a do-
datkowo

— cena zbyt wysoka w sto-
sunku do mozliwosci komputera

— zbyt czegste zmiany kon-
strukcyjne.

Na opisanych modelach nie
konczg sie (na szczescie)
mozliwosci rozwojowe Amigi.
Firma Commodore, majaca
kilka lat temu problemy finan-
sowe, wybrneta z kiopotow,
gtéwnie dzieki olbrzymiemu
sukcesowi Amigi 500 (sprze-
dano dotgd ponad 5.000.000
egzemplarzy) i niespodzie-
wanemu renesansowi poczci-
wego Commodore 64 (jedyny
produkowany w tej chwili
komputer 8-bitowy zbliza sie
juz do magicznej cyfry
20.000.000 sprzedanych e-
gzemplarzy!). Firma Commo-
dore ciagle pracuje nad nowy-
mi modelami. Prace te prze-
biegaja w dwdéch kierunkach.
Z jednej strony projektowane
sg coraz lepsze modele, z
drugiej strony — firma dazy
do uproszczenia (a co za tym
idzie — obnizenia ceny) kom-
puteréw juz produkowanych.

Z niecierpliwoscig oczekuje- |
my na nowego czarnego ko- |
nia ze stajni Commodore. Nie |

wiadomo, czy bedzie to A4000
(0 niesamowitych mozliwo-

$ciach), czy na przyklad A250 |
(dostgpna rzeczywiscie dla |
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kazdego), czy tez inny model,
ktérym Commodore nas zas-
koczy. Bez wzgledu na wynik
prac nad wudoskonaleniem
Amigi, bedziemy na naszych
tamach starali sig na biezgco
informowa¢c Czytelnikéw o
wszystkim, co w trawie piszczy.

UWAGA: Ceny podane w
rozdziale “Dane techniczne”
sg Srednimi cenami na rynku
polskim. Jesli jaki$ model nie
jest dostepny w kraju — wow-
czas cena wynika z przelicze-
nia marki na ztotéwki, po
kursie obowigzujacym w dniu
przekazania pisma do druku.
Przy modelach obecnie nie
produkowanych cena jest
$érednig ceng w markach,
ustalong na podstawie o-
gloszen w “Amiga Magazin”
(wersja niemiecka), row-
niez przemnozona przez
kurs marki.

Jeszcze dwie nowinki:

AMIGA 4000

Zapowiadana na grudzien
1992 roku, A4000 jest na
razie okryta absolutng tajem-
nica. Poniewaz jednak prak-
tyka pokazuje, ze firma Com-
modore produkuje na prze-
mian model bardzo udany i
bardzo nieudany — mozna
liczyé na to, ze “czterotysia-
czka" bedzie niezia. Z “prze-
ciekow” wynika, ze bedzie
oparta na procesorze Motoro-
la 68040 z taktowaniem S50
MHz i wyposazona w system
operacyjny w wersji 2.1, poz-
walajacy na wspotprace z in-
nymi systemami operacyjny-
mi (m.in. Unix i MSDOS).
Poczekamy, zobaczymy, co z
tego sie sprawdzi. By¢ moze,
zanim ukaze sie nowa Amiga,
Commodore uchyli rabka ta-
jemnicy, o czym nie omiesz-
kamy Was niezwlocznie po-
wiadomicé.

AMIGA (???) 5000

Oferowana w ogloszeniach
A5000 nie jest zadnym “no-
wym" modelem, lecz zwyklym
trickiem reklamowym (stoso-
wanym prawdopodobnie na-
wet bez zgody firmy Commo-
dore). Jest to po prostu A2000
z bardzo dobrg kartg “dopala-

| jaca" Fusion 40.
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Fundacja Edukacji Technicznej

oferuje literature po polsku o Kasety edukacyjne video :

"Ar:‘li&zli AMIGA eIy,
I-wpmwadzeﬁie (1:1598‘2(;0) ReteCploplosIEe =
* Il - BASIC b
* Il - Wirusy i “szczepionki” ommaodore 94
* IV - Sztuki i sztuczki (2 godz. 125.000),

Przeznaczone dla poczat-
kujacych (ale nie tylko). Mozliwa
wysylka za zaliczeniem
(po dodaniu kosztu przesylki)

Przy zakupie hurtowym: rabat
do 30%, mozluiwos¢ negocjacii

* V - Hardware (X. 92)
* PROTRACKER (z dyskietka).

Ponadto:

literatura o C04, programy i gry na
Amige, C64, IBMi wlasne kartridze
do C64. Wysytka za zaliczeniem

pocztowym. Przy zakupie terminu ptatnosci
hurtowym znizki. Informacje ‘
listownie lub telefonicznie. ‘ VIDEO JED Sp. Cyw.
Fundacja Edukacji i os. Hutnicze 1 -
Technologicznej
ul. Brudzinskiego - WARSZAWA | KHAKOW
tel. 0-22/187105 \ tel 0-12/461664
|

a2

Jak sie ogtaszaé w Magazynie AMIGA?

Ogloszenia drobne ukazuja sie na specjalnych stronach w standardowe] postaci —
po 12 na stronie. Cena jednego wynosi 350 tys. zi. Cheac opublikowad tego typu
ogloszenia, nalezy dokonaé wptaty na konto Wydawnictwa (IX Oddziat PKO BP w
Warszawie r-k 1588-318121-136, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa,
ul. Stepinska 22/30), a nastepnie dotaczy¢ kopie przekazu do kartki 2 ogloszeniem
skladajgcym sig z naglowka (np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o diugo$ci nie
przekraczajacej 15 znakow oraz tresci nie przekraczajacej 450 znakéw — | catosé
wystaé poczta do redakcji. Uwaga: nie beda przyjmowane ogloszenia drobne w
formie do reprodukcji — ani w catosci, ani w czesci (np. znaki firmowe).

HDP Electronics , 50-223 Wroctaw]
pl. Staszica 7/1, tel. (071) 21-57-82
OFERULE DLA KOMPUTEROW AMIGA
Profesjonalne GENLOCKI

AMIGA GENLOCK (PAL) 3.100.000z1
AMIGA GENLOCK '("RO (PAL,S-VHS,RGB-SPLITTER)  4.800.000zi

Przetgczniki KICKSTARTOW

KICK ROM (KICKSTART V1.3 dia A500 plus 480.000z1
KICK ROM iKICKSTAHI’ V2.0 dla ASCINZDOG'J% 680.000z!

Samplery dZwieku

SOUND SAMPLER ( MONO , 28KHz) 270.000z1
SOUND SAMPLER ( STEREO, 20KHz) 420.000z1
Amil<ey
Umotiiwia podiaczenie Kawiatury od IBM AT do AMIGI 500 350.000z1
Rewelacyjny program

Tylko 200.000zt za ram kiéry jest wspanial

cgfrawago plzahvafzaf?lraotg:lzwielm ,r%rglz obatuglnaa'yngetr!:urzsng‘l:m.
ATRAKCYJNA CENA ZESTAWU

DIGITON+SAMPLER MONO 28 KHz - 380.000

DIGITON+SAMPLER STEREO 20 KHz - 520.000

Amiga Action Replay V1.5 650.00021
Elektroniczny BootSelektor DFO-DF3 270.000zt
Amiga MIDI Pro (1*IN,1*THRU,2*OUT) 370.000z!
Rozszerzenie pamigci dla AMIGI 500+ 1MB 990.000zt

oraz wiele innych urzgdzen

| UWAGA Il Sprzedaz réwniez za zaliczeniem pocztowym

MAGAZYN AMIGA 1/1992
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PCkurier o informacyjny dwutygodnik (25 wydan rocznie) przeznaczony dla U 25 2 E.
uzytkownikéw komputeréw osobistych. Sktada sig nan kilka blokow: — D . § . 5 _g of
p_' 2 “ﬁ- : 2 EgoB ﬁ
+ Noles czyli zwiezle notki o wydarzeniach, kidre mialy miejsce oraz takich, kiére = o & e
dopiero nastgpig; 4 : ' % Ej‘ g-,ﬂ_,.a . 2 f
¢ PCinfo czyli krétkie informacje o sprzecie, oprogramowaniu i rynku Q i E EE 2 g E.a g.ﬂ
mikrokomputerowym; ‘r g E g E.s c = .
+ PCmemo - rozbudowane informacje programow i sprzetu; E _s- ] 5 y
# znajdujgca sig zawsze na rozkladéwce rubryka Pro memoria, w ktdrej publi- % 3 v-:j. t\i.i. ™2
kowane s3 w formie zestawien, tabel itp. funkcje programéw, poréwnania réznych
kart, dyskow itd, stowem informacje, ktére nawet jesli nie s3 w danym momencie
potrzebne, to warto zachowac;
4 Dlapraktykéw czyli rubryka z réznymi sztuczkami | rozwigzaniami najrézniejszych [l e e o el e el S o R el S L i T ol e Bl e
problemdw; I
4 iwreszcie: Gielda czyli setki drobnych (gratisowych) ogioszer - Kupie, Sprzedam, I w n'l OJ'O 3 G l
Zamienig, Dam prace, Szukam pracy. ! g ;
# PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. I | Snil /\0 d | g
¢ Cena kioskowa: 7.000 zi. : S ) &
[ &
| =
¢ W prenumeracie taniej: roczna (25 numeréw) 155 tys. zi, | | Lu n'l OJ'G VO ' 5
pétroczna (12 wydan) 80 tys. zt. Wysyika poczta gratis! | - =
| VOINY 5
| L SN | | £
Magazyn AMIGA 1 ilustrowany miesiecznik przeznaczony dla uzytkownikéw ! 1 ‘ g
komputeréw Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczatkujgcych jak i dia t H HJ_NH | \ o
zaawansowanych, zaréwno dla interesujgcych sie oprogramowaniem jak i tajnikami : e g
sprzetu. Czesé artykutdw jesttiumaczoniem z najpopulamiejszego na rynku niemieckim | J 8 I J nx O d S
miesigcznika "AMIGA Magazin®, | e d )
Wsr6d statych rubry czytelnicy znajdg m.in.: | v' \o N
& AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowosci ale takze ulubionych | Z6'0L'GL °op Auzom uodm| | g &
Kiasykow?). et el R s Sl T
@ Public Domain — opisy dyskietek najpopulamiejsze] biblioteki oprogramowania ! \ ;
Public Domain — dyskietki Fisha. : UJ nJ 010 3 G I ‘ _ l
@ Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics. ; etk &
& Testy sprzetu i oprogramowania.
ty sprzgtu i oprog 1 S nJ | AO d
& Wszystkie te rzeczy znajdg Parstwo na 80 barwnych stronach miesigcznika. I .
& Cena kioskowa: 20.000 zt. |
& W prenumeracie: : u'l nJ OJIG VO
za 6 numeréw — 120.000 zt, I
za 12 numeréw — 240.000 zi. | VBI WV
|
& Wysytka poczta gratis! | |
- EER<EVE
I
|
, 181INYOd
DECforum tilustrowany kwartainik o objetosci ok. 60 stron przeznaczony dia i =
uzytkownikéw systeméw komputerowych firmy Digital Equipment oraz — nieco 1 g
szerzej — dia uzytkownikéw systeméw mini | wigkszych. Pismo wydawane jestna | | Z6'0L'6L op Auzom uodny
zlecenie | pod merytoryczng kontrola Digital Equipment. Ll aid i
W pismie pojawiajg si¢ miedzy innymi nastepujgce rubryki: | i R g
c W 30 1
e L
< Nowe (dee LS nJOJO gy o
(el " N 3
5%, i V b
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: & : | =i
=
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R . ' g_ %
BRI e
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4+ Cena detaliczna (DECforum mozna kupié w siedzibie Wydawnictwa oraz w 4= - . Fo] "
ksiegarniach technicznych): 20,000 2t. I H 3 _I_N 3 S ¥
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technice mikrokomputeroweji jej zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest
do uzytkownikéw réznych komputerow, w szczegolnosci; Atari ST, Commodore
Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby nie posiadajgce komputera a zainte-
resowane tg technikg znajdg w miesieczniku wiele ciekawych materiaiéw. ENTER
jestbogato ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie edytorskim, Na szczegéing
uwage zaslugujg trzy rubryki pisma:

| ENTER 1o ilustrowany, populamy, wysokonakiadowy miesiecznik poswiecony |

& 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;

& L ABORATORIUM - nieodigczng czescig miesiecznika sg testy sprzetu i
oprogramowania publikowane w kazdym numerze;

& KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie komputerowej dotychczas nie spotykana
czyll porady w formie pytan czytelnikdw i zwieztych, precyzyjnych odpowiedzi
ekspertdw (kilka - kilkanaécie pytan w jednym numerze).

& Cena kioskowa: 17.000 zt

a W prenumeracie taniej: za 6 numeréw 95.000 zi,
za 12 numeréw 180.000 zi, wysytka poczts gratis!

CADforum to dwumiesiecznik (6 wydan rocznie) przeznaczony dia 0séb
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli Com-
puter Aided Design). W piémie przedstawione sq réine systemy CAD - m. in.
AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Rézne takze obszary zaslosowar lezg w kregu
zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia, mechanika,
elektronika i projektowanie obwoddw, grafika itd.

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

‘0 '0 z 'ds SNdN1

0E/Zz eysuida)s ‘|n ‘emezsiep

¥ CADforum jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo adresowane jest nie
tylko do oséb profesjonalnie zajmujacych sie CAD-em, ale takze do wszystkich
tych, ktérzy chcg (chotby wstepnie) pozna¢ temat, dowiedzieC sig jakie w
interesujacych ich dziedzinach istniejg mozliwosci stosowania techniki
komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj juz archaizm.

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

¥ Cena delaliczna
(CADforum dostepny jest w ksiggarniach technicznych): 21.000 zt.

v W prenumeracie taniej: 100.000 zt za 6 numerow.

Lo R T A e ]
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PCVirus t wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesigcznik
poswiecony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje najmocniejszy
zespdt jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazié. Tworza go: Andrzej Kadlof
(twérca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell (twérca programu
antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej problematyki. Na dyskietkach
kolejnych numeréw znajduje sig m. in. unikalna baza danych wszystkich dotychczas
schwytanych wiruséw zawierajaca komplet danych pozwalajgcych na identyfikacje
wirusa i stworzenie wiasnej szczeplonki. Rozprowadzane sa takze najnowsze wersje
pakietu antywirusowego firmy McAfee.

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

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

‘0 ‘0 z 'ds sSndN1 _ :

4 Pismo mozna kupi¢ jedynie w siedzibie wydawnictwa.
W prenumeracie taniej: 180.000 zt za 6 numeréw.

0g/zz eysuwdals ‘|n ‘emezsiep




Markus Stoll

I pewnoscig zauwazyii-
scie juz przy niekto-
rych programach na
Amige hasto reklamo-

we “ARexx-Port", ale za bar-

dzo nie wiedzieliscie, co to
wiasciwie znaczy. ARexx jest
samodzielnym jezykiem pro-
gramowania i, w przeciwien-
stwie do innych jezykéw, ma
dodatkowo mozliwos¢ stero-
wania “od zewnatrz" progra-
mami, zaopatrzonymi w port

ARexxa. Moze takze wymien-

ia¢ dane z takimi programami.

Przykiadowo, ARexx umo-

zliwia uruchomienie kompila-

tora jezyka C lub TeX bez-
posrednio z edytora i w przy-

padku btedu ustawia kursor w

linii, wskazanej przez kompi-

lator. ARexx pomaga wigc w

zautomatyzowaniu czynno-

sci, dotyczacych jednoczes-
nej wspotpracy wielu pro-
graméw. Podczas tego kursu
poznacie, jak za pomocg pro-
cedur ARexxa rozszerza sig
lub dopasowuje do wtasnych
potrzeb, mozliwosci takich
programow. Najpierw jednak
poznajmy ogdlnie wtasciwos-
ci i mozliwosci ARexxa. Po-
tem, za pomoca prostych przy-
ktadéw, zagtebimy sie krok po
kroku w tajniki jego dziatania.

Czym jest ARexx?

ARexx jest amigowska wer-
sjg jezyka REXX, ktéry zostat
zdefiniowany w 1985 r. przez
M. F. Cowlishawa. REXX byt
przeznaczony pierwotnie na
duze komputery firmy IBM i
stuzyt przede wszystkim do
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ARrexx krolewski jezyk programowania

SZLACHECTWO
ZOBOWIAZUJE (cz1)

Od wprowadzenia na rynek Kickstartu 2.0, kazdy
uzytkownik Amigi moze korzysta¢ z ARexxa, po-
niewaz jest on czescig sktadowg Workbencha.
ARexx to potezny jezyk programowania, a mimo to
fatwo go opanowac. Jaktatwo—zobaczycie dzigki
naszemu obszernemu kursowi.

tego, by zautomatyzowag cig-
gle powtarzajgce sige czyn-
nosci, a ponadto umozliwic¢
komunikacje miedzy réznymi,
wykonywanymi jednoczesnie,
programami. ARexx zostat
zaimplementowany na Amige
w 1987 r. przez Amerykanina
Williama S. Hawesa i stat sie,
po dtugim wdrazaniu, stan-
dardem w dziedzinie komuni-
kacji migdzy procesami. Istot-
ng przyczyna “powodzenia”
ARexxa jest zakupienie Ili-
cencji na ten jezyk przez firme
Commodore, ktora oferuje go
od wersji 2.0 jako czesc sys-
temu operacyjnego. W zwigz-
ku z tym, obecnie coraz wie-
cej programow uzytkowych
wyposaza sie w port, przez

ktéry moga by¢é one obstugi- |

wane z poziomu ARexxa.

Czym wyroznia sie
ARexx?

W odrdznieniu od wielu
innych jezykéw wysokiego
poziomu — procedury ARexxa
sg zasadniczo interpretowa-
ne. Gtéwny modut ARexxa —
tzw. interpreter — linia za
linig analizuje wykonywany
program ARexxa i wywoluje
zaprogramowane tam dziata-
nia. Procedury ARexxa znaj-
duja sie na dyskietce, lub na

twardym dysku, jako czyste
pliki tekstowe ASCII. Wpraw-
dzie z tego powodu procedury
te nie sg zbyt szybkie, jest to
jednak zamierzone, chodzi
bowiem o to, by uzytkownik
maogt dopasowaé programy do
swoich potrzeb. Interpretacja
pociaga za soba takze tatwe
odszukiwanie btedéw. Mozna
na przyktad uruchomié¢ wszy-
stkie procedury ARexxa w
trybie pracy “krok po kroku”
(takze i takie, ktore zostaty
uruchomione “w tle" progra-
moéw uzytkowych).

Obstuga zmiennych jest tu
inna niz w pozostatych zna-
nych jezykach programowania.

Zmienne ARexxa
nie musza by¢
deklarowane.

W jezykach wysokiego po-
ziomu, jak C Ilub Modula,
programista jest zmuszony
deklarowaé¢ kazda zmienng
przed jej uzyciem. W przeci-
wnym wypadku kompilator
przerwie prace i jednozna-
cznie zawiadomi, ze uzyto
zmiennej nie istniejacej. W
ARexx nie musi to uzytkow-
nika wcale interesowa¢. Mo-
zecie wszedzie w programie
wprowadza¢ do woli nowe

zmienne. Jednak — jak sie
domyslacie — biedy skifad-
niowe moga doprowadzi¢ do
powstania nowych, niepo-
zgdanych zmiennych. Przed
takimi btedami ARexx nie
moze oczywiScie programu-
jacego przestrzegac.

Zmienne ARexxaz

Zasady nie majg
okreslonego typu.

Programujgc w jezyku C,
Pascal lub Modula musicie
przy deklaracji zmiennej o-
kresli¢ takze jej typ, w BASIC-u
zas typy danych sg ozna-
czane za pomocg koncowego
znaku nazwy zmiennej (na
przyktad “$" dla taficuchéw
znakowych). To wszystko nie
jest konieczne w przypadku
ARexxa. Zna on tylko jeden
typ danych: tafncuch znakowy.
Wszystkie zmienne, w tym
takze liczby catkowite i zmien-
noprzecinkowe, sg traktowa-
ne jako lancuchy znakéw. Aby
uzy¢ ich na przyktad do obli-
czen, ARexx musi najpierw
zamieni¢ tancuch na liczbé,
potem wykonaé¢ dziatanie, a
nastepnie uzyskany wynik
przeksztatci¢ z powrotem na
tancuch znakéw. Jak widzi-
cie, takze ta osobliwos¢
ARexxa pociaga za soba wy-
razng utrate szybkosci. Po-
niewaz zmienne nie maja
okreslonego typu, ARexx mo-
ze wykry¢ btedy (na przyktad
dziatanie matematyczne na
literach) dopiero podczas
pracy programu; prowadzi to
do jej przerwania.

PrzejdZzmy do najwazniej-
szej wtasciwosci: z procedur
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ARexxa mozecie bez proble-
mu uruchamiaé inne progra-
my, a takze przesytaé rozkazy
do dziatajgcych programow i
wymienia¢ z nimi dane. To
wszystko odbywa sig na bazie
tancuchow znakowych (w
koncu ARexx zna tylko ten typ
danych). Mozecie wiec do
dzialajgcege programu

stac rozkaz jako czysty tekst.
Zwykle rozkaz ten jest nawet
taki sam, jak odpowiedni punkt
repertuaru.

Dla celéw tego kursu be-
dzie nam potrzebny jaki$ edy-
tor i sam ARexx. Jako edytor
najlepszy bedzie “Cygnus-
Ed”, poniewaz wiasnie on
postuzy nam w poézniejszych
odcinkach kursu jako przy-
ktad sterowania programéw
przez ARexx. Mozecie jednak
rownie dobrze wykorzystac
rozkaz “ED" z kataiogu rozka-
zowego C: Workbencha. Jesli
wasz komputer ma system
operacyjny w wersji 2.0, wow-
czas macie rownoczesnie
prawidtowo  zainstalowany
ARexx. Proces rezydentny
“RexxMast” zostaje urucho-
miony automatycznie przy
uruchomieniu systemu. W ten
sposob nic nie stoi na przesz-
kodzie, by rozpoczgé préby.
Uzytkownicy systemu opera-
cyjnego w wersji 1.3 muszg
najpierw zainstalowaé ARexx
wediug podrgcznika i za po-
mocg dotaczonych progra-
moéw instalacyjnych. W takim
przypadku jednak program
rezydentny “RexxMast” nie
uruchomi sig automatycznie.
Musicie sie jako$ postarac, by
dziatal on podczas wszelkich
prac z ARexxem. Najlepiej
umiesci¢ go od razu w “Star-
tup-Sequence”.

Pierwszy przyktad:

Najlepiej mozna poznac
ARexx na prostych przykia-
dach. Uruchomcie wigc Wasz
edytor i wpiszcie procedure,
opisana jako listing 1.

nn-
PV

Listing 1:

/* Pilerwszy test */

say 'To jest mej pierwszy program
W ARexx-ie!l"’

Zapiszcie ten program pod
nazwg “testi.rexx". Wybierz-
cie w CLI lub Shellu (polece-
niem CD — przyp. ttum.) kata-
log, w ktérym program zostat
zapisany i wydajcie nastepu-
jece polecenie:

rx testl
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Przy zatozeniu, ze wszyst-
ko zostato prawidtowo zro-
bione — zostaniecie nagro-
dzeni nastepujacym wynikiem:

To jest moj
ARexx!

pierwszy program W

Widzicie, ze to jest o wiele
.......
myslec.

(0d redakcji: Wtasciwie
powinno byc¢ ‘mdj program”
— w takiej wersji dostarczono
nam tumaczenie — a nie
“moj program”. Mamy na-
dzieje, ze ks. Jan Pikul, procz
uczty duchowej na temat
ARexxa — przygotuje nam
jeszcze deser w postaci
aritykuiu na temat “co zrobic,
aby Amiga pisata po polsku (w
ARexx tez)”. Jak wszystkim
wiadomo, ks. Pikul jest jedna
bardziej uprawnionych do za-
bierania gfosu na ten temat).

Przypatrzmy sig doktadniej,
na to, co zrobilismy. Program
jest zapisany pod nazwg
“test1.rexx”. Po rozszerzeniu
“.rexx” moze byé on roz-
poznany jednoznacznie jako
program ARexxa. Wszystkie
programy ARexxa, ktore star-
tuja z Shellu, powinny by¢ dla
orientacji zaopatrzone w to
rozszerzenie. Procedury,
ktére jako “makra” lub “pro-
gramy wsadowe" (ang. scripts
— przyp. tlum.) steruja pro-
gramami uzytkowymi, wspot-
pracujgcymi z ARexxem, o-
trzymuja wlasne rozszerze-
nia, wskazujgce zawsze na
odpowiedni program uzytko-
wy (na przyktad “.ced” w przy-
padku Cygnusa). Przez wy-
wotanie “rx” uruchamia sie
program ARexxa. Polecenie
“rx” szuka zawsze w katalogu
aktualnym i w logicznym kata-
logu “REXX:" podanego pro-
gramu ARexxa z rozszerze-
niem “.rexx", a nastepnie go
wykonuje. Wasz program
ARexxa zaczyna sig linig ko-
mentarza, ktéra byé moze
znacie juz z jezyka C. Komen-
tarze ARexxa rozpoczynajg
sig sekwencjg znakow “/*", a
koncza za pomoca “*/". Jest
wazne, by w kazdym z wa-
szych programow ARexxa na
poczatku byta taka linia ko-
mentarza, poniewaz po niej
ARexx rozpoznaje, ze w ogdle
chodzi o jego program. Dla
orientacji wykorzystujcie te
linie przy okazji po to, by

krétko opisa¢ dziatanie pro-
gramu. W drugiej linii po-
znaliscie pierwszy rozkaz
ARexxa — “say”. Odpowiada
on basicowemu “PRINT", zna-
nemu z Moduli "WriteString”
lub “printf", z jezyka C. Jak z
pewnoscia zauwazyliscie, stuzy
on do tego, aby wyprowadzi¢
znaki w CLI lub Shellu, W
przypadku naszego malego
programu zostal wystany na
wyjscia fancuch znakow. tan-
cuchy znakowe muszg, tak
jak bylo w tym przypadku,
zosta¢ umieszczone w apos-
trofach (znak osiggalny za
pomoca <ALT &>) lub w cudzy-
stowach.

Teraz, kiedy juz wiecie, jak
taiwe do tworzenia i uzywania
sg programy ARexxa, chcieli-
byscie z pewnoscig napisact
jakis duzy program.
jednak naprzod krok za kro-
kiem i najpierw zobaczmy, co
jeszcze mozna zrobié w ARexx
z tancuchami znakowymi
(czyli ogodlnie z wszystkimi
zmiennymi).

Symbole i zmienne
Symbole, czyli napisy nie
ujete w cudzystowy ani apos-
trofy, sa wewnetrznie naj-
pierw zamieniane na duze
litery, zanim ARexx sprobuje
je wartosciowa¢. Nazwy
zmiennych i rozkazy pisane
matymi i duzymi literami sg
zatem w ARexx identyczne.
Obok nazw rozkazow sym-
bole mogg oznaczac¢ takze
zmienne i state. Zmienne roz-
poczynajg sie literg, podczas
gdy stale muszg mie¢ na
poczatku cyfre lub kropke
dziesietng. Najlepiej pokaz-
my to znéw na przykladzie.
Wprowadzcie teraz listing 2 i
zapiszcie program pod nazwa
“test2.rexx".

Listing 2:

/* Pierwszy test ze zmiennymi */
*Zmienna 1’

3.14159

say varl VARl var2

varl =

var2 =

Zobaczmy, co robi ten pro-
gram. Zmiennej “var1™ przy-
pisano  taficuch  znakéw
“Zmienna 1". Za “var2” pod-
stawiono liczbge Pl. Jak juz
wyzej zostalo napisane, licz-
ba zostata zastgpiona tan-
cuchem znakow; mozna by
wiec liczbe umiescic takze w

ldZmy |

cudzystowie lub miedzy apos-
trofami. Za pomoca pozna-
nego juz rozkazu “say”
wyprowadzamy teraz zmien-
ng “var1™ dwukrotnie (ARexx
nie roznicuje przeciez malych
i duzych liter), a nastepnie
zmienng “var2". Gdy teraz
uruchomimy program przez

rx test2

otrzymamy, jak mozna bylo
oczekiwac, nastepujgcy wynik:

Zmienna 1 Zmienna 1 3.14159

Tablice s3

obsfugiwane
dynamicznie

| jednej, dos¢ waznej, rzeczy

— jak nalezy postugiwac sie w
ARexx tablicami? Bardzo po-
uczajgcy w tym zakresie beg-
dzie tu nastepny przyktad:

Listing 3:

/* Test z tablicami *

feld.1 = ‘Test tablicowy 1'
| feld.2 = ‘Test tablicowy 2°'

| widzicie,

index:= 2

say feld.l FELD, index

feld. = ‘nowa zawartosc tablicy"’
say feld.l feld.2 feld.3l

Zmienne tablicowe otrzy-
muja na koncu nazwy kropke,
a po niej nastepuje indeks. W
pierwszych dwodch liniach
dwém elementom tablicy zos-
tajg przypisane dwa rézne
fancuchy znakéw. W linii z
poleceniem “say” ponizej —
jak tatwo mozna
uzy¢ zmiennej indeksowej za-

| miast statej. Spowoduje to
| nastepujgcy wynik na ekranie:

Test tablicowy 1 Test tablicowy 2

Czy nie uderzyto Was to, ze
przed uzyciem tablicy nie bylo
zadnej deklaracji ani podania
rozmiaru tablicy. Takze tabli-

| ce sa przez ARexx obstugi-

wane dynamicznie i nie wy-
magajg zadnej deklaracji. Os-
tatnie dwie linie listingu 3 sa
szczegdlnie interesujgce.
Zmiennej “feld” przypisano
fancuch znakéw z uzyciem
kropki, ale bez podania indek-
su. Jak wida¢ po wyniku na
ekranie:

nowa zawartosc tablicy nowa zawar
tosc tablicy nowa zawartosc tablicy
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nowa warto$¢ zostata w ten
sposob przypisana wszystkim
elementom tablicy; takze tym
elementom, ktore wczesniej
nie mialy zadnej wartosci (w
tym przyktadzie zmiennej
“feld.3"). Tablice wieloindek-
sowe mogq byé utworzone
poprzez umieszczenie wigk-
szej liczby kropek i indekséw
po nazwie zmiennej. W ten
spos6b za pomoca wywotania
“feld.index1.index2"
uzyskalibyscie dostep do ele-
mentu tablicy dwuwymiaro-
wej. W ARexx szczegdinie
ciekawe jest to, ze programis-
ta nie musi korzystaé z liczb
jako indekséw. Mozecie jako
indeks zastosowaé zupetnie
dowolny fancuch znakéw.
Przyktadem mogtaby tu byé
tablica z numerami telefonéw,

indeksowana bezposrednio 3

nazwiskiem osoby
mer.nazwisko"). Zanim zoba-
czycie, w jaki sposéb za po-
mocg operatordw troche “ozy-
wié” zmienne, powinniscie bli-
?ej poznaé przypisywanie
zmiennym tancuchdéw zna-
kowych. Poniewaz tancuchy
sg zamknigte apostrofami lub
znakami cudzystowu, na pew-
no zadawaliscie juz sobie py-
tanie, jak mozna te znaki
wyprowadzié¢ na ekran. Jak to
sig robi — réwniez zademon-

(*nu- |

stujemy Wam za pomocg po- |

gladowego przykfadu:

Listing 4:

/* Przypisywanie lancuchow */
say “Ten sposob juz znamy”*

say "On powiedzial: *"To jest cos
nowego!**

say “*
/* jedna pusta linia */ say 41 42
20 34 32'x

/* *AB 42* */ say ‘00111000'b

/% =g %y

Pierwsza linia (po komen-
tarzu) pokazuje sposdb wy-
prowadzania, ktéry juz poz-
naliémy, tym razem jednak z
cudzystowami zamiast apos-
troféw. Jesli w naszym taficu-
chu “musi” wystgpi¢ cudzy-
stéw lub apostrof — trzeba go
poprzedzi¢ drugim takim sa-
mym znakiem, a zatem druga
linia da nastepujgcy wynik na
ekranie:

Oon powiedzial:
nowego!”

Podwdjne znaki apostrofu
lub cudzystowu mogg wys-
tgpowaé oczywiscie tylko

“To jest co
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wewnatrz fancucha znakéw, a
nie jako jeden znak. Dlatego
trzecia linia spowoduje na
ekranie wyprowadzenie linii
pustej,

a nie cudzystowu. |

Dwie ostatnie linie demon- |

struja mozliwos¢ podawania
znakéw za pomoca ich kodu
ASCII, w zapisie heksadecy-

........

Operatory ARexxa

W tabeli znajdziecie wykaz

operatoréw, rozpoznawanych |
' jako drugi argument przy po-

przez ARexx.

taczenie faricuchow
znakowych

Programujecy w ARexx ma
dwie mozliwosci na to, by
poigczyé tancuchy znakowe.
Obie sg uzyte w listingu 5.

Listing 5:

/% Laczenie lancuchow znakowych
=/

*abed’ ‘efgh'’

‘abed’ |1 ’‘efgh’

say

say

Ten krétki program testowy
prowadzi do nastepujgcego
wyniku:

abcd efgh abcdefgh

Spacja migdzy dwoma tan-

Nalezy jeszcze wspomniec
o tym, ze drugi argument
operatora potegowego musi
byé liczba catkowitg. Opera-
tory matematyczne sg oczy-
wiscie obliczane wedlug swo-
jego, znanego z matematyki,
priorytetu (potegowanie —
mnozenie — dodawanie).

Dotychezas, jezeli wpisa-
liscie wszystko prawidiowo,
programy musiaty dziafac bez
zaktécen. Teraz sprébujcie
celowo wprowadzi¢ jakie$
blgdne dane, na przykiad
zmieniajgc listing 6. Podajcie

tegowaniu liczbe niecatkowitg
(z jakimis cyframi po prze-
cinku) albo sprébujcie liczyé
“na literach”. Zwroccie uwage
na komunikaty o btedzie. Jesli
pozniej zdarzy si¢ Wam jakis

KURS

say 1~ 1
“prawda”
say (1~ 1) | 1 /* (*prawda”® albo
*prawda”) lub "prawda” -> "praw-

da® %/

/* *"prawda” albo
-» *falsz” *

W powyzszym przykladzie,

w komentarzach, “i” oznacza
koniunkcje (ang. “AND"),
Bl allarmatuwa [(ana
lub alternatywe (ang.

“OR"), “albo” —alternatywe z
wykluczeniem réwnoczesnej
prawdziwosci sktadnikdéw, oz-
naczang zwykle angielskim
skrotem “XOR” (przyp. ttum.)
Jak wida¢, operatory logiczne
wykonuja znane podstawowe

| dziatania logiczne. Ostatnia
| linia stanowi dodatkowo przy-
| ktad wywotania dwoéch ope-
| racji iogicznych jedna po dru-

“niecelowy” btad, bedziecie |

znaé juz niekiore komunikaty
o btedzie i szybciej odnajdzie-
cie miejsce wystepowania po-
myiki. Jak widzicie, ARexx
podaje linig, w ktdrej pojawit
sie biad, i — niestety tylko po
angielsku — opis tego btedu.
(Od redakcji: W publiko-
wanej rownolegle liscie roz-
kazow ARexxa znajda sig
takze polskie znaczenia tych
komentarzy). Dzigki takiej
obstudze bteddéw, poszuki-

| wanie pomylek podczas pracy

cuchami spowoduje potacze- |

nie ich obu ze spacja w §rod-
ku. Operator “lI” natomiast
potgczy obydwa tancuchy bez
znaku rozdzielajgcego je.

Operatory
matematyczne

Operatory malematyczne
powinny byé Wam juz znane z
innych jezykéw programowa-
nia. Mimo to, by wykluczyé
nieporozumienia, spojrzmy
na listing 6:

Listing 6:

/* Operatory matematyczne */
say 38 + 4

say 3**4

say 314 % 100

/* dzielenie calkowite | */

314 // 100 /* reszta =z
dzielenia calkowitego przez 100 */

say

Powyzsze przyktady dopro-
wadzg naturalnie do oczeki-
wanych rezultatow:

4281, 3 1 44

z ARexx'em jest dosy¢ wygo-
dne, jednak podobnie jak w
innych jezykach programowa-
nia, btad nie zawsze znajduje
sig dokiadnie w tym miejscu,
w ktéorym ARexx przerwat
prace, bo przerwanie to moze
byé nastepstwem wcze$niej-
szej pomyfki.

Operatory logiczne
Operatory logiczne mogg
dziata¢ jedynie na tak zwa-
nych “zmiennych boolows-
kich". Sa to zmienne, ktére
moga miec tylko dwa stany:
“prawda” i “fatsz”. W ARexx
odpowiadajg im wartosci licz-
bowe 1 (“prawda”) i 0 (“fatsz”).
Jesli nie wierzycie, wyprobuj-
cie listing 7.

Listing 7:
/* Test z operatorami logicznymi

g

say -1 /* nie *prawda“® -
sfalaz” = Q' %/
say 1L &£ 0 /* “prawda* i

“falsz* -> “falsz* */

say 1 | 0 /* ®prawda® lub

“falez* -> “prawda® */

giej. Kolejnos&¢ ich opracowa-
nia jest jednoznacznie okre-
slona nawiasami.

Operatory
porownania

Gdy popatrzy sig na liste
operatoréw poréwnania, zna-
czenie wigkszosci operato-
réw wydaje sig byt jasne.
Jednak zapytacie z pewno-
scig: "Jaka jest wlasciwie
réznica miedzy “rowne" a
“identyczne” ? Listing 8 sta-
nowi przyklad, ktéry wyjasnia

| te réznice.

Listing B8

/* Test operatorow porownania
say ‘1.0 = r1*

say ‘1.0* a= '1°

Operator porownania w
pierwszej linii zmienia wew-
netrznie oba argumenty na
liczby i poréwnuje je. Jezeli
warunek jest spelniony, wow-
czas zwraca wartos¢ “praw-

| da", a wigc liczbg 1 — a w

| (liczbge 0).

przeciwnym przypadku “fatsz”
Pierwsza linia

| zwraca 1, bo obydwa argu-

menty przedstawiaja liczbe 11
dlatego sg réwne. W od-
réznieniu od tego operator
poréwnania “==" sprawdza,
czy obydwa argumenty przed-
stawiajg ten sam tancuch
znakéw (dla przypomnienia:
ARexx traktuje wewnetrznie
wszystkie zmienne —takze
liczby — jako tancuchy zna-
kéw). Dlatego druga linia
zwraca oczywiscie “fatsz”,
wyprowadza zatem liczbe 0.
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programowania strukturalnego.

Jakie znaki
specjalne stosuje
jeszcze ARexx?

Nawiasy “(*i “)" dopiera co |
poznali$my (w przedostatnim

! Listing 9:
i /* Jakie znaczenie maja *;" i *,"
|

| say *"Testl”; say "Test2”

| say *Halo, to takze jest test”,

“i to takze znajdzie sié w tej

programie przyktadowym). | samed linii
Mozecie za ich pomocg — jak
w matematyce — doktadnie Obydwa rozkazy w pierw-

okresla¢ kolejno$¢ obliczen.
Liczba otwartych nawiaséw
musi byé zgodna z liczbg
nawiasdw zamknietych — w
innym przypadku ARexx
przerwie prace, wprowadza-
jac komunikat o biedzie. Sre-
dnik (“;") stuzy do tego, by w
jednej linii umiesci¢ wigcej niz
jeden rozkaz. Zobaczymytow
przykladzie 9. Przecinek (“,")
jest pomocny w odwrotnej
sytuacji. Dzigki niemu mozna
jeden rozkaz zapisac¢ w wigk-

gzai linzhia linii
S8 ncZie ani.

szej linii po komentarzu zos-
tang wykonane w taki sposéb,
jakby byly umieszczone w
dwéch oddzielnych liniach.
Dwie ostatnie linie beda wy-
konane natomiast tak, jakby
zawarto$¢ obu byta umiesz-
czona w jednej.

W nastepnym odcinku poz-
namy mozliwosci ARexxa w
zakresie programowania stru-
kturalnego. Do tego stuzg ta-
kie konstrukcje, jak petle,
podprogramy z lokalnymi

Fmiannumi | wariimbAawa wu_
£nUSHnynu 1 waluninOwe wy

konanie programu. Zobaczy-
cie, ze ARexx jest bardzo
prosty. Przedtem jednak
poéwiczcie jeszcze troche,
bo jak wiadomo, nikt jeszc-
ze nigdy nie zostat mistr-
zem tylko ze wzgledu na
swoje piekne oczy. Do zo-
baczenia za miesiac.

Takze liczby s3
faricuchami znakow

W listingu 9 znajdziecie tez
ilustracje tego faktu. Ostat-
nim znakiem specjalnym jest
dwukropek. Dwukropkiem (“:")
oznacza sie etykiety. Ten
znak poznacie jednak dopiero
w nastepnej czesci kursu,
gdzie pokazemy wam moz-
liwosci ARexxa w zakresie
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TABELA

Operatory logiczne i potaczenia
- negacja (NOT)
& koniunkcja (AND)
| alternatywa (OR)
A28 (a)l(tgr;?tywa wykluczajgca jednoczesng prawdziwosé
Il potgczenie dwdch tarcuchéw znakowych
| potgczenie dwdch faricuchéw ze spacja pomiedzy nimi
Operatory matemetyczne
- dodawanie
- odejmowanie
i mnozenie
“ potegowanie
/ dzielenie
% dzielenie catkowite
i reszta z dzielenia catkowitego (modulo)
Operatory poréwnania
= sprawdzenie rownosci
~= sprawdzenie nieréwnosci
== sprawdzenie identycznosci
~a sprawdzenie nieidentycznosci
> wigksze
>=,~< wigksze lub réwne
< mniejsze
<=,~> mniejsze lub réwne

SKLADNIA ROZKAZOW AREXXA

Marek Pampuch

Zgodnie z zapowiedzia — rozpoczeliSmy w tym numerze
kurs programowania w ARexx. Jednak, poniewaz nie wszyscy

Czytelnicy zetkneli sig¢ z tym jezykiem, sam kurs moze Wam nie |

wystarczy¢. Aby prawidtowo programowaé w dowolnym jezyku
(a wigc | w ARexx takze) — potrzebna jest, oprécz podstaw
praktycznych, jakie daje kurs, takze pewna dawka teorii. Teorig
takg jest sktadnia wszystkich rozkazéw ARexxa, ktérg réwnole-
gle z kursem bedziemy prezentowaé na tamach naszego

Magazynu AMIGA. Jesli ktdrys z opisow wyda Ci sie niezbyt |

jasny, wéwczas nie wstydZ sie, lecz napisz pod adresem
Magazynu AMIGA. Odpowiemy na kazdy nieanonimowy list.
Przy opisach rozkazéw przyjatem nastepujgcy szablon:
B NAZWA ROZKAZU (znaczenie polskie) *** RODZAJ
Sktadnia rozkazu (NAZWA lista parametréw) OPIS.

<

Przyktad.

Przy opisie listy parametrow zastosowatem ponizsza symbolike:

* w nawiasach trojkgtnych <> znajdujg sie parametry, ktére
muszg by¢ uzyte (na przyktad <nazwa zbioru>),

* w nawiasach okragtych () — parametry opcjonalne (ktdre
mozesz opuscic),

" w nawiasach kwadratowych [|] — parametry opcjonalne,
roznigce sig od poprzednich tym, ze jesli juz zdecydujesz sig ich
uzyé, musza zosta¢ wpisane doktadnie tak jak w opisie.

B ABBREV (abbreviation - skrét) *** FUNKCJA

ABBREV <a$,b$,(d)>

(a$,b$ - to tancuchy, d-liczba)

W wyniku otrzymujemy wartos¢ logiczng (0-fatsz, 1-prawda)
w zaleznosci od tego, czy fancuch b$ jest skrotem taricucha a$,
czy nie. Jezeli umiescisz parametr d (defaultowo = 0) to funkcja
bada dodatkowo, czy diugoéé tancucha b$ jest wieksza lub
rowna od d. PRZYKLAD:
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SAY ABBREV (‘Amiga’,'Ami’)

(da w wyniku 1),

SAY ABBREV (‘Amiga’,’Ami’,4)

(da w wyniku 0),

SAY ABBREV (‘Amiga’,")

(w wyniku otrzymasz 0)

M ABS (absolute value — wartos¢ bezwzglgdna) *** FUNKCJA

ABS <n>(gdzie n — to liczba).

W wyniku otrzymasz wartoé¢ bezwzgledng liczby n. Na
przyktad:

SAY ABS (-5.4)

(da w wyniku 5),za$

SAY ABS (17.5)

(da w wyniku 17).

B ADDLIB (add library — dodaj (tu: dotacz) biblioteke) ***
FUNKCJA

ADDLIB <n§,p ,[o,w]>

gdzie n$ — to tafcuch, p — liczba catkowita z zakresu (-100,
100), zas o,w — liczby catkowite.

Dotacza biblioteke funkcji ARexxa do bibliotek rezydentnych.
(W przypadku jesli chcesz korzysta¢ z nierezydentnych funkcji
ARexxa — musisz to zrobi¢). Przy okazji podawana jest wartos¢
boole'owska — wskazujaca, czy dolgczenie sig¢ powiodto (1),
czy nie (0). tancuch n$ okresla nazwe biblioteki lub nazwe
programu zarzadzajgcego funkcjami. UWAGA: Mozna uzy¢
tylko tych bibliotek, ktore wczesniej zapiszesz w katalogu
LIBS:. Parametr p okreéla priorytet przeszukiwania. Para-
metréw o | w uzywaj tylko wéwczas, gdy przylgczasz biblioteki

(o — okresla offset sprawdzajacy adres wejsciowy biblioteki, w |

— oznacza najnizszy dopuszczalny poziom wyjécia. UWAGA!:
Dotaczong biblioteke nalezy jeszcze otworzy¢, funkcja ADDLIB
sama tego nie robi. Przyktad:

SAY ADDLIB (“rexxsupport.library”,0,-30,0)

{(przy zatozeniu, ze biblioteka o nazwie “rexxsupport.library”
znajduje sie w katalogu LIBS: — w wyniku otrzymasz 1, a
biblioteka zostanie przytaczona. Inny przyktad:

CALL ADDLIB “Novell",-20

(podiaczy biblioteke zarzadzajgca siecia — jezeli Twoja
Amiga pracuje w sieci standardu Novell).

Przed opisem kolejnej instrukcji nalezy wyjasni¢ pojecie
adresu zarzadzajgcego. Jest to miejsce, do ktérego beda
przekazywane kolejne rozkazy. Domy$inie ustawiony jest adres
zarzadzajacy o nazwie REXX. Aby przekazywa¢ rozkazy
bezposrednio do ADOS-u, musisz uzy¢ nazwy COMMAND.

Jesli sprobujesz przestaé rozkaz pod nie istniejacy adres zarzadza- |

jacy —wowczas zostanie wydrukowany komunikat o biedzie “Host
environment not found” (§rodowiskozarzgdzania nie znalezione).
Aby przesytaé rozkazy do innego programu — musisz znaé¢ nazwe
portu komunikatéw programu. W znalezieniu tej nazwy pomoze Ci
instrukcja ARrexxa o nazwie:

B ADDRESS (adres) *** INSTRUKCJA

ADDRESS (a$Ib$ ([VALUE] n])

gdzie: a$ — to tahncuch, b$ — nazwa zmiennej, zas n —
wyrazenie.

Instrukcja okreéla adres wystgpowania w programie zewne-
trznym rozkazéw podawanych przez interpreter ARexxa (tzw.
host address- adres zarzadzajgcy). Mozesz mie¢ do czynienia
z dwoma rodzajami adresu zarzadzajgcego: poprzednim i
obecnym. W momencie utworzenia kolejnego adresu zarzgdza-
jacego — adres obecny staje sig poprzednim, za$ poprzedni
zostaje usuniety z pamieci. Istnieja 4 giéwne formy instrukcji:

1) ADDRESS a$lb$ n

W tym przypadku warto§¢ wyrazenia n zostanie obliczona i
przekazana do adresu zarzadzajgcego, podanego przez
tancuch a$ lub zmienng b$. Nie zostanie utworzony nowy adres
zarzadzajacy. Pozwala to na fatwe przekazanie do zewnetrz-
nego programu giéwnego pojedynczego rozkazu interpretera —
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bez naruszania dotychczasowej struktury. Przykiad:

ADDRESS edycja ‘top’

(ustawi wskaznik interpretera na poczgtku adresu zarzadza-
jacego o nazwie “edycja”).

2) ADDRESS a$lb$

Stworzy nazwe nowego adresu zarzadzajacego, ktorg to
nazwg bedzie taficuch a$ lub zmienna b$. Adres poprzedni
zostaje usuniety z pamieci, adres obecny staje sig adresem
poprzednim. Przyktad:

ADDRESS edycjal

(tworzy nowy adres zarzgdzajgcy o nazwie “edycja”).

3) ADDRESS VALUE n

Przyjmuje etykietg, pod ktérg bedzie si¢ znajdowac obliczony
opcja 2 adres zarzadzajgcy. Przyklad:

ADDRESS VALUE EDYCJA IN

(przyimie etykiete dla adresu zarzgdzajgcego edycj3).

4) ADDRESS

Instrukcja podana bez parametréw — zamienia adresy
obecny i poprzedni — bez naruszania struktury programu.
Przyktad:

ADDRESS

(je$li uzytes opcji 1-3, tak jak w poprzednich przykiadach,
woéwczas po uzyciu opcji 4 adresem obecnym bedzie REXX, zas
poprzednim EDYCJA).

B ADDRESS (adres) *** FUNKCJA

ADDRESS <())

Podaje aktualng nazwe adresu zarzadzajacego. Przykfad:

SAY ADDRESS()

(wyswietli na ekranie np. EDYCJA)

ARG ([give number of] arg[ument string] — podaj liczbe
argumentéw) *** FUNKCJA

B ARG ([n,][EXISTSIOMMITED])

gdzie: n — liczba, stowa EXISTS i OMMITED mozna zastapi¢
odpowiednio przez E i O.

Podaje iloé¢ argumentow zwigzanych z aktualnym Srodowis-
kiem programu. Jesli opuscisz wszystkie parametry — wow-
czas zostanie podana catkowita ilo$¢ argumentéw w Srodowis-
ku. Jeéli podasz tylko parametr n, wéwczas zostanie wypisany
argument bedacy n-tym z kolei argumentem. W przypadku
podania obu parametréw — jesli istnieje parametr o podanym
numerze n, a uzyles stowa EXISTS — woéwczas funkcja
przybierze wartoéé 1 (prawda), jesli parametr nie istnieje —
wtedy funkcja przybierze wartosé¢ 0 (falsz). Rzecz jasna, w
przypadku uzycia stowa OMMITED (opuszczony) — funkcja
przybierze wartosci odwrotne. UWAGA: Jesli przyjates tancuch
zerowy jako argument, to mimo Zze taki argument istnieje —
zostanie potraktowany jako nie istniejacy. Przypusémy, ze w
srodowisku zatozyte$ nastepujgce argumenty: (‘dwa’,,5,'b’).
Wowczas:

SAY ARG()

(da w wyniku 4),

SAY ARG(1)

(da w wyniku 2), za$

SAY ARG(2,EXISTS)

(da w wyniku 0).

B ARG ([parse upper] arglument string] — przeanalizuj
tancuch argumentow)

*** INSTRUKCJA

[PARSE UPPER] ARG [a$],[b8, ... , 28]

gdzie: a$ — z$ — to szablony alfanumeryczne.

Instrukcja pozwala na uzyskanie jednego lub wigcej
tancuchéw argumentéw. Jesli uzyjesz siéw PARSE UPPER —
podstawione zostang jedynie te argumenty, ktére napisates
duzymi literami. UWAGA: Jesli szablonem jest rozkaz — w
jednej instrukeji mozesz uzy¢ tylko jednego parametru, w
przypadku instrukcji — mozesz ich uzy¢ nawet 15. Instrukceja
nie zmienia wartoéci tancucha szablonu. Je$li na przykfad na
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liscie argumentéw znajdujg sie (‘dwa’,,0,'Marek’,’AMIGA’),
wowczas:

ARG pierwszy, drugi, trzeci

(pobierze trzy argumenty z listy —czyli: dwa, taficuch pusty i zero),

PARSE UPPER ARG pierwszy, drugi

(pobierze z listy M i Amiga).

B B2C (b[inary string into character] c[onversion] —
przeksztaicenie taricucha dwojkowego na znakowy] *** FUNKCJA

B2C (a$)

gdzie a$ — jest to faricuch alfanumeryczny, przedstawiajacy
kod ASCII znaku.

Funkcja jest odpowiednikiem BASIC-owej funkcji CHR$(a$).
Przeksztatca tancuch “binarny” (zawierajacy zera i jedynki) na
znak, ktérego kod ASCIl réwna sig liczbie, ktérej kod
przedstawia taficuch a$. UWAGA: Liczba musi by¢ z zakresu 33
do 255, a zatem odpowiadajacy jej tancuch z zakresu 00100001
do 11111111, Najczestszym zastosowaniem jest maskowanie
bitéw. Troche skomplikowany opis rozjasnia przyktady:

SAY B2C('00110011%)

(da w wyniku 3, bo 00110011 to binarnie 51, a kodowi
ASCII=51 odpowiada cyfra 3),

SAY B2C('01100011%)

(da w wyniku ¢, bo 01100011 to binarnie 99, a kodowi
ASCII=99 odpowiada matla litera “c”).

B BITAND (bit[ by bit] AND — wykonaj “iI" logiczne) ***
FUNKCJA

BITAND (a$,b$ [,p])

gdzie: a$,b$ — to tancuchy alfanumeryczne, zas p — liczba.
Wykonuje dziatanie logiczne “i" na tancuchach (w BASIC-u
wygladatoby to jak: a$ AND b§). Jesli uzyjesz argumentu p,
wowczas krotszy tafncuch jest przesunigty w prawo o p pozycji,
za$ pozostate znaki tancucha dituzszego sg dopisywane na
poczatku tancucha wynikowego bez AND-owania. Jesli nie
uzyjesz parametru p — operacja zakonczy sige, gdy poréwnanie
“dojdzie” do korica krdétszego fancucha. Reszta znakdw
diuzszego tancucha zostanie wowczas dopisana do wyniku bez
wykonywania na niej operacji logicznej. Przyktad:

BITAND(‘0313'X,'FFFO’X)

(da w wyniku ‘0310°),

BITAND('00100100",'0111")

(da w wyniku ‘00100100"), zas

BITAND('00100100°,'0111",4)

(da w wyniku ‘00100100")

BITCHG (bit ch[an]g[e] — zamien bit) *** FUNKCJA

BITCHG (a$,n)

gdzie:a$ — to tancuch binarny lub heksadecymalny, zas n —
liczba.

Zmienia stan bitu tancucha okreslonego jako n-ty. UWAGA:
bity tafcucha liczone sa od konca. Pierwszy bit ma numer 0.
Zmiana stanu polega na zapaleniu bitu zgaszonego lub
zgaszeniu zapalonego (potocznie méwigc — gdy bit = 1
wowczas zmienia si¢ w 0 i na odwrét). Przyktad:

BITCHG(‘01101',3)

(da w wyniku fancuch ‘01001").

B BITCLR (bit cl[ea]r — wyczys¢ (tu:wyzeruj) bit) *** FUNKCJA

BITCLR (a$,n)

gdzie: a$ —

tancuch binarny lub heksadecymalny, zas n-liczba. Gasi
(ustawia na zero n-ty bit fancucha). UWAGA: bity tafcucha
liczone sg od korica. Pierwszy bit ma numer 0. Przykiad:

BITCLR('0313'X,4)

(daje w wyniku '0303’. UWAGA: Wynik moze Ci sie wydaé
dziwny, ale nie zapominaj, ze na tancuchach heksadecymal-
nych dziata sig nieco inaczej niz na binarnych. Musisz najpierw
dang liczbg przeksztaici¢ na binarna, a potem znalezé — i
zgasi¢ — wyspecyfikowany bit).

M BITCOMP (bit [by bit] comp[are] — poréwnaj bit po bicie) ***
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FUNKCJA

BITCOMP (a$,b$,[p])

gdzie: a$,b$ — to fancuchy,zas p — liczba.

Poréwnuje tancuchy bit po bicie, poezynajgc od bitu nr 0 (na
koncu). Parametr p — przesuwa krétszy tancuch w prawo.
Operacja konczy sie w momencie napotkania, w ktérym$ z
fancuchdéw, znaku réznego od wystepujgcego na tej samej
pozycji w drugim z taficuchéw. Jako wartoéé funkcja przyjmuje
numer bitu, na ktdrym wystepuje réznica. Jesli oba taricuchy sg
identyczne, woéwczas funkcja przyjmuje warto$é =-1. UWAGA:
tancuchy mogg by¢ binarne lub heksadecymalne. Przyktad:

BITCOMP (‘FF'X,’FF'X)

(przyjmie wartos¢ -1), za$s

BITCOMP (‘01000010’,"10000010)

(przyjmie wartosé 7).

H BITOR (bit [by bit] OR — wykonaj “lub” logiczne) ***
FUNKCJA

BITOR (a$,b$ [.p])

Znaczenie parametréw jest identyczne jak przy BITAND.

Wykonuje “lub” logiczne na tancuchach a$ i b$. Pozostate
uwagi jak przy BITAND. Przykiad:

BITOR('0313'X,'003F’X)

(da w wyniku tancuch '033F’),

BITOR ('01010101°,"1010') (da w wyniku tancuch ‘11110101"), za$

BITOR (‘01010101°,"1010",4)

(da w wyniku ‘01011111°).

W BITSET (ustaw bit) *** FUNKCJA

BITSET (a$,n)

gdzie: a$ — to tancuch heksadecymalny lub binarny, zas n —
liczba. “Odwrotnos¢” funkeji BITCLR (oznacza to, Zze “zapala”
zgaszone bity). Przyktad:

BITSET('0313'X,2)

(da w wyniku ‘0317'X).

B BITTST (bit t{e]st — zbadaj bit) *** FUNKCJA

BITTST (a$,n)

(Oznaczenia parametréw jak przy funkcji opisanej powyzej).
Wynikiem dziatania jest 0, gdy n-ty bit (liczac od konca i
rozpoczynajgc liczenie od 0) jest zgaszony(=0), a 1, gdy jest
zapalony (=1). Przykiad:

BITTST(‘0313",X,4)

(da w wyniku 1).

B BITXOR (bit [by bit] XOR — wykonaj logiczne “lub”
roztgczne) *** FUNKCJA

BITXOR (a$,b$ [.p])

Znaczenie argumentow jak w funkeji BITAND.

Wykonuje operacje logiczng “lub” roztgczne na taficuchach
a$ i b$. Pozostate uwagi jak przy BITAND. Przyktad:

BITXOR(‘'0313'X,'001F'X)

(da w wyniku ‘030C’),

BITXOR(‘'01110110°,'0101")

(da w wyniku tancuch “11010110"), za$

BITXOR('01110110°,'0101",4)

(da w wyniku tancuch ‘01111100’).

B BREAK (zatrzymaj) *** INSTRUKCJA

BREAK

Instrukcji BREAK uzyjesz wowczas, gdy bedziesz chciat
opusci¢ petle DO przed wykonaniem catej petli lub po to, aby
wyjs¢ z instrukcji INTERPRET. BREAK pozwala na wyjscie z
petli “nieskonczonych” jak np.:

Do
A=A+l
Y.A = nazwisko
BAY *WPROWADZONO* nazwisko
END
Mozesz tu sobie wprowadzaé¢ nazwiska “ad mortam defeca-

| tam”, chyba ze po drugim wierszu umiescisz (przyktadowo):

IF A>50 THEN BREAK
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Juz po raz drugi otwieramy nasz kuferek peten
sztuczek i porad dla wszystkich uzytkownikow
Amigi. Przypominam, ze kazdy Czytelnik, ktory
nadesle dowolny tekst, do zamieszczenia w tej
rubryce — otrzyma cztery dyskietki Verbatim

TIPS & TRICKS

stanie, gdy nie daj Boze, skrocg sig oba? Niestety, w tym
przypadku pomaga jedynie wymiana catego plastikowego
elementu wraz z koteczkami.

* Klawiatura nie reaguje ani na lekkie musnigcia, ani nawet
na walenie w nig z sita miota pneumatycznego (tego ostat-
niego, mimo wszystko nie radzimy robi¢).

Na poczagtek nieco uczonej teorii. Na ptycie Klawiatury
znajduje sie koéé timera typu NE555 (czasami spotyka sie tez
tzw. podwdjny timer NE556). Zadaniem tego ukfadu scalo-
nego jest kontrola procesora klawiatury (tak, tak, nie tylko
Amiga ma swoja Motorolg). Procesor klawiatury, to ukiad o
symbolu 6500/1. Myli¢ sie jest rzeczg ludzka, za$ ta bezdusz-
na ko$¢ moze nie zrozumieé naszego genialnego pomystu,
ktory wiasnie probujemy wstukaé do Amigi. W takim przypad-
ku 6500/1 zgtupieje | wtedy wiasnie timer przywréci procesor
do stanu poczgtkowego. Jesli jednak jakim$ przypadkiem
uszkodzi sig kondensator, regulujgcy czas timera, lub popsuje
sie sam timer, wéwczas procesor nie bedzie mogt strawi¢
btedu, jakim go czestujemy, i klawiatura przestanie dziatac.

* Uszkodzenie CIA 85207

Mozesz by¢ w stu procentach pewien, ze padt Ci jeden z
dwdch uktadéw CIA jezeli:

— Prébujesz cos wydrukowaé na drukarce podigczonej do
gniazda parallel port, a tu nic. Ta sama drukarka, z tym samym

' kablem, wiaczona do identycznego gniazda takiej samej Ami-

(niestety puste, ale to tez jest co$). Tyle tytutem

wstepu.

* Awarie oprzyrzagdowania

lise Wolf

Komputer tez ma prawo sie zepsuc. Przed tym nie uchroni
sie nic. Jesli twierdzisz inaczej — oznacza to, ze albo masz
komputer bardzo krétko, albo uzywasz go wylgcznie w charak-
terze ozdobnego mebla, albo tez lekko zmyslasz.

Po czym mozna rozpoznaé najczgsciej wystgpujgce usz-
kodzenia Amigi oraz ich przyczyny?

* Stacja dyskow nie reaguje na wiozenie dyskietki lub, mimo
Twoich usilnych staran, nie chce nic zapisywac i to w dodatku
na dowolnej odbezpieczonej dyskietce.

Jesli spojrzysz uwaznie we wnetrze stacji dyskow, przez
szczeling do wkiadania dyskietek, wéwczas po lewej stronie
powiniene$ zauwazy¢ dwa plastikowe koteczki. Kazdy z nich
stuzy do uruchomienia przetgcznika. Lewy koteczek “bada”
zabezpieczenie dyskietki przed zapisem, prawy wykrywa
zmiane dyskietki. Moze sig zdarzy¢ (zwtaszcza przy szybkim
i nerwowym wkiadaniu i wyjmowaniu dyskietek), ze ktorys z

gi (tyle, ze na przyktad u kolegi) — dziata bez zarzutu. Musisz
niestety porzuci¢ nadzieje, ze przyczyng awarii jest kabel czy
niedroga kostka portu drukarki.

— Duyskietka przestaje bootowaé, stacia dyskéw dostaie

=y =naTti = LEalde UULUYW L. Lid Ul¥o

| drgawek lub na ekranie monitora, zamiast spodziewanej

“fapy”, pojawiajg si¢ pionowe Kreski.

* Obluzowanie sig kosci.

Jesli dopiero wtgczona Amiga zachowuje sie dziwnie (na
przyktad stacja dyskéw nie stuka, zas ekran monitora jest

| réwnie jasnoszary jak Twoje perspektywy albo po wiaczeniu

jest wszystko O.K., zaé po chwili wszystko “wysiada”), nie
wpadaj od razu w panike. Przyczyng moze tu by¢ obluzowanie
sig uktadéw scalonych. Do nieszczgscia wystarczy nawet
jeden (z ogdinej liczby okoto 400) nie kontaktujacy styk.
Niektore Amigi (zwlaszcza "made in China") majg podstawki
pod kosci o nieco za duzych “oczkach”. Wystarczy, ze niezbyt
ostroznie bedziesz niést Amige wracajgc z copy-party u kolegi.
Powody utraty kontaktu kosci z rzeczywistoscig (tzn. plytg
Amigi) moga by¢ tez inne. Na przykifad:

— przenosites Amige, tym razem ostroznie, ale na zewnatrz
byto -20 stopni. Nie odczekate$, az po ustawieniu w pokoju
komputer nabierze temperatury otoczenia i od razu wigczyles
Amige. Jesli uczytes sie fizyki — wiesz, ze prad “pracujgc”

| wytwarzacieplo. Zbyt gwattowne rozgrzanie sig Amigi rowniez
' moze spowodowac utrate kontaktu kosci z podstawka.

tych koteczkdw po prostu sig urwie. Domyslasz sig chyba, jaki |

bedzie efekt, gdy uszkodzi sig lewy koteczek, a takze, co sig

MAGAZYN AMIGA 1/1002

— Jeéli ekran staje sie zielony zaraz po uruchomieniu Amigi,
to przyczyna wcale nie musi by¢ wirus. Czesto jest nig po
prostu obluzowanie sie kosci na plycie gtéwnej lub w rozsze-
rzeniu pamieci. Z tej samej przyczyny ekran moze stac sig¢ bez
widocznego powodu niebieski, a przy okazji znika z niego
wskaznik myszy.

— Jesli wystepuje gwattowne migotanie diody LED na
klawiszu “Caps Lock”, oznacza to, ze podczas wewnetrznej
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kontroli komputera zostata wykryta jaka$ nieprawidlowosé.
Rowniez i w tym przypadku czestg przyczyng bywa zty kontakt
uktadu scalonego z podstawka lub podstawki z piytg gtéwna.
Uszkodzenia opisane powyzej mozna usungé¢ samemu, na-
wet jedli sig nie jest specjalista od napraw Amigi. Artysci
chinscy rozpoczynajg prace (sktadanie Amig chyba tez —
red.) od zaklecia “oby nam sie udato”. Nie jest to chyba jednak
najlepszy sposéb. Zamiast tego, lepiej zastosowaé metode
opisang ponizej:

1. Wytgcz Amige z sieci i odtgcz wszystkie urzgdzenia dodat-
kowe, jakie aktualnie s do niej podigczone (wewnetrzne
rozszerzenie pamieci tez).

2. Jesli w stacji dyskéw df0: znajduje sie jakas dyskietka-
wyjmij ja.

3. Pot6z Amige na brzuchu (czyli klawiaturg do dotu) na czyms
migkkim.

4. Odkre¢ trzy $ruby na przedniej krawedzi obudowy. Srod-
kowa z nich jest zaklejona “pieczecia gwarancyjna”. UWAGA:
Odklejenie tego “sreberka” spowoduje UTRATE GWARAN-
CJI. Jesli kupites komputer, powiedzmy, miesigc temu, a
“musisz” usungc¢ opisane powyzej uszkodzenie natychmiast

elektryczne. Poniewaz zyjemy w takich czasach, ze trudno nie
by¢ bez przerwy naelektryzowanym — zanim zaczniesz maj-
strowa¢ w okolicy chipéw — odprowadz gdzies te fadunki.
Najprostszym sposobem jest dotkniecie rekg ekranu lub obu-
dowy.

10. Nie bawigc sie w diagnoze, ktéra to kos¢ utrudnia Ci zycie
— docisénij do podstawek wszystkie uktady, ktére sg na nich.
Uwaga: W przypadku A2000 czesé kosci zlosliwie chowa sie

| pod zasilaczem. Na wszelki wypadek odkre¢ $ruby mocujgce

— zastanow sig, czym ryzykujesz. Mozesz udac sie z kompu- |

terem do serwisu gwarancyjnego (czytaj: na dwa tygodnie
spokdj z Amiga).

5. Jezeli twéj komputer jest juz po gwarancji i uporates sie z
trzema “przednimi” $rubami — powtérz te samg operacje dla
trzech $rub znajdujacych sie z tylu obudowy. Pozostatych §rub
— na dole obudowy — nie ruszaj. (Od redakcji: Czytelnicy
uzywajgcy A2000 nie muszg obracaé jej “do géry nogami”.
Wystarczy odkreciC 4 §ruby — po dwie na prawym i lewym
boku obudowy — oraz jedna z tytu obudowy — mniej wigcejna
wysokosci gniazda RIGHT AUDIO. Nie pomyl tej ostatnigj
sruby ze Sruba przytrzymujgcg wentylator. Identyfikacja
wiasciwej $ruby jest najprostsza dla posiadaczy A2000
na gwarancji. Jak sie tatwo domysli¢ — witasciwa $ruba
jest zaklejona “pieczecia gwarancyjng"). Po odkreceniu
tych pigciu Srub nalezy lekko unies¢ tyt obudowy i
sciggng¢ jg. Pozostaje jeszcze oditgczyé klawiature
A2000 (jezeli tego do tej pory nie zrobite§) oraz wyjaé
wszystkie karty.

6. Obré¢ Amige i delikatnie podnie$ géma czes¢ obudowy.
Ba. Jesli naprawiasz A2000 mozesz przej$é do punktu 9a.
7. Odtgcz wtyczke wiagzki kabli doprowadzonych do klawiatu-
ry. UWAGA: Wtyczka powinna byé¢ “kluczowana”, jednak w
niektorych Amigach spotyka sie wtyczki, ktére dadzg sie
wiozy¢ takze odwrotnie, stad przed wyciagnieciem — lepiej
jest oznaczy¢ poczatkowe potozenie wtyczki.

8. Unie$ klawiature, ktéra jest teraz zawieszona tylko na
przedniej krawgdzi obudowy. Uwaga: przy ponownym sktada-
niu po dokonaniu naprawy nie zapomnij o folii izolujace;j!

9. Teraz trzeba zdjg¢ metalowy ekran. W tym celu naj-
pierw bardzo delikatnie podegnij naktadki ekranu (uwa-
ga: sg one wyjatkowo ztosliwe i bardzo lubig sie przy tej
operacji tamac), a nastgpnie wykre¢ dwie Sruby mocu-
jace przednig krawedz ekranu. Pozostajg jeszcze dwie
Sruby, ktére przytrzymujg ekran portu rozszerzenia (ex-
pansion-port).

9a. Wszystkie kosci sg bardzo wrazliwe na statyczne tadunki |
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zasilacz i unies go lekko do gory.
11. Zmontuj Amige — w kolejnosci odwrotnej niz jg rozkre-
cales.

Jesli opisywane problemy pojawig sie ponownie, a jestes
pewien, ze nie masz wirusa na swoich dyskach — pozostaje
Ci niestety tylko odnies¢ Amige do fachowego serwisu.

Amiga Magazin 3/1992
Tlum. Roman Pampuch

* Klamkologia na temat SHELL-a

Alexander Koch

Czy chetnie pracujecie z SHELL-em? Jeéli tak, woéwczas
moze Was zainteresowaé opisana ponizej kombinacja “#?”.
Za jej pomocg mozna o wiele szybciej kopiowaé, mazaé i
przeglgda¢ zbiory danych. Przykiadowo: — jeéli chcecie
zmazac wszystkie ikony z dysku (przypominam, e definicje
ikon sg zawarte w zbiorach z rozszerzeniem “.info") — wow-
czas wystarczy napisac:

delete ¥#?.info
— jezeli wpiszecie:
copy Rambokz to dfl:
woéwczas na dyskietke znajdujgca sie w stacji df1: zostang

skopiowane wszystkie zbiory, ktérych nazwa zaczyna sig od
Rambo. Rozkaz:

wyswietli nazwy wszystkich zbioréw i katalogdw, ktérych
nazwy konczg sig na TXT. Poniewaz identycznie funkcjonuje
rozkaz “list”, a zatem

lise pro#?

wyswietli “rozszerzony” spis, w ktdrym znajda sie wszystkie
zbiory i katalogi o nazwach zaczynajacych sie na “pro”.
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(Od redakcji: Rozkazy te dzialaja rowniez z poziomu
“zwyktego” CLI.)

Amiga Magazin 8/1891
Tium. Marek Pampuch

AMIast SOIOWKI — Caia OrKlesira

Jens Freisen

Jeéli prébujesz wykorzystatc w petni mozliwosci programu
SONIX V 1.3, wéwczas w pewnym momencie dojdziesz do
wniosku, ze niezbedny jest instrument, posiadajgcy MIDI,
oraz odpowiedni interface. lch nabycie nie sprawia obecnie
zadnych (poza finansowym) kfopotow. Przypuscmy, ze zgro-
madzites juz te cudenka. Teraz dopiero zaczynaja sie
“schody”. Zgodnie z instrukcja obstugi prébujesz wykorzystac
do obstugi MIDI gtosy E,F,G iH, atu sie okazuje, ze dziata tylko
jeden instrument. Denerwujgce, prawda? Dzieje sig tak dla-
tego, ze program SONIX wysyta wszystkie te glosy w jednym

kanala ladnal trzahas enhiaumiad radzid" la!( mawialatary
NAITAIT VOUWITAN HTAUWNA OWVWIY W NIV TAuVailw THIGAVVICA! DLcar ,

baca zawiazujac but dzdzownica. Wystarczy mata dawka
wiedzy, abys mogt skorzystac z wigkszej liczby instrumentdéw.
Aby to zrobié, wpakuj najpierw te cztery giosv do réznych
kanatéw MIDI. Nastepnie zataduj instrument o nazwie “MIDI-
patch” i przejdZ do edytora instrumentéw programu SONIX. Z
okna, jakie pokaze sie na ekranie, wybierz (za pomocg mysz-
ki) ramke opisang “MIDI-Channel”. Ponizej ukaze sie cyfra“2",
cooznacza, ze gtos (przyktadowo “F”) otrzyma brzmienie tego
instrumentu, jaki za pomocg MIDI przeslesz w kanale 2.
Instrument ten zapisz w zbiorze o nazwie “MIDI2". Postap
teraz analogicznie z trzema pozostatymi kanatami MIDI (nie
musze chyba przypominaé, ze kazdy zbiér z instrumentem
MIDI powinien sie czym$ réznié. Radze, aby takim wy-
réznikiem byt numer kanatu umieszczony na koncu (na przy-
ktad: “MIDI3", “MIDI4” itp.). UWAGA: Instrumenty genero-
wane za pomocag MIDI z reguty zajmujg dosyé duzo miejsca na
dyskietce. Przed rozpoczeciem pracy upewnij sie, ze masz
wystarczajaco duzo miejsca [tak na oko — okoto 100 kB].
Jezeli stwierdzisz, ze na oryginalnej dyskietce z SONIXEM lub
z “fabrycznymi” instrumentami nie zmieszczg Ci sig nowe
instrumenty, woéwczas zréb kopie tych dyskietek i z tak uzys-
kanej kopii zmaz te instrumenty, ktére sg teraz najmniej
potrzebne. Po wykonaniu tych skomplikowanych czynno&ci
przyporzadkuj kazdemu glosowi jeden z 4 utworzonych
zbiorow. Wygodnie jest glosowi “E” przyporzadkowa¢ instru-
ment “MIDI1", gtosowi “F" — “MIDI2" i tak dalej. Teraz tylko
wystarczy za pomoca odpowiedniego kanatu MIDI przestac
wygenerowany instrument do zbioru o odpowiedniej nazwie.

Amiga Magazin 8/1991
Thum. Marek Pampuch

* Start bez “Execute”?

Jurgen Reis

Niezbyt przyjemna, a czasami nawet denerwujgca jest
koniecznos¢ kazdorazowego wypisywania
execute <nazwa zbioru>

(niekiedy nawet z parametrami) podczas uruchamiania

programu z poziomu Amiga DOS. Istnieje wprawdzie roz-
wigzanie, polegajace na zmianie nazwy rozkazu “Execute” z
katalogu rozkazéw (C) przykltadowo na “e", co zmniejsza
nieco ilos¢ wstukiwanych znakéw, ale po pierwsze jest to
rozwigzanie niezbyt eleganckie, zas po drugie — nie zwalnia
od potrzeby wpisania nazwy zbioru czy parametrow. Zapro-
ponujemy Wam inny sposdb. Jezeli uzywacie systemu ope-
racyjnego w wersji 1.3 mozecie opusci¢ “execute”.

Najpierw (za pomocg edytora) utwérzmy zbiér, w ktérym,
przyktadowo, znajda sie dwa nastepujace wiersze:

echo " Czesc — zaraz sie uruchomie” echo *...wlasnie to zrobilem*

(Od redakciji: Jezeli denerwuje Was (i stusznie!) brak pols-
kich liter w tym listingu — radzimy Wam lekture duzego serialu,
autorstwa najbardziej uznanych autorytetow w tej dziedzinie,
ktory rozpoczynamy od tego numeru Magazynu AMIGA pod
roboczym tytutem: “Stori, a sprawa polska”, gdzie sfoniem
Jjest oczywiscie Amiga.)

Zapiszmy powyzszy przyktadowy zbidr pod nazwa, po-
wiedzmy, “Test” i wpalcujmy z klawiatury:

protect Test s add

Teraz wystarczy tylko nacisngé klawisz [Enter], aby wy-
konaé powyzszy rozkaz. Od tego momentu, aby uruchomié
nasz przyktadowy “program” wystarczy, po ukazaniu sie
wskaznika gotowosci systemu (nietadna to nazwa, ale czy
kto$ zna lepszy polski odpowiednik na réwnie “tadnego”
prompta? — przyp. red.), napisac:

Test

i nacisnac klawisz [Enter]. Uruchamiany w ten sposcb zbior
moze oczywiscie zawieraé zupeinie inne niz “echo” rozkazy, a
takze moze byé zapisany pod dowolng (byle zgodna z naturg
Amigi) nazwa.

Zasada dziatania tej “sztuczki” jest prosta. W momencie
ustawienia bitu “s” Amiga traktuje zbiér jako zbiér rozkazowy
i uruchamia go. Proba zastosowania tej metody do innych
zbiordw niz zbiory “wsadowe” (batch-file) spowoduje ukazanie
sie komunikatu o bledzie.

Amiga Magazin 8/1991
Thum. Marek Pampuch

Od redakcji: W numerze 0/92 na str.9 pojawit sie bigd w
zapisie programu. W przedostatnim wierszu powinno byc
NEXT x, a w ostatnim LIBRARY CLOSE.
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PROGRAMY KOPIUJACE

Nie tylko dla piratow

PRZEGLAD

PROGRAMOW

KOPIUJACYCH

Najczesciej uzywane programy uzytkowe to takie,

ktore pozwalajg wykonaé kopie posiadanych dys-
kietek. Poniewaz popyt rodzi podaz — na rynku
pojawito sie wiele programoéw tego typu.

Thomas Lopatic

6znig sie one od sie-
bie, nieraz nawet do-
sy¢ znacznie. Aby u-

tatwi¢ wybdr najodpo- |
wiedniejszego z nich — przy- |

gotowatem przeglad najpopu-
larniejszych obecnie kopie-
row. Zanim jednak przystapie
do ich omawiania — podam
podstawy teorii dotyczgcej
zapisywania danych na dys-
kietce przez Amige, co utatwi
zrozumienie tej czesci tekstu,
w ktorej zostang omdwione
programy Kkopiujace.

graméw mozecie spotkac sig
z komunikatami w jezyku an-
gielskim — najwazniejsze ter-
miny bgda podane takze w
tym jezyku.

Dyskietka jest to krgzek
wykonany z materiatu magne-
tycznego. Aby zabezpieczyé
znajdujgce sig na nim dane,
ostoniety jest plastikowa obu-
dowa. Na krazku tym kompu-
ter zapisze wszystkie dane.
Odbywa sig¢ to droga prze-
magnesowania dyskietki —
bardzo podobnie, jak na przy-
klad zapis utworu muzycz-
nego na kasecie “audio”. Aby
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Ponie- |
waz przy obstudze tych pro- |

zapisac te dane — Amiga
musi sobie dyskietke odpo-
wiednio spreparowaé. Czyn-
nos¢ ta nazywa sie forma-
towaniem i oparta jest na
ponizszych zasadach: krgzek
magnetyczny dyskietki zosta-
je podzielony na 80 cylindrow
(cylinder). Kazdy taki cylin-
der jest pierscieniem. Pier-
Scienie te majg wspdlny Sro-
dek, ktéry jak tatwo sie do-
mysli¢ znajduje sie w $rodku
dyskietki.

Odczyt i zapis danych umo-
zliwiaja dwie glowice (head)
odczytujaco-zapisujgce. Ozna-
czasig jenumeramiOi 1. Obie
gtowice poruszajg sie w po-
przek dyskietki, zaréwno do
jej érodka, jak i na zewnatrz.
Giowica numer 0 znajduje sie
w stacji dyskéw ponizej

sektoréw. Kazdy sektor ma
512 bajtéw przeznaczonych
na dane. W ten sposéb na
calej dyskietce uzyskujemy
512 x 11 x 160, czyli 801120
bajtéw. Poniewaz 1024 bajty
dajg kilobajt, zatem nasza
dyskietka ma 880 kilobajtéw.
Dane, ktére beda zapisywane
na dyskietce, nalezy w jakis

| sposob uporzadkowaé. W tym

celu kazdy sektor zostal zao-
patrzony w nagtowek (hea-
der). Zawiera on miedzy inny-
mi takie informacje, jak numer
sektora i Sciezki. Kolejnym

parametrem jest tak zwana
| suma kontrolna (checksum).
| Dzigki tej sumie mozna w
| fatwy sposdb okreslic, w ktérym

sektorze nastapilo zniszczenie
danych. Utrata danych moze
nastapi¢ na przyktad wiedy,
gdy krgzek magnetyczny ma

| w jakim$ miejscu skazg mate-

wlozonej dyskietki, zas gtowi- |

ca numer 1 polozona jest nad
nig. W ten sposdb na jednym
cylindrze uzyskujemy dwie
tak zwane Sciezki [track] (na
dolnej i na gérnej powierzchni
cylindra). Z prostego ra-
chunku wynika zatem, ze
$ciezek jest 160. Kazda z tych
Sciezek jest dalej dzielona na
czesci nazywajace sie sek-
torami (sector). Amiga DOS
na kazdej sciezce tworzy 11

riatowa. Zdarza sie to dosyé
czesto na dyskietkach bez
okreslonej nazwy i producen-
ta (tzw. No Name). Sa to
dyskietki wyprodukowane w
markowej firmie, jednak —
poniewaz nie przeszly wszys-

zapis | czytanie danych, zas-
tosowano format MFM. Dane
sg najpierw kodowane w tym

| formacie, a nastepnie zapisy-

wane na dyskietce. Analogicz-
nie, po ich odczytaniu musza
zostac rozkodowane — zanim
trafig do pamigci komputera.
Aby podczas tej operacji nie
zostata zmieniona kolejnoéé
danych — wprowadzono zna-
cznik synchronizacji (syncs
mark lub, skrétowo, syncs).
Znacznik taki wystepuje na
poczatku kazdego sektora.
Standardowo Amiga DOS u-
zywa do okre$lenia tego zna-
cznika wartoéci $4489.
Zabezpieczenie programu
przed kopiowaniem polega
ogdlnie méwiac na tym, ze
opisana powyzej konstrukcja
(zwana formatem dyskietki)
jest, w mniejszym lub w wigk-
szym stopniu, zmieniana.
Wiele sposobéw zabezpie-
czenia polega na przykiad na
zmianie wartosci znacznika
synchronizacji. Inny sposdéb
zmienia dlugosé Sciezki.
Przyktadowo, zamiast 11 sek-
torow, na $ciezce tworzony
jest jeden duzy sektor za-
wierajgcy 6300 bajtéw da-
nych, a nie po 512 w kazdym.
Uwazny Czytelnik w tym miej-
scu zaprotestuje, i stusznie.
Przeciez 512 x 11 to dopiero

| 5632 bajty, a nie 6300. Racja.

tkich testow jakosciowych — |

zostajg odrzucone lub od-
sprzedane za bardzo niskg
ceng. W przypadku niezgod-
nosci sumy kontrolnej (check-
sum error) na ekranie Amigi
pojawi sig komunikat typu
“read-write error”. Kazdy z
opisanych 11 sektoréw nas-
tepuje bezposrednio po so-
bie, a zatem jest teoretycznie
niemozliwe trafienie na poje-
dynczy sektor. Aby umozliwi¢

Kazda $ciezka ma jednak
6300 bajtow. Dane w sek-
torach zajmujg 5632, zas br-
akujgce 668 bajtéw tworzy
tzw. dziure (gap), ktora wy-
peiniana jest standardowo war-
toscig $00. Zmiana tej war-
tosci lub zmiana standar-
dowej diugosci dziury to takze
jeden ze sposobdw zabez-
pieczenia.

Poniewaz Amiga DOS wy-
korzystuje na éciezce 11 sek-
torow o wskazniku synchroni-
zacji rownym $4489, zas dziu-
ra moze znajdowaé sie w
dowolnym miejscu $ciezki,
zatem dla programu kopiu-
jacego opartego wytgcznie na
systemie operacyjnym (jak na
przykiad rozkaz Amiga DOS o
nazwie Diskcopy) jest rzeczg
niemozliwg rozpoznanie tego,
czy na dyskietce istnieja takie

' miejsca, ktérych nie ma po-

trzeby kopiowaé. Zawartosé
wczytywana do pamieci Ami-
gi, a nastepnie program bada
zgodnosé formatu Sciezki z

. formatem standardowym. W



przypadku wystgpienia jakiej-
kolwiek niezgodnosci ujrzymy
komunikat o btedzie. A prze-
ciez na rynku spotyka sig
coraz wigce| programoéw, kto-
re s zabezpieczone i to w
spos6b coraz bardziej wy-
mys$iny. C6z zatem ma zrobié
uzytkownik programu, ktéry
wychodzac ze stusznego za-
fozenia, ze nie ma nieznisz—
czalnej dyskietki, zamierza
wykonaé sobie kople bezpie-
czenstwa szczegdélnie cen-
nych programéw? Na szczes-
cie pojawito sig kilka pro-
graméw, za pomocg ktérych
taka kopig mozna wykonac.
Programy te “zapominajg", ze
istnieje cos takiego jak sys-
tem operacyjny Amigii prébu-
ja przemowi¢ bezposrednio
do stacji dyskdow jezykiem dla
niej zrozumialym. Oznacza
to, ze czynnosci rozkodo-
wywania danych i wezytywa-
nia ich do pamieci komputera
zostang przy kopiowaniu po-
miniete. W ten sposdéb mozna
kopiowaé takze dyskietki o
innym niz Amigowski forma-
cie (ostatnio obito mi sie o
uszy, ze niestety czesto ko-
piuje sie na przykiad format
iBM-a). Wydawaioby sig, ze

ta metoda zapewnia bezprob- |

lemowe przenoszenie danych
z jedne] dyskietki na drugg.
Tak jednak nie jest. Przed
rozpoczeciem witasciwej pra-
cy program kopiujacy musi
rozpozna¢ sposob, w jaki
kopiowana dyskietka jest
zabezpieczona. Bledna
diagnoza w tym miejscu
moze zniweczyc efekt ko-
piowania.

Wiekszos¢ kopierow stosu-
je w tym miejscu metode prob
i btedéw, co nie jest rozwigza-
niem najlepszym, gdyz nie
daje stuprocentowej pewno-
gci. Niektore programy kopiu-
jace uzywajg tak zwanych
bibliotek (Brain Files). W ta-
kiej “mozgownicy” programu
znajdujg sie wszystkie infor-
macje potrzebne do rozpoz-
nania zabezpieczenia. Nie-
ktére z kopieréw tego typu
wy$wietlaja liste programow,
ktére mozna za ich pomoca
skopiowa¢ i wymagajg poda-
nia nazwy tego, co chcesz
skopiowaé, inne za$ rozpoz-
naja zabezpieczenie automa-
tycznie. Rozwigzanie to ogra-
niczone jest jednak zawar-
toscig zbioru bibliotecznego.

Niektére mechanizmy za-

PROGRAMY KOPIUJACE

bezpieczenia programoéw sa
na tyle kompleksowe, ze nie
mozna ich skopiowa¢ opisana
wyze] metodg. Nalezy za-
stosowaé program kopiujgcy
innego rodzaju. Kopier taki
réwniez korzysta z bibliotek,
ale nie ma zamiaru bawi¢ sig
w powielanie zabezpieczenia,
lecz po prostu je “rozbraja”.
Wykonana w ten sposéb ko-
pia nie ma zadnego zabez-
pieczenia i dalej mozna jg
kopiowa¢ nawet prymitywnym
“Diskcopy”. Programy tego
typu sa jednak wyjatkowo
kontrowersyjne, gdyz zamiast
legalnego zastosowania do
wykonania kopii bezpieczen-
stwa programu sg gtownie
wykorzystywane przez zlo-
dziei zwanych eufemistycznie
piratami, a osobnicy ci nie
maja zadnego umiaru w swo-
im zlodziejskim procederze. Z
tego tez powodu sprzedaz
“flagowego” przedstawiciela
tego typu kopierow (Marauder
Il BrainFile) musiata zosta¢
oficjalnie wstrzymana (w RFN
— przyp. red.).

Istnieje jeszcze jeden typ
programéw kopiujgcych. Ko-
piery tego typu nie wchodzg w
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zawiie anailizy zabezpieczei,
lecz dokonuja kopii, ktdra jest
wiernym odbiciem tego, co
znajdowato sig na dyskietce
oryginalnej, tacznie z zabez-
pieczeniem.

Ostatnio do wielu progra-
mow sg dotgczane programy
kopiujace, pozwalajgce wyko-
na¢ kopie bezpieczenstwa
tylko tego jednego programu.
Czesto sktadnikiem zestawu
jest “tacznik” (dongle), ktory
podczas kopiowania nalezy
umiesci¢ pomiedzy Amiga a
dodatkowa stacjg dyskow.
Rozwigzanie to ma jednak
wade, wymaga dodatkowej
stacji dyskow. Uzytkownik,
ktory dysponuje wylacznie
Amiga skazany jest w takim
przypadku na metode préb i
btedéw, czyli kopiowanie dos-
tepnymi programami kopiuja-
cymi, dziatajgcymi z jedng
stacjg. Jesli potaczymy Ami-

ge z dodatkowg stacjg dys- |

kéw takim “donglem”, wdw-
czas dane przeptywajg bez-
posrednio pomiedzy orygi-
natem a kopia, za§ Amiga
stuzy jedynie jako zasilacz
napedow stacji dyskéw. Me-
toda ta stanowi rozwiniecie
stosowanego niekiedy zabez-
pieczenia polegajgcego na

tym, ze po uruchomieniu pro-
gramu sprawdzany jest port
dodatkowe] stacji dyskow. Je-
§li nic nie jest do niego
wlozone, wéwczas program
nie uruchomi sie. Jezeli jed-
nak jest tam odpowiedni tgcz-
nik i dodatkowo numer za-
kodowany w kostce tgcznika
zgadza sig z numerem umie-
szczonym wewngtrz progra-
mu, wdwczas program uru-
chomi sie¢ normalnie. Roz-
wigzanie takie jest zabez-
pieczeniem dosyé skutecz-
nym, jednak zestaw dyskietka
plus “dongle” jest prawie dwu-
krotnie drozszy niz sama
dyskietka. Wzgledy finan-
sowe powodujg zatem, ze
zabezpieczenie tego rodza-
ju stosowane jest dosyé
rzadko.

Do niedawna uzywano tez
zabezpieczen powodujacych
zmiang predkosci obrotowej
dyskietki (standardowo wyno-
si ona 300 obrotéw na minu-
te). W ten sposdb powstawaly
na dyskietce “diuzsze” Sciez-
ki, co umozliwialo z jednegj
strony zapis wigekszej liczby
danych (niekiedy nawet i do
1.4 MB) na dyskietce, z dru-
giej zas strony utrudniato ich
kopiowanie. Jednak najnow-
sze stacje dyskéw instalo-
wane w Amidze nie majg
mozliwosci regulacji predko-
sci obrotowej, totez ten spo-
s6b zabezpieczenia stracit
racje bytu.

Wiekszosé spotykanych na
rynku programoéw kopiujgcych
nie nadaje sie do kopiowania
mocno zabezpieczonych pro-
gramow. Mimo tego, Zze dzia-
taja podobnie do prostego
DOS-owskiego rozkazu Disk-
copy — sa jednak poszuki-
wane, gdyz nawet proste
kopiowanie potrafig wy-
kona¢ szybciej i lepiej niz
omawiany rozkaz, a ponad-
to sa o wiele wygodniejsze
w obstudze.

XCOPY

Program ten, oferowany
przez Cachet House stat sig
ostatnio standardem w dzie-
dzinie programoéw kopiuja-
cych na Amige. Wymyslit go
Stefan Neuhaus i byt poczgt-
kowo rozprowadzany jako
Shareware. Pomyst wykorzy-
stata i udoskonalita firma Ca-

| chet House, co poczgtkowo

stato sig powodem przepy-
chanek pomiedzy autorem a
firmg i skohczyto sig zatrud-
nieniem Neuhausa w Ca-
chetcie, Od wersji 2.1 pro-
gram jest produktem komer-
cyjnym. W coraz to nowszych
wersjach (ostatnio 6.3) znaj-
duje sig@ coraz wiece] uzy-
tecznych narzedzi — powo-
dujgcych, ze XCOPY |est sto-
sowane chetniej od “"moc-
niejszych" programéw kopiu-
jacych. Jedng z takich funkeji
jest OPITIMIZE. Pozwala ona
na utozenie danych, zawar-
tych na dyskietce, w innym
porzadku, umozliwiajgcym
szybsze wczytanie tak wyko-
nanej kopii. Oszczednoscé
czasu bierze sig stad, ze

| czytajgc uporzadkowang ko-

pie gtowice stacji wykonujg o
wiele mniej skokéw niz na nie
uporzadkowanym oryginale.
Pozyteczna jest takze funkcja
ERROR-CHECKER, poszuku-
jaca na dyskietce okreslone-
go przez uzytkownika btedu.
FAST-FORMATTER formatu-
je dyskietki o wiele szybciej
niz na przykiad rozkaz Format
Amiga DOS-u czy procedura
initialize z WorkBench'a.
Takze w dziedzinie kopio-
wania nie mozna zbyt wiele
XCOPY zarzuci¢. Czynnos¢
ta wykonywana jest dosyc
szybko. Przyktadowo dyskiet-
ka kopiowana jest bez wery-
fikacji: rozkazem DiskCopy w
ciagu okolo 100 sekund, za$s
programem XCOPY — 60
sekund. Program umozliwia
uzyskanie duzej liczby kopii.
Dzigki specyficznemu chwy-
towi programowemu, XCOPY
moze zapisywat¢ kopie na
dowolnej liczbie dyskietek.
Ku zmartwieniu piratéw
Amiga nie wykorzystuje w
peini te] cechy programu,
gdyz pozwala na podtgczenie
jedynie czterech stacji. Jesli
posiadasz 1 MB pamiegci,
woéwczas program XCOPY
moze wczyta¢ do pamigci
Amigi jednorazowo catg dys-
kietke. Odpada wowczas ope-
racja wymiany dyskietek, kt6-
ra zabiera sporo czasu, a w
kilku znanych mi przypadkach
(na skutek pomylenia dyskie-
tek) spowodowata nieciekawy
efekt skopiowania czystej
dyskietki na oryginale. Fun-
kcjia BAM COPY pozwala na
skopiowanie okreslonych
przez uzytkownika sektoréw
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dyskietki. Jesli nie musisz
kopiowaé jej w catos-
cl,rowniez zyskujesz na cza- |
sie. Program XCOPY ma tak-
ze mozliwos¢ naprawiania
uszkodzonych sektorow dys-
kietki poprzez ich ponowne
wczytanie i probe rekonstru-
kcji sektora. Program posiada
takze tryb kopiowania NIB-
BLE COPY. Podczas kopio-
wania zabezpieczonych pro-
graméw, XCOPY prébuje us- |
tawi¢ rozne wartosci para- |
metru Sync. Jezeli znasz war- |
tos¢ tego parametru, mozesz
go rowniez ustawi¢ recznie.
Na rynku spotyka sig¢ obecnie
wiele odmian XCOPY, jednak ‘
firma Cachet gwarantuje pra-
widlowe dziatanie jedynie dla
trzech wydanych przez nig
wersji. XCOPY ma takze kilka
wad. W przypadku kopiowa- |
nia coraz powszechniej spo- |
tykanych dyskietek zapisa- |
nych w formacie innym niz |
Amiga DOS — uzyskana ko- |
pia moze nie dziataé popraw- |
nie, mimo iz podczas kopio- |
wania pregram nie wykazal
zadnego btedu. Kopia nie
bedzie dziata¢ réwniez wtedy,
gdy podczas Kkopiowania
XCOPY napotkat celowo
pozostawiony przez progra-
miste btad i naprawil go.
Ponadto — starsze wersje
XCOPY nie dziataja prawi-
diowo na A2000.

CYCLONE

W pakiecie firmy Cachet wraz
z programem XCOPY sprze-
dawany jest takze drugi pro-
gram kopiujacy o nazwie CY-
CLONE. Program ten pracuje
jednak tylko razem z dofacza-
nym “donglem”. Jak juz wiesz
— rozwigzanie takie wymaga
drugiej stacji dyskéw. Pro- |
gram CYCLONE ma dwa tryby
kopiowania. Oba przesytaja
dane bezposrednio z dyskiet-
ki oryginalnej na dyskietke,
na ktdérej jest wykonywana ‘
kopia, wykorzystujac w tym |
celu hardware'owy tgcznik.
Testujgc ten program — mie-
lismy klopot tylko z jednym z
programéw. CYCLONE moze
takze kopiowac dyskietki za-
pisane w innych formatach,
na przyktad IBM czy Atari i to
zarowno programy nie zabez-
pieczone na te komputery, jak

i wiele zabezpieczonych.
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SYNCRO
EXPRESS

Takze kopier SYNCRO EX-
PRESS firmy Eurosystems
pracuje jedynie z dodatko-
wym osprzegtem. Dzigki temu
osprzetowi
PRESS kopiuje nie zabez-
pieczong dyskietke DOS-
owska szybciej niz jakikol-
wiek inny program kopiujgcy
(ponizej 1 minuty). Réwnie
bezproblemowo i nieco szyb-
ciej niz Cyclone potrafi SYN-
CRO EXPRESS skopiowaé
dyskietki zapisane w formacie
innych niz Amiga kompute-
row. Duzg zaleta SYNCRO
EXPRESS jest to, ze dolacza-
ny do niego osprzet jest je-
dynym osprzetem, ktéry pra-
cuje poprawnie takze z Amiga
2000 wyposazong w 2 wew-
netrzne stacje dyskéw. Za
pomoca tego programu kopiu-
jacego mozna szybko i tatwo
wykonaé¢ kopie bezpieczen-
stwa dla wigkszosci (okoto
70-80%) zabezpieczonych pr-
zed kopiowaniem programow.
Wada SYNCRO EXPRESS-u
jest jednak dos¢ wysoka ce-
na. Jest fo najdrozszy, z opisywa-
nych, sposéb uzyskania kopii.

BLACK COPY

Ten program kopiujacy, au-
torstwa firmy Data Becker,

| jest dostepny na dyskielce o

nazwie “Becker-Tools". Obok
trybu szybkiego kopiowania
pozwalajgcego na uzyskanie
kopii dyskietek o formacie

| piowania na przykiad prze-

SYNCRO EX- |

dtuzonych &ciezek. BLACK
COPY jest takze bezradny
przy niektérych najnowszych
zabezpieczeniach przed ko-
piowaniem.

PROJECTD

Jest to jeden z “weteranow”
wsréod programoéw kopiuja-
cych. Autor programu nie jest
znany (rozprowadza go firma
Outfit). Program ten potrafi
nieco wiecej niz “tylko” zwy-
kle kopiowanie. Na dyskietce
z PROJECT-em D znajduje

| sig caly pakiet programow
| narzedziowych. S3 to miedzy

innymi monitor dyskowy oraz
edytor katalogu. Pierwszy z
nich jest nieztej jakosci, lecz
zawiera ograniczenia, ktore
uniemozliwiaja “powazng"
pracg, a zatem moze byé
wykorzystywany wylacznie do

. dokonywania drobnych popra-

wek. Umozliwia, miedzy inny-
mi, rozkodowanie sciezki za-
pisanej w formacie MFM. Mozna
takze wyszukac i zmieniGc war-
tos¢ Synca. Edytor katalogu
pozwala na wygodna edycje i
sortowanie zawartosci kata-
logu. Jednak nie na tym pole-
ga sita PROJECT-u D. Pro-

| gram potrafi kopiowaé prawie
| wszystkie formaty dyskietek.

DOS-owskim — BLACK COPY |
. wanemu zbiorowi Brain File

ma jeszcze 3 inne tryby pracy.
Tryby “DeepCopy 1" i “Deep-
Copy2" usitujg same rozpoz-
na¢ sposob zabezpieczenia
programu (i dosyé czesto im
sig to udaje). Oprocz tego
mozna skorzysta¢ z trybu
“Parameter Copy". Choé wy-
maga on doskonalej znajomo-
§ci sposobu zapisywania da-
nych na dyskietce, jednak jest
doskonalym narzedziem dla
profesjonalistéw — pozwala-
jac im na wykonanie Kkopii
bezpieczenstwa nawet naj-
mocniej zabezpieczonych
programéw. Program ten nie-
stety nie ma zadnej moz-
liwosci wspdélpracy z osprze-
tem, przez co pojawiaja sie
problemy w przypadku ko-

Jest to jedyny znany mi pro-
gram kopiujgcy na Amige,
ktorym mozna skopiowaé
dyskietki z Macintosha lub w
formacie CP/M. Takze przy
kopiowaniu dyskietek Amigi
PROJECT D — mimo swojego
‘wieku" — nie zostaje w tyle.
Dzigki doskonale dopraco-
— program ten w jakosci
kopiowania nie ustepuje na-
wet najnowszym kopierom,
wspomaganym przez dodat-
kowy osprzet, mimo ze sam
takiego osprzetu nie wyko-
rzystuje. W przypadku gdy
program nie moze sobie po-
radzi¢ ze skopiowaniem za-
bezpieczenia wowczas
‘rozbezpiecza je". Jak juz
wczesniej wspomniatem, sku-

| tecznosé tej metody zalezy

jednak od zawartosci zbioru
bibliotecznego (Brain File). W
przypadku PROJECT-u D nie
ma tam parametrow dotycza-
cych najnowszego oprogra-
mowania. Na szczescie wiel-
bicielom tego kopiera nie

przyjdzie zbyt diugo czekaé
na nowszg wersje. Jest juz w
fazie testowania PROJECT D
2.1, ktory wspotpracuje z sys-
temem operacyjnym w wersji
2.0. Nowa wersja ma tez wiele
zmian i ulepszen. Jako cieka-
wostke odnotujmy fakt, ze
zgodnie z zapowiedzig firmy
Outfit — wszyscy zarejestro-
wani uzytkownicy nowej wer-
sji programu beda mogli zaa-

| bonowact kolejne wersje zbio-

row Brain File, ktore, jak juz
wiadomo, decyduja o jakosci
programu.

TETRA COPY

Programem kopiujacym cal-

| kieminnego rodzaju jest TET-

RA COPY. Jest prosty w ob-
sludze, a poza tym umila
uzytkownikom czas “tracony”
na wykonywanie kopii. W jed-
nym z trypbow — podczas
kopiowania dyskietek mozna
sobie pogra¢ w odmiang gry
TETRIS. Wprawdzie wydluza
to nieco czas kopiowania, tym
niemniej TETRA COPY jest

| dosyé chetnie kupowana,

zwlaszcza ze opisany powy-

| zej tryb jest jednym z kilku

sposobdw kopiowania. Szyb-
ki tryb kopiowania — FAST —
pozwala (tym razem juz bez

| mozliwosci uktadania spada-

jacych klockéw) na skopio-
wanie dyskietki nawet mini-
malnie szybciej niz w przy-
padku programu XCOPY. Po-
za trybem “z gra" program
TETRA COPY jest podobny w
dziataniu do XCOPY. Row-
niez i on pozwala posiada-

| czom minimum 1 MB pamigci

na wczytanie catej dyskietki
do RAM-u. Uzytkownikom

| Amigi bez rozszerzenia pa-
| migci, TETRA COPY umozli-
| wia wykorzystanie wszystkich
| buforéw komputera jako do-

datkowej pamieci przy kopio-
waniu. Tryb NIBBLE pozwala

i na okre$lenie rodzaju zabez-

| pieczenia dyskietki.

W tym

| trybie TETRA COPY kopiuje

wiekszos¢ zabezpieczen (na-
wet tych najnowszych). Ma
wbudowana funkcje ERROR
CHECKER. Pozwala ona na
szybkie znalezienie uszko-
dzonego sektora na dyskiet-

| ce.Poczym—mozna prébowaé
| naprawi¢ bigd funkcjg REPAIR.
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Norbert Spittenarndt

prébujmy zatem roz-
poczgc nauke grafiki
od prostego BASIC-a.
Wez i Ty udzial w

naszym kursie, bowiem naby- |

te tu wiadomosci przydadzg
sie i wowczas, gdy BASIC-
owy rowerek zamienisz na
assemblerowe BMW.,

(Od redakcji: Wstep | po-
czatkowe akapity sugeruja,
2e bedzie to kurs dla zu-
petnych “greenhornéw”. Tak
jednak nie jest. Wprawdzie
zaczynamy od zera, ale kazdy
kolejny odcinek bedzie nieco
trudniejszy. Niech te ostatnie
sfowa nie zraza poczatkuja-
cych. To nie jest szkdtka i
nauke mozesz przerwac¢ w
momencie, gdy stwierdzisz,
Ze nie dajesz sobie rady. Cos
i tak w glowie zostanie. A
podstaw nie nalezy lekcewa-
2yé. Znamy wielu “programis-
tow", ktdrzy lizngwszy nieco
wiedzy uznali, 2e sa na tyle
genialni, Ze mogg opuszczac
“zbyt proste” dla nich rzeczy.
W efekcie — zatrzymali sie w
rozwoju. Druga uwaga: samo
przeczytanie i przerobienie
przyktadéw nie nauczy bieg-
fego programowania. W ocze-
kiwaniu na nastepny odcinek
kursu powinniscie duzo ek-
sperymentowac wykorzystu-
jac to, czego sie juz nauczy-
liscie. Napiszcie nam o swo-
ich sukcesach i kfopotach pod-
czas takich eksperymentow).

Swiat prostych i krzywych,
okregow i elips podlega nie-
naruszalnym regutom mate-
matycznym (brr!!l — przyp.
ttum.). Na szczeécie kompu-
ter pozwoli nam w duzym
stopniu o nich zapomnie¢ w
momencie, gdy bedziemy
wchodzi¢ w ten zaczarowany
Swiat. Przy okazji nauki pod-
czas kursu stworzymy razem
nowe i tadne formy. Powin-
nismy przy tym duzo ekspery-
mentowac, aby nabra¢ wpra-
wy przed caraz trudniejszymi
zadaniami, jakie postawi przed
nami kurs. Naszym “narze-
dziem” bedg rozkazy jezyka
BASIC, za pomoca ktorych
utozymy obrazki, tak jak ukia-
damy domki z klockow LEGO.
W naszym nowym serialu
zapoznasz sig z podstawami
grafiki komputerowej i dzia-
taniem rozkazéw graficznych
Amiga BASIC, zas wszystko
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Programowanie grafiki

JAK

Nawet proste rozkazy Amiga BASIC-u pozwolg
Wam stworzy¢ fascynujgce obrazy, a takze
tréjwymiarowe animacje, moze nie tak wspaniate
jak te zaprogramowane w assemblerze czy w
jezyku C, ale od czegos trzeba zaczaC.

Zaczynam Ustawcie wielkos¢ i potozenie okien

BASIC-a w taki sposdb, jak widaé to na rysunku. Bedzie

to przydatne w naszych eksperymentach.

GRAFIKA n

to przyda sie przynajmniej do
zrozumienia fenomenu grafiki
i animacji komputerowej.

Naszg kartkg do rysowania
bedzie ekran komputera, za$
pedzlami — myszka i klawia-
tura. Aby wyswietli¢ obraz czy
tekst na ekranie, komputer
musi je w jakis sposéb upo-
rzgdkowac. Wszystko, co po-
jawia sie na ekranie, skiada
sig z punktdow. Punkty te
utozone sgw pewnym porzgd-
ku — nazwanym rastrem.

Poréwnajmy ekran kompu-
tera ze szkolng tablicg. Na
pierwszy rzut oka — tablica
jest w miare gtadka czarng,
lub zielona, powierzchnia. Na
tej powierzchni piszemy lub
rysujemy kreda. Na “czystym”
ekranie komputera wszystkie
punkty sg pomalowane na
jednakowy kolor (przewaznie
niebieski, chyba ze go zmie-
nisz). Kolor ten nazywa sie
kolorem podkiadu. Jesli teraz
chcemy narysowaé¢ na przy-
ktad linie, wowczas musimy
zmieni¢ kolor wszystkim pun-
ktom, jakie majg sig na niej
znajdowac. Kolor, ktérym be-
dziemy rysowac (nasza kom-
puterowa “kreda”), nazywa
sie kolorem “pidra”.
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* W jaki sposob jednak
narysowac punkt doktadnie w
tym miejscu ekranu, w ktérym
chcemy go umiescié. Punkt
powinien mieé¢ swdj adres.
Jesli chcemy po raz pierwszy
zaprosi¢ do siebie jakiego$
kolege — tlumaczymy mu, w
jaki sposdb ma trafi¢. Jedng z
mozliwosci jest wskazdwka:
“pigte drzwi na lewo od windy
na trzecim pietrze". Choé
wydaje sie to zbyt proste, a
nawet Smieszne — na podob-
nej zasadzie oparto lokaliza-
cje punktéow na ekranie kom-
putera. Instrukcja brzmi:" Na-
rysuj piaty punkt na prawo w
trzecim wierszu ekranu”. Wy-

obrazacie jednak sobie, co by |

si¢ dziato, gdyby nasz pro-

gram skladat sie z samych |

takich instrukcji? Komputer
wykonywatby je dtugo, a poza
tym juz po chwili zabraktoby
pamigci. W zwigzku z tym
instrukcje skrocono do po-
nizszej postaci:

PSET (5,3)

PSET (ang. pixel set —
ustaw punkt) jestrozkazem, w
slangu komputerowym zwa-
nym tez pikselem, ktéry nary-
suje nam nasz punkt. Napot-

kawszy taki rozkaz BASIC |
oczekuje informacji o poto- |

Zzeniu rysowanego punktu.
Podajemy ja w nawiasach
(najpierw numer kolumny e-
kranu, a nastepnie po prze-
cinku numer wiersza).
UWAGA: Komputer rozpoczy-
na liczenie wierszy i kolumn
nie od 1, lecz od 0, zatem
pierwszy wiersz ma numer 0 i
pierwsza kolumna ma row-
niez numer 0. Wynika z tego,
ze przy takich danych, jak
powyzej, nasz punkt znajdzie
sie¢ w széste] kolumnie i
czwartym wierszu. Zmienia-
jac informacje w nawiasach
zmienimy oczywiscie poto-
Zenie rysowanego punktu, na
przykiad:

PSET (10,10)

narysuje punktw 11. wierszu i
11. kolumnie ekranu. Przy
zmianie liczb w nawiasach
nalezy uwazac, aby nie prze-
kroczy¢ wartosci dopuszczal-
nych dla danej rozdzielczo-
Sci. Na poczgtku bedziemy
pracowaé w domyélnej (de-
fault) dla BASIC-a rozdziel-
czos$ci 320 x 200. Pamietajac
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linie losowe, raster punktowy i liniowy.

o “numerowaniu od zera",
daje to 319 dla kolumn i 199
dla wierszy.

Jesli jestes poczatkujgcym

przejmuj sie na rzaie za bar-
dzo teocrig, ktéra moze wydac
si¢ niezbyt zrozumiata. Do
kazdego zagadnienia bedzie
podany praktyczny przyktad,
a po nim ¢éwiczenia pozwala-
jace wszystko lepiej pojac.
Przygotujmy sobie najpierw
naszg “kartke”. W tym celu
uruchomcie Amiga BASIC.
Nastgpnie ustawcie okno wy-
nikéw i listingu w taki sposdb,
jak pokazano na rysunku 1.

Jezeli beda z tym kiopoty — |

nalezy powtérzy¢ sobie spo-
sOb zmiany wielkosci i prze-
suwanie okien — opisane w
podstawowej instrukcji obstu-
gl Amigi.
okien do “wymagan” naszego
kursu uaktywnijcie okno LIST
i wpiszcie instrukcije:

PSET (10,10}

Nie naciskajcie [Return], bo-
wiem nie da to spodziewa-
nego efektu (dlaczego? —
dowiecie sie za chwilg). Aby
stato sie to, o co nam chodzi,
nalezy uruchomi¢ nasz pier-
wszy "program” graficzny..
Mozna to zrobi¢ wybierajac
myszkg z repertuaru opcje
RUN lub naciskajgc jedno-
czesnie klawisze [prawa_Ami-

ga] i [R]. Blisko lewego gér- |

| tozeniu,
uzytkownikiem Amigi — nie |

Po dopasowaniu |

nego rogu okna wynikéw uka-
ze sig bialy punkt. Aby nary-
sowac kolejny, w innym po-
uaktywnijcie okno
LIST, za pomoca klawiszy
sterujgcych kursorem usta-
wcie kursor (pionowa poma-
ranczowa kreska) przed war-
toscig, ktérg chcecie zmienic,
wpiszcie jg, usuncie “starg”
wartosé klawiszem [DEL] i
ponownie uruchomcie pro-
gram. UWAGA! WAZNE: Pa-
migtajcie, ze przy probie wpi-
sania czegolwiek — okno
LIST musi by¢ aktywne.
Informacje o potozeniu, jak
na przyktad (10,10) — graficy
nazywaja wspotrzednymi (co-
ordinates). Zostato to prze-
niesione z matematyki. Przy
rysowaniu korzysta sie prze-
waznie z tzw. wspoitrzednych
globalnych. Oznacza to, ze
wspoltrzedne sa odmierzane
od punktu poczatkowego (0,0)
w dot, w gbre, w prawo i w
lewo w metrach, milimetrach
lub w innych jednostkach (w
naszym przypadku w punk-
tach ekranowych — pikse-
lach). Punkt zerowy (pocza-
tkowy) potozony jest w lewym
gérnym rogu ekranu kompute-
ra. Dla utatwienia okreslenia
kierunku, w jakim bedziemy
odmierza¢ wspotrzedne —
pierwszy wiersz i pierwsza
kolumne nazywa sie “osiami”.
Ich idea jest taka sama jak w
matematyce. O$ pozioma na-
zywamy “osig X", za$ pionowa

| “osig Y", a odmierzane po
nich wspétrzedne odpowied-
nio “wspétrzedna X" i “wspol-
rzedng Y". We wszystkich
rozkazach graficznych, gdzie
zachodzi koniecznosé¢ poda-
nia wspdirzedych, najpierw
podajemy wspdtrzedng X, a
potem wspdtrzedna Y.

UWAGA: W odréznieniu od
“matematycznego” uktadu
wspotrzednych — uktad “kom-
puterowy” ma o$ “Y" skiero-
wang na dot. Poniewaz po-
czgtek uktadu lezy, jak juz
wiecie, w lewym gérnym rogu
— zatem nie za bradzo mo-
zemy odmierzaé nasze
wspotrzedne “w gore” (chyba
ze zmienimy potozenie punk-
tu poczatkowego, o czym
przeczytasz dalej).

Amiga jest kolorowym kom-
puterem, a jak dotgd ryso-
walismy wszystko tylko biaig
“kredg". Amiga BASIC zezwa-
la, w zaleznosci od przyjetej
rozdzielczosci na rysowanie
w 4, 8 16 lub 32 kolorach.
Poniewaz komputer najbar-
dziej lubi dane w postaci liczb
— wszystkie te kolory zostaty
ponumerowane. Sprobujmy
wpisac takg instrukcje:

PSET (20,20).3

Powie ona BASIC-owi, ze

punkt o wspdtrzednych (20,20)

ma zostaé narysowany w ko-

lorze numer 3 (domysinie jest
| to pomaranczowy). Parametr
okreslajgcy kolor w rozkazie
PSET jest opcjonalny. Ozna-
cza to, ze nie musi by¢ poda-
ny. Jesli go opuscimy (tak jak
poprzednio), woéwczas BASIC
domys$inie przyjmie kolor, kto-
ry ma numer 1 (biaty). Troche
dalej przeczytacie o tym, w
jaki sposéb zmienié taki kolor,
wstepnie ustawiony przez
komputer.

Kolor czarny ma numer 2...
“Chwileczke” — powie uwaz-
ny Czytelnik — “ przeciez
komputer numeruje wszystko
od 0". Racja. Kolor numer 0
rowniez istnieje. Jest nim
kolor podktadu, ktéry jest
domyslinie niebieski. Instrukcja

PSET (20,20].0

narysuje nam niebieski punkt.
Zaraz, zaraz — niebieski punkt,
na niebieskim tle — przeciez
tego nie bedzie widaé! Nawet
z nieudanych eksperymentéw

mozna wyciggnac pozyteczne
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wnioski. Przeciez w ten spo-
s6b mozna zmazac narysow-
any wczesniej punkt. “W za-
sadzie tak..." — odezwie sig
zZnowu nasz spryciarz" — "ale
co bedzie, jesli zechce zma-
zac¢ na ekranie nie jeden, a na
przyktad 115 566 punktow?
Czy musze ponad 115 tysigcy
razy uzy¢ rozkazu PSET z
kolorem o numerze 0". Masz
racje uwazny Czytelniku, ale
nieco za szybko myslisz.
Cierpliwosci — wszystko zos-
tanie w odpowiednim czasie
wyjasnione.

W podreczniku Amiga BA-
SIC-a — oprocz rozkazu PSET
znajduje sie takze podobnie
brzmigcy rozkaz PRESET.
Wymaga on takich samych
parametréw jak PSET (para
wspoétrzednych X, Y oraz pa-
rametr okreslajacy kolor). Je-
sli nie podamy tego ostat-
niego, wodwczas (odwrotnie
niz PSET) domysinie zostanie
przyjety kolor podktadu, i
punkt zostanie zmazany. Jes-
li wpiszemy parametr okre-
slajgcy kolor, wowczas PRE-
SET bedzie dzialat w sposob
identyczny jak PSET.

Praktycznie rozkaz PSET w
grafice komputerowej stosuje
sie raczej rzadko. Przy two-
rzeniu obrazka w najwyzsze]
rozdzielczosci (640 x 400)
tatwiej to bedzie zrobi¢ za
pomoca PRESET-a.

Przejdzmy teraz do
praktyki

Wiele oséb, ktére préboway
juz programowaé grafike w
Amiga BASIC-u pyta nas,
dlaczego nie mozna ekspery-
mentowac w trybie bezpo-

srednim (jak na przyklad przy |

obliczeniach w tymze BA-
SICu), a trzeba kazdorazowo
uruchamia¢ program, nawet

wowczas, gdy sktada sie on |

tylko z jednego rozkazu. Dzie-
je sie tak z wielu powoddw:

* Instrukcje programu wpisy-
wane w oknie LIST mozna fatwo
poprawiac.

* Jesli zastosujemy “tryb pro-
gramowy”, wéwczas okno wyni-
kowe zostanie w calosci prze-
znaczone na grafike.

* Przy takim postgepowaniu
mozna wpisac znacznie wigkszg
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Uklad wspotrzednych

W ten sposdb oznaczamy
pozycje punktu na rysunku.

liczbe rozkazow. Ponadto pro-
gram mozna, celem przysztego
eksperymentowania, zapisac na
dyskietce, a péZniej na nowo ja
wczytac.

* Ostatni argument zilustruje-
my przyktadem. Uaktywnijcie o-
kno wynikowe i wpiszcie tam na
przyktad PSET (10,10), po czym
nacisnijcie [Enter]. Zobaczcie,
co sig¢ stato. A teraz wpiszcie
jészcze raz ten sam rozkaz (da-
lej w oknie wynikowym) i dla
odmiany nacisnijcie jednoczes-
nie [prawa_Amiga] i [R].

Miala by¢ praktyka, a dalej
jest teoria. Dobrze... Wpiszcie
zatem nastepujace instrukcje do
(aktywnego!) okna LIST:

PSET {10,10)
PSET {10,11)

PSET (10,12)

PSET (10,15)

i uruchomcie ten program.
Poniewaz wszystkie punkty
lezg obok siebie — na ekranie
pojawi sie krotka pionowa
kreska. Jesli chcieliby$cie na-
rysowaé diuzsza linie w ten
sposdb — musielibyscie wpi-
sa¢ olbrzymig liczbe rozka-
z6w PSET. Na szczescie mo-
zna to zrobi¢ o wiele prosciej.
Na przyktad tak:

FOR T = 10 TO 100
PSET (I,I)
NEXT

Powyzsza procedura narysu-
je ukosng linie od punktu
(10,10) do punktu (100,100).
Nadszedt czas, aby$ spraw-
dzit to, czego sig juz nau-
czytes. A zatem troche pocwi-
czymy.

(Od Redakcji: "Odpowie-
dzi” do cwiczen, czyli jeden z
wielu moZzliwych sposobow
ich rozwigzania — zostang
podane na poczatku drugiego
odcinka kursu.)

CWICZENIE 1

Narysujcie cztery linie, z
punktu o dowolnych wspét-
rzednych: pionowg w gore,
pionowa w dot, poziomg w
lewo i pozioma w prawo. Na-
stepnie sprébujcie narysowaé

GRAFIKA

linie ukosne (w gore i w
prawo, w goére i w lewo, w dot
i w prawo, w dét i w lewo)
zaczynajac od tego samego
punktu.

(Od Redakcji: Punkt ten
nie moze byc¢ az tak dowoiny.
Na przyktad — jak narysowac
prosta pionowo w gdre od
punktu o wspdfrzednej Y réw-
nej 07 Sugerujemy, aby byt to
punkt gdzies w poblizu srod-
ka ekranu, na przykfad o
wspdirzedne/ X = 160iY = 100.)

CWICZENIE 2

W petli FOR...NEXT zmien-
na licznikowa za kazdym ko-
lejnym przebiegiem zwieksza
sig o 1, Jesli uzyjemy pa-
rametru STEP — mozemy tej
zmiennej nadac dowolng war-
tos€). Przyktadowo:

FOR X=0 TO 50 STEP 5
NEXT X

Tutaj zmienna X podczas
wykonywania petli przyjmie
kolejno wartosci: 0,5,10,15
itd. Wykorzystajmy to w na-
szym ¢wiczeniu. Narysujcie
linie faczgcg dwa dowolne
punkty na ekranie, a na-
stepnie sprobujcie narysowac
takg samgq linig, ale kropko-
wang. W jaki sposob mozna
zmienia¢ odstep migdzy pun-
ktami?

CWICZENIE 3

Obrazek nr 2 pokazuje mie-
dzy innymi raster punktowy,
ktéry mozna uzyskaé za po-
mocg programowego usta-
wienia tych punktow. Przyktla-
dowo — moga to byé punkty o
rownych odstepach. Sprobuj
stworzy¢ taki raster.

* W jaki sposéb mozna
narysowac linie? Linia sktada
sig z punktdéw. Skad dowie-
dziec sie, ktdre punkty leza na
naszej linii. Przy linii prostej
nie bedzie to trudne. Gorzej
jest natomiast przy liniach
ukosnych., Mamy dany tylko
punkt poczatkowy i koricowy
naszej linii. Czyzby nalezato
postugiwac sie trygonometrig
do wyliczenia pozostatych?
Na szczeécie, nie bedzie to
potrzebne. BASIC pozwala na
skorzystanie z rozkazu LINE.
Wystarczy podaé wspoétrzed-
ne znanych punktdw poczgt-
ku i konca, a komputer sam
obliczy i narysuje catg reszte.
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Przykiadowo moze to byé:

LINE [10,10] - 00, 100)

W instrukeji tej, podobnie
jak we wczesniej poznanych
— mozna zastosowac trzeci

| x2=RND*szer
y1=RND"wys
y2=RND*wys

| £=RND*3

| LINE (xi,yl)-

NEXT i

Niewyczerpane Zrodio dla
grafiki komputerowej.
Linie tworzone losowo

za pomocg RND( ).

(x2,y2).¢f

parametr okreslajgcy kolor
rysowanej linii. Spdjrzcie na
kolejny przyktadowy program
o nazwie “Linie losowe".
Wprawdzie nie jest to proszek
OMO, ale sadzimy, ze “wy-
probujecie to na pewno!”.
Program ten jest nieco dtuz-
szy, niz te, ktérych dotad
uzywalismy. Powiekszcie za-
tem okno LIST do takich
rozmiaréw, aby dato sie w nim
zobaczy¢ wszystkie linie pro-
gramu. Nie jest to wprawdzie
Konieczne, jednak — jesli
tego nie zrobicie, wdwczas
zobaczycie jedynie wycinek
programu, ktéry (na przyktad
przy poprawkach) trzeba be-
dzie przesuwac¢ za pomocg

klawiszy sterujgcych kurso- |

rem. Program rysuje koloro-
we linie na ekranie. Ich pozy-
cja obliczana jest za pomocg
funkecji RND() (ang. rando-
mize czyli przypadkowy po-
dziat). Funkcja ta generuje
rézne liczby z zakresu po-
migdzy 0 i 1. Mnozgc tak
otrzymana liczbe na przykfad
przez szerokos$¢ ekranu uzys-
kamy losowag wspdirzedng X z
zakresu 0-320. Podobnie mo-
zemy otrzymac losowa wspot-
rzedng Y z zakresu 0-200.In-
strukcja RANDOMIZE TIMER
jest umieszczona w progra-
mie po to, aby nasze wspot-
rzgdne byly jeszcze bardziej
“przypadkowe”. Mozecie to
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zresztg sami sprawdzi¢. Po
obejrzeniu efektow dziatania
programu usuncie linig zawie-
rajagcg RANDOMIZE TIMER i
poréwnajcie “losowos$¢” ry-
sowania prostych na ekranie
w obu przypadkach.

BASIC-owa funkcja WIN-
DOW() dziata w zaleznosci od
tego, jaka liczbe umiescimy w
nawiasie. Oblicza ona rézne
parametry okna wynikowego.
Jesli nie wiemy, jaka jest na
przyktad szerokos¢ i wyso-
ko&¢ okna, wéwczas mozemy
skorzystac z tej funkcji.

Uwazny Czytelnik zapyta:
“Skoro chcemy uzyskaé¢ 4
kolory, to dlaczego numer
okreslajgcy kolor obliczamy z
zakresu 1-3?"

OdpowiedZ musi zostaé
nieco uogdliniona, po to, aby
w przysztosci unikngé kio-
potéw przy tworzeniu grafiki
w BASIC-u.

Parametry rozkazow grafi-
cznych sg przewaznie liczba-
mi catkowitymi (gdyz nie ma
przeciez na przyktad punktu
numer 2.5 czy pixela numer
154.75). W momencie gdy z
wyliczen programu wyjdzie
liczba niecalkowita — zostaje
ona przez BASIC zaokraglo-
na. Przykiadowo “szeroko$é”
(breite) okna moze mie¢ war-
tos¢ 618, zas funkcja RND()
stworzy liczbe losowa nie-
calkowitg réwna 0.3653725.
Pomnozmy te liczby przez
siebie. 618 x 0.3563725 daje:
220.238205. W momencie
wykorzystania tej wartosci w
rozkazie graficznym BASIC
zaokrggli ja do 220. No do-
brze, ale co sie stanie wow-
czas, gdy RND() wygeneruje
liczbe na przyktad 0.99932.
Mnozac ja przez 618 otrzy-
mamy 617.57976. Po zaokrg-
gleniu bedzie to 618. Ale
przeciez takiej wspotrzednej
dla naszego okna nie mal
Pamietasz chyba, ze kompu-
ter numeruje wspoitrzedne od
0, a zatem mamy dostep do
wspotrzednych z zakresu 0
do 617. W przypadku linii
nie ma to akurat zbyt du-
zego znaczenia, bowiem
BASIC rysuje linie rowniez i
“za” ramka okna, natomiast w
przypadku prob narysowania
takiego  punktu  wystapi
komunikat:

Illegal Function call

i program przestanie dzialac.

Po to, aby nie trzeba byto
pamieta¢, gdzie da sig ry-
sowac, a gdzie nie — zwycza-
jowo przyjeto sie stosowacé
wszystkie parametry grafi-

czne zmniejszone o 1,
przyktad zamiast:

na

daje sig

breite = WINDOW(2)-1

Podobny btgd wystgpitby i
w przypadku koloru. Dla sto-
sowane] przez nas rozdziel-
czosci “istniejg” tylko kolory o
numerach 0, 1, 2 i 3. | stad
wtaénie wynika takie, a nie
inne, przyjecie wzoru na obli-
czenie parametru “kolor".

Po tej dawce teorii odpo-
cznijmy nieco przy kolejnych

| éwiczeniach.

CWICZENIE 4

Jak chyba zauwazyliscie
— nasz program rysuje takze
linie w kolorze podktadu (0).
Nie sg one widoczne na ekra-
nie. Sproébujcie zmienié¢ pro-
gram tak, aby rysowat jedynie
trzy pozostate "widoczne" ko-
lory (1,2,3).

CWICZENIE 5

Na rysunku 2 jest raster
liniowy (kratka). Zaprogra-
mujcie taki raster. Dodatkowa
ztosliwos¢ z naszej strony
polega na tym, ze raster ma
by¢ umieszczony dokladnie
na Srodku ekranu i byé zto-
zony z kwadratow. (To ostat-
nie wcale nie jest takie $mie-
szne — zwroccie uwage na to,
ze przy narysowaniu kwadra-
tu o takich samych diugo-
sciach bokéw we wspétrzed-
nych po osi X i po osi ¥ —
wcale nie wyjdzie kwadrat.
Wynika to 2z konstrukcji
ekranu monitora, ktory prze-
ciez nie jest kwadratem. Pod-
powiedz: Wspotrzedng X na-
lezy przemnozy¢ przez licz-
be, jaka powstanie z podzie-
lenia wysokosci ekranu moni-
tora przez jego szerokosc.
(Nie podajemy tu konkretnej
liczby, bo dla rdznych

| ekranéw moze byé rézna —

przyp. red).

Czasami otrzymuje sie in-
teresujace efekty, ktérych
nie da sig przewidzieé.
Whpiszcie listing "Moire”. Ry-

xmax=wINDOW(2) -1
ymax=WINDOW(3) -1
FOR 2=3 TO 30
CLS

FOR x=0 TO
LINE (0,0)-

xmax STEP schritt
(%, ymax)

LINE (xmax,0)~(x,ymax)
LINE (xmax,
LINE (0,ymax)-
NEXT X
C=TIMER

WHILE TIMER<L+3
WEND

NEXT z

MOJRA Oczy moga

| sig wywrdcic od oglada-

1 nia tego obrazka.

ymax) - {x. 0)
(x,0)

suje on linie z naroznikéw
ekranu do punktéw na gérnej i
dolnej ramce (rys. 2).

Nn ﬂl{rnnln nnwetaia WZO-
pPUWSIa e Wa

rzec z przecinajgceych sie linii.
Na wydruku nie jest on tak
dobrze widoczny jak na ekra-
nie, co wynika z mniejszej
rozdzielczosci drukarki. Na
ekranie ukosne linie nie spo-
wodujg ponadto ciemnych
plam bowiem skiadajg sie z
dosy¢ duzych punktéw. Punk-
ty w niebieskim kolorze pod-
ktadu bedg przeswiecaé, po-
niewaz linie rysowane nie
stykaja sie ze soba. Ludzki
sposob postrzegania spowo-
duje, ze na ekranie nie zau-
wazymy linii tworzacych
wzor, bowiem skoncentruje-
my sie wtadnie na tym wyzie-
rajgcym z doiu podkiadzie.

Pozycje linii wyznaczaja 2
pary wspétrzednych XY.
Przed chwilg mielismy je obie
w jednym rozkazie. Spojrzmy
na zagadnienie nieco inaczej.

Przypusémy, ze na stole
potozylismy kartke papieru,
zas nad nig postawilismy pio-
nowo pidro. Zatézmy, ze na-
sze pidro stucha tylko trzech
rozkazow: PEN.DOWN
ktory powoduje opadniecie
piéra w dét, az do jego zetk-
nigcia sie z powierzchnig ry-
sunku PEN.UP — ktory pod-
niesie piéro w gére MOVE.TO
x,y — ktéry przesunie pidro z
miejsca do punktu o wspol-
rzednych X,Y.

Jesli wpadliscie na pomyst,
ze w taki sposob mozna wy—
kona¢ urzgdzenie do rysowa-
nia — nie biegnijcie do Urze-
du Patentowego. Takie urza-
dzenie juz dawno istnieje i
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nazywa sig ploterem. Spré-
bujmy zatem poudawac nieco
taki ploter. Spéjrzcie na pro-
gram “Rozkazy plotera”.

PEN,.DOWN STATIC
SHARED pen.%

pen. k=1

END SUB

SUB MOVE.TO (x%,y3%}
SHARED pen.%

IF pen.%=1 THEN
LINE -(x%,y%)

ELSE

PSET (x%,y%),POINT (x%,yk)
END IF

END SUB

ROZKAZY PLOTERA
Trzy podprogramy

L S R i |

sierujg niewidziainym
piérem.

STATIC

Symuluje on wtasnie te trzy
rozkazy. Ciekawostkg pro-
gramu jest to, ze brakuje w
nim wprowadzenia wspot-
rzednych poczatkowych linii.
Nie beda one nam potrzebne,
gdyz zgodnie z przyjetg zasa-
da — punktem poczatkowym
bedzie najpierw pozycja
“startowa” pidra, za$ za kaz-
dym nastgpnym razem
koniec poprzednio naryso-
wane;j linii.

Na monitorze nie bedzie
oczywiscie zadnego “pidra’.
Komputer po prostu zapamie-
tuje ostatnio narysowany
punkt. Zamiast “piéro” (cho¢
tak jest bardziej obrazowo —
fachowcy uzywajg okreslenia
“kursor graficzny”. Jak juz
chyba wiecie — kursor wy-
stepuje réwniez przy wpro-
wadzaniu tekstu. W Amiga
BASIC jest to cienka pionowa
pomaranczowa kreska, poka-
zZujgca miejsce na ekranie, w
ktérym pojawi sig nastepny
znak.

Przy analizie rozkazdw plo-
tera okazuje sie, ze te trzy
procedury pracuja wiasciwie
tylko dzigki 2 funkcjom: prze-
suwanie pidra bez | z opusz-
czeniem. Odkryli to takze
tworcy oprogramowania gra-
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ficznego i rozpisali te rozkazy
na dwie procedury:

MOVE.TO — ktéra przesuwa
podniesione pidro do poda-
nych wspétrzednych, oraz
DRAW.TO — ktéra robi to

| samo, ale przy piorze opusz-

czonym.

Tak jest w przypadku plo-
tera. My jednak zajmujemy
sig BASIC-em, w ktérym za-
sady sa te same, lecz sktad-
nia rozkazéw nieco inna:
PSET (x,y) - odpowiada pro-
cedurze opisanej powyzej ja-
ko MOVE.TO, zas
LINE -(x,y) - odpowiada pro-
cedurze DRAW.TO

Bardzo wazny jest w tym
ostatnim rozkazie znak *“-"
przed nawiasem. W odréz-
nieniu od “petnego” rozkazu
LINE oznacza on, za linia ma
by¢ narysowana OD miejsca,
w ktérym aktualnie znajduje
sie nasze piéro (kursor grafi-
czny), DO punktu, ktéry ma
wspétrzedne X,Y.

* W Jaki sposéb sprawdzi¢,
W jaKim Koiorze jest narysow-
any punkt. Do tego celu stuzy
kolejna funkcja BASIC-a o
nazwie POINT(). W wyniku jej
dziatania otrzymasz liczbe
odpowiadajaca kolorowi, ja-
kim jest narysowany punkt o
wspétrzednych podanych w
nawiasach. Przykiadowo:

POINT (100,100}

poda nam liczbe moéwiaca
wszystko o kolorze punktu,
ktéry ma wspéirzedne X=100
1 ¥Y=100.

Jesli teraz chcemy ustawic

na tym punkcie nasz kursor |

graficzny, bedziemy musieli
zastosowac dwie instrukcje:

X=POINT (100,100)
PSET (100,100).,%

Po co takie kombinacje?
Przeciez sam PSET (100,100)
X réwnie dobrze ustawi nam
kursor. Owszem, ustawi, ale
przy okazji nada temu
punktowi kolor, jaki podates
jako X. Ale skad mozesz
mie¢ pewno§¢ (zwtaszcza
przy skomplikowanych, wie-
lokolorowych rysunkach),
ze dobrze zapamietate$ nu-
mer koloru wtasnie tego
punktu?

W naszym programie in-
strukcja:

ustawi nam kursor graficzny
na poprzedni punkt. Nazwa
zmiennej (dummy — ang.
atrapa) informuje nas, ze aku-
rat w tym przypadku kolor nas
nie interesuje.

Przypusémy teraz, ze za-
mierzamy narysowac linie nie
ciagta, jak do tej pory, lecz
skiadajgca sie z oddzielonych
od siebie kropek i kresek.
Mozna to oczywiscie zrobi¢
za pomoca instrukcji PSET i
petli FOR...NEXT...STEP.
Jednak, pomingwszy czas,
jaki zuzylibyScie na zapro-
gramowanie wymyslonego
ksztattu linii — samo nary-
sowanie tej prostej trwatoby
dosy¢ diugo. A przeciez grafi-
ka powinna byé na tyle szyb-
ka, na ile pozwala jej zasto-
sowany jezyvk programowa-
nia. Instrukcjg PATTERN mo-
zna “zmusi¢" Amige do tego,
aby réwnie szybko, jak linie
“normalne”, rysowata nam li-
nie utworzone zgodnie z na-
wet najbardziej wymysinym
WZoicem. Wadg instiukcji PAT-
TERN, zwtaszcza dla poczatku-
jacych uzytkownikéw, jest ko-
niecznos¢ podania wzorca w
postaci heksadecymainej.

SUB SETPATTERN (s§) STATIC
pS="*

FOR i=l TO CINT(16/LEN(sS))
pS=pS+s8

NEXT i

TS (pS,1)=" * THEN p3%=0
LSE pi=-3276Bk

FOR j=2 to 16

IF 'MIDS(pS:d.1l)<c>" *

p¥=p% OR 2*(16-3)

THEN

NEXT J
PATTERN p%

END SUB |

| SETPATTERN “#** '+
| LINE (0,100)-(300,100)
SETPATTERN

)

| USTAW WZORZEC

Wygodny sposdb
tworzenia za pomoca
podprogramu wzorca do
rysowania linii.

Aby oszczedzic Wam meki
zwigzanej z przeliczaniem, a
takze po to, aby ulatwi¢ eks-
perymenty — przygotowalis-
my kolejny program o nazwie

GRAFIKA

SETPATTERN (ustal wzo-
rzec). W miejscu gwiazdek i
spacji w rozkazie SETPAT-
TERN (w wierszu trzecim od
konca) mozesz uzyé dowol-
nego “swojego” wzorca, zto-
zonego takze z gwiazdek (w
miejscu gdzie linia ma by¢é
rysowana) oraz spacji. Moz-
liwosci jest duzo, przykia-
dowo: (dla lepszej czytelnosci
W ponizszych przyktadach
spacje zastapilismy znakiem
“-" przepisujac taki wzorzec
oczywiscie musisz uzyé¢ w
tym miejscu  spacji
przyp.red.)

PR WA
AR Rk AR

R _wAN_R AN

i tak dalej. Pamietaj jednak o
tym, ze wzorzec (czyli to, co
zamkniesz w cudzystowach)
tutaj — razem ze spacjami —
nie moze by¢ diuzszy niz 16.
Nie jest to reguta, lecz wynika
z konstrukcji naszego pros-
tego programiki. Koficowy
rozkaz SETPATTERN"*" spo-
woduje “przetgczenie” ryso-
wania linii, znéw na linig ciggty.

CWICZENIE 6

A co powiedzielibyScie na
maty program rysujacy (li-
sting Mini Paint).

WINDOW 1,%#

loop:

WHILE MOUSE(D)=0 AND WIX
DOW(0) =1

WEND

IF WINDOW |(
PSET (MO
WHILE MO
LINE ={MOU
WEND

ELSE

END

END IF

GOTO loop

WIHZAVNIM Prosty

program rysujgcy oparty
jest na prostej zasadzie.

Program czeka na naciénig-
cie lewego klawisza myszki.
Od tego momentu, az do chwi-
li, gdy klawisz zostanie pusz-
czony — na ekranie bedzie
rysowana linia: od punktu
konczgcego ostatnio nary-
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sowang linie, az do miejsca, w
ktorym znajduje sie wskaznik.
UWAGA: Podczas rysowania
wskaznik powinien znajdo-

wac sig w oknie wynikowym. |

Jesli ustawicie go w oknie
LIST i uaktywnicie je — pro-
gram zakonczy dziatanie.

W programie: Funkcja
MOUSE(), podobnie jak po-
znana wczesSniej funkcja

WINDOW(), w zaleznosci od
tego, jaka liczbe umiescimy w
nawiasie, poda nam rozne
ciekawe informacje. | tak:
MOUSE(0) — przyjmie war-
tos¢ rézng od 1, ale tylko
wowczas, gdy w czasie, gdzy
ostatnio uzylismy tej funkcji,
zostat nacisniety lewy klawisz
myszki MOUSE(1) — okresli
nam wspolrzedng X, zas
MOUSE(2) — wspdtrzedna Y
polozenia wskaznika (a ra-
cze] jego punktu wskazu-

jacego) na ekranie. Za po- |

mocg PSET ustawimy Kursor

graficzny w miejscu, okreslo- |

nym przez te dwie ostatnie
funkcje. Taxk diugo, jak fun-
kcjia MOUSE(0Q) bedzie miata
wartos¢ 1 (czyli lewy klawisz
myszki bedzie nacisniety) —
bedzie rysowana prosta od
punktu konczacego ostatnio
narysowana prostg do punk-
tu, w ktdrym jest wskazZnik.
Jesli naciskajac lewy klawisz
myszki nie ruszycie jej —
wowczas bedzie narysowana
“linia” o dtugosci 1 punktu.
Wida¢ zatem, ze za pomoca
tego programu mozna w bar-
dzo fatwy sposdb rysowaé
tuki, okregi i inne krzywe.
Wystarczy odpowiednio do-
braé czas przytrzymania kla-
wiszy i ruchy myszki w tym
czasie. Im szybcie] bedziecie
porusza¢ myszkg, tym bar-
dziej “kanciaste” beda na-
sze tuki.

Aktywno$¢ okna mozna |

zbadac¢ funkcjg WINDOW(0).
Jesli jest aktywne okno LIST,
woéwczas przyjmuje ona war-
tos¢ 0, za$ jesli aktywne jest
okno wynikowe, wowczas
przyjmie ona warto$¢ 1. Nie-
stety funkcja MOUSE(Q) nie
zareaguje na "klikniecie”. W
zwigzku z tym nalezy jeszcze
dodatkowo zbada¢, czy kla-
wisz zostat nacisniety.
Wiersz z instrukejg:

WINDOW],""

bedzie potrzebny jedynie
wéwcezas, jesli do tej pory
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zachowaliscie ustawiony na
poczgtku (taki jak na rysun-
ku 1) uktad okien.

Zapewne kiedys zetkneli- |
écie sie w gazetach z tami- |
gtdwka, polegajaca natym, ze |
nalezy potaczy¢ kolejno pon-

umerowane punkty, a
wowczas z tego chaosu wylo-
ni sie jaki$ ksztait. Przy na-
szym obecnym stanie wiedzy
mozna pokusié sig o zrobienie
czegos podobnego na Ami-
dze. Popatrz na listing “Lite-
ry". Instrukcja PLOTOBJECT
pobiera liczbe punktéw po-
trzebnych na linii i ich wspot-
rzedne z wierszy danych (DA-
TA) i rysuje potgczenia. Ry-
sowanie zostanie zakonczo-
ne wowczas, gdy w danych
zostanie napotkana wartos¢
0. (MoZna to wszystko zrobié
takze w petli, jednak to roz-
wigzanie jest stosowane che-
tniej, gdyz odpada konie-
cznos¢ zmudnego liczenia li-
czby danych po dokonaniu
poprawek w wierszach DATA).
Za pomocg parametrow FX i
FY zmieniana jest wysokos¢ i
szerokos¢ litery.

A teraz znowu troche wy-
tezcie umyst:

CWICZENIE 7

Napiszcie program, ktory
wypisze na ekranie wspot-
rzedne kliknietego punktu.

f
SUB MOVETO(X,y) STATI
dummy =POINT {x, WINDOW (3) -y)
END SUB
|

SUB DRAWTO (X,y) STATIC
LINE - (%, WINDOWI(3|-y)
END SUB

SUB PLOTOBJECT
STATIC

lex,cy., £x, fy)

READ n

READ x.y
HOVETO
FOR i=1

cxex*Ex,cy+y=iy

TO n-1 |

READ x,y
sy=y*fy

CX+X , CY+Y

| Rex* £x
DRAWTO
NEXT i
READ n
WEND
END

sue

LiteraA:
M 17,2,1,3,0,5,0,6,1,6,6,7,7,10,7,11
A 6,11,1,12,0,14,0,15,1,15,18,14,20,3

DATA 20,2,19,2.1

[
‘ DATA 9,6;12,7,11,10,11,11,12,11,15, 10
| DATA 16,

7,16,6,15,6,12

DATA 0

FOR i=1 TO 1§
X=xXmax*RND:y=ymax*RND
b=RND*10:h=RND*5
RESTORE Literaa

PLOTOBJECT x.,y.b.h
NEXT i

przechowuije litery w ‘
twierdzach DATA. J

Pomoze Wam on w przy-
gotowaniu “alfabetu”, po to,
abyscie mogli na przykiad
podpisaé sie¢ na wiasnorecz-
nie wykonanym na zakoncze-
nie kursu Swiadectwie. (Na
marginesie: Opiaci sig &wi-
czyc.) Po zakonczeniu kursu
ogtosimy konkurs, polegajgcy

na wykonaniu najtadniejszej
grafiki w BASIC-u za pomoca
wiadomosci nabytych na kur-
sie. Nie cieszcie sige tym, ze
kurs potrwa kilka miesigcy.
Jesli zaczniecie “trenowacé” —
wowczas stwierdzicie, ze i tak
zostalo Wam niewiele czasu
— przyp. red. Podobnie, jak w
programie, dane do wszyst-
kich znakéw mozna trzymaé
w wierszach DATA. Aby obli-
czy¢ potrzebne wartosci, mo-
zna positkujagc sie opraco-
wanym programem: wypisaé
abecadio flamastrem na prze-
zroczysztej folii plastikowej,
potozy¢é te folig na ekran
(przyklei sie dobrze dzieki
tadunkom elektrostatycznym)
i tupaé (kiedy kto§ WRESZ-
CIE wymysli jakie$ rozsadne
stowo na okreslenie tej czyn-
nosci po polsku — przyp.
ttum.) myszka po wszystkich
wierzchotkach znakéw.

* Jak rysowaé prostokaty?
Przypusémy, ze chcemy nary-
sowac prostokat o szerokosci
300 punkidw, wysokosci 100
punktow, a na dodatek taki,

ktérego lewy goérny wierz-

UKLAD WSPOLRZEDNYCH

Wspdtrzedne (lac. Coordinate — porzadek) sa sposobem na
okreslenie potozenia punktu na plaszczyZnie lub w przestrzeni. Jest
wiele mozliwosci przedstawienia takich wspotrzednych. Najbardziej

| znane sg chyba uzywane w matematyce — wspofrzedne “kar-
| tezjanskie”. Dla ptaszczyzny uktad tych wspdtrzednych skiada sie z

dwoch prostopadtych prostych. Przyjmuje sie, ze w miejscu ich
przecigcia — znajduje sig punkt zerowy (o wspétrzednych 0,0). We
wspofrzednych kartezjanskich o$ poziomg nazywa si¢ osig X, 0§
pionowa — osig Y. Kazdej osi nadaje sie zwrot — czyli kierunek, w
ktérym bedg wzrastaé wartosci jednostek. Os$ X jest skierowana w
prawo, za$ 0§ Y do gory, stad powiada sie, ze 0§ Y powstaje przez
obrécenie osi Y o kat prosty w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Aby uzyska¢ wspéirzedne dowolnego punktu P
— rzutujemy go na obie osie (1zn. rysujemy z tego punktu proste
prostopadte do obu osi i w miejscu ich przecigcia sig z ktdrgkolwiek
Z tych osi odczytujemy odpowiednia wspotrzedna. Dwie osie dziela
ptaszczyzne nacztery “Cwiartki”. Zgodnie z przyjeta zasada zwrotu —
punkt lezacy w pierwszej ¢wiartce bedzie mial obie wspétrzedne
dodatnie, natomiast w pozostatych cwiartkach — co najmniej jedna
wspotrzedng ujemna. Przy przedstawianiu grafiki na ekranie
komputera jest nieco inaczej. Punkt zerowy ukiadu osi dla prostych

. systemow graficznych (jak na przyklad Amiga-BASIC) polozony jest

w lewym gérnym rogu ekranu (wyjatek stanowi tu ZX Spectrum), zas

| 05 pionowa Y skierowana jest w dot. W ten sposéb wspéirzedne sa

dodatnie w calym ukltadzie. Jestto wygodne dla komputera, lecz mniej
wygodne dla uzytkownika —zmusza bowiem do przeliczania
wspolrzgdnych “matematycznych”, liczonych po osi Y. W tym celu
najczegsciej wykorzystuje sie wzor: Y = WR — YK, gdzie Y to liczona
wspdtrzedna, YK —wspdirzedna kartezjanska, zas WR — wysokoéé
ekranu w danej rozdzielczosci.
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chotek znajduje sie w punkcie
0 wspotrzednych (50,50)
Jesli zastosowalibysmy “in-
strukcje plotera”, powinno to
wygladac jak ponizej:

Poréwnujgec wspotrzedne
tych rozkazow zobaczycie, ze
do zdefiniowania prostokata
wystarczg tylko wspotrzedne
dwoch lezgcych naprzeciw
siebie po przekatnej wierz-
chotkow. Zostato to wyko-
rzystane przez twércow Ami-
ga BASIC. Sktadnia instrukcji
pozwalajacej na narysowanie
prostokata iest wiasciwie taka
sama, jak instrukcji stuzacej
do narysowania linii. Przy-
ktadowo, opisany powyzej
prostokat narysujemy za po-
moca:

Parametr “B" (blok) na koncu
dodajemy po parametrze ko-
loru, aby komputer wiedziat,
ze nalezy narysowaé pros-
tokat, a nie linie. Jesli podamy
w tym miejscu parametr BF
(block fill — wypetnij blok),
wowczas prostokat zostanie
narysowany i wypetniony tym
samym kolorem. Jezeli chce-
my narysowac prostokat “do-
mysinym” kolorem rysowania
(ktorym w tym przypadku jest
bialy) nie musimy wpisywaé
jedynki. Wystarczy tylko:

LINE (50,50)-(350,15%0},,B
UWAGA: Zauwazcie, ze
sg tu dwa przecinki. Zo-

bacz, co sig stanie, jesli
“zapomnielibyscie” o jed-
nym z nich.

Nie po raz ostatni wra-
camy do parametru STEP.
Przy rozkazie PSET do tej
pory odmierzaliSmy odle- |
gtos¢ punktu od poczgtku
uktadu wspéirzednych na |
ekranie. Jesli przed para-

matrami uw nawinanakh
miguanin yw iidwigaoaiui

~e

i r
i TGZ

kazu PSET, uzyjemy STEP,
wowczas punkt zostanie od-
mierzony od aktualnej pozycji
kursora graficznego. Przy-
ktadowo:

Druga instrukcja narysuje
punkt o wspétrzednych X=102,
y=100.

Mozna to takze wykorzys-
taé przy instrukcji LINE. Na

przyktad:

LINE (50,50)-STEP (100,0)

narysuje 100 punktdw ciagtej
linii poziomej, poczynajac od
punktu o wspdtrzednych
(50,100) — czyli, ze punkt
koricowy linii bedzie miat
wspéirzedne (150,100). Jesli
teraz w paremetrze STEP
ustawimy wspélrzedna Y tak-
ze na 100 | dodamy parametr
opisujgcy kolor oraz parametr
B, co bedzie wygladaé nas-

tamiiianns
IgpujgLu.

ST PO NIRRT
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GRAFIKA

LINE (50,50)-STEP {100,100),.B

wowczas w wyniku otrzy-
mamy prostokat o boku réw-
nym 100 i lewym gdérnym
narozniku w punkcie o wspot-
rzgdnych (50,50). To, dla-
czego nie jest to widziane
przez nas jako kwadrat, o-
moéwimy w nastepnym od-
cinku kursu. Dowiecie sig
takze, w jaki sposéb otrzymy-
wat wielokolorowe rysunki.
Podamy takze, jak nalezato
rozwigzaé podane w tym nu-
merze ¢wiczenia. A przez ten
miesigc —zachgcamy do ek-
sperymentow i ¢wiczen. Do-
brze jest zapisac podstawowy
listing na dyskietce po to, aby
w przypadku jakiegos$ nieuda-
nego eksperymentu wczytaé
go od nowa. Zyczymy wiele
szczescia.

Amiga Magazin 8/1991
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wersji 3.0 nicograniczone
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Proponujemy Ci programy konkuren- | ,
cyjne do analogicznych produktdw
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szych i x n Y ' Y c z Oryginn'ny program dla
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wraz z dyskietka i wyczerpujaca

instrukeja. Do programéw uzy-
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l{ompuiemwy stovwmilk N-P
zawierajgcy ponad 22 tys,
haset. Najlepszq veklamq
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Program nie tylko dla
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OFERTA NASZA WAZNA JEST DO KONCA ROKU !
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Kazdy posiadacz komputera predzej czy podZniej
spotka sie z potrzeba dopasowania przynajmniej czesci z
posiadanych programéw do potrzeb “swojego” jezyka.
Niektdre nacje moga czuc sie uprzywilejowane, bowiem
zawczasu pomysleli o nich tworcy Amigi —przygotowujac
‘narodowe” mapy klawiatur. Niestety o Polakach zapomniano.

alfabetu tacinskiego (do ktorych mestery zaliczaja sre
lakze nasi praprapradziadowie) w swych tworczych
zapedach nie uwzglednili , iz kiedys powstang zmysine
maszynki zwane komputerami. Bogiem, a prawda nie
rozumiem, skad w naszym alfabecie wziely sie “ogonias-
te” litery. Przeciez | tak prawie kazdy mowi “chcem”,
‘mondry” (przykfad idzie z samej gdry). Skoro juz
)eslosmy ‘w temacie gora to konla z rzedem temu, kto

czymkolwiek roznia sie w wymowie. Niestety, pisownig
mamy odziedziczong i, przynajmniej na razie —nic nie da
sie z tym zrobic.

Ale przeciez “frzeba sobie umiec radzi¢”. Zalazlo sie
pare osob, ktdre nie poprzestaty na narzekaniach, lecz
postanowily cos zrobic po to, aby Amiga przemowifa do
Ciebie “po ludzku”. Sa to, w kolejnosci alfabetycznej:
prof. Wo;uech Bruszcwskr Z todzi, dr Janusz Konopka z

sfwrer(iz:c. ze chocraz s!worzone przez nich "srandardy"
zbtadzily prawie pod kazda Amigowska Strzeche i sa
wykorzystywane przez wiele osob, a nawet instytucyi,
pominawszy fakt, ze nie przysporzyilo to wymienionym
panom ani grosza, to dodatkowo do tej pory nie znalazf
sie NIKT, kto publicznie podzigkowatby Autorom stan-
dardow. Maia rzecz, a wstyd. Pragngc naprawic to
niedopatrzenie Redakcja w imieniu wszystkich uzytkow-
nikow Amigi zwraca sig do trzech przedstawionych przed
chwila Panow z serdecznym podziekowaniem. Dzigkuje-
my za juz, i prosimy o jeszcze.

Problem “Ston, a sprawa polska" (gdzie stoniem jest,
rzecz jasna, Amiga) nie sprowadza sie jedynie do
samego “standardu”, cho¢ ten ostatni jest akurat w tym
przypadku chyba najwazniejszy (zwlaszcza, ze wzgledu
na zgodnosc¢ oprogramowania). Do tej pory nie byto na
ten temat prawie zadnych publikacji. Pragnac przerwac
ten zaklety krag milczenia, Redakcja Magazynu AMIGA
postanowifa wioZzyc kij w mrowisko, zapoczatkowujac
ogdinonarodowg dyskusje na ten temat. Zwrocilismy sie
z prosbg o wypowiedZ do Autorow standardu. Jestesmy
takze w kontakcie z kilkoma uzytkownikami Amigi, ktérzy
wprawdzie “standardu” nie wymyslili, ale korzystajac z
niego doszli do catkiem ciekawych rezultatéw. Nie
oznacza to jednak, Zze chcemy zamknac sig w kregu
“krewnych i znajomych Krolika”. Prosimy o listy wszyst-
kich, ktorzy sadzg, Ze maja cos do powiedzenia na ten
temat. Oczekujemy zarowno na opis sukcesow, jak i
problemow w zmaganiach z “polska” Amiga.

Cykl artykutow z serii “Amiga po polsku” rozpoczynamy
artykufem profesora Bruszewskiego.

Marek Pampuch

60

STANDARD

W roku 1987 W%adyslaw Majewski opublikowa+
artykut pt. Z KOMPUTEREM PO POLSKU (Kom-
puter nr 10/87). Najbardziej zdumiewajacg rzecza
byt dla mnie fakt, ze profesjonalne $rodowisko
polskich informatykow nie byto zdolne porozumieé
sie co do jednego sposobu zapisu polskiej mowy.
Artykut wyjasnia, jak szesciu Polakéw moze napi-
sa¢ to samo zdanie w szesciu réznych ‘standar-
dach’, ktorych nazwy brzmig: Mazovia, Microvex,
Latin 2, DHN, Cyfromat, CSK. W przypadku proby

normumlpn!a sie dwdch Polakdéw na IBM/PC ist-

AL ST A M Ey 1 LAl

nieje koniecznos¢ tumaczenia z polskiego na
polski, co samo w sobie jest czynnoscig ogtupia-
jaca i zaprzecza stowu STANDARD. Istotg STAN-
DARDU jest upraszczanie rzeczy. STANDARD to
jaki$ jeden powszechnie przyjety wzorzec. Polski
PC ma ich szeéc!

Wojciech Bruszewski

ASCII

TANDARDEM jest American Standard Code of Informa-

tion Interchange zwany w skrocie ASCIl. Jak sama

nazwa wskazuje — chodzi o standardowg wymiang

informacji. Istota kodu ASCII jest przypisanie wszelkim
znakom konkretnych liczb.

Kod ASCII to tablica skiadajgca sie z 256 pdl, ponumero-

wanych od 0 do 255. Jest podzielona na obszary o réznym

| przeznaczeniu. Dwa takie obszary, od kodu nr 32 do 127 oraz

od 160 do 255, sg przeznaczone na zapis liter, cyfr i znakow
pisarskich, przy czym obszar drugi od 160 do 255 ma dwie
alternatywne wersje — albo zapisuje sie tam abstrakcyjne znaki
graficzne (PC, drukarki), albo narodowe wersje znakow
alfabetu tacinskiego (Amiga, drukarki).

Przyczyna naszych kiopotéw jest fakt, ze chociaz jestesmy
czescig kultury tacinskiej, nie umieszczono naszych géetndszz
w narodowej czgsci kodu ASCII.

ATARI ST

Z propozycija dla AtariST spotkatem sie na tamach czasopis-
ma KOMPUTER (nr 8/88). Standard AtariST rézni sig zasadni-
czo od polskich standardéw PC. Polskie znaki umieszczono w
strefie przeznaczonej dla znakow narodowych, tj. pomiedzy
kodem 192 a 255, ale pomimo ze od kodu 32 do 127 wszystko
przebiega tak jak na catym éwiecie, dalej — czyliwtasnie w strefie
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znakéw narodowych — mamy do czynienia z dziwacznym
wzorcem, kiéry nie jest podobny do zadnej znanej struktury |
stanowi standard sam dla siebie.

ODSTEP 32

W nie kwestionowanej przez nikogo tablicy ASCII, przyjeto odstep
32 pomigdzy numerem kodu litery duzej a kodem litery maiej.

[a] kod 97 [A] kod 65 97-65=32

Chodzi o to, aby nie komplikowaé zycia programistom —
czyli czesto samym sobie lub naszym dzieciom. Sortowanie
stéw; rozpoznawanie imion wtasnych; rozpoczynanie zdan od
duzej litery; — wszystkie takie problemy, rozwigzywane przez
maszyne, sa przedmiotem dziatan na liczbach, wsrod ktorych
powinien panowa¢ porzadek. Mowi sig, ze jakis program jest
“case sensitive” lub “case insensitive”. Na przykiad Amiga DOS
jest “case insensitive” — traktuje tak samo duze (uppercase),
jak i mate (lowercase) litery. Rozkaz

dir DIR Dir DirR dIR DIr 4dIr

-
=
=

u';_:uZiG zawsze poprawnie fOZpoZnany. vv S

schowana jest zasada odstepu 32. A zatem —Jezeln myslimy o
przysziosci; jezeli rozumiemy, ze komputer nie jest chwilowg
moda |ezehjeslesrny narodem madrym, tak jak Szwedzi, ktérzy

...................... = lauw

Puuu”” zrezygnowad z imatranmana riinhi Arasawann

lewostronnegs ruchu drogowege
powinniémy odrzuci¢ wszystkie ‘polskie standardy’, ktére
ignoruja zasade odstepu 32. Z wymienionych wyzej, na zagtade
zastuguja wszystkie z wyjatkiem CSK. Jezeli natomiast mamy
gdzies(!) komunikacje ze swiatem, a kochamy polska roman-
tyke, powinnismy sig¢ trzyma¢ Mazovii ze wzgledu na jej
patriotyczng nazwe.

PO CO PO POLSKU ?

Spolszczenie komputera moze mie¢ co najmniej trzy cele:

1. Pisanie i drukowanie po polsku, co dotyczy gtéwnie pozostawiania

§ladéw na papierze.
2. Komunikacja w jezyku polskim z maszyna.

3. Komunikacja pomigdzy uzytkownikami komuterow w Polsce, co
dotyczy gtéwnie wymiany dyskietek i uzycia modemu.

[1] Jezeli czynnosé pisania i drukowania nie wychodzi poza obreb
jednego stanowiska pracy — jest obojetne, jakim ‘standardem’ pisze-
my i drukujemy. Ale jest to sytuacja czysto teoretyczna, bo zaktada
brak kontaktu ze &wiatem zewnetrznym, czyli kompletng izolacje.
Mozna rowniez wyobrazi¢ sobie lokalne ‘standardy’, wymyslane do
specialnych celéw. Aby nie powigksza¢ chaosu, nie powinny by¢
popularyzowane.

[2] W jezyku polskim nie widze krétkich i jednoznacznych odpo-
wiednikéw takich sidw jak: LOAD, SAVE, CUT, PASTE, RUN, TYPE, QUIT,
OPEN, PRINT, SET, VIEW, MARK, ktérych uzywa sig w komunikaciji z
maszyna. Stowa te funkcjonuija juz jako migdzynarodowe klisze —sa
jednoznacznie rozumiane wszedzie. Po co wigc zmieniac cos, co juz
jest STANDARDEM? To racze| Polak-Europejczyk-Uzytkownik-
Komputera musi zna¢ angielski. A nawet gdyby udato sig przettuma-

czy¢ komunikaty systemu, nie zmusimy do podobnych dziatan
logtem zdania 7e h:!lzn

wOSLE At

programy o lokalnym znaczeniu powinny komunikowa¢ si¢ z uzyt
kownikiem w lokalnym jezyku.

zagranicznych producentdw scftware'u,

AW kamunikansii nomiadzy uzutkownikami l:nmnl utarow mrinn_ POLSKI

v e L RS B eee! AL

STANDARD to absolutna koniecznosc. A!ternalywq jest nonsensowny
program, ktéry ttumaczy z polskiego na polski.

AmigaPL

Jestem Amigowcem nie zwigzanym z zadnym komercjalnym
lobby. Obserwujac, co sie dzieje w obszarze PC i AtariST,
postanowilem zapobiec chaosowi, jaki ogarngt moja ulubiong
maszyne, a przy okazji zaproponowa¢ STANDARD, bez cudzy-
stowu; standard godny nasladowania réwniez w obszarze PC.

W 1989 bezskutecznie zabiegatem o publikacje mojej

hex (2] 345 78 9ABCDETF 812345678 9ABCDET
e 81 23456 7 8 9191112131415 e 8 1 23456 7891811213415
a a =]
1( 16 1| 16
2| 32 t|™IR| S|~ &[7][C]I]%]*],]|=-].|~7] 2] 32 t™In] slw]|&]TTC]I][*]+],1=].]7
343_@_123456‘739:;(:)?348_81}._’33_56789:;(:)?
4| 64[B[AB|C|D[E|F|[G|/H|T[J|K|L|M|HN|O| 4| 64|B B(C|D[E|F|G|H[I|J|K|L(H[N[|O
5| s8|PIQ|RIS[TIU|VIW|X|[Y[Z][L[N[I][A]_]|] 5| 88[P|Q|IR|S|T(U|VIHW|X[YIZ|L|N[I][~]_
6| 96/ “[alblc|[d|le|flg[hli|li|k[l1[m|n|o] 6| 96|/ *|a[bl|c|d|e|[flg/h|li|[jlk|[l/m|n|o
7I112|plalr|s[t|lu|v w|[x|[v|[z[L{ > T = 7112_pqr-stuuwxyz{l}"‘§
g|izg|o|/O0jDjo|/DjojOojOojojOojojOo(O0jOojOojO GIZB_EIJDQ_AA_IJIJI]EBDDIJUD
gl1ia4a|0|0|0/0(o(D0jojo|o|jojojo(OojOojO(0O 9144I][ll][ll]D[II]I]EI]I]UI]g__g_
AlleB i E|= (Y|t |@a|«]|"[=][®["] Al1e0| Ji[s[f]=]¥]i[s| [@[2|«|~|=]@]
Bl1i76[ T [ E[Z [ || [ ||| % %|%|&| Bl17e[F[E[Z[F [ (m (W[ - |7 [S[|>»]| W%k
cli19z|alAa|lA|A|A|R|£|C|E|E|£]|=E|x[x|2(X Clgzﬁ_ﬁﬁﬁﬁlgtt S L]
ECEIEIG IR R EREEEEG NN REIEE A L EIRPIGIE © < BRI A
E|l2zza|alalalZ| s al=|clelélele|i[i[i[x] E|22a[a|aEY X[ a|S[=|¢c|e|é 11 'S
Fl2ae|s|noalé6|6|[o|o|[ze[ta|alaliifo|pP|y]| F|l2a8[(s|HM|o Y T(o]|-|[a|n ul g |y |
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propozyciji w czasopismie KOMPUTER. M¢j standard poszedt w
Polske na zasadzie dystrybucji Public Domain i — jak po latach
widze — ‘trafit pod strzechy'. Bytem przekonany, ze propozycja
iest wystarczajgco dobra, aby nie powstawaly inne, i dlatego
pomystu nie nazwatem. Dzi§ jestem zmuszony ochrzcié me
dziecko imieniem AmigaPL.

STANDARD

Wracam wigc do pytania: )

Jakim numerom kodéw przypisac: ACELNOSZZ atetn6s22?

Kazda odpowiedz na to pytanie jest powotaniem do zycia
nowego ‘polskiego standardu’, a jednoczesnie brutalng inge-
rencjg w istniejacy porzadek; porzadek, ktéry nie uwzglednit
naszego istnienia.

Wszystkie inne problemy — klawiatura, wydruk — sa
problemami o drugorzednym znaczeniu. Najwazniejsze, aby
wepchngc sie do Swiata z sensem.

Moim zdaniem — burzgc logike tablicy ASCII, likwidujac
angieiskiego funta iub inne znaki popuiarnych jezykéw —
rozpychamy sie bez sensu.

Wiasciwg drogg jest ograniczenie sie do dziatan, do ktérych
mozna uzurpowac sobie jakie$ prawo — to znaczy wcisnagd
poiskg egzoiyke w miejsce innej egzoiyki. Przy takim zatozeniu
mozliwos¢ manewru jast bardzo ograniczona. Obawiam sie, ze
moj wariant — AmigaPL — jest jedynym mozliwym.

Polski STANDARD — nie tylko na Amige, ale na wszystkie
polskie komputery, powinien mie¢ trzy cechy:

1. istnie¢ jako jeden jedyny;
2, nie izolowac od sSwiata;
3. nie burzy¢ zasady konstrukcyjnej tablicy ASCII.

Punkt pierwszy jest sama istotg stowa STANDARD.

Punkt drugi jest byé moze lepiej rozumiany dzi$, po upadku muru
berlinskiego. Na polskim komputerze bedziemy pisaé nie tylko po
polsku.

Przeanalizowatem nastepujgce klawiatury narodowe: nie-
mieckg, hiszpanska, francuskg, brytyjska, wtoska, islandz-
ka, szwedzko-finskg, duriskg, norweska, dwie szwajcarskie,
oraz amerykanska,

notujgc znaki, ktérych z tablicy usungé nie wolno.

Na podstawie tej analizy wstawitem polskie znaki w mozliwe
wolne miejsca, w strefie przeznaczonej dla znakdw narodowych
tj., pomigdzy kodami 192 a 255, przyjmujac jako zasade odstep
32 oraz kolejno&¢ znakdéw zgodnie z wystepowaniem ich w
polskim alfabecie. W ten sposéb nie naruszytem pryncypiow
tablicy ASCII.

Oto moja propozycja:

Litera hex dec litera hex dec
A c2 194 a E2 226
¢ CA 202 é EA 234
E CB 203 e EB 235
t CE 206 t EE 238
N CF 207 f EF 239
o D3 211 6 F3 243
s D4 212 $ F4 244
Z DA 218 i FA 250
Z DB 219 z FB 251

62

Litery O oraz 6, kiére w tablicy istnialy od poczatku,
pozostawitem na swoim miejscu.

Proponujg, aby rozwigzanie to stato sig POLSKIM STAN-
DARDEM nie tylko na Amidze. AmigaPL nie jest bowiem moim
arbitralnym WIDZIMISIE, ale préba pokojowego wspdtistnienia
z Europg oraz przewidywaniem probleméw lub ktopotéw, ktére
dzi$ wydaja sie mato istotne — szczegdlnie dla kogos, kto
natychmiast chce pisa¢ i drukowaé po polsku.

JAK SPOLSZCZYC AMIGE?

Niezaleznie od tego, JAKI standard zostanie przez CIEBIE,
czytelniku, zaakceptowany, procedura spolszczenia Amigi
pozostanie ta sama.

Sprowadza sig¢ ona do trzech probleméw:
ekran, klawiatura, drukarka.

EKRAN

Aby na ekranie Workbencha (a nie tylko w edytorach tekstu
pracujgcych w trybie graficznym) zobaczyé polskie aéelnéézz, trzeba
wymienic systemowy Topaz na jakas jego spolszczong wersije.

Posiadacz Amigi, na dyskietce Workbencha otrzymuje pro-
gram FED czyli Font EDytor. Program ten umozliwia wczytanie
Topazu 8, skopiowanie litery [a] w miejsce przenaczone na [al,
dorobienie ogonka... itd... po kolei az osiemnascie polskich
znakéw znajdzie sig w miejscach wskazanych przez polski
STANDARD. Z niejasnych dla mnie powodéw nie nadaje sig do
tej operacji znany i dobry Calligrapher.

Spolszczony Topaz musi byé zapisany w szufladzie fonts pod
nowa nazwg. W AmigaPL polski Topaz nosi nazwe TopPL.

Jezeli chcemy wprowadzi¢ go na ekran za pomoca programu
FastFonts, nalezy wygenerowaé TopPL w dwéch wielkosciach,
ktére odpowiadatyby Topazowi 8 i Topazowi 9&. FF powinien
znajdowac sie w szufladzie C dyskietki Workbench. Odpowied-
ni rozkaz, pisany w oknie CLI lub wprowadzony jako nowa linia
w startup-sequence, powinien wygladaé nastepujaco:

FF sys:fonts/TopPL. font

Kiedy publikowatem moje rozwigzanie jako dysk Public
Domain, program FF nie stanowit jeszcze standardowe] czesci
Workbencha. Wczesne wersje FF przyspieszaly wszelkie
operacje z tekstem na ekranie, ale byty ktopoly z wymiana fontu
ekranowego. Wymiane Topazu na TopPL realizowatem dwoma
programami Public Domain: SetFont i ChgFont.

Tak wigc istnieje kilka sposobow na to, aby polski tekst,
zapisany na dyskietce, byt czytelny na innym komputerze, pod

| warunkiem ze wywolywany bedzie na ekran w tym samym

‘polskim standardzie’'.

KLAWIATURA

Klawiatura na Amidze moze byé dowolnie zdefiniowana
programem SetKey lub KeyMapEd. Nowa mape klawiatury
instaluje sig programem SetMap, ktéry na Workbenchu rezyduje
w szufladzie System.

Sys:System/SetMap PLd

bytoby rozkazem z CLIlub linig w startup-sequence, instalujaca
polska mape dla niemieckojgezycznej klawiatury, zapisana pod
nazwg PLd w szufladzie devs/keymaps.

Jaka to bedzie klawiatura ?

Czy ‘maszynistki', gdzie polskie znaki rozsypane sa gdzies z

| prawej strony, zgodnie z uktadem znakéw na mechanicznej

maszynie do pisania? Czy ‘programisty’, gdzie polskie znaki
schowane sg pod klawiszem ALT?
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Wyboér nalezy do uzytkownika i nie ma wigkszego znaczenia
dla samego standardu. Wazne, aby tekst napisany w Rzeszo-
wie na klawiaturze maszynistki byt czytelny w Biatymstoku,
gdzie modne sg inne klawiatury. Trzeba pamieta¢, ze rzeszo-
wsko/biatostocka kompatybilno$é gwarantuje STANDARD,
czyli przyjete numery koddw, a nie klawiatura.

DRUKARKA

Tekst widziany na ekranie mozna wydrukowac na dwa
sposoby:
1. w trybie graficznym;

2. w trybie tekstowym.

Tryb graficzny pozwala na eleganckie przygotowanie dokumentu, z
zastosowaniem roznych krojow czcionek i czesto z ilustracjami. Do
edytorow pracujacych w trybie graficznym zaliczamy Excellence! lub
ProWrite. Z wydrukiem polskiego tekstu nie ma zadnych kiopotow,
tylko ze ‘elegancja’ czcionek pozostawia wiele do zyczenia, a po-
nadto druk trwa stosunkowo diugo, poniewaz w istocie do drukarki
wysytana jest potezna porcja informacji, jaka jest wyglad ekranu.

Tryb tekstowy polega na zainstalowaniu w drukarce wzorcow
polskich znakéw. Druk w trybie tekstowym jest wysytaniem do
drukarki numeréw kodéw. W zwigzku z tym druk tekstu jest
bardzo szybki, a wyglad czcionki (NLQ) — godny uwagi.
Doskonatym edytorem, pracujacym w trybie tekstowym, jest
CED (CygnusEd Professional). Klopot z trybem tekstowym
polega na tym, ze wigkszo$¢ drukarek na rynku nie ma
zainstalowanych polskich znakéw. Mogiyby znalez¢ sie tam
albo na state w EPROM:-ie, jako zmodyfikowana wersja tego, co
oferuje producent, albo wysytane do drukarki programowo, jako
‘down load characters’.

xJP

Z pewnym zdziwieniem dowiedziatem sig ostatnio, ze
Amigowcy przechodzg na standard xJP. Powodem jest tatwos¢
wydruku w trybie tekstowym, o co zadbat autor tego rozwiazania
— ksigdz Jan Pikul.

Spolszczenie Amigi nastgpito zgodnie z podana wyzej
recepta. Systemowy Topaz wymienia sig na tpzpl, za pomoca
programu polfonts, autorstwa Jana Pikula.

Analizujgc kody xJP mozna powiedzieé, ze spelniaja one
wymagania, o jakich wspominam wyze|, z wyjatkiem jednego:
xJP izoluje od $wiata.

Mysle, ze powazng pomytka jest wycigcie:

francusko-hiszpanskiej “cedilli” [C] [@¢] — kody 199 i 231

hiszpanskiego [N] [i] — kody 209 i 241 dunsko-islandzkiego
[AE] [ee] — kody 198 i 230

Ta decyzja zaktéca komunikacje nie tylko z Francja,

AMIGA PO PO

Hiszpania, Danig i Islandig, ale | z czescig Kanady, ze
Szwajcarig oraz z potowa Ameryki, od Meksyku po Przyladek
Horn. Pomimo Zze wigkszo$¢ Polakéw nie musi pisaé po
francusku czy hiszpansku, przed znacznym odsetkiem naszych
rodakdw moze powsta¢ problem zaadresowania koperty do
kogosé zamieszkatego w tych czesciach naszego globu. Pol
biedy, gdy jest to tylko jedna koperta. Gorzej, gdy ktos prowadzi
dziatalnos¢ handlowa i pisze jeden list o tej samej treéci do
tysigca adresatdw. Komputer — dzigki idei mail merge —
zwainia go z wysiiku indywiduainego przepisywania listow.

Wejécie do Europy to migdzy innymi akceptacja kulturalnych
obyczajow, a do nich nalezy nieprzekrecanie imion wtasnych
oraz poprawna pisownia nazw miast i ulic.

Wyobrazmy sobie réwniez polskiego wydawce, ktoéry za-
mierza wyda¢ przewodnik turystyczny, a w nim adresy hoteli.
Pisanie takiego przewodnika w standardzie xJP bytoby raczej
ucigzliwe.

W zwigzku z powyzszym, powstaje pytanie: czy brna¢ dalej w
rozwigzania, ktore przynosza dorazne korzysci w dniu dzi-
siejszym, ale zemszcza sig na nas w niedalekiej przysziosci?

CO ROBIC?

Nie sadze, aby Amigowcy zabrngli w slepy zautek, z ktérego
nie mozna wyjs¢.

Przede wszystkim duzo zalezy tu od postawy Pana Jana
Pikula. Czy przyjmie moja argumentacje dotyczgcg kluczowej
sprawy, czyli wyboru koddéw?

Przede wszystkim chodzi mi o to, aby Jan Pikul nie traktowat
tego tekstu jako osaobistego ataku. Polskie drivery xJP to bardzo
dobra i pozyteczna praca. Zie sa tylko adresy polskich znakdw.
Mam nadzieje, ze wyprodukowanie tych samych driveréw ze
zmienionymi adresami nie powinno stanowi¢ problemu, a ich
popularyzacja mogtby sig zajaé Magazyn AMIGA.

Ja ze swej strony oferuje jako Public Domain program PL>PL.

PL>PL ttumaczy z polskiego na polski, uwzgledniajac
istnienie wszystkich wymienionych wyze| ‘standardéw’.

Pozwala dokona¢ konwersji TEKSTU W TEKST z dowolnego
standardu w kazdy inny.

Pozwala dokonac¢ konwersji TEKSTU W DRUKU. Oznacza to,
ze mozna na przykiad pisa¢ w AmigaPL, a drukowacé w xJP.

Poprzez modularng konstrukcje, pozwala uzywa¢ kazdego
innego, nawet nieznanego dzié jeszcze ‘standardu’.

Pozwala wysytaé do drukarki ESCAPE CODES jako zapisane
na dysku moduly. Mozna wiec raz pomeczy¢ sig, studiujac
instrukcje obstugi drukarki, aby pozniej wygodnie wplywac na
parametry wydruku w trybie tekstowym {acznie z wysyianiem
polskich czcionek jako ‘down load'.

W wersji 1.1 PL>PL pozwala drukowac po polsku ZYGZA-
KIEM, czyli [a] cofni] [,] = [g], praktycznie na kazde| drukarce.

Planuje realizacje wersji PL>PL z mozliwoscia tadowania
polskich fontéw do drukarki laserowej.

Jezeli zainteresowat Cie
opisany w artykule pt. “Zréb to
sam" przetgcznik Kickstar-
tow, wytnij zamieszczony po-
nizej kupon i przeslij go na
adres:

HDP Electronics

pl. Staszica 7/1

50-223 WROCLAW,
co pozwoli Ci na zakup go-
towego przetgeznika po pro-
mocyjnejcenie (0 10% nizszej
niz w ofercie firmy).

Prosze o przestanie, za zaliczeniem pocztowym (po cenie promocyjnej) na ponizszy
adres, przelacznika Kickstartow.
Mam Amige

Kupon MAGAZYNU AMIGA

HDP ELECTRONICS

........................ wersja lub rok zakupu
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Prosty przetacznik Kickstartow dla Amigi 500/2000

ZROB TO SAM

Opisywany uktad jest montowany wewnatrz kom-
putera. Przypominamy, ze oderwanie nalepek
- gwarancyjnych (co musisz zrobic, jesli chcesz sie
' dosta¢ do Srodka) powoduje utrate gwarancii.
UWAGA: Karta przefgczeniowa nie moze byc
stosowana w Amidze 1000.

Lorant Gangel

iedy pojawia sie nowy,
lub rozszerzony, sys-
tem operacyjny kom-
putera, woéwczas dla
jego uzytkownikéw nadcho-
dza ciezkie czasy. Duza
czes¢ zgromadzonych pro-
gramow przestaje dziata¢ lub
zachowuje sie w sposob co
najmniej dziwny. Konieczna

staje sig aktualizacja pro- |
gramoéw, a w niektérych przy- |

padkach niezbedne jest na-
wet zakupienie wersji dosto-
sowanej do nowego systemu
operacyjnego. Dotyczy to
wszystkich uzytkownikéw

komputerow, a zatem nie mo-
gto omingé tych Amigowcow,
ktorzy przestawili sie z Kick-
startu 1.2/1.3 na nowy Kick-
start 2.0. Spokojnie spac mo-
ga tylko posiadacze A3000,
ktérzy w bardzo prosty spo-
s6b (naciskajac odpowiednie
klawisze myszki podczas bo-

przetaczenia systemow ope-
racyjnych. Kiopoty podczas
tadowania programéw biora
sie stad, ze nie wszyscy
programisci stosuja sig scisle
do zalecanych przez produ-
centa kanonow programowa-
nia w assemblerze Motoroli.
Niesamowite wrecz efekty,
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Ukiad plytki

drukowanej . Podany tu

2
o
Q2
=

wrécony. Przy

naswietlaniu nalezy
rysunek pofozyc na ptytce,
zadrukowana strona w dét.

zwlaszcza w najnowszych
grach, powstajg dzigki wyko-
rzystaniu wszystkich “niele-
galnych” mozliwosci, jakie tyl-
ko mozna zastosowaé. Stad,
przy przejsciu na przyktad na
Amige 500 +, wigkszos¢ pro-
gramoéw uzytkowych dziata
bez zarzutu, natomiast “nie
chodzi" okoto 30 procent gier.
Nalezy réwniez nadmienic, ze
“wytrychy” w programowaniu
gier stosowane s coraz pow-
szechniej, co powoduje uza-
sadnione obawy o przyszto§é.

Nie jest jednak tak calkiem
Zle, jak mogtoby sie wydawac.
Aby bez przeszkéd moéc ko-
rzystac zaréwno ze starych,
jak i nowych programow —
wymyslono karte przetacza-
jaca Kickstarty.

Nowy system operacyjny
2.0, w pordwnaniu do swoich
poprzednikéw, jest bardzo
udoskonalony. Wigze sie to
jednak z koniecznoscig dwu-
krotnego zwiekszenia pamie-
ci ROM. W zwigzku z tym
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a Jumper

Rozmieszczenie

elementdéw. Piytka widziana
ze strony przeciwnej niz
druk (z gory). Nalezy ja
umiescié tak, aby naciecia
na ROM-ach byty skiero-
wane w strong tylnej

deianli Amiai

gcianki Amigi,

stosowane dotgd karty prze-
taczeniowe EPROM nie sg w
peini zgodne programowo z
ROM-em Kickstartu 2.0. Kon-
strukcja, ktéra opisujemy po-
nizej, pozwala na tatwe prze-
taczanie pomigdzy wersjami
1.2 lub 1.3 a2.0.

Sposdéb dziatania przetacz-
nika jest bardzo prosty. Odpo-
wiedni ROM jest wybierany za
pomocg lacza /CS (chip se-
lect — wybdr ukladu). Jesli
poziom sygnatu jest wysoki
(okoto 5 V), wowczas element
ten jest nieaktywny, zas akty-
wny stanie sie dopiero przy
niskim poziomie sygnatu (o-
koto 0 V). Drugim waznym
taczem jest /OE (output ena-
ble — mozliwos¢ wyjscia).
Réwniez i to tacze jest czynne
tylko przy niskim poziomie
sygnatu. Oznacza to, ze dane
beda wypuszczane wowczas,
jesli poziom sygnailu bedzie
wynosit okoto 0 V. Tego facza
nie ma jednak na naszej ptyt-
ce, bowiem wykorzystamy u-
ktady znajdujgce sig juz na
gléwnej piycie Amigi. Obwdd
sktadajacy sie z czterech
bramek NAND [uktad 74L.S00],
rezystora i przekaznika — za-
pewnia odpowiednig wybidr-

czos¢ wybranego ROM. Cho-
ciaz wystarczy bezposrednio
na wejsciu /CS zastosowac
zwykly przetgcznik, to jednak
niedrogi uktad 74LS00 zasad-
niczo zwigksza pewnos¢ pra-
cy nasze| karty. Wazna czes-
cig sktadowg konstrukcji jest
przetacznik nastawny (Jum-
per) o numerze 2. W oryginal-
nym pakiecie “upgrade” firmy
Commodore na plytce tgcza 1
i 31 poigczone sg ze sobg
drutem, co pozwala na jego
prace tylko ze scisle okreslo-
nymi (starszymi) typami Amig.
Dokonali$my zatem pewnego
ulepszenia polegajgcego na
wylutowaniu tego drutu i wlu-
towaniu w to miejsce jumpera,
co zwigksza uniwersalnosé
zastosowan karty przetacza-
jacej. Potozenie jumpera 2
zalezy od typu posiadanej
Amigi (jak w ponizszej tabelce):

(0d red. — pozostatych
wersji Amigi do testowania
nie udato nam sige niestety
zdobyé. Jesli tak sie niesz-
czesliwie skfada, Zze dysponu-
jesz starsza 500 wersje 1,2 i
4, lub A2000C wersja 5 —
wowczas skazany bedziesz
na skomplikowany ekspery-
ment polegajacy na probie
uruchomienia ukfadu z wyje-

cza to, ze mamy do czynienia
z Amiga 500 wersji 3 lub
Amiga 2000 wersji 2.

Jest rzecza obojetna, jaki
ROM wiozymy do jakiej pod-
stawki, natomiast wazny jest
Kierunek wtozenia uktadow.
Nalezy to zrobi¢ tak, aby bok
bez naciecia znajdowat sig po
stronie pozostalych elemen-
téw uktadu (jak na rysunku
rozmieszczenia elementow).

Nie musimy chyba przy-
pominac, ze choc¢ konstrukcja
jest stosunkowo prosta —
trzeba zachowa¢ maksymal-
ng ostroznosé, podobnie jak
przy innych pracach z uktada-
mi scalonymi. Nalezy, wys-
trzegaé si¢ tadunkéw elektro-
statycznych, a ponadto dbaé
o biegunowos¢ | kierunek
wktadania uktadow do pod-
stawek. Jesli nie czujesz sie
na sitach — bezpieczniej be-
dzie poprosi¢ o pomoc bar-
dzie] zaawansowanego ko-
lege lub zleci¢ te¢ prace spe-
cjalistycznej firmie elekiron-
icznej. Prace zaczynamy od
wlutowania najmnie] “czulych”
elementéw, tj. przelacznika,
opornika, jumpera, podsta-
wek i przelotki. Kabel dolu-
towany do przelgcznika moze
mie¢ dowolna diugos¢ (zalez-

POLOZENIE JUMPERA 2 W ZALEZNOSCI| OD TYPU AMIGI

komputer Jumper_2
A500 wersja3i5 wilozony
A500 wersja 6A 17 wyjety
A500 plus wersja 8A wyjety
A2000A wersja 1i 2 wiozony
A2000B wersja 3

A2000C wersjad | 6 wyjety.

tym jumperem. Jesli nie za-
dziata — wniosek nasuwa sig
tylko jeden: “Wtozyc!")

Jezeli nie wiesz, w jakiej
wersji wyprodukowano Twoja
Amige —poszukaj tzw.
Rev(ision) Num(ber). Jest on
wytrawiony na piycie gliéwnej
komputera: w Amidze 500 po
prawej stronie (przed stacja
dyskéw), zas§ w Amidze 2000
z lewej strony na rogu (z
przodu). Czasem w miejscu
wystgpowania numeru przy-
klejona jest naklejka — mu-
sisz jg oderwac. Nie martw sig
o gwarancje. | tak juz ja
stracites, rozkrecajac przed
chwilg obudowe. Jesli w opi-
sanym miejscu nie ma zad-
nego numeru wersji — ozna-

nie od miejsca, w ktorym chcesz
umiescic ten przetacznik).

W celu zamontowania na-
szej karty nalezy rozebrac
Amige (na przykiad w sposodb
opisany w innym miejscu w
tym numerze Magazynu AMI-
GA). Nastepnie trzeba de-
likatnie wyjaé oryginalny
ROM Amigi i wlozy¢ go w
jedng z 2 podstawek przeig-
cznika. Tych, ktorzy jeszcze
tego nie wiedzg informujemy,
ze kos¢ ROM-u (na plycie
gtéwnej) jest najblizszym sg-
siadem procesora. W pustg
podstawke po ROM wkiada-
my “przelotke” naszej ptytki.
Karte nalezy tak umiescic,
aby nacigcia wtozonych w nig
ROM skierowane byly w stro-

HARDWARE

ne tylnej scianki Amigi. UWA-
GA: Podobnie jak przy innych
tego typu konstrukcjach,
przelotka jest jednym z droz-
szych elementéw, a dodat-
kowo — dziatanie catego u-
ktadu zalezy gtéwnie od ja-
kosci styku ndzek przelotki z
podstawka. Jesli zatem jestes
zdeklarowanym majsterkowi-
czem — radzimy, w momen-
cie napotkania przelotki,
ktéra bedzie dawata dobry
kontakt z Twoimi podstawka-
mi — zakup ich od razu kilka,
gdyz zamierzamy zamiescic
jeszcze kilka schematéw, w
ktérych ten element bedzie
grat nieposlednig role.

Po zamontowaniu ptytki —
wybieramy na obudowie miej-
sce, w ktérym chcemy umie-
$ci¢ przetacznik. Wiercimy w
tym miejscu dziure i montuje-
my go tam. Jesli juz wszystko
jest skrecone — ustawiamy
przetacznik w jednym z dwéch
potozen i uruchamiamy Ami-
ge. UWAGA: Aby zmienié
potozenie przetgcznika — na-
lezy wytaczy¢ Amige | od-
czeka¢ kilkanascie sekund.
Mozna wprawdzie zrobi¢ to na
wigczonym komputerze, ale
spowoduje to w najlepszym
wypadku jego zawieszenie
sie (o najgorszym nie chcemy
pisac, aby nie zapeszyc).

Zestawienie elementow:

1. Uktad scalony 74LS00 —
szt.1

2. Opornik 4.7 kohm — szt. 1
3. Podstawki 40-nézkowe —
szt. 2

4. Podstawka 14-nézkowa —
szt. 1 5. Przelotka 40-ndz-
kowa — szt. 1

6. Wytacznik 2-pozycyjny —
szt.1

7. Kabel do wytgcznika

8. Plytka drukowana wg rysunku
Jesli chcesz mie¢ wszystko
od razu, musisz dokupi¢ jesz-
cze ROM. ROM 2.0 jest droz-
szy od ROM-u 1.3, w zwiazku
z tym — posiadaczy “pluskwy”
przetacznik bedzie kosztowat
nieco taniej niz tych, ktorzy do
“zwyktej” Amigi beda dokiadac
nowy ROM.

Amiga Magazin 3/1992
Tium. Roman Pampuch

Jezeli zainteresowat Cie
przetacznik Kickstartéw, a nie
czujesz sie na sitach, aby go
samodzielnie ztozy¢. Wyko-
rzystaj kupon zamieszczony
na stronie 63.
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Zgodnie z zapowiedzig
kontynuujemy opis pro-
graméw Public Domain,
znajdujgcych  sie  na
dyskietkach z  serii
Fred Fish.

Michael Schmittner

wydaniu “zerowym”
Magazynu AMIGA
rozpoczelismy ten
opis od numeru
500. Informujemy jednoczes-
nie Czytelnikéw, ze prowa-
dzone sg rozmowy z Fredem
Fishem po to, aby Wydaw-
nictwo LUPUS stato sig ofi-

PUBLIC DOMAIN

TANIE | LEGALNE

cjalnym dystrybutorem FISH-
dyskow w Polsce. Nie ukry-
wamy jednak tego, ze po-
niewaz mamy obecnie w
kraju mitoSciwie nam panu-
jacy kapitalizm — urucho-
mimy to przedsigwzigcie do-
piero wowczas, jesli napotka
ono Wasz przychylny odzew.
A zatem czekamy na Wasze
listy. Najciekawsze 2z nich
(zarowno pro, jaki | kontra
pomystowi) zostang wydruko-
wane na tamach Magazynu
AMIGA. Tyle tytutem wstepu.

FISH DISK 501

Workbench'u 2.0 moze dodawac do repertuaru dowolnie wymyslone
przez siebie (byle zgodne z naturg Amigi) opcje. Procedura
wykorzystuje liste wywotan bibliotecznych Workbencha — pozwala
zatem na kerzystanie z dokonywanych zmian w repertuarach,
natychmiast po dopisaniu lub skresleniu opcii. [Tylko program. Kodu
Zrodlowego nie ma, lecz zainteresowani mogq go uzyskac
bezposrednio od autora, ktérym jest Nic Wilson].

AUTOCLI — odpowiednik znanej procedury POPCLI, rézniacy sie od
poprzednika tym, ze pracuje z Workbenchem 2.0. AutoCLI jest w pelni
kompatibilna z Amiga 500 plus, Amigg 3000 | najnowszymi
“dopalaczami”. Oferowana wersja 1.99d jest rozszerzeniem procedury
oferowanej na FISH dysku nr 424, m. in. o oblozenie klawiszy
funkcyjnych. [Tylko program.] Autor: Nic Wilson.

DOMINOS — gra typu “doming” napisana w AMIGA BASIC-u. Wersja 1.0.
[Program i kod Zrodtowy.] Autor: Russel Mason.

DOSWATCH — monitor pamigci uruchamiany z poziomu DOS.library —
napisany z wykorzystaniem assemblera Devpac V1.21 firmy HiSoft.
Wspélpracuje z systemem w wersji 1.2 lub 1.3. [Program i kod
zrodiowy.] Autor: A. Voss Wrede.

GENESIS — wersja demonstracyjna programu komercyjnego. Program ten
sluzy do tworzenia “krajobrazéw” ziozonych z fraktali. Oryginalne
procedury i algorytmy uzyte w programie GENESIS pozwalajg na latwe
wiaczenie w taki krajobraz fraktalowych “rzek”, “jezior" i “wodospadow”.
[Program demonstracyjny.] Autor: James M. Bardeen.

LLIST — procedura definiujaca typ zbioru podczas listowania katalogu (np.
zbidr tekstowy, zbior IFF itp.). Joker (czyli znak w nazwie zbioru —
gwiazdka czy pytajnik) jest przez LLIST rozumiany. [Tylko program.]
Autor: Nic Wilson.

NEWLIST — procedura o duzych mozliwosciach, mogaca zastapi¢
systemowy LIST. Moze m.in. sortowaé, zmienia¢ znaki w nazwie z
duzych na mate (i odwrotnie), wybiera¢ nazwy zbioréw wedlug
okreslonych przez uzytkownika kryteriow. Posiada wszystkie opcje
Amigowskiego LIST-a, a ponadto rozumie jokery UNIX-owskie. Jest to
wersja 5.0, czyli poprawiona wersja 4.9 z FISH dysku nr 478. [Tylko
program.] Autor: Phil Dietz.

NOCLICK — program wytgczajacy, denerwujgce chyba wszystkich, stukanie
puste| stacji dyskow df0:. Niestety — dziata tylko pod systemem
operacyjnym w wersji 2.0. Dostarczona jest takze wersja dla dwéch
systemdw operacyjnych (1.3 | 2.0), jednak bedzie ona dziata¢
wytgcznie na A3000. [Tylko program.] Autor: Nic Wilson.

ADDMENU — za pomoca tego programu — uzytkownik repertuaru TOOL w

66

NOERRORS — prosty w uzyciu program, obslugiwany za pomoca ikon i
\ gadzetdw, usuwajgcy bledy “fizyczne” z dyskietek lub z twardego
dysku. [Tylko program.] Autor: Nic Wilson.

AUTO REV — Program uzytkowy sluzagcy do poprawiania naglowkow
(headers) innych programow. Dziata tylko z systemem w wersji 2.0.
[Program i kod Zrodlowy.] Autor: Jan van den Baard.

CELLS — Symulacja komorkowa (cos w rodzaju znanej gry LIVE). Zasady, na
jakich opiera sig program, zostaly opisane w czasopismie “Scientific
American’. Wersja 1.3 [Program i kod Zrédiowy.] Autor: Davide
Cervone.

ETERNAL ROME — Wersja demonstracyjna historycznejgry strategicznejdla

dwoch lub wigcej graczy. Pelne sterowanie za pomoca myszki. Dobrze |

opracowana mapa wszystkich krain wehodzagcych w skiad imperium
rzymskiego. Program pracuje w trybie overscan lub interlace. Wersja
1.0. Mozna zagrac, chod w zakresie ograniczonym w stosunku do
wersji komercyjnej. [Tylko program.] Autor: Sven Hartrumpf.

RETURN CODE — Dwa programy “LogRC" i “GetRC", Za pomoca pierwszego
z nich mozna zapisac, w formie skryplu, na dysku kod zwrotny,
generowany przez oslalnio wykonywany pregram. Tak zapisany zbiér
mozna testowac (co pomaga w wykryciu btedu w programie). Drugi
program pozwala na ustawienie lub obejrzenie kodu zwrotnego.
[Program i kod Zrédlowy w assemblerze.] Autor: Jim Butterfield.

SYSINFO — Program podaje interesujgce informacje dotyczgce konfiguracii
romputera. 53 to migdzy innymi: pordwnanie szybkosci z innymi
konfiguracjami Amigi lub z Amiga pracujaca z innym systemem
operacyjnym. Wersja 2.22. Rozszerzenie wersji 1.98 z FISH-dysku
433. [Tylko program.] Autor: Nic Wilson.

TRACK DOS — Pozwala na fatwa wymiane danych pomigdzy DOS-em,
pamigcia i "trackdisk.device™. DOS oznacza w tym przypadku zbiory
danych na dysku, pamig¢ — Informacje znajdujace sig aktualnie w
pamigci Amigi, zas$ “trackdisk.device” —le dane, kiore nie sg dostepne
z poziomu Amiga DOS-u (na przyktad bootblok dysku). Wersia 1.08.
Rozszerzenie wersji 1.04 z FISH-dysku 365. [Tylko program.] Autor:
Nic Wilson.

NOFRAG.LIB — Biblioteka zawierajaca szes¢ procedur sluzacych do
podziatu pamigci. Rozszerzona i ulepszona wersja programu
TOOL>LIB zFISH-dysku 475. [Program i kod Zrédiowy.] Autor: Janvan
den Baard.

| PCQ — Samokompilujacy (!) sie kompilator jezyka PASCAL na Amige.
Wspdipracuje z najnowszymi wersjami programéw: A68K assembler,
Blink linker, Debug and Mon. Wersja 1.2a. Rozszerzenie wersji 1.1c 2
FISH-dysku 339. [Program i kod zrédlowy kompilatora(!).] Autor:
Patrick Quaid.

FISH DISK 504

POLY SILICON — Interfejs programowy rozkazéw Shella sterowany myszks.
Program moze sterowac kilkoma Shellami z jednego okna
rozkazowego | zapamigtac “historig” wszystkich tych Shelll. Aby
powtdrzyc ostatnio uzyty rozkaz, wystarczy normalnie “kliknac”
myszka. Dziata z systemami operacyjnymi w wersji 1.2, 1.3i12.0. [Tylko
program (SHAREWARE).] Autor: Pete Goodeve.



PUBLIC DOMAIN

ROAD ROUTE — Program, ktdry na podstawie wiasnej bazy danych znajduje
najkrétsze polaczenie drogowe pomiedzy dwiema miejscowosciami.
Baza danych moze byé dowolnie zmieniana i uzupeiniana przez |
uzytkownika. Wersja 1.7 (rozszerzenie wersji 1.6 z FISH-dysku 396).
[Program i kod Zrodtowy.] Autor: Jim Butterfield.

SHUTTLE COCK — Kolejna animacja aulorstwa Erika Schwartza.
“Zechciejcie lylko zobaczyé, albo nawet sprébujcie zrobi¢ animacje
posiadajac Amige z 512 kB pamieci. A Erik to potrafi.” —tak pisat
“Amiga Magazin" z maja 1991. Autor: Erik Schwartz.

| VIEW — Procedura do ogladania zbioréw tekstowych z wieloma
mozliwosciami, takimi jak: szukanie i zamiana fancucha, File requester,
mozliwos¢ wywotania innych edytorow itp. Dziafa tylko z systemem
operacyjnym w wersji 2.0. Wersja 1.0. [Program i kod Zrodiowy.] Autor:
Jan van der Baard.

| VIEW DIR — Procedura z wieloma mozliwosciami do przegladania zawartosci

katalogow,. Wersja 2.1 (rozszerzenie wersji 2.0 z FISH-dysku 358).
[Program i kod zrodtowy w assemblerze.] Autor: Jim Butterfield.

FISH DISK 505

THE DATING GAME — Przepigknie wykonana kolejna Animacja Erika
Schwartza. Trwa ponad 4 minuty i wymaga 3 MB pamigci. Animacja
skiada sie z filméw rysunkowych z dawnych lat. Dostarczana jest w
wersji zarchiwizowanej i przed uruchemieniem musi zostaé
rozpakowana na 2 dyskietki lub na twardy dysk. Autor: Erik Schwartz

FISH DISK 506

NTGC — Wersja 2.0 gry opartej na serialu telewizyjnym “Star Trek. The Next |
Generation.” Na FISH-dysku 506 nagrana jest pierwsza czesc gry, zas |
reszle znajdziesz na FISH-dysku 507. Jednak i to nie wszystko. Aby ‘
rozpoczaé gre — musisz dysponowac wersja 1.0 gry (FISH-dyski 404 |
i 405). [Tylko program.] Autor: Gregory Epley.

FISH DISK 507

LHCON — Program przeksztalcajgcy zbiory zapisane archiwizatorami Arc- i
Zoo- na format zrozumiaty dla archiwizatora LHArc. Program LHCon
moze przerabiaé zaréwno pojedyncze zbiory danych, jak i cate
katalogi. Wersja 1.01. [Tylko program.] Autorzy: Steve Robbins, Bill Huff,

NTGC — Druga czesc gry NTGC z FISH-dysku 506. [Tylko program.] Autor:
Gregory Epiey.

;

FISH DISK 508

DIRWORK — Szybki | tatwy w obsludze program zajmujacy sie katalogami.
Potrafi pokaza¢ zawartosc dyskietki w czasie dwa razy krolszym niz
rozkaz “dir" z Amiga DOS-u. Zawiera konfigurowane przez
uzytkownika opcje. Procedura jest rezydentna, z mozliwoscig
wylgczenia jej. Wersja 1.3 (rozszerzenie wersjl 1.12 z FISH-dysku
408). [Tylko program (SHAREWARE).] Autor: Chris Hames.

HCC — Kompilator jezyka C firmy Sozobon Limited w wersji na Amige. Wersja

2.0. Kompilator ten kompiluje sie najpierw sam, a dopiero potem

zaczyna prace. HCC przyjmuje 32-bitowe liczby catkowite. Opcja
OPTIMIZE potrafi roztozy¢ zmienne na rejestry. Na dyskietce znajduje |
sig tez biblioteka funkcji jezyka C. [Kod Zrodlowy i program.] Autor: | |
Sozobon Limited. Dystrybucja: Detlev Wuerkner. | |

FISH DISK 509 [

MULTIPLAYER — Procedura do odiwarzania moduléw utworzonych za ‘ l
pomoca programéw z serii “..tracker”. Podczas odiwarzania wyslepuja
takze efekty graficzne. Pozwala na odtworzenie moduldw z Intuitrackera,
NoisePlayera, SoundTrackera, ProTrackera, MEDa, Future
Composera, rozumie tez siedem innych formatow zapisu.

Wersja 1.2. [Program i kod Zrédiowy.] Autor: Thomas Landspurg.
PCKEYMAP — Program dopasowuje handler InputEvent, aby uzytkownicy

Amig z klawiaturg “niemiecka” mogli kerzystaé zbackslasha (\)iinnych

znakow normalnie niedostepnych na tej klawiaturze. Wersja 1.0.

[Program i kod Zrodiowy.] Autor: Peter Vorwerk.
\

FISH DISK 510

. ATCOPY — Program pomocniczy dla uzytkownikdw karty Bridgeboard.
Pozwala na przetozenie programow wybranych za pomocg “jokera” na
format IBM-a. Mozna przy tym wykorzystaé calg pamigé (Amigi i karty
tacznie). Jest to ostatnia niekomercyjna wersja ATCopy. Wersja 2.22 |
(rozszerzenie wersji 2.2 z FISH-dysku 458). [Tylko program
(SHAREWARE).] Autor: Peter Vorwerk.

SYNWORKS — Nakladka graficzna. Pozwala tworzy¢ i testowac sie¢
neuronowa. Prezentowana wersja ma trzy modele sieci. [Tylko
program.] Autor: Michael Kaiser.

VMK — Wersja 1.0 (public Domain) programu antywirusowego. Ma bardzo
rozbudowanag biblioteke wiruséw, sprawdza takze wektory systemowe
i inne paramelry, ktére czesto bywaja zaatakowane przez wirusa.
Wersja 1.0 (rozszerzenie wersji 0.27 z FISH-dysku 328). [Tylko
program.] Autor: Chris Hames.

FISH DISK 511

CONNEX — Gra oparta na wzorze “Vier gewinnt” (rodzaj katka i krzyzyka).
Wersja 4.0 (rozszerzenie wersji 3.8 z FISH-dysku 483) [Tylko program.]
Autor: Adrian Millett.

DIRWORK — Ten maty i prosty program pozwala na ponad dwukrotnie
szybsze wczytanie katalogu z dyskietki niz z peziomu Amiga DOS-u.
Jeszcze szybszy niz jego poprzednik z dysku 508. Wersja 1.31
(ulepszona wersja 1.30 z FISH-dysku 508). [Tylko program.] Autor:
Chris Hammes.

LESS — Less jest edpowiednikiem programu o tej samej nazwie pracujacego
na komputerach, kidre wykorzysiujg system operacyjny UNIX.
Whprawdzie nie ma on wszystkich mozliwosci swojego pierwowzoru,
tym niemnie jest unikatowyw swoim rodzaju. Po prostuna Amige niema
drugiego programu tego typu. Co moze Less? Migdzy innymi potrafi
obslugiwaé przerwania lub zmienne ztozone. Nie musisz sig nawet na
tym dobrze znac. Less sam wsunie odpowiednie znaki sterujgce w
tekst. Wbudowana funkcja przeszukiwania i mozliwoscé rezydentnego
zainstalowania Lessa znacznie skracajg czas pracy. Prezentowana tu
wersja  Lessa dziala na wszystkich Amigach, w dowolnej
rozdzieiczosci, a iakze z roznymi krojami pisma. Less jest wyposazony
we wlasny 8-bitowy zestaw czcionek. Wersja 1.4 (rozszerzenie wersji
1.3z FISH-dysku 1489). [Program | kod Zrodfowy w assemblerze.] Autor:
Ray Zarling z kumplami.

ONE KEY — Niektorzy uzytkownicy Amigi majq problem z jednoczesnym
nacisnigciem kilku klawiszy, co nieraz powoduje nawet malo zabawne
komplikacije. Procedura OneKey pozwala na “zapamietanie” tego, ze
zostal nacisniety kiawisz [Alt],[Ctr], [Shift] (albo kilka innych) — az do
momentu, gdy naciéniesz klawisz z innym znakiem. (Przyktadowo: jesli
po zainstalowaniu One Key, piszesz co$ w standardzie polskich literks. |
Pikula, wéwczas cheac wpisac duzg litere S — naciskasz [Alt],
puszczasz go, naciskasz [Shift] i tez puszczasz, a potem spokojnie
naciskasz klawisz [S].) Wersja 36.11. [Program i kod Zrodtowy. | Autor:
Carolyn Sheppner.

PCQ — Kompilator jgzyka C. Na tym dysku niestety znajduje sig jedynie nowa
wersja samego kompilatora i dokumentacja. Wszystkie pozostate |
pregramy dodatkowe (potrzebne do uruchomienia) PCQ zostaty
nagrane razem z jego starszag wersjg na FISH-dysku 503. W zwiazku
ztym, jeslichcesz uzywac nowe| wersji— musisz najpierw zdobyc dysk
503 i dogra¢ wszystkie pozostate potrzebne zbiory, Wersja 1.2b.
Ulepszona wersja 1.2a z FISH-dysku 503. [Program i kod Zrodiowy
kompilatora.] Autor: Patrick Quaid.

SOLITARE — Kolejna wersja dobrze znanej gry "Samotnik”. W tej wersjigracz
moze zmieniac reguly gry lub kolor okien requesteréw. Niektdre z tych
zmian mozna zapisa¢ na state na dysku. Wersja 1.8. [Tylko program
(SHAREWARE).] Autor: Gaylan Wallis.

»
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CIVILIZATION

Na poczatku byt chaos — Ziemia nie miata formy, wszech-
obecna woda oblewata wielkie potacie lagdu. Potem StoAce,
roztaczajgc swoje promienie, wyzwolito sity natury drzemiace
w gtebinach planety. Woda rozdzielita sig, tworzac oceany i
wielkie ptyty kontynentéw zyskaty swoj ksztatt. W miejscach
ich zetknigcia sig powstaty faricuchy gérskie, ztobione nieu-
stannie trzesieniami Ziemi i wybuchami poteznych wulkanow.
Zaczatki Zycia wdarty sie w ten wielki wir wody, ognia i lgdu—
pierwsze organizmy zamieszkaty gtebiny mérz. Owoce zycia
dojrzewaty i rozprzestrzenialy si¢ po catej planecie, wy-
chodzac stopniowo na lad. Z Zyciem przyszedt instynkt, a
potem inteligencija, ktéra stata si¢ podstawa rozwoju jednego
z dzieci Kosmosu — Cztowieka. Inteligencja rodzita liczne
owaoce: ujarzmienie ognia, proste narzedzia, myslistwo, bron,
rodziny, wioski i szczepy. Wszystkiemu przewodzit jeden
Wodz — miat zbudowa¢ wielkie dziedzictwo, ktdre zniesie
probe czasu. Nazwat to dziedzictwo CYWILIZACJA. Jak sie

Meler's

. Si(_i

zapewne domyslasz, drogi Czytelniku, tym Wodzem jestes
Ty, pod warunkiem oczywiscie, ze posiadasz program pod
tytutem “Civilization”. Gry strategiczne majg to do siebie, ze
potrafig przykué do komputera na dtugie dni i, a raczej przede
wszystkim, noce. Majg one swoich zazartych zwolennikéw,
potrafigcych w nieskoriczonoéé rozgrywacé bitwe pod Arnhem,
cho¢ i tak wiadomo, jakim wynikiem sie ona zakonczy. Nie
inaczej jest z tg gra — tu jednak korca nie mozna przewi-
dziec... Firma MicroProse znana jest z wielu $wietnych pro-
gramow. Dla przyktadu F-19 Stealth Fighter, M1 Tank Platoon,
Pirates czy Railroad Tycoon to juz klasyka rozrywki. Civiliza-
tion podgza w $lady swoich poprzedniczek i zapewnia wiele
godzin wspaniatego famania glowy. Tematem gry jest rozwdéj
cywilizacji. Gre zaczynamy w roku 4000 przed naszg erg |
mamy szesc tysiecy lat do wykorzystania. Przed rozpocze-
ciem, mozemy wybra¢ plemie, ktére bedzie reprezentowac
gracza, liczbg plemion, ktére beda uczestniczyé w grze
(oprocz naszego, reszta zarzadza komputer) oraz poziom

68

trudnosci. Nastgpnie rozpoczynamy juz prawdziwa batalie o
zawtadnigcie Swiatem. Na samym poczatku gracz zakiada
miasto — stolice jego imperium. Potozenie nalezy wybraé
bardzo uwaznie biorgc pod uwage teren, jego uksztattowanie
oraz ewentualny dostep do wody. W miare grania mozna
zakfadac dalsze miasta, i co za tym idzie, powigkszaé popu-

lacje. Same miasta to jednak nie wszystko —trzeba zadbaé o]
wojskowosc i infrastrukture. Im wigksze miasto, tym wigkszy
jest jego potencjat produkeyjny. Im wigkszy potencjat, tym
szybciej mozna zbudowa¢ jednostki militarne (ktére na poczg-
tku gry bedg uzywane do obrony przed innymi plemionami),
jednostki osadnikéw (mogg oni zaktadaé nowe miasta lub
istniejace juz wspierac, na przyklad przez irygacje terenu),
budowle powodujqce szybszy rozwéj ludnoéci (na przykiad:
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bazar, koszary, sgd, akwedukt itp.) lub inne obiekty o matym
znaczeniu w poczatkowej fazie gry (na przykiad tzw. cudy
Swiata) — kazde miasto moze mie¢ inne zadanie do wyko-
nania. W miare rozwoju, gracz moze “produkowaé” coraz
silniejsze jednostki wojskowe, dzigki ktérym mozna zaczaé



kolonizacjg kontynentu. Nauka odgrywa wazng rolg w grze. W |

jej poczatkowej fazie “odkrywamy” takie rzeczy jak: alfabet,
literature, koto, jednak w miare rozwoju cywilizacji jestesmy w
stanie “wynalez¢" proch, maszyne parowa, sekret lotu czy
elektronike, co pozwoli na wyprodukowanie silniejszych jed-
nostek wojska, usprawnienie handlu, produkcji czy prze-
mieszczania sig ludzi, bedzie to miato wielkie znaczenie
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pézniej — rozbudowany system komunikaciji trzykrotnie przy-
spiesza podréz. Tu mozna sie natknaé na pewna niescistosé,
gdyz dla komputera nie ma znaczenia rok wynalezienia
czego$ | “dzieki” temu elektronike mozna posigéé juz we
wczesnym Sredniowieczu lub, o zgrozo — wynaleZé lot w
péznych latach siedemdziesigtych XX wieku... Duzym plusem
sg komentarze do kazdego wynalazku, omawiajgce bardzo
tresciwie jego odkrycie (niekiedy podane sag daty) oraz za-
stosowanie. Podnosi to wielce walory edukacyjne gry —gracz
w podéwiadomoéci notuje wszystkie te fakty. Ponadto, w
kazdej chwili dostepna jest encyklopedia, zawierajaca wiele
informacji o historii Swiata. Podobnie jak w “prawdziwym”
zyciu, z innymi plemionami mozemy zawrzeé pokdj (zwykle
one si¢ o to zwracajg zadajac jednak w zamian naszych
zdobyczy naukowych) lub byé w stanie wojny — zalezy to od
naszej postawy wobec nich. Szpiedzy i ambasady réwniez sie

przydadzg. Ustroj, ktdry przyjeto nasze panstwo, nie jest bez
znaczenia — gdy mamy demokracje lub republike, pewne
posuniecia militarne moga by¢ odrzucone przez Sejm i Senat,
natomiast gdy panuje despotyczny monarcha mamy petna
swobode ruchu. Nalezy dodag¢, ze kazdy ustrdj jest inny, na
przyktad w republice szerzy sig korupcja — tracimy na tym, bo
jestesmy zmuszeni do budowy sadéw, natomiast w des- |
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potyzmie, lub nie daj Boze — anarchii, produkcja wyraznie
spada. Akcja gry toczy sie na “prawdziwej’ mapie Swiata,
widzimy jednak tylko te tereny, ktére zostaty przez nas odkryte
— W zwigzku z tym na poczatku gry nie mamy mozliwosci
podpatrzec, co robig inne plemiona. Wraz z uptywem czasu
jednak mozemy wyruszy¢ na podbdj oceandw, a poZnie]
innych kontynentow — wystarczy znaé¢ nawigacje i kilka in-
nych rzeczy potrzebnych do wyprodukowania pierwszego
statku, ktéry méglby zabraé¢ na swoéj pokiad na przyktad dwa
oddziaty wojska i jeden oddziat osadnikéw.

Gra, a wiasciwie obliczanie punktéw cywilizacji, konczy sig
po szesciu tysigcach lat (oczywiscie tych w grze!), lecz jesli
zadne z plemion nie zawtadneto Swiatem, partia moze byé
kontynuowana.

Ja osobiscie skonczytem Civilization w roku 2148, poprzez
szczesliwe ladowanie mojego statku kosmicznego w systemie
Alpha Centauri, przy czym na Ziemi, po wynalezieniu wszys-

' tkiego, co mozna byto wynalezé, naukowcy pracowali nad

technologig przysztosci nr 23 (Future Technology 23). Gra
zajeta mi okoto 70 godzin (oczywiscie z przerwami), ale mimo
to zupetnie sie nie znudzita, co $wiadczy o jej klasie. Jedyna
przeszkodg dla przecigtnego gracza sg wymagania sprze-
towe Civilization — dziata ona dopiero na Amigach, wypo-
sazonych w 1MB (i wiecej) pamieci, z wyrazna preferencja
komputeréw z 1MB CHIP-RAM (w przeciwnym przypadku
niektére rzeczy — gtownie budowle — moga sie nie pojawiaé).
Gdy nie mamy twardego dysku, trzeba bedzie pobawic sie w
“zonglerke”, chyba ze posiadamy trzy zewneirzne stacje dys-
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kéw. Szybszy procesor — cokolwiek wiecej niz zwykta Mo-
torola 68000 — réwniez podniesie komfort zabawy. No, ale
co6z — teraz takie gry sg standardem, tak jak zapewne bedg
nim gry dla Amigi 4000 na dyskach CD-ROM za cztery, pieé

lat

.. Tak czy inaczej, bardzo polecam Civilization, gdyz nie

jest to prosta rozrywka typu bij-zabij, a wrecz przeciwnie —
mozna sie z Civ wiele dowiedzieé.

Rafal Wiocsna

PODPOWIEDZI DO CIVILIZATION
Firma Microprose zndéw wydata $wietng gre — Civilization.
Jest ona jednak dos¢ skomplikowana i trudno przy pier-
wszej sesji tak pokierowa¢ rozwojem sytuacji, aby szybko
sta¢ sie silng cywilizacja. Mamy nadzieje, ze ponizsze
podpowiedzi pomogg graczom, zaréwno poczatkujgcym,
jak i zaawansowanym.

PIERWSZE TYSIACLECIE

1. Jak najszybciej zatéz pierwsze miasto. Pozwoli Ci to

szybko wyprodukowa¢ niezbedne jednostki militarne, za- |
miast traci¢ cenny czas na szukanie dogodnego miejsca. |

2. Staraj sie odkry¢ pismo (The secret of writing) przed

innymi csiggnieciami. Nlewazne gdzie znajduje sie Twoja
cywilizacja — na lgdzie czy na wyspie — poznanie pisma
jest pierwszym krokiem pozwalajgcym na rozwinigcie kul-
tury i nauki — bibliotek, uniwersytetéw i wiekszych osiag-
nig¢ intelektualnych i budowlanych (Wonders of World).
Bedzie Ci to stuzy¢ o wiele bardziej niz jakikolwiek inne
odkrycie. 3. Zdecyduj sie, jaki typ gry masz zamiar pro-
wadzi¢. Jezeli masz zamiar podbi¢ Swiat, powinieneé roz-
wingé na tyle duzg armig, aby mozliwe bylo stawienie czota
silnym przeciwnikom. Jezeli natomiast zamierzasz dgzyc
do pokoju — zbuduj oddziaty moggce obroni¢ Cie przed
nieprzyjacielem. 4. Rozwijaj swoje panstwo. Pod koniec
pierwszego stulecia powinienes mie¢ co najmniej trzy dob-
rze funkcjonujgce miasta i mozliwosci zalozenia nastep-
nych. 5. Poniewaz zaktadanie i rozwdj miast w poczgtkowej
fazie gry jest jednym z najwazniejszych celéw, nie marnuj
ruchéw na wykorzystywanie jednostek osadnikéw (Set- |
tlers) do udoskonalenia otoczenia miasta (na przyktad
melioracja — Irrigate) — mozesz zrobié¢ to pdzniej, gdy
bedziesz dostatecznie silny. 6. Staraj sie utworzy¢ ostone
wojskowg wokdét swojej cywilizacii, a w przysztosci rozwijaj
jaw mlare mozliwosci Twojego panstwa. 7. Buduj drogi
(Build Roads) wtedy, kiedy jestes juz w stanie przeznaczy¢
na ten cel kilka jednostek osadnikéw. Drogi nie tylko pod-
nosza produktywnosc cywilizacji, ale takze zwigkszajg
mozliwosci przemieszczania sig jednostek wojskowych, co
jest bardzo wazne w przypadku niespodziewanego ataku
przeciwnika. 8. W ktérym§ ze swoich miast zacznij bu-
dowa¢ jeden z cudéw Swiata (Wonder of the World) tak
szybko, jak tylko stanie sig to mozliwe. Posiadanie takich
budowli zwigksza Twéj ogéiny wynik w grze, a poza tym, |
jezeli bedziesz zwlekat z ich wzniesieniem, moga touczynié |
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inne cywilizacje. 9. Buduj spichlerze (Granary), je'zieli masz

zamiar zwigkszac populacje i rozwijaé miasta.

TWOJE PIERWSZE MIASTO

1. Uogdiniajgc, powinienes zbudowaé¢ dwa oddziaty mili-
cji (Militia) i zabarykadowaé (Fortify unit) je w miescie tak
szybko, jak to jest mozliwe. Nastepne dwa oddziaty powi-
nienes wystac na rozpoznanie terenu, zanim zbudujesz
jednostki osadnikéw, silniejsze jednostki wojskowe Iub
budowle miejskie. Jezeli okaze sig, ze Twoja cywilizacja
lezy na wyspie, wystarczy jeden oddziat rozpoznawczy.
2. Nie zwlekaj z budowa koszar (Barracks) — dzieki nim
mozesz tworzy¢ doswiadczone oddzialy wojska (Veteran
units), ktore sg na tyle silne, aby stang¢ do walki. 3. Nie
zapomnij wymieni¢ jednostki wojska, utworzone przed
powstaniem koszar, na te, ktére utworzyle$ potem. Jedno-
stki, na przyklad milicji, utworzone wczeéniej, mozesz
postac daleko w lgd lub pozby¢ sie ich (Disband unit).
4. Zaraz gdy wynajdziesz religie, postaw $wigtynie (Tem-
ple) w miescie. Dzigki temu wzro$nie zadowolenie ludno-
§ci. 5. Jezeli Twoja cywilizacja otoczona jest przez inne —
silniejsze — staraj sie budowac¢ mury miejskie (City walls).
Mimo Zze droga jest ich konstrukcja i uzytkowanie, mury

i 4 7
wzmacniajg Twojg site obranng | pozwalajg odeprzec ataki.

Da Ci to czas na przygotowanie zbrojnej odpowiedzi lub
zawarcie pokoju. 6. Rozwin co najmniej dwa kwadraty
rolnicze (agricultural) i jeden zasobdw naturainych (re-
source). Pozwoli to miastu rozwinaé sie i uniezaleznié,
poza tym wrosnie dochod. 7. W miare grania mozesz
zdecydowac sie przenies¢ stolice do miasta, ktére ma
najlepsze warunki rozwoju. Nie rob jednak tego szybko:
upewnij sig, ze jest ono dobrze bronione i prosperujgce w
wystarczajgcym stopniu. 8. W zaleznosci od sposobu i
tempa rozwoju Twojego miasta — zmieniaj podziat zadan

pracownikéw — mozesz oderwa¢ ludnoé¢ od pracy i po- |

wierzyc jej prace naukowa lub prace poborcéw podatkéw.
Operacija taka jest mozliwa poprzez najechanie na jeden z
kwadratow na mapie, przedstawiajgcej teren wokét miasta,
i nacisnigcie lewego klawisza myszy — kwadrat stanie sie
pusty (brak bedzie jakichkolwiek dodatkowych symboli),
ale do ludnosci pokazanej w gémej czesci obrazu dofaczy
jeden “ludek”. Na poczatku jest to tzw. artysta (entertainer),
ktérego obecnos¢ pomaga w neutralizowaniu niezadowo-
lenia mieszkancdw. Zamiana w poborce podatkéw lub
naukowca jest mozliwa poprzez wcisnigcie lewego klawi-
sza myszy nad ikonkg “ludka”. 9. Skoncentruj sie na rozwi-
janiu populacji, co najmniej w dwéch ruchach na trzy.
Powinienes$ mie¢ ponad milion mieszkancéw przed rokiem
1 naszej ery (1 A.D.). 10. Zbuduj targ (Marketplace) zaraz
po tym, jak stanie sig to mozliwe. Jeszcze lepiej — kup go.
Wydatek ten zwrdci sig w niedtugim czasie.

To tylko kilka poczatkowych porad utatwiajgcych pier-
wsze ruchy. Dalsze podpowiedzi bedziemy sukcesywnie
zamieszczac na tamach naszego magazynu.

Przygotowal Rafal Wiosna
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DUNE

Diuna to jedna z klasycznych przedstawicielek powiesci
science-fiction. Na jej podstawie zrealizowano film o tym
samym tytule, ktérego rezyserem byt David Lynch. Sama
powiescig zachwyca sie wielu czytelnikow, miara jej popu-
larnosci jest fakt dopisania dwoch dalszych czesci przygod
bohateréw. Virgin Games nie przeoczyto mozliwosci stworze-

nia ciekawej gry, ktéra skazana bytaby na popyt... Uwagal!
Autor tego artykutu nie miat przyjemnosci zapoznania sie z ta
powieécig (nie przepada za literaturg s-f), wiec jezeli czytates
Diung, to opus¢ nastepny akapit!

W przysztosci, cztowiek odkryt wiele nowych $wiatéw. Tak
dalekie podroze miedzygwiezdne w Kosmosie byty mozliwe
tylko i wytacznie dzigki niezwyktej substancji, zwanej z angiel-

ska “Spice”, czyli Przyprawa, wydiuzajgcej zycie i rozjasnia-
jacej umyst. Jest ona najbardziej cenng substancja we
Wszechswiecie i wystepuje jedynie na planecie Arrakis,
znanej szerzej jako Diuna. Diuna to planeta sucha, z rozlegty-
mi pustyniami, na ktdre nigdy nie upadta kropla deszczu. Mimo
tych nieprzyjaznych warunkow atmosferycznych Diuna jest
zamieszkata przez Fremenow — rodowitych mieszkancow tej
planety. Bohaterem przygody jest Paul Atreides, syn Ksiecia
Leto Atreidesa. Kiedys na Diung przybyta rodzina Harkon-
nendw, ktdra wydobywa i przetwarza Przyprawe, brutalnie
wykorzystujgc przy tym Fremenow. Harkonnenowie kontrolu-
ja jedng trzecig planety, s od dawien dawna wrogami Twoimi
i Twojej rodziny. Baron Vladimir Hakronnen jest znany z
okrucienstwa i swoich barbarzynskich metod zniewalania ludzi.
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Gtownym powodem Twojego przybycia na Diune byt rozkaz
imperatora Wszech$wiata — Shaddama |V, ktory wystat Was,
abyscie z pomocg tubylcéw wydobywali Przyprawe nie-
zaleznie od Harkonnendw. Co kilka dni bedzie zadat nowych
dostaw tego bardzo cennego surowca... Akcja gry rozpoczyna

| sie w zamku rodziny, polozonym z dala od fortecy Harkon-

nendw. Pierwszg rzecza, ktdra musisz zrobi¢, jest zdobycie

| specjalnych kombinezondw, umozliwiajgcych zycie na po-

wierzchni planety zupetnie pozbawionej wody. Nastepnym

' Twoim zadaniem bedzie zwerbowanie tubylcéw i zachecenie

ich do wspdfpracy w wydobywaniu cennego surowca. Po-

YT
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mogg Ci w tym postacie, ktdre spotkasz: Twdj ojciec, matka,
Twdj osobisty trener i doradca — Gurney Halleck. Ponadto w
czasie gry poznasz kilka 0s6b niezbednych w Twoich przygo-
dach. Najwazniejsza z nich bedzie duchowy przywédca
Fremendw — Stilgar. Jego autorytet przetamie wszelkie
watpliwosci tubylcow co do wspéipracy z Toba. Na samym

| poczatku gry musisz znalez¢ ludzi, ktérzy przygotuja jaskinie

do wydobycia Przyprawy, gdyz bez tego nie bedzie mozliwa
jakakolwiek eksploatacja zasobow naturalnych planety. Po-
tem Fremeni, ktérych poznates, moga zaja¢ sie wiasciwym
wydobyciem. Pomoga w tym wielkie maszyny — ang. harver-
ster — moggce wydobywaé o wiele wiecej Przyprawy niz

oddziat ludzi. Wywoluja one jednak rytmiczne wibracje
podtoza, ktére sg bezposrednim powodem ataku wielkich
robakéw pustynnych zwanych czerwiami, przybierajgcych
rozmiary ponad 400 metrow diugosci. Stwory te moga powo-
dowaé Smierc pracownikdw, a co za tym idzie spadek wydoby-
cia. Jedyng ochrong przed nimi sg ornitoptery, dzigki ktérym
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mozna w pore spostrzec robaka i ostrzec pracujgcych w
jaskini ludzi. Jak sie okaze w trakcie gry, czerwie mozna
wykorzystaé do poruszania sig po planecie, ale wczesnigj
musisz nauczy¢ sie je przywotywac. Wiele dni spedzonych na
pustyni wéréd Fremendw pozwoli ci zdoby¢ te umiejetnosé, a
takze wiele innych, wynikajgcych z bliskiego obcowania z
Przyprawg (na przyktad mozliwosci telepatyczne). Tak, w
wielkim skrocie, przedstawiajg sig historia i cele gry, ktéra
Kryje wieie niespodzianek. (Na przykiad, mimo tego, ze Diuna
jest planeta pustynna, w podziemiach gromadzona jest woda.)
Program obstugujemy myszka, wybierajgc komendy z
pseudo-menu w dolnej czesci ekranu. Wazng rzecza sg dialo-
gi z postaciami. Mozna sie od nich dowiedzie¢ wielu pozy-
tecznych rzeczy o planecie, jej mieszkancach i Przyprawie.
Pomocna bedzie w tym ksigga, widoczna w lewym dolnym
rogu ekranu. W miarg rozwijania si¢ akcji zapetnia sie on
informacjami, dotyczgcymi polityki, a raczej stosunkéw panu-
jgcych na Diunie i we Wszechs$wiecie, obecnoéci Paula na
planecie, wydobycia Przyprawy oraz informacjami o Fremenach.
Strona graficzna gry jest bardzo dopracowana — widagé,

Ha mes Ammal mia mamall o b i P

ze producenci nie poszii na TaWIizZneg i wynorzyaIUJq peine
mozliwosci Amigi w tej dziedzinie. Wszystkie postacie sg

animowane, co prawda zwykle wtedy, gdy z nami rozmawiaja,
ale catos¢ jest bardzo plastyczna i przyjemna dla oka. Muzyka
rowniez prezentuje najwyzszy poziom, znakomicie wzmacnia
swoistg atmosfere gry. Sam program zaliczy¢é mozna do
kategorii przygodowo-taktycznych. Przygodowych z racji
swojego scenariusza, a taktyczych — gdyz wymaga takiego
wiasnie myslenia. Mimo ze cato$¢ zajmuje az trzy dyski, warto
miec te gre | prébowac jg “rozgryz¢”, co w poczatkowej fazie
nie jest trudne nawet dla mniej wprawnych graczy.

Rafat Wiosna

ware, jest w pewnym sensie zaprzeczeniem tej tezy. Tu
elementy edukacyjne dopasowano do scenariusza. Wydawaé
sig moze, ze takie postepowanie z géry skazane jest na
niepowodzenie — najwyzej moze powstaé gra-potworek dys-
kusyjnej jakosci, ze szczypta waloréw edukacyjnych. Otéz nie
— Atomic jest naprawde programem wciggajacym wszystkich
graczy niezaleznie od wieku, a elementéw edukacyjnych
wcale niejestmato. Cel gry jest prosty — nalezy utozyé model
czagsteczki, pokazany w lewej czesci ekranu. Wykonanie tego
jest jednak do$¢ trudne — mozna tego dokonaé poprzez
przesuwanie poszczegéinych atoméw, ktére $lizgaja sie tak
dtugo, az natrafig na jakg$ przeszkode — &ciane lub inny
atom. Idea ta jest juz bardzo stara i znana z gier na ZX

_ Spectrum czy Atari 800XL. Wydawac sie moze, ze jest to juz

ATOMIC

Gry edukacyjne sg zwykle robione “na site” — okreélony jest
cel, do ktorego dopisuje sig zwykle caty scenariusz gry.
Oczywiscie jest to tylko i wylgcznie moje zdanie i czesc¢
Czytelnikéw moze sig z nim nie zgadzaé. Jednak nalezy
przyznaé, ze minimalny procent gier edukacyjnych staje sie
przebojami, co o czyms$ $wiadczy. Atomic, firmy Thalion Soft-
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mato atrakcyjne, jednak rzeczywisto$¢ weale tego nie potwier-
dza (potwierdza sig natomiast teza, ze “opakowanie” pomystu
jest bardzo wazne). Wszystkie atomy ukiadanej czgsteczki
rozmieszczone sg w $rodku pewnego rodzaju labiryntu. Sztu-
ka polega na jak najszybszym ich utozeniu w taki sposéb, jak
to jest pokazane na “Sciggawce”. Pierwszg czgsteczka do
utozenia jest woda — nie jest to trudne, chociaz $wiezo
upieczeni gracze moga mie¢ problemy i minuta przeznaczona
na utozenie H-O-H moze nie wystarczyé. Kolejne czasteczki
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sg bardziej zawite — metan, metanol, eten, propen, stanol (!)
i... niestety dalej nie bede wymieniat z dwoch powoddw:
utozenie etanolu nie jest takie proste (podobnie jak w zyciu...,
w kazdym razie mnie sig to nie udato), a poza tym nie mozna
zdradzi¢ za wielu nazw czastek do utozenia — ta tajemnica
stanowi przeciez jedng z gtéwnych atrakgcji gry. Jak wida¢
poznajemy elementy chemii organicznej, ktéra sprawia kfopo-
ty wielu osobom w szkotach ponadpodstawowych...

- g ol g g bd g L
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Kazdy atom jest oznakowany — dla przyktadu, wegiel jest
szary z literg C, tlen — czerwony z literg O, a woddr jest
niebieska kulka z wyraznq literg H. Grajqcy notuje w pOdSWia-
Aarmadal sardiuma rasmsiansasamia abame fin sar mmmmdbmmm i (=l
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i ich rodzaj oraz liczbe wigzan miedzyatomowych w substan-

| ca, wktérym zmiesci sig uktadana czgsteczka). Starsze dzieci

cjach takich jak eten, ktéry ma jedno wigzanie podwdjne.

Mozna co prawda jeszcze dotozy¢ wigcej informacji eduka-
cyjnych — na przyktad informacje o rodzaju wigzania —

kowalencyjne, spolaryzowane, jonowe — ale zapewne skom- |

plikowatoby to sama gre, a przez to mniejsza bylaby jej
atrakcyjnos¢. Co pewien czas masz mozliwosé zdobycia
wigkszej liczby punktéw poprzez utozenie rundy specjalnej —
tzw. bonusa. Uktadamy wtedy nie atomy, lecz szklane naczy-
nia wypetnione rézna iloscig ptynu. Oczywiscie nie robimy
tego na slepo — na Sciggawce pojawia sie ukiad, ktéry nalezy
uzyskac. Ta runda jest bardzo stresujgca, gdyz czasu jest
wyjatkowo mato, niekiedy nawet za mato (dla tych z drew-
nianymi palcami i refleksem szachisty. Przepraszam sza-
chistow.) Strona graficzna programu jestdobra, chociaz poza
rgcznie wykonanym portretem Einsteina na planszy tytutowej
grafika nie wyréznia si¢ niczym specjalnym. To samo mozna
powiedzie¢ o muzyce — nie jest szczegdinie przebojowa, ale
tez nie denerwuje (moze dlatego, ze w czasie gry po prostu jej
nie ma...). Gdybym mégt co$ zmieni¢ w grze, to tylko moz-

liwos¢ zapisywania wynikéw poszczegdinych graczy nadysku |

— w przypadku wykorzystywania programu, na przyktad w
szkole, bytoby to bardzo atrakcyjne. Ocena ogdina gry Atomic
jest wysoka — znakomicie zostala tu potgczona zabawa z
naukg, o co przeciez chodzi w tym typie oprogramowania.
Réznica wieku graczy moze by¢ wyjatkowo duza. W gre moga
gra¢ juz dzieci przedszkolne, ktére co prawda nie bedg wie-
dziaty, co uktadajg, ale wyksztaica sobie mechanizmy pla-
nowania (na niektérych planszach trzeba dtugo szukaé miejs-

BAAMATVAL AVEIA A 4 lmnnn

ze szkoty podstawowej beda dobrze sig bawié i uczyé — w
ostatnich klasach sg elementy chemii organicznej. Pozostali
gracze tez sig nie zawiodg — gra naprawde wcigga i jest
godna polecenia.

Rafat Wiosna
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Odpoczynek psychiczny moze by¢ dwojaki: albo cztowiek
zupetnie nic nie robi, albo robi co$ przyjemnego. Przyktadem
pierwszego wariantu moga by¢ sobotnio-niedzielne wycieczki
poza wielkie miasta, do lasu, nad jezioro — po prostu na
przysiowiowg irawke. Zaietg tego rozwigzania jest to, ze
mozna w taki sposdb zregenerowaé organizm bez naktadu

pracy. Sg jednak ludzie, ktérzy niestety nie znosza bezeczyn-
nqnn qmr-wnnm qm na Qh“ll‘lr‘ll mn mnwlnr\ n tum o w 7|m|n

ase o STQNILY, YIS

opalanie sig w 20-stopniowym mrozie jest co najmniej prob-
lematyczne, cho¢ nie niemozliwe. Ten rodzaj rasy ludzkiej nie
moze by¢ bezczynny — najlepszym przykiadem sg Japonczy-
cy, ktdrzy w ciggu kilku lat moga wykorzysta¢ zaledwie kilka
dni z przystugujgcego im urlopu. Polacy na szczescie nie sa
skosnoocy i mimo tego, ze prébowali$my zbudowac druga
Japonig to na pewno zwyczaje jej mieszkaricéw nie przypadna
nam do gustu.

,‘.: N

— ol .
BY FNEUHAUS

Posiadacze komputera, ktdrzy nie moga oby¢ sie bez
blasku monitora dtuzej niz przez okres snu (sa jeszcze tacy,
ktorzy $nig w systemie heksadecymalnym, ale to juz jest
recydywa), jako formg odpoczynku moga potraktowac sesje z
jakg$ nietrudng gierkg, najczesciej nie wymagajgca wysitku
umystowego. (Do tej kategorii moga zalicza¢ sie symulatory
lotu, ale tylko te, ktdére potrafig zasymulowaé walke powie-
trzng, najlepiej dla dwoch graczy — na przyktad Retaliatior).
Sztandarowym przyktadem sprzed okofo dziesigciu lat mogty-
by by¢ takie klasyczne pozycje rozrywkowe, jak Pacman,
Space Invaders czy Painter. Zwtaszcza ten ostatni, a to ztego
powodu, ze tytutowy Zoom jest niczyminnym jak wspétczesng
wersja przygod malarza.

Gra polega na zamalowaniu wszystkich kwadratéw na
planszy. Postac¢, ktérag kierujemy, poruszajac sie zostawia za
sobg widoczny $lad. Jezeli pole otoczymy ze wszystkich stron
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takim sladem, to zmienia ono kolor i traktowane jest jako
zamalowane. Podobnie nalezy postapi¢ z resztg pél na plan-
szy, az do momentu, gdy komputer uzna, ze wszystkie za-
malowates. Gra nie jest taka prosta, gdyz w poruszaniu sie
przeszkadzajg nam roznego rodzaju stworki, zetknigcie sig z
nimi jest zabojcze. Caty problem polega na tym, aby tak
zaplanowac nasze ruchy, zeby sie nie spotka¢ ze stworkami,
a przy okazji spowodowa¢ zamalowanie catej planszy w
odpowiednim czasie.

Pas <
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Na szczescie programiéci nie sa okrutni (nie dotyczy to
ludzi, ktérzy robia gry w stylu Commando czy Warzone) i nie

stawiajg nas w sytuacjisam na sam z przeciwnikami, ktérzy na
dodatek dnmmnm nad nami liczebnie, Co r-hmuln nnmwmm cia
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na placu boju przerézne przedmioty pomagajace nam w
ukonczeniu jezeli nie gry, to przynajmniej jednego z jej po-
Ziomow. Swojg moc ujawniajg one, gdy sie z nimi zetkniemy.
Niektdre gadgety pozwalaja wychodzi¢ z zyciem ze spotkan z
nieprzyjaznymi stworkami — oczywiscie tylko przez pewien
czas. Inne mozliwosci to zatrzymanie stworkdw lub dar ich
spozywania (!). Niekiedy jednak moze sie zdarzy¢, ze nasza
ciekawosc i chec utatwienia sobie zycia bedzie ukarana i w
momencie zetknigcia sig z przedmiotem lezgcym na planszy
stracimy jednego ludka (szczegdlnie pojawiajace sie niekiedy,
znaki zapytania sa znane z takich wiasciwosci). No céz, niema
rozy bez kolcow. “Im dalej w las tym wiecej drzew” — to przysiowie
znajduje potwierdzenie w Zoom. Stopniowo gra staje sie trudniej-
sza. W pewnym momencie, oprécz tradycyjnych potworkow, poja-
wiaja sig¢ na planszy inne, poruszajace sig szybciej niz postac, ktdra
kierujemy. Na szczescie ci “'szybkobiegacze” nie usitujg nas gonié,
co oznaczaloby rychig zaglade, ale sg wysoce niebezpieczni —
wystarczy chwila nieuwagi i juz mozemy pozegnac sig zjednym
zyciem. (Swoja droga, postac, ktorg kierujemy, dos¢ dobrze
poznata tajniki reinkarnaciji, gdyz odradza sig trzy razy.) P6zniej
pojawig sie stworki, ktdre poruszajac sie zamazuja nasz Slad —
powoduije to, ze niekiedy prace trzeba wykonywac dwaiwiecejrazy,
co nie tyle meczy, ile irytuje. Niestety nie moge powiedzie¢,
czy na dalszych poziomach jest trudniej, gdyz nie mam do-
brych osiggnig¢ w takich grach (ale znam ludzi, ktérzy prze-
chodzg na przyktad Battle Squadron bez popularnego “tra-
jnera” — nie udziela mi sie ich dar...), ale z pierwszych
pozioméw mozna wnioskowac, ze stopien trudnoéci na dal-
szych poziomach sie zwieksza.
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W gre znakomicie beda bawic sig dzieci, gdyz nie przeme-
cza ona mozgu i znakomicie nadaje sie na relaks po catonoc-
nym “odpluskwianiu” programu (...catonocnym “dialowaniu”
modemem, ...catonocnym pisaniu tekstéw, ...catonocnym
graniu w Civilization — niepotrzebne skresli¢). Potem mozna
z czystym sumieniem pojs¢ spac majac swiadomosé, ze i tym
razem wyrolowaliSmy wszelkie stworki z pozioméw 1 — 50,
dopiero w poziomie 51 one nas zrobity w... (tu wstaw odpo-
wiedni wyraz, moze to by¢ nazwisko znienawidzonego szefa,
nauczycielki lub cokolwiek innego).

Grafika | muzyka nie rzucajg na kolana — nie jest to nic

| szczegdlnego, ale méwigc szczerze nawet na prymitywnym

Atari 800XL Painter w rozdzielczosci 160x200 byt wciagajgcy.
Ale, poniewaz Amiga to nie Atari (za to poréwnanie moge byé
posgdzony o zdradg wiary), to przynajmniej od strony graficz-
nej Zoom prezentuje sie przyzwoicie. W gre moga grac¢ wszy-
scy, niezaleznie od wieku i zainteresowan. A wiec mitej

zabawy w malarza!
Rafal Wiosna

NIELEGALNY DOPING (1)

W artykule tym chcieliby$my przedstawi¢ podpowiedzi do
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‘ zostaw:ll programisci. Najczesme| pozwalajq one naominiecie

niektorych zasad gry (do tego zalicza sie odporno$é na zabi-
janie czy nieskoniczona liczba popularnych “ludzikéw”), a
niekiedy s to prawdziwe “tajne wejécia”, np. do edytora mapy
lub do ukrytego ekranu przedstawiajacego autoréw. Oczywis-
cie lojalnie chcemy uprzedzi¢, ze korzystanie z takiej formy
podpowiedzi jest bardzo nieeleganckie, gdyz niekiedy zu-

VaLisy
WORLD TOUR
WINNER
$250 000

petnie pozbawia nas satysfakeji, ze to MY “przeszlismy” gre.
A wiec jezeli nie chcesz sobie popsué specyficznego nastroju
“nawiedzonego gracza” nie czytaj dalszej czesci artykutu.
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Wszystkie gry
Nie jest to prawdziwa podpowiedz do jakiejkolwiek gry, a tym
bardziej nie do gry pod tym tytutem. Otéz jezeli uwazasz, ze
jakié program jest dla ciebie za szybki, nie masz tak wyrobio-
nego refleksu aby sprosta¢ wymaganiom stworzonym przez
autoréw gry mozesz to prosto omingé spowalniajac komputer.
Oczywiscie posiadacze wszelkiego rodzaju przystawek w
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stylu Amiga Action Replay Il maja to wbudowane w to urza-
dzenie lecz jezeli jeste$ szczesliwym posiadaczem urzadze-
nia o nazwie genlock to po jego podigczeniu szybkosé pracy
komputera powinna ulec zmniejszeniu w réznym stopniu, w
zaleznoéci od tego w jakim systemie telewizyjnym pracuje
Amlgn — w NTSC hadzia to okolo 28% w PAl — mniei

NS WRMLIY W VNV e 70y VY == HHng).

Jezeli natomiast masz koprocesor wbudowany w gtowe i
posiadasz blyskawiczny refleks, to wystarczy przetaczyé
komputer w system NTSC (najlepiej zrobi¢ specjalny przeta-
cznik; uwaga — sztuczka ta dziata wytacznie na Amigach z
przygasajgcg, a nigdy nie gasngcg diodg POWER), co
spowoduje wzrost jego szybkosci o dokiadnie 20%.
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Atomino

10 - IDYLL

20 - TAURUS
30 - NEPTUNE
40 - PHOTON

Poziom

50 - PLANKTON
60 - INFERNAL
70 - FOSSIL

80 - POISON

90 - SOUP

100 - SULPHATE

Battle Squadron

Whpisz wyraz CASTOR, aby zosta¢ nieémiertelnym. Wcis-
nigcie spacji na ekranie tytutowym pozwoli wejsé ci do edytora

parametrow gry.
Battle Valley

Wpisz ROGER MELLIE THE MAN OF TELE, aby uzyskaé
“wieczne zycie”.

Beach Volley

Wopisanie DADDY BRACEY pozwoli ci zmienia¢ poziomy w
trakcie gry klawiszem F1.

Blood Money

Wisnij HELP a potem klawisz 1 lub 2. Pozwoli ci to zrege-
nerowac twoje zasoby, odpowiednio, zy¢ lub pieniedzy.

Bombuzal

W arze ukryta jest mozliwos¢ zatrzymania odliczania czasu.
Wecisnij klawisz SPACE aby wej$¢ do ekranu mapy. Jezeli nie
puscisz tego klawisza po chwili, czas przestanie byé odliczany
do chwili, az puécisz spacje. Oto kody do poszczegdinych

pozioméw:
008 - ROSS 096 - SONG 184 - PALM
016 - RATT 104 - FIRE 192 - LOCK
024 - LISA 112 - LAMP 200 - SAFE
032 - DAVE 120 - TREE 208 - WORM
040 - IRON 128 - SINK 216 - NOSE
048 - LEAD 136 - BIKE 224 - EYES
056 - WEED 144 - BIRD 232 - HAIR
064 - RING 152 - TAPE 240 - SIGN
072 - GIRL 160 - VASE 248 - MYTH
080 - GOLD 168 - PILL
088 - OPAL 176 - SPOT

Brat

Oto kody pomocne w grze:
2 MIHEMOTO
3 SASUTOZO
4 SUMATZEE
5 NOKITAGO
6 ITSANONO
7 MOZIMATO
8 HOZITOMO
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9 MOKITEMO

10 ZUMOHATO
il CHANASTU
12 NAGAITSU

Chase H.Q.

Weciénij lewy przycisk myszki i przycisk fire w joysticku,
Jezeli jeszcze bedziesz miat czym wpisaé na klawiaturze
stowo GROWLER, to w grze kazde wcisniecie klawisza T
zwigkszy licznik czasu. Wcisnigcie spacji w chwile przed

rozpoczeciem danego poziomu+(komputer wtedy “méwi’) |

doda ci jedno przyspieszenie gratis gdy zacznie sie poscig.
Ponadto klawisze X | Z czynig sterowanie samochodem
fatwiejsze. Gra kryje w sobie jeszcze jedng tajemnice: ot6z
zaraz jak zniknie ekran tytutowy, zacznij systematycznie i
szybko weiska¢ klawisz SPACE az do momentu gdy zacznie
sig gra. Jezeli wszystko sig powiedzie, to samochdd od razu
nabierze predkosci ponad 1000 km/h...

Chase H.Q. Il

Podobnie jak w pierwszej czesci, wpisanie INA GARDEN na
stronie tytutowej pozwoli na podzniejsze wykorzystywanie
klawisza T w celu zwigkszenia czasu. Ponadto, gdy gra sig
taduje, trzymaj wcisnigte klawisze H i F5 - dzieki temu znikna
przeszkody na drodze.

Chuck Hock
Na ekranie tytutowym wcisnij klawisz Esc a potem wpisz
jedno z nastepujacych zdan angielskich (bez cudzystowdw!):
“FASTAINT THEWORD", “UNCLE SAMS", “ITSFAIRY BOW-
BELZ", “SHE LOVES CLEANING WINDOWS", “LIFE IS MY

DREAM”. Uzyskasz w ten sposob tzw. nieskoriczong energie.
CDN.

Rafat Wiosna

ARMALYTE

Czy zastanawialiscie sig kiedys, dlaczego gry, ktére w skrdcie
mozna okresli¢ mianem “bij-zabij” sa tak rozpowszechnione i
popularne, przynajmniej w pierwszych fazach zaznajamiania
sig z komputerem? Wielu z Czytelnikéw przed komputerem
Amiga mialo zapewne Commodore 64, Spectrum lub inny
komputer 8-bitowy. Czy pamietacie, w ktcra gre zagraliscie po
raz pierwszy na swojej maszynie? W przypadku Spectrum
moze by¢ to na przyklad Jumping Jack, ktéry z pozoru nie
wyzwala odruchow agresywnych, ale nie nalezy wykluczag,
ze "tg pierwszg" byla na przykiad gra Galaxians, High Noon
czy juz przystowiowe Commando. To samo dotyczy C64 —
moze jedynie zamiast High Noon trzeba by wymienié Uridium.
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Nawet niepozorny Pacman jest, jak mogiby powiedzieé
zajadty pacyfista — przesigkniety Smiercia. Wszak w zetknie-
ciu sige z duszkami tracimy jedno zycie. Dlaczego w grach
komputerowych jest tyle elementéw agresji? Prawdopodob-
nie dlatego, ze takg naturg charakteryzujg sie ci, ktérzy naj-
pierw wymyslili komputery, a potem napisali pierwsze gry —
ludzie. Juz w szkole podstawowej mozemy sie dowiedzieé, ze

prawie zawsze na $wiecie panowata wojna — oczywiscie nie
jedna, ale wiele. Mimo Ze te rozwazania mozna ciggngc¢ w
nieskorczonosc, jednak nie jest to sposobne miejsce na taka
dziatainosé.

Armalyte jest nastepczyniag jednej z najlepszych “strzela-
nin", jakie powstaty na Commodore 64 — gry “Delta”. Zwykle
linia atrakcyjnoscitakie rodziny gier jest pochylona pod kgtem
wigkszym niz 90 stopni (czyli opada), jednak oryginat z C64
jest wyjatkiem w tej regule. Niestety — mimo teoretycznie
wielkich mozliwosci graficzno-muzycznych Amigi oraz o wiele
potezniejszej mocy obliczeniowej konwersja Armalyte dla
tego komputera zdaje sie potwierdzac teze postawiona zdanie

wczesniej. Twierdzenie, ze pozory mylg znajduje tu potwier-
dzenie — gra ma $wietng, jak na taki typ gier, grafike i do&é
ciekawg muzyke. Ale nie ma rzeczy najwazniejszej, ktdrg
jednoczesnie najtrudniej jest okreslic — jestto co$, co zmusza
dziesigtki tysigcy ludzi do zakupu programu i niszczenia zdro-
wia (i figury...) przed monitorem. To “co$” jest esencjg gry,



dlaczego wszak Jumping Jack, prosciutka gra z potworkowata
grafikg i “zerowg” muzyka zniewolita tyle ludzi? No céz, mimo
dobrych checi autorzy Armalyte nie osiagneli swojego celu —
gre mozna oceni¢ w skali szkolnej na 3+, no moze 4- na
zachete. Moze si¢ podobaé, jednak trzeba by¢ albo fanaty-
kiem strzelania do wszystkiego, co sie rusza, albo kolekcjone-
rem oprogramowania — wybdr nalezy do Ciebie.

O jednej rzeczy zapomnieliémy napisa¢, a mianowicie o
fabule i celach gry. Nie chcge tworzyé bajek i nazw z duza
liczbg liter “x” i “r" (zwiaszcza powtarzajgcych sie, jak na
przykiad “planseta Arraxxair”) pozostawiamy to Czytelnikom.
Pomocne bedzie zdanie “X atakujg Y, nalezy ich obroni¢”. W
miejsce zmiennych mozemy wstawi¢ dowolne nazwy wtasne.
Dla przyktadu X — moga to by¢ przybysze z Marsa, a Y —

Ziemianie, ale nic nie stoi na przeszkodzie, zeby byto odwrotnie. ..
Rafal Wiosna

BADLANDS

Samochody pasjonuja wielu mezczyzn, a wyscigi samo-
chodowe — prawdziwych mezczyzn. Poniewaz kupno kom-
putera klasy Amigi stawia nas na pewnym szczeblu hierarchii
komputerowej, wiec bez skrepowania mozna si¢ uwazaé za
prawdziwego mezczyzne. (Przepraszam wszystkie Panie,
czytajace te stowa, za stronniczosé).

Jedng z bardziej widowiskowych odmian wyscigéw samo-
chodowych sg, niestety mato u nas popularne, wyscigi tere-
nowe w hali. W krajach anglojezycznych zwykto sig okreslaé
taki typ zawodéw sportowych (?) mianem “Off-Road Racing”.
W skrocie mozna powiedziec, ze kilka samochodéw $ciga sie
na sztucznym, niezbyt diugim, torze bogatym w réznego
rodzaju wzniesienia i zakrety. Jest to widocznie fascynujace,
gdyz na zawody takie przychodzi zawsze komplet publicznosci.

Wiele gier to tzw. konwersje z automatéw. Dobrym przy-
ktadem moga by¢ tu Forgotten Worlds czy Out Run — gry,
ktérych rodowdd wywodzi sig z “salonéw gier”, okreslanych
tak szumnie miejsc, gdzie mozna pograc za pieniadze na
automatach elektronicznych lub w bilard. Juz dawno firmy
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produkujgce oprogramowanie wpadty na pomyst, ze moze byé
to ztoty interes — wszak ktéz nie chciatby mie¢ takiego
automatu w domu? Dzigki temu coraz nowsze gry sg przeno-
szone na domowe komputery. Na marginesie mozna wspom-

| nie¢, ze jest to coraz trudniejsze, gdyz takie “konsole” sg

wyposazane w szybkie procesory z catg baterig uktaddw

' wspomagajgcych grafike i efekty d2wigkowe, a nawet dyskami

optycznymi (na przyktad Space Ace czy seria Dragon's Lair).
Jak wida¢, coraz trudniej jest zrobi¢ wierng kopie oryginatu.
Jednak w przypadku Badlands firmy Domark Software nie
byto to potrzebne, gdyz jest to gierka nie nalezaca do naj-
bardziej zaawansowanych technicznie.

TENGEN PRESENTS.

(C) 1990 TENGEN
ALL RIGHTS RESERVED *

TM ATARIL GAMES CORPORATION

Opisywana gra jest konwersja z konsoli wyprodukowanej
przez znang na tym rynku firme... Atari Games. Stop! Nie
odktadaj gazety! Mam Swiadomos¢, ze wiele os6b na dzwiek
pierwszego cztonu tej nazwy traci zimng krew, dostaje drga-
wek i zaczyna Zle zyczy¢ kazdemu, kto uzywa tego zwrotu, ale
prosze o spojrzenie na to zimnym okiem — w koricu, czemu
winny jest Jacek Trzmiel, kidry siedzi sobie zapewne przed
Amiga w swojej rezydencji i mysli “ale ich wszystkich wy-
rolowatem...”. Po krétkiej dygresji powrdémy jednak do gtéw-

nego tematu artykutu. Cel gry zostat juz w skrdcie okreslony na
poczatku. Wyscig toczy sie na niewielkich zamknigetych
torach, z ktérych kazdy ma swoja nazwe i wygladem w

PRESS FIRE
10 JOIN IN

pewnym stopniu do niej nawigzuje. Gfownyml bohateramn sa
trzy samochodziki — mozna kierowaé jednym lub dwoma,
zaleznie od zadeklarowanej liczby graczy. Sterowanie jest na
tyle proste, ze nawet najmtodsi nie beda mieli trudnosci — fire
to przyspieszenie, a ruch joystickiem w lewo lub prawo
spowoduje zmiane kierunku jazdy. Mniej do$wiadczonym
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graczom moze sprawiaé trudnosc to, ze kierunki te sa relaty-
wnymi kierunkami widzianymi z siedzenia kierowcy. Powodu-
jeto, ze kiedy samochdd na ekranie jest do gdry kotami — ruch
joystickiem w prawo skieruje auto w lewo i vice versa, ale
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mozna sig¢ do tego przyzwyczaic. PFonadto na poczatku bardzo

BADILANDS

czesto gracz moze sig “zagalopowac” | za mocno skrecic,
jednak praktyka czyni mistrza i po kilku godzinach gry na
pewno zniknie ten odruch...

Na poczatku gra wydaje sie dziecinnie prosta, lecz na
kolejnych poziomach staje sig coraz trudniejsza — na trasie
mozna spotkac przerézne piamy po oieju powodujace poslizg,
jak réwniez inne tego typu “nocne mary mtodego kierowcy".
Ponadto tory bedg obfitowaty w tunele i mosty, te ostatnie

zresztg czesciowo zerwane — niezbedne bedzie nabranie
odpowiedniej szybkosci, aby przeskoczy¢ dziure. Na szczeé-
cie, gdy to sig nie uda, nie grozi graczowi nic poza potrzeba
powtodrzenia manewru.

Elementem strategicznym gry jest mozliwos¢ oddania
strzatow na trasie. Dzigki temu mozna unieruchomié na chwile
samochéd, ktéry nas wyprzedzit. Moze to niesportowe, ale
jednak praktyczne, przynajmniej w czasie gry.

Po skoriczonym wyscigu i zapoznaniu sie z rezultatami
mozemy zajaé sig zakupem sprzetu. Mozna nabyé migdzy
innymi lepsze opony, dodatkowe pociski, turbo-przyspiesze-
nie lub ostong przed pocisom przeciwnika. Mozna tez zwigk-
szy¢ szybkos¢ samochodu, co we wezesnych etapach pozwo-
li nam na szybkie zwycigstwo, a w péZniejszych — pozwoli
stawi€ czoto coraz szybszym samochodom sterowanym pr-
zez komputer.

Gra naprawde bardzo wcigga — mozna gra¢ w nig bardzo
diugo i nie znudzi¢ sig. Mimo do&¢ prostej grafiki i $redniej
Sciezki d2wiekowej gra jest bardzo ciekawa i pozwala spedzié
wiele przyjemnych chwil przed komputerem. Szkoda tylko, ze
nie mozna do niej naby¢ specjalnego fotela, mogacego w
pewnym stopniu zasymulowac skutki zderzenia sie kierowa-
nego przez nas samochodu z murem — zapewne wtedy

gracze byliby o wiele bardziej ostrozni...
Rafat Wiosna

3D SOCCER

W tej kategorii gier sportowych bez zadnego “ale” kréluje |

Swietna symulacja pitki noznej — Kick Off w przeréznych
odmianach. Jednak po tym, jak polska reprezentacja olimpij-
ska zakwalifikowata sie do finatu turnieju pitkarskiego
25. Igrzysk Olimpijskich w Barcelonie, zainteresowanie pitka
nozna moze wzrosngc. Niestety, nie jest mi wiadomy w tej
chwili wynik meczu Polska—Hiszpania, ale nawet jesli prze-
gramy, bedzie to wielkie wydarzenie, po 10 latach “chudych’ naszej pitki.

Jednym z walorow wyrdzniajgcych 3D Soccer od innych
symulatoréw pitki noznej jest koncepcja przedstawienia prze-
biegu meczu. Zaprzegnieto do tego grafike wektorowa. Sama
w sobie jest bardzo popularna w $wiecie gier, jednak po raz
pierwszy mozna zobaczy¢ jg w symulatorze pitkarskim. Zda-
nia na temat zastosowania takich “bajeréw” moga byé podzie-
lone. Mnie ten pomyst sie podoba. Rozgrywka staje sie bar-
dziej realistyczna, a co za tym idzie trudniejsza, dlatego ze
mamy mozliwos¢ ogladania meczu z punktu widzenia praw-
dziwego gracza, a nie kamery zawieszonej nad boiskiem. Jest
to o wiele trudniejsze niz na przyktad w Kick Off i na pewno
wielu graczy zahartowanych w bojach z komputerem bedzie
miato w tej grze problemy z 3D Soccer, a niewykluczone, ze
trudnoéci, jakie napotkajg, moga by¢ bardzo zniechecajace.
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Wiagciwie nie ma sensu za bardzo sig rozpisywac, o co
doktadnie chodzi w 3D Soccer — kon, jaki jest, kazdy widzi i
kazdy zna zasady naszego, $miem twierdzi¢, narodowego
sportu. Wykonanie nie jest moze na poziomie Kick Off, do
ktérego mimo woli bedzie przyréwnywany 3D Soccer, jednak
gdy “zatapiemy” ducha walki, to gra bedzie bardzo ciekawa.
Plusem moze byt to, ze jesteSmy w stanie wybra¢ wiele
druzyn, ktérymi bedzie kierowat komputer, a co za tym idzie
mozna tworzy¢ swoiste mistrzostwa. Niespodziewanie moze
sig okazac, ze wygrata mafo znana reprezentacja jednego z
klubow na Wyspach Kanaryjskich gromigc takie stawy jak
Juventus czy Ajax. Wszystko zalezy tylko od szczescia i
generatora liczb losowych uzytego w programie... Na margi-
nesie, jako ciekawostke, podam, ze wsroéd druzyn, ktore
mozna wybraé, znajduje sig nasz polski Gérnik. Moze to
Swiadczy¢ o tym, ze nie jestesmy trzecim $wiatem w te
dyscyplinie (vide olimpiada!).

Niestety, pod jednym wzgledem gra jest “wredna”. Nie dato
sig “zdjac” zadnego ekranu w czasie walki — ale to moze byé
temat na szeroki artykut, a poza tym mato interesuje tutaj
Czytelnikéw... Przektucia pitki zyczy...

Ratal Wiosna
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