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SPEL NIONE
MARZENIE?

Kto z nas, gdy tylko nauczyt sie pisac, nie
marzyt o wydaniu wiasnej ksiazki czy gazety?
Najwytrwalsi pracowicie przelewali za po-
moc3 pidra swe dzieciece mysli na papier, a
stworzona w ten sposob ksigzka czy gazetka
byta przedmiotem “ochow” i "achow” rodziny.
W szkole, wraz z kolegami, tworzylismy wy-
dawane wjednym egzemplarzu gazetki, ktore
krazyly po catej klasie. Jesli ktos miat dostep
do ksero, mogt czuc sie wydawca “catg geba”.
Pie¢ lub szesc odbitek to juz byto wysoko-
nakladowe pismo.

podobnie jak rzutcy kierownicy czy elastyczni
ksiegowi. Nauczenie sie skiadu komputero-
wego wymaga jedynie niewielkich umiejet-
nosci z zakresu podstawowej obstugi kompu-
tera. Reszta to zmudna nauka, nabrane w jej
trakcie doswiadczenie i szczypta artyzmu. A
przeciez w kazdym z nas jest cos z artysty.
Przypomnijcie sobie, jak w dziecinstwie recy-
towaliscie wierszyki, odgrywaliscie komiczne
scenki przed rodzinnym audytorium czy malo-
waliscie kredkami Swiezo pobielone Sciany
dziecinnego pokoju. Kazdy z Was nosi bula-

W tej chwili w realizacji tych dzieciecych
marzen przychodzga nam z pomocg kompu-
tery. Oszalamiajaca kariera programow do
skladania tekstéw, czyli Desktop Publishing,
nie wynika jednak tylko z czystego snobizmu
Szybko | w miare {atwo mozemy uzyskac
rialow drukowanych metoda tradycyjng, a
czesto nawet tadniejsze. Technika kompute-
rowa pozwala bowiem uzyskac efekty. o

we w plecaku, a zatem — do dziela!

Jak tatwo sie domyslic — za najwazniejszy
temat w numerze uznaliSmy tym razem do-
mowag drukarnig, czyli DTP. Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze w Polsce krdluja programy
tego typu na IBM-a (Ventura, Ami Pro czy
i GO Y HCTITWS2ZY RIC IELY= U
przereklamowany Calamus na Atari. Chcieli-
bysmy Wam jednak pokazac, ze najtaniej (co

jakich kiedys zecerzy mogli tylko Snic.

Spefnienie marzen z okresu dziecinstwa
wymaga jednak pewnych nakladdw finan-
sowych. Nie sg one wcale tak duze, jak
mogtoby sie wydawac. Z lektury tego numeru
dowiecie sig, ze na Amige istniejg programy
DTP o poziomie profesjonalnym — rozpro-
wadzane jako oprogramowanie typu Public
Domain, przy ktérym placimy cene niewiele
wyZzsza niz za czysla dyskietke. Produkowa-
ny jest coraz lepszy sprzet, co powoduje
obnizke cen sprzetu produkowanego wczes-
niej (juz widze, jak spadng ceny zupeinie
nieztych drukarek laserowych Hewlett Pack-
arda, w momencie gdy firma ta wprowadzi na
rynek zapowiadanego od pewnego czasu la-
sera o rozdzielczosci 1000 dpi — te obecne
maja 300 dpi, co do wiekszosci zastosowan
jest wartoscig az za duza).

Opanowanie obslugi programu typu DTP
nie jest wprawdzie tak tatwe, jak ukonczenie
gry, ale o ile wigcej daje satysfakcji. Nie sama
satysfakcja zyje jednak cziowiek, zwlaszcza
w obecnych czasach. Osoby dobrze (podkre-
slam: dobrze, bowiem przecietnych jest wie-
lu) skiadajace tekst sa dzis na wage zlota,

wcale nie znaczy — najgorzej) mozna zlozyc
tekst komputerowo na Amidze.

Konczymy w tym numerze test kart turbo
rozpoczety przed miesigcem. Ciekawym jego
uzupetnieniem sa refleksje jednego z naj-
lepszych krajowych znawcéw Amigi nad kar-
ta G-Force 40. Ponadto — jak zwykle — kursy
i seriale (niektére z nich zdazyty Wam sie
spodoba¢, o czym swiadczg listy), druga
czest konkursu i wiele innych artykutow.
Zachecam do lektury. Dla tych, ktérzy pragna
stac sie Picassem klawiatury, otwieramy
drzwi naszej Galerii Obrazow Amigowskich.
Nadsytajcie swoje wykonane na Amidze pra-
ce (technika i tematyka dowolna). Za pewien
czas wielki plebiscyt Czytelnikow wytoni mis-
trza komputerowego pedzla.

Nie podam tym razem opisu zawartosci
nastepnego numeru. Za miesiac sami zoba-
czycie, jakie niespodzianki przygotowalismy
Wam “pod choinke”.
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Pomysf, Amiga i
dzwigk ...

Do sztuki coraz mocniej wkra-
czajg komputery jako two-
rzywo, dajgce artystom nowe
mozliwosci. Obecnie wyko-
rzystuje sie komputery nie-
malze we wszystkich dziedzi-
nach dziatalnosci artystycz-
nej, od literatury, poprzez
grafike, film, a nawet rzezbe,
do muzyki wigcznie.

W Poisce chyba najmocniej
“skomputeryzowang” dziedzi-
ng sztuki jest muzyka i to nie
tylko muzyka rockowa. Nie
musimy ukrywac, iz Amiga ma
na tym polu duzy wktad.

Sa w Polsce ludzie, ktdrzy
potrafia przy uzyciu Amigi
stworzy¢ dzieta doceniane nie
tylko w naszym kraju, ale tez i
poza jego granicami. Jednym
ze Swietnych przyktaddow jest
program opracowany przez
naszego redakcyjnege kole-
ge, Wojtka Bruszewskiego.
Jest to przyktad tym bardziej
interesujgcy, ze wysoce nie-
szablonowy, a doceniony juz
nawet za oceanem. Ale zacz-
nijmy od poczatku.

W dniach od 25 kwietnia do
19 czerwca 1992 roku w
miescie Buffalo w stanie New
York odbywata sie trzecia do-
roczna wystawa sztuki two-
rzonej przy wykorzystaniu mo-
zliwosci komputeréw Amiga.
Jej oryginalna angielska na-
zwa brzmiata: Third Annual
Amiga Show. Cata impreza
odbywata si¢ w znanej CEPA
Gallery, ktéra Jest sponso-
rowana migdzy innymi przez:
agencje federalng National
Endowment for the Arts, Cam-
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pos Photography Center i in. |

Sama za$ wystawa byla w
czesci sponsorowana przez
firme Microworks.

Na tej wiasnie wystawie zna-
lazt sig wspomniany wezesniej
program Wojtka Brusze-
wskiego. Autor zostat tam wy-
rézniony. W “Buffalo News" z
25 maja br. czytamy na ten
temat: “... jedyng pracg inter-
aktywng na tej wystawie byt
program, ktéry przyszedt z
todzi w Polsce. Artysta Woj-
iek Bruszewski siworzyi wy-
bér prébek dzwiekowych roz-
maitych odgtoséw, od aplau-
z6w w czasie przemdwienia
Staiina, az do wariacji Paga-
niniego. Program ten, cho¢
prosty, jest fascynujacy ..."."

| wtagnie, Wielkg zaleta tego
programu jest ogromna fa-
twosé jego obstugi. Program
sam w sobie jest w petni
opisujgcym sie dzietem | nie
wymaga zadnych stéw wste-
pu, ani tym bardziej instrukeji
obstugi. Cato$¢ obstuguje sig
z klawiatury numerycznej, a
poprzez dobér odpowiednich
parametréw mozna otrzymac
bardzo ciekawe i czesto za-
skakujace efekty dZwigkowe.
Na uwage zastuguje takze fakt
bardzo dobre| jakosci prébek i
eleganckiej oprawy graficznej.

Po uruchomieniu tego pro-
gramu nie mogtem sig od niego
przez diuiszy czas oderwac.
Jak widaé z powyzszego
przyktadu, ludzie potrafigcy
wykonywac fascynujgce rze-
czy przy uzyciu komputera sg
wsérdd nas, wazne jest jedynie,
aby da¢ im szanse szerszej
prezentacji swoich dziet.

Krzysziof Miynarski

Plany na
przysziosc!

W najblizszej przysztosci mo-
zemy sie spodziewaé¢ wielu
nowosci od firmy Commo-
dore. A oto czego mozna byto
sig dowiedzie¢ na tegorocz-
nym World Commodore Show w
Pasadenie. W chwili, gdy swiat
Swietuje pojawienie sie naj-
nowsze] Amigi 4000, w pra-
cowniach konstruktoréw po-

dzer, ktére zostang zainsta-
lowane w nowszych (niz Ami-
ga 4000!) modelach.

VW rozwoju Komputerow iypu
Amiga bedg kontynuowane ten-
dencje, zarysowujgce sie juz w
modelu 4000, a wigc:

— 2zwigkszenle mocy oblicze-
niowej komputera,

— mozliwoé¢ instalacji réznych
typdw procesordw gtéwnych (w
zaleznosci zaréwno od potrzeb,
jak i zamoznosci potencjalnego
posiadacza komputera),

— 2zwigkszenle moziiwoscl gra-
ficzrych, ze szczegbinym uwzgled-
nieniem wzrostu jakosci obrazu,

— implementacja 16-bitowe-
go diwieku o w peini profes-
jonalnych parametrach.

W planach firmy Commo-
dore znajduje si¢ m.in. umo-
zliwienie wykorzystywania pro-
cesoréw RISC w Amidze, cow
znacznym stopniu wptynie na
zwigkszenie efektywnopci kom-
putera. Nowe Amigli majg
oczywiscie miec¢ architekture
w petni 32-bitows.

Mozliwosci graficzne bedg
wrecz oszatamiajgce, a wszyst-
ko za sprawg nowego zestawu
uktaddw graficznych. Majg to
by¢ dwa uktady zawierajgce
tacznie 100 tysiecy tranzy-
storéw (obecnie ECS zawiera
okoto 60 tys., a AGA 80 tys.).
Uktady te bedg adresowad
32-bitowe pamieci dynami-
czne | bedg one generowaé
pixel clock rzedu 57 MHz.

| Dodatkowo, nowe uktady majg
| posiada¢ bardzo dobry sto-

juz bardziej zaawansowane
konstrukcje, a mianowicie ze-
staw sktadajgcy sie z czte-
rech uktadéw graficznych, za-
wierajgcych od 750 tysiecy do
miliona tranzystoréw. Ukfady
te bedg umozliwiaty progra-
mowg zmiang zegara pikse-
lowego w granicach od 57 do
114 MHz. Dodatkowo ope-
racje graficzne bedg wspie-
rane przez nowy, 32-bitowy
blitter o wydajnosci okoto
oémiokrotnie wiekszej od obec-
nej. Ciekawosikg bgdzie mo-
zliwos¢ przypisania kazdemu
bitplanowi jednego blittera (1).

| Oczywiscie bedzie tez do-

pieri kompatybilnosci ze sto- |

sowanymi w dotychczaso-
wych modelach Amig. Dzigki
zastosowaniu takiej technolo-
gii, stanie sig m.in. mozliwe
zrealizowanie trybu rozdziel-
czopsci BOO x 600 w 256 kolo-

| rach przy czestotliwopsci od-

Swiezania rzedu 72 Hz!

Tyle na poczgtek, ale to
jeszcze nie ostatnie stowo
Commodeore'a. W planach sg

A . Y ] S e

stgpny w petni 24-bitowy tryb
pracy graficznej, dajgcy mozli-
wos¢é oglgdania obrazéw w
petne] krasie 16,7 miliona
koloréw. Zastosowanie tych
uktadéw ma m.in. umozliwié
operacje na obrazie wideo w
czasle rzeczywistym.

Znacznie zwigkszone bedg
mozliwoéci dzwigkowe Amigi,
a mianowicie, nowe modele
Amig bedg wyposaione w
osiem 16-bitowych kanatdow
dZwieku o czestotliwosci prob-
kowania rzgdu 100 KHz. Sys-
tem ten bedzie oczywiscie
wykorzystywat do swych po-
trzeb system kanatéw DMA.

Inne nowosci sprzetowe prze-
widywane w nowych modelach
Amig, to m.in. 32-bitowy interfejs
SCSI Il, umozliwiajacy podia-
czenie (oprécz duzych i szyb-
kich dyskéw twardych) napgdéw
CD-ROM oraz catkowite prze-
j$cie z uktadéw scalonych wyko-
nanych w technologii NMOS na
CMOS, co spowoduje spadek
kosztéw wytwarzania.

Tyle jeslichodzi o sprzet, aco
z oprogramowaniem? Obecny
(stosowany w Amidze 4000)
system operacyjny oznaczo-
ny numerem 3, to system 2.1
wzbogacony o procedury umoz-
liwiajagce wykorzystanie no-
wych mozliwosci uktadéw AGA.
System 3.1 ma byé wypo-
sazony m.in. w takie rozsze-
rzenia, jak: APl Network Inter-
face, Printer Sharing. Ukie-
runkowuje go to wyraZnie
w strong zastosowan siecio-
wych (warto zaznaczy¢ w tym
miejscu, 2e do komputeréw
Amiga juz stosunkowo dawno

. 8§ dostgpne commodorow-
skie karty interfejséw siecio-

wych EtherNet wraz z opro-
gramowaniem). Tym jednak
razem, oprogramowanie wsplera-
jace zastosowania sieciowe ma

MAGAZYN AMIGA 3/1982




sig¢ znalez¢ w systemie opera-
cyjnym. System 4.0 ma byé
wyposazony w peiny interfejs
postscriptowy, umozliwiajgcy
fatwg wspotprace np . z profes-
jonalnymi nap$wietlarkami.

Takie sg obecne plany, a
jaka bedzie przysztoéé? Zycie
dopisze dalszy cigg.

Krzysztof Miynarski

AMIGA MESSE

Targi Amigowskie “Amiga Messa"
w Kolonii — w tym roku odbyty
sie w dniach 8—11 pazdzier-
nika. Tradycyjna formuta tar-
géw zostata w tym roku nieco
zZmieniona. Po raz pierwszy
targom towarzyszyta impreza
o nazwie Computer Shopper
Show, na ktérej wystawcy
przescigali si¢ w pokazywa-
niu nowosci. Co byto? Po-
niewaz za mato jest miejsca w
tej rubryce, wyliczmy naj-
wazniejsze: Amiga 4000 z
nowym systemem operacyj-
nym, nowe wersje jgZykow
programowania (Modula2v4.1,
Maxxon C++, Easy AMOS),
nowe, w wigekszosci 24-bi-

taun Larty n~rafinsna
WWE, Raily Yiaiiveails,

nowsze wyroby znanej firmy
GVP (twarde dyski i karty
turbo), stacja dyskietek 1.64
MB, twarde dyski z kontrol-
erem AT-Bus (o wiele tari-
sze niz dotychczasowe SCSI),
emulator Vortexa — Golden
Gate (PC386/25 MHz) i mnés-
two innych ciekawostek, m.in.
popularny program SCALA w
wersji potrafigce] obstuzyé
“multimedia”. Nasi ludzie tez
tam bylil Targom jak co roku
towarzyszyty tez spotkania
dyskusyjne (zaciekawity nas
zwlaszcza trzy tematy: “PC —
wczoraj kupites, jutro sprze-
dasz”, “Amiga 600 — hit czy
dno” oraz “Czy komputery
zrobig z Ciebie niemoralnego
cztowieka”). Spotkalismy sig
takze z szefostwem macie-
rzystego AMIGA Magazin.
Reportaz z targéw — w nas-
tepnym numerze.

nai_
najs

Marek Pampuch

Najnowsza Amiga!
Zewnetrznie Amiga 4000 bar-
dzo przypomina Amige 3000,
ale najwazniejsze jest to, co
kryje sie w jej érodku.

Nowa Amiga zbudowana
jest w oparciu o procesor
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Motorola 68040 taktowany
zegarem 25 MHz. Jak wiado-
mo procesor MC68040 ma
wbudowany koprocesor aryt-
metyczny, nie wymaga wiec
stosowania cdrgbnego uktadu
na ptycie. Nowinkg konstruk-
cyjng jest to, ze we wnetrzu
Amigi 4000 znajdujg sie obec-
nie dwie plyty:

— gléwna (motherboard), kiéra |

zawiera amigowskie uktady de-
dykowane, pamigé RAM (w pos-
taci SIMM ;

— standardowo zainstaiowane
s34 MB RAM, podzielone jako: 2
MB FastRAM i 2 MB ChipRAM,
istnieje mozliwos$¢ rozszerzenia
pamieci FasiRAM do 16 MB po-
przez instalacje kolejnych mo-
dutow SIMM), sloty na karty roz-
szerzajgce oraz porty we/wy;

— plyta CPU, zawierajgca pro-
cesor (np. MC68040) i ukiady
bezpoérednio z nim zwigzane.
Piyta ta jest umieszczona w ply-
cie gléwnej w specjalnym slocie,
na podobieristwo karty rozsze-
rzajgcej.

Oczywiscie daje to mozli-
woséé instalowania w przy-
sztosci innych CPU, tym ra-
zem jednak nie jako dodat-

| kowego akceleratora (jak by-

to to w poprzednich mode-
lach Amig), lecz jako gtow-
nego procesora. Z materia-
téw firmy Commodore wyni-
ka, Ze obecnie jest przy-
gotowywana piyta CPU
z tariszym  procesorem
MC6E8EC040, pozbawionym
modutu koprocesora arytme-
tycznego. Obie ptyty wyko-
nane sg technikg SMD, czyli
montazu powierzchniowego.
Zastosowanie tej technologii
znacznie obniza koszty wy-
konania ptyty, jednakze po-
woduje duzg ktopotliwosé wy-
miany podzespotéw w przy-
padku ich uszkodzenia.

Oprécz tego na ptycie gtéw-
nej zmienity sie nazwy nie-
ktérych uktadéw oraz doszly
nowe, a oto najwazniejsze
zmiany:

— FAT Agnus zmienia nazwe
na ALICE (ozn. 3374R2); —
Denise zmienia nazwg na LISA
(ozn. 203R2); — nowa Paula ma
oznaczenie 836R7; — nowy
Buster nazywa sig Super Buster;
oraz dochodzi: Bridgette —
gate array. Istotng zmiang
jest tez umieszczenie na pty-
cie gtdwne] sterownika dysku
twardego zgodnego ze stan-
dardem IDE (AT-Bus), a nie
SCSI. W dwodch uktadach
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ROM zainstalowano nowy Kick-
start v3.0. Inne uktady pozo-
stajg bez istotniejszych zmian
(w stosunku do Amigi 3000).

W Amidze 4000 zainstalo-
wanie 3.5" napedu dyskietek
HD, mogacej formatowaé i
wykorzystywaé dyskietki w
nastepujgcych formatach: Ami-
ga 880 KB i 1.76 MB oraz IBM
PC 720 KB i 1.44 MB.

32-bitowa szyna systemo-
wa Amigi 4000 (w standardzie
Zorro Ill) moze przesytac
dane 2z maksymalng pred-
koscig 50 MB/s.

Wewnatrz komputera znajdu-
je sie ekspander zawierajacy
trzy sloty na karty rozsze-
rzajgce Zorro |ll (zgodne z
Zorro |l z Amigi 2000) lub IBM
AT (ISA) oraz jeden slot Zorro
Il lub Video. Wszystkie por-
ty we/wy z wyjatkiem SCSI
(ktérego nie ma) Amigi 4000
sg zgodne z zainstalowanymi
w Amidze 3000.

A4000 ma duZze mozliwosci
graficzne. Paleta dostgpnych ko-
loréw obejmuje teraz peine 16,7
miliona (paleta 24-bitowa). Doda-
nodwa nowe tryby: pierwszy z nich
umozliwia wyswietlenie w kazdej
rozdzielczosci obrazu z 256 ko-
lorami (z palety 16,7 miliona)
jednoczesénie, drugi tryb to HAM8
umozliwiajgcy jednoczesne zobra-
zowanie 262144 koloréw. Pojawity
sie dodatkowe rozdzielczosci ob-
razu. Wynoszg one odpowiednio:
—B640*512, bezinterlejsu, 50 Hz;
— 640480, bez interlejsu, 60 Hz;
—640*400, bez interlejsu, 70 Hz;
— 1280512, zinterlejsem, 50 Hz.

W materiatach na temat
nowe] Amigi nie znalaztem
natomiast potwierdzenia krg-
zacych ostatnio wiesci o zain-
stalowaniu w niej 16-bitowych
przetwornikéw AC/CA za-

miast stosowanych do tej pory
8-bitowych. Jesli tak jest w
istocie, to oznacza to, iz
mozliwo$ci dZzwiekowe nowej
Amigi sa takie same jak Amigi
3000, czyli 4 kanaty sterep z
samplingiem 8-bitowym.

Tyle jesli chodzi o sprzet.

Wraz z Amigg 4000 otrzy-
mamy nowg wersjé systemu
operacyjnego oznaczong jako
3.0. Jest to ulepszony i do-
stosowany do potrzeb wydaj-
niejszej Amigi system v2.0.

Amiga 4000 ma by¢ ofic-
jalnie zaprezentowana na tar-
gach CeBIT.

Krzysztof Miynarski

BBS

Od potowy wrzesénia czynny jest
BBS naszego magazynu. Dziata
on pod warszawskim numerem
telefonu 339649 w godzinach od
21.00 do 8.00 rano. Za jego
posrednictwem mozna skontak-
towac sig z autorami artykutéw,
jak réwniez pobraé archiwalne
teksty w postaci plikow ASCII.
Ponadto oferujemy duzg bazg
programéw shareware dia Amigi
oraz PC. Zapraszamy do ko-
rzystania z “Home of AMiga"
gdyz tak nazywa sie¢ nasz BBS.
W przysziodci planujemy otwo-
rzenie osobnej linii telefonicznej
dostepnej przez catg dobe« dla
uzytkownikdw modemdw. Sy-
sopem BBS jest Rafat Wiosna.

TV-pro
Na targach TV-pro w Patacu
Kultury i Nauki w Warszawie,
w dniach od 3 do 6 grudnia
1992, odbedzie si¢ prezenta-
cja systeméw graficznych firmy
GVP z USA. Zapraszamy.

()]



Marek Pampuch
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prywatne wydawnictwo.
Wiasna gazeta, wiasne
ksigzki bez upartego
kotatania do drzwi wy-
dawnictw czy uzerania

ein 7 racanzantamiikns-

siezrecenzentamiikry
tykami — czyz to nie
piekne? OtrzeZwienie
przychodzi w momen-
cie zapoznania sie z ce-
ng takiego przedsie-

wzigcia. Czyzby przyszio
nam sig pozegnac zma-
rzeniami 0 drukami na
biurku?

le popadajmy w kom-
plaksy Mamy Amige, a

inid hardsa Anda
o jus oarGzc GuUZzZo.

Nalezy ja tylko odpow-

iednio uzupetnié. Mini-
malny zestaw, za pomocg
ktérego mozemy przygotowaé
swojg gazete lub ksigzke, to
zwykta 512 KB Amiga 500
wraz z programem Pageset-
ter 1.0. | to wszystko. Juz
stysze oburzone glosy: “Jak
to, a drukarka?” Jesli powiem,
2e drukarka nie jest niezbed-
na — byé moze zabrzmi to jak
herezja, lecz bedzie prawda.
Wiem, 2e gazeta czy ksigzka
musi byé wydrukowana na
papierze, ale nigdzie nie jest
powiedziane, ze musisz to
zrobié na Twoje] drukarce.
Kiedy zakoriczysz trudng pra-
ce nad swoim dzietem, wy-
starczy zapisac je na dyskiet-
ce. Jezeli chcesz wydaé je-
den lub dwa egzemplarze —
wéwczas mozesz skorzystaé
z pomocy kolegi dysponu-
jacego drukarkg. Co jednak
robi¢, gdy egzemplarzy ma
byé wiecej. Niezbyt tadnie jest
naduzywac uprzejmosci zna-
jomego. Na szczescie istnieje
rozwigzanie i tego problemu.
Spotyka sie coraz wiecej (na
razie w duzych miastach)
punktéw ustugowych wykonu-
jacych na drukarce laserowej
wydruk dobrej jakosci z do-
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starczonej przez klienta dys-

kietki. Kosztuje to niewiele
winpnl niz kearon. Niaktdra z
tych flrm wykonujg takze wy-
druk z dyskietki nadestane).
To sg potrzeby minimalne.
Na druaim hlﬁmm!n etoi Ami-

ga 3000 z programem Pages-
tream 2.2 czy ProPage 3.0 i
drukarkg laserowg, co kosz-
tuje prawie tyle samo, ile fiat
cinquecento. Na razie, osoby
dysponujgce tg iloscig gotéw-
ki wolg racze] kupié samo-
chéd. Recze Jednak, ze za
dwa lata bedzie odwrotnie.
Dlaczego? Jedna} strcny
cinquecento podrozeje, | to
znacznle, zad z drugiej... Jes-
li ktos powiedziatby miw 1978
roku, ze za dwa lata bede miat
w domu Komputer, kidry nie
tylko bedzie liczyt, ale takze
rysowat i wygrywat melodie —
wéwezas uczynitbym znacza-
cy gest na czole. A jednak, w
1980 kupitem Commodore VC
20. Wszystko wskazuje na to,
2e za dwa lata zaréwno A3000,
jak | zapewniajgca wystarcza-
jacq jako$¢é wydruku drukarka
laserowa o rozdzielczo$ci 300
dpi beda produktami dos-
tepnymi dla kazdego z Was, i
to weale nie dlatego, ze nagle
zaczniemy wszyscy zarabiaé
krocie. Po prostu zaréwno
jedno, jak i drugie urzgdzenie
bedzie juz przestarzate. Juzw
tej chwili Commodore rozpo
-czat produkcje Amigi 4000, zas
Hewlett Packard wyprodukowat
drukarke potrafigcg wydrukowaé
2400 punktéw na cal. W tym
numerze zaczynamy cykl arty-
kutéw o DTP (Desktop Publish-
ing —drukarnia na biurku). Jezeli
spotka sie on z zainteresowani-
em Czytelnikéw — bedzie kon-
tynuowany.

Jeszcze niedawno, jesli chcie-
lismy genialnym pomystom,
jakie powstawaly w naszych
gtowach, nadaé posta¢ ksig-
Zki lub gazety, musielismy
napisaé¢ je na paplerze | za-
nies¢ do redakeji lub wy-
dawnictwa. Jezeli nasz tekst

zostat zaakceptowany przez
cenzora | wydawce, wowczas
wszystko byta poprawione |
przepisane na maszynie. Takl
tekst trafiat do zecera, ktéry
na maszynie zwanej lino-
tvpem (a ady ten ostatni sie

zepsui. to chanB) sktadat
otowiane czcionki | drukowat,
Cato$¢ wedrowata do introli-
gatorni, gdzie byta cieta |
oprawiana. Przy tak dtugiej
drodze | zaangazowaniu wie-
lu ludzi, trwato to wszystko
miesigcami | kosztowato kro-
cle. Wydruki mogty byé wyko-
nane tylkn taklm zesiawem
w drukarni (zazwyczaj 5-6
zestawdw).

Komputery spowodowaty prze-
wrdt w branzy wydawniczej.
Kto§ nawet okreslit to “prze-
tomem na miare Gutenberga”.
Prace wydawnicze sig uproéci-
ty i skrécity, za$ “na upartego”
wszystko mégtby wykonaé je-
den cziowiek. Teraz teksty
piszemy na komputerze, na-
stepnie zostajg one réwniez
komputerowo ztozone i nas-
wietlone na kliszy, z ktdrej
wykonuje sie matryce drukar-
skie dla catych stron.

Oméwmy catoéé nieco bar-
dziej szczegotowo. Przypusé-
my, ze napisates kilkadziesiat
sonetéw | zamierzasz je wy-
drukowaé. (Tak na margine-
sie — sonety te mogtaby za
Ciebie napisaé takze | Amiga,
jezeli tylko dysponujesz odpo-
wiednim programem generu-
jacym poezje.) W tym celu
wpisujesz tekst swoich wier-
szy do komputera, za pomocg
programu zwanego edytorem.
Na Amige istnieje bardzo du-
20 edytoréw — poczgwszy od
najprostszego, systemowego
(rozkaz “ed"), a skoriczywszy
na poétprofesjonalnych Cyg-
nus i MicroEmacs. Nalezy
tutaj odrézni¢ edytory i pro-
gramy do wizualnej obrébki
tekstéow — zwane fachowo
wordprocessorami. Podsta-
wowa réznica pomigdzy nimi

polega na tym, Ze edytory
maja mniej funkcji “wydawni-
czych"” flak na nr7ukl‘ad illnh.r.

fikacja — czyli rozkiadanle
znakdw w wierszu czy dziele-
nie wyrazéw), majg tez mniej
mozliwodel ustawlenia tzw.
atrybutéw tekstu (kréj czcion-
ki, pogrubienie, kursywa itp.).

Zakoriczylismy pierwszy etap

nasze| pracy. Teraz mamy
dwa wy|scia: albo zlecié sktad
profesjonalistom, albo zrobié
to samemu. Chwilowo po-
mifimy ten plerwszy przy-
padek | zajmijmy sig sktadem
sami. Nie ]ast to tak prosta
sprawa, jak mogioby sig wy-
dawaé na pierwszy rzut oka.
Niektérzy sadzg, ze wystar-
czy naciané jeden klawisz
Komputera, by nasze sonetiy
przybraty odpowiedni wyglad.
Niestety nie jest to prawdg. Z
drugiej strony, nauka obstugi
programu DTP, choé¢ Zmud-
na, jest o wiele tatwiejsza niz
nauczenie sig¢ programowa-
nia, a po nabraniu pewnej
wprawy wigkszos¢é czynno$ci
bedziecie wykonywaé prawie
automatycznie. Do Amigi ist-
nieje wiele programéw typu
Desktop Publishing. Jaki za-
tem wybraé? Powinnismy ki-
erowac sig przy tym nastepu-
jacymi kryteriami:
B program bedzie dziatat na
takiej konfiguracji Amigi, jakg
aktualnie posiadamy. W przy-
padku Amigi — bardzo przy-
stepny jest prosty program
DTP o nazwie Pagesetter 1.0,
ktéry dziata nawet na Amidze
z 512 KB pamigci | jedng
stacjg dyskietek 3.5 cala.
Inne programy wymagajg 1
MB (lub wigce]) pamigci oraz
twardego dysku.

Niektére z bardziej zaawan-
sowanych programéw (na pr-
zyktad Excellence czy Page
Stream) za-dziatajg takze i z
dyskietki, ale wspétczujg tym,
ktérzy sprébujg to robié (“dys-
koteka" z tak ztosliwej gry,
jakg jest “Who Framed Roger
Rabbit", jest dziecinng igrasz-

..............
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kg w poréwnaniu z tym, co
czeka nas na przyktad przy
prébie pracy z dyskietkowym
Page-Streamem).

B poziom programu powinien
odpowiadaé¢ naszemu za-
awansowaniu w dziedzinie DTP.
Wprawdzie im prostszy pro-
gram, tym gorsze wyniki, ale
— tym tatwiej go opanowac.
Poniewaz zasady dziatania
programéw Desktop Publish-
ing sg bardzo zblizone —
nabyta w ten sposdéb wie-
dza moze by¢ wykorzystana
przy przejéciu na “wyzszy
szczebel”.

B program musi mieé mo-
zliwodé uzywania polskich li-
ter. Z tego, co mi wiadomo, to
spolszczone zostalty Page-
setter | PageStream oraz TEX.
Programy DTP wykorzystujg
tzw. czcionki wektorowe. Po-
zwala to na uzyskanie lepszej
jakosci wydruku oraz na do-
wolne manipulacje tymi zna-
kami, jednak niesamowicie

wrecz utrudnia proby spolsz- |

czenia. Stad, przy duzej licz-
bie dostgpnych programoéw
DTP tak mato z nich jest
przydatnych. Ciekawym ekspery-
mentem jest wordprocessor o
nazwie Polscribble 2.0 au-

tel. 888-18-21

|deran

torstwa dr. Konopki. Czy moze
by¢ co$ milszego niz prosty w
obstudze program (w porow-
naniu z klasycznymi progra-
mami do sktadania tekstu) —
dajacy doskonatg jakosé wy-
druku na zwykiej drukarce?
Réwnie ciezkg pracg byto
spolszczenie TEX-a doko-
nane przez prof. Bruszew-
skiego. TEX (aby byto émie-
szniej wymawia sie “tech”)
jest uwazany za najlepszy na

" $wiecie program DTP. Wersja

Amigowska jest bardzo po-
dobna do wersji IBM-owskiej,
co utatwia wspétprace z dru-
karniami, ktére uzywajg
niestety tej ostatniej wersiji.
Rdzeri programu TEX jest
programem typu... Public Do-
main. Nie cieszcie sig jednak
zbytnio. Posiadacz tego rdze-
nia moze czu¢ sig tak,
jak witadciciel samochodu, 2
ktérego wymontowano silnik |
zdjeto kota. To, co decyduje o
jakosci TEX (niektére proce-
dury oraz zestawy czcionek |
symboli), trzeba niestety do-
kupié. Stosujgc najpopularni-
ejszy, niestety, w Polsce

przelicznik — w miarg spraw-
nie dziatajgca wersja TEX to
okoto 100 dyskietek z kradzi-

onymi grami. (Dla poréwnania
— prostszy od TEX Page
Stream 2.2 kosztuje czterokrot-
nie wiecej.) Jesli jednak za-
mierzacie zajmowac sig ski-
adem komputerowym na Ami-
dze w sposéb profesjonalny,
wowczas na pewno warto jest
wydac te kwote. |
Dodatkowym czynnikiem mo-
bilizujgcym powinno by¢ to,
ze TEX-owcy jako jedyni w
Polsce uzytkownicy progra-
méw DTP majg oficjalnie
zarejestrowane stowarzysze-
nie, a na spotkaniach klubow-
ych wymieniajg sie miedzy
innymi swoimi do$wiadczeniami.
Musze przyznaé, ze znajac
nie najgorzej rézne Ventury,
Page Makery czy Ami-Pro (od
redakcji: sg to popularne
IBM-owskie programy DTP)
bytem zaszokowany jakos-
cig wydrukéw z Amigowskiego
TEX.

(Od redakeji: Mamy na-
dzieje, ze zaréwno dr Konop-
ka, jak | prof. Bruszewski
przyblizg nleco naszym Czytel-
nikom ten temat.)

W program powinien miec¢
mozliwo$é polskiego dzie-
lenia wyrazéw. Ta ostatnia

sprawa wcale nie jest taka

btaha, jak mogtoby sig wy-
dawaé. Jedno z wiekszych
niebezpieczeristw, jakie czy-
hajg na “sktadaczy” kompu-
terowych, wida¢ gotym okiem
(niestety nawet na przykta-
dzie naszego magazynu, cho¢
z przyczyn catkowicie od re-
dakcji niezaleznych).

Niezbyt przyjemnie czyta
sie tekst, w kidrym nagle wys-
tepuje przyktadowo stowo
“pr-zyczyna” albo jakies inne
podzielone podobnie. Jezeli
program nie bedzie znal za-
sad poprawnego dzielenia
polskich wyrazéw, woéwczas
wszystkie poprawki trzeba
bedzie robi¢ “na piechotg”, co
nie zawsze da pozgdany
efekt, a czasem nawet zmusi
do ponownege przeformatow-
ywania catego akapitu.

Sgdze, ze dla poczatkujg-
cych w dziedzinie DTP na
Amidze najlepszy bedzie Page-
setter, dla majgcych juz pew-
ne dodwiadczenie Page Stre-
am (wersja 2.2), za$ dla pro-
fesjonalistéw TEX.

Po wyborze odpowiadaja-
cego nam programu DTP mo-
zemy juz przystgpi¢ do skfa-
dania tekstu, o czym opowie
Wam kolejny artykut.
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Porownujemy software

WSZECHSTRONNY

SPRAWDZIAN

PRZYDATNOSCI

Marcell Jahner

ni¢ w ciggu dwunastu
miesigcy, widac wyraZnie

ma mrsubladsia menl TD
Na PreyRaucioiyiing winr .

Tron, na ktérym zasiadt
duet Apple Macintosh/QuarkX-
Press, chwieje sie w posa-

Aanh MaAawa maanarania Aanra.
Uauit. ivuwa ygendiavja Upiv

gramowania DTP dla wszy-
stkich systeméw pojawia sig
na rynku. W systemie MS-
DOS furorg robig: nowy Aldus
Pagemaker oraz prawie bez-
konkurencyjny program Corel
Draw. Legendarny juz pro-
gram Calamus na Atari zostat
udoskonalony w wielu punk-
tach, a Amiga odrabia straty i
coraz bardziej zbliza si¢ do
standardu uznanego za prze-
mystowy. Oto, co wydarzyto
si@ w ciggu ostatniego roku:
B nowa wersja PageSettera
firmy Gold Disk nie znalazta
uznania w grupie profesjonal-
nych programéw DTP.

B Gold Disk wydaje nowg
-wersje swojego nieco ulepszo-
nego Professional Page 2.0 |
prébuje podniesé jego wartosé
oznaczajgc go jako wersje 2.1.
B Soft Logik w swoim Page-
Streamie 2.2 prezentuje istotne
ulepszenia | nowg koncepcje:
Wyglad | obstuga programu w
stylu najnowszej wersji sys-
temu operacyjnego OS 2.0.

B Debiutujgcej firmie Saxon
udato sig wprowadzié¢ swdj

I ak wiele moze sig zmie-

8

Dzieki programowi PageStream 2.2 firma Soft

Logik wyszta na prowadzenie w dziedzinie pro-

graméw DTP. Gold Disk i Saxon Industries muszg
zwiekszyc tempo, aby nadrobic zalegtosci.

Saxon Publisher 1.1 do czo-
téwki programéw DTP.
B Odpowiedzia Gold Diska
na PageStreama 2.2 jest no-
wa wersja Professional Page
oznaczona numerkiem 3.0. A
wiec zaczat sig nowy wyscig.
PrzeprowadziliSmy poréwna-
nie charakterystycznych cech
tych trzech programdw, za$s
wyniki testu podane sg w
tabeli ponizej. Do poréwnania
wykorzystalismy:

— PageStream 2.2

— Professional Page 2.1

— Saxon Publisher 1.1

Oto nasze konkluzje:

Przesunigcie o jedng dzie-
sigtg w oznaczeniu wersji juz
samo wskazuje, Zze nie nalezy
oczekiwad rewolucyjnych zmian
w programie. W rzeczy same|
w Professional Page (w skré-
cie: PPage) prawie wszystko
zostato po staremu. Od czasu
swojej prawersji program ten
nie jest w stanie dokonaé
podziatu wyrazéw na sylaby,
jesli po dzielonym stowie na-
stepuja znakl interpunkcyjne:
przecinek, kropka czy wykr-
zyknik. Programy z takimi bte-
dami jedynie warunkowo na-
dajg si¢ do stosowania przy

tamaniu diuzszych tekstéw.
Takze do nowej wersji 2.1,
ktéra otrzymata bogatsze funk-
cje liniowe, wkradty sig jednak
btedy: linie w obrebie ramki
rozmieszczane sa, wzglednie
definiowane, zawsze ze sta-
tym odstepem, co prowadzi
do tego, ze linia jest mniejsza
od ramki. Doktadne rozmie-
szczenie linii za pomocg opcji
ramki, przewidzianych do te-
go celu w PPage, jest bardzo
ucigzliwe. Usunigto wystgpu-
jacy w wersji 2.0 btgd przy
zmianie tabulatoréw. Brak jed-
nak w dalszym ciggu tabulato-
ra dziesigtnego. Wyglad liter
na ekranie jest o wiele lepszy,
co nie moze jednak uspra-
wiedliwiaé niewielkich mozli-
wosci wyboru rodzajéw pis-

trzyé w “umlauty” i w ten
sposdb utatwié wejscie na
niemieckojezyczny rynek w
Europie. W PPage 2.0 wy-
stepujg problemy przy wy-
$wietlaniu czcionki Triumvirat
(Helvetica) i przy druku cz-

A P LS

cionkg 1rniumvirat Condensed.
W wersji 2.1 wprawdzie wy-
sSwietlanie na ekranie jest bez
zarzutu, jednak nowy driver
do diukarek postscriptowych
47.2c zastepuje ten kr6j Cou-
rierem. Mielismy ponadto kfo-
poty z automatycznym tado-
waniem fontéw (download).
Opinie co do Professional
Page 2.1 sg podzielone. | tak
dla wydawnictwa JETSET-
Verlag w Berlinie — weterana
w postugiwaniu sig PPage,
ktéry bardzo wspomdgt nasz
test wtasnym know-how —jest
to ciggle jeszcze najbardzie|
niezawodny program typu DTP
na Amige. My tego pogladu

| nie podzielamy. Dziedziny za-

ma. Przy oferowanej liczbie |

krojéw liter trudno mowié o
swobodnym wykorzystywaniu
programu do prac DTP. Jest
to o tyle przykre, ze wiasnie w
USA | Kanadzie istnieje bar-
dzo rozbudowany katalog do-
stegpnych rodzajéw pisma, ktéry
byt nawet prezentowany pod-
czas AMIGA '91 w Berlinie.
Jak widaé, nikt nie zadaje
sobie trudu, by znaki zaopa-

stosowann | metody pracy
praktykéw sg czesto bar-
dzo zréznicowane. Dla uzy-
tkownikéw oprogramowania
DTP, ktérzy preferujg ope-
rowanie obiektami i catkowitg
obrébke (sktad) na ekranie,
do wzoru doskonatosci zbliza
sig PageStream w wersji 2.2.
W odrdznieniu od swoich po-
przednikéw, ktérym zdarzato
sie zawieszanie programu lub
reset komputera, PageStream
w wersji 2.2 jest naprawde
niezawodny. Za pomocg no-
wego wystroju zewnetrznego
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zaprojektowanego catkowicie
zgodnie z wzorami wykreo-
wanymi przez OS 2.0 Soft
Logik tworzy nowg jakosé.
Mimo to gtéwnym celem za-
biegéw programistéw byta
praktyczna strona postugiwa-
nia sig programem
szybkosé.
obstugi ekranu zauwazamy od
razu, ze wiele z symboli
przedstawiajgcych funkcje w
okienkach narzedziowych zo-
stato opracowanych na nowo.
| tak kota i elipsy, kwadraty o
ostrych | o zaokraglonych
katach oraz funkcje rysowa-
nia linii poziomych, piono-
wych i przekgtnych sprowad-
zono w kazdym z przypadkéw
do jednego tylko narzedzia.
Wszystkie tryby pracy mozna
uaktywnié przy uzyciu klawia-
tury. Dodano bardzo prakty-
czng funkcje lupy ze skalo-
waniem (zoom) w obu Kkie-
runkach. Jedno 2z narzedzi
belki toolbox pokazuje war-
to$é wspéiczynnika zwiegk-
szenia lub zmniejszenia i poz-
wala na jego zmiang w do-
wolnej chwili.

PageStream przekonuje po-
nadto do swoich zalet za po-
moca “hotlink” — specjalne-
go oprogramowania, umozli-
wiajgcego bezposrednig ob-
robke tekstéw czy grafiki bez
koniecznosci ponownego wczy-
tywania ich po modyfikacji do
gtéwnego programu. Zmody-
fikowany tekst czy grafike
zapisuje sie za pomocg funkcji
“update” np. na twardym
dysku, a stamtgd — o ile jest
w tej chwili wykorzystywana
przez PageStreama — bez-
posrednio jest odczytywana w
celu aktualizacji opracowywa-
nego dokumentu. Mozna takze
tworzyé kolejne wersje danego
tekstu czy grafikli bez czaso-
chtonnego zapisywania | od-
czytywania. Wraz z pakietem
“hotlink”, stanowigcym wypo-
sazenie dodatkowe, dostar-
czane sg: edytor tekstéw Page-
liner, program graficzny BME i
oparty na grafice wektorowej
program do sporzgdznia ry-
sunkéw ArtExpression. Uzytko-
wnik ma dostep do olbrzymiej
biblioteki fontéw postscripto-
wych. PageStream 2.2, w od-
réznieniu od poprzednich wer-
sji, potrafi bezbigdnie gene-
rowad pliki typu EPSF.

Dokumenty mozna tadowac
kliknieciem na reprezentu-
jace je piktogramy. Takze
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m Tytut24-punktows helvetica i pogrubiony? Wystarczy
raz zdefiniowaé i przyporzadkowaé za pomocg rozkazu.
Professional Page 2.1 posiada skalowalne wzory krojéw

pisma.

pliki sporzgdzone za pomocg
starszej wersji programu lub
jego innej wersji jezykowej
mozna bez problemu tadowac
w ten sposdb i obrabiaé. Na-
reszcie jest driver QMS i dri-
ver do kolorowych drukarek
postscriptowych, jak réwniez
PostScript-Prolog, ktéry umoz-
liwia bezbtedne naswietlanie

we wazystkich systemach skta-

du. Firma Soft Logik usungta
prawie wszystkie biedy, wys-

tepujace w poprzednich wer-
sjach programu. Niestety wcigz
jeszcze nie mozna prowadzié
skalowania lub edycji grup za
pomocg systemu wspétrzed-
nych. Mimo to PageStream

2.2 jest bez watpienia zwy-

cigzcg roku. Oczywiscie kon-
kurencja nie §pi. Gold Disk w
potowie roku zaprezentowat

nowsg wersie Professional Pa-

ge 3.0. Nowy okret flagowy
floty Gold Disk bedzie podob-

VAo =Te[s]-387a pomocg nowego blatu firma Soft-Logik

nadata swojemu produktowi profesjonalny ksztait. Co
niespotykane gdzie indziej: PageStream daje mozliwosé
samodzielne] zmiany kerningu dla kazdego rodzaju pisma.

no posiadaé¢ miedzy Innymi
port ARexxa, nowe funkcje
formatowania tekstu, podziat
strony dla wydrukéw o wigk-
szym formacie, hotlink do ba-
zy danych, programdw kalku-
lacyjnych i oczywiscie do
nowego Professional Draw
3.0, funkcje “undo”, polep-
szone procedury separacj barw
oraz pigé nowych fontéw Com-
pugraphic. Professional Page
ma wykorzystywaé zestawy
fontéw typu Adobe | i Il. Gold
Disk zamierza tez utatwié
postugiwanie sig programem
poprzez zautomatyzowanie wie-
lu rutynowych czynnosci. Na-
szg stawke programéw wy-
branych do testu zamyka de-
biutant, na ktérego spec-
jalnie nie liczono: Saxon Pu-
blisher. Dzigki modutowej kon-

| strukcjl wszystkich czesci pro-

gramu jego obstuga jest dosé
prosta. Dobrze przemyélane
przyporzadkowanie klawiszy
funkcyjnych, zarzadzanie 24-
-bitowg grafikg rastrows i roz-
budowane definicje obiektéw
tekstowych oraz grafiki na
ekranie podnoszg warto$é

| produktu. Obstuge wydruku

przygotowano pod katem za-
stosowari profesjonalnych: ko-
rekta barw, undercover re-
moval, APEX, opracowany
przez Saxona system sepa-
racji barw, ktéry ma zapobiec
powolnoéci pracy, jakiej po-
trzeba w codziennej prak-
tyce, Saxon Publisher osigga
jedynie z kartg turbo. Semi-
profesjonalnym uzytkownikom
moze przeszkadzaé tryb In-
terlace, ktérego nie mozna
wytgczyé. Brak takze funkejl
“‘undo”. Za pomocg Publi-
shera nie mozna obrabiaé
stron rozktadowych. Program
nie posiada tez stownika
wyjatkéw wspomagajgcego
podziat wyrazéw na sylaby.
Dotychczasowe zasady dzie-
lenia wyrazéw opracowano
wytgcznie z punktu widze-
nia jezyka amerykariskie-
go, co dodatkowo ograni-
cza mozliwosdci wykorzysta-
nia programu. Firma zapo-
wiada “wkrétce” wersjg 1.2
SaxonPublishera. Byé moze
w kolejnym podejsciu Sa-

| xonowl uda sig wéréd innych

programéw DTP na Amige
zdobyé trwate miejsce na
twardych dyskach.
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nazwa programu
producent

cena

wersja Jgzykowa
pamigc operacyjna
funkcjaundo

wspomaganie przy pracy
shartcut (kombinacje klawlszy)

makropolecenia

pomoc on-line

liczba otwartych dokumentow
liczba stron w dokumencie

jednostki miary
F |
format papleru

format strony

automatyczna ramka przy definicji strony

automatyczne taczenie ramek w taricuchy

automatyczne okreslanie wielkogel ramki

rezerwacja miejsca dla automatycznego
wstawlania..

strony wzorcowe

plaszczyzna montazu

maodele barw i standardy

10

Porownanie programow DTP

PageStream 2.2
Soft Loglk

ok. 200 dolardw
anglelska
¢0 najmnie] 1 MB

rozbudowana funkcja undo® (brak przy
adyc]| elsmentéw grafiki wektorowe])

bardzo dobre

4, wywotywan|e dzlesigcloma klawlszami

funkeyjnyml (mozliwos¢ zapamigtania jako
2biér)

brak

WySiarczajacy serwis, niedostaieczne
poradnictwo

Konstrukeja strony i catego dokumentu

2alsty od pojemnogci pamigcl
uzalezniona od pojemnascl pamisci

cal, centymetr, milimetr, cicero, punkty

Didota, punkly metryczns, pica, punkt

absolut (1/3600 cala)

dowolny (przy ustawlanlu bardzo wysokich |'do 50,
wartodcl np. 900 x 900 call program

czasami zawlesza slig)

ustawlalny, wbudowane formaty: letter,

legal, podracznikowy (5,58,5"), gazetowy
(11%17"), karty z kartoteki (5'%3),
wizytowkl (3,5%2"), A3, Ad, A5, B4, BS

tylko po wybraniu strony wzorcowe]

tak

przy wykorzystywaniu strony wzorcowe|

numerdw stron

pojedyricza lub podwéjna (rozkladowa)
strona zapamigtywana wraz z dokumentem |
moz8 by¢ wybrana jedynie w catoscl; brak
mozliwoscl zmlany wybranych obiektéw

(program umieszcza strony dokumentu

1l | posrodku), réwnlez do prac nad detalami

RGB, HSV, CMYK (Euroskala), HSL, YIQ
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salekeja wislokrotna
bufor copy-paste

powlsianie

obracanle ramk|

funkeja zamykanla
zakotwiczenle w tekscie
ukrywanle zawartoscl ramkl

odlegtodé ramka/zawartosé

ksztatt ramki
pomacnicze linle ramki
linie ramki

tio ramk|

mozliwe formy skiadu

rozmieszczenie

operac)e na grupach

linle pomocy (guides)

Grid (slatka wspétrzednych)

wisrszowe

kroje pisma

wielkodé znakéw
pismo kompresowane/rozclagnigte
style pisma

" | Inne atrybuty pisma
kerning

wyréwnanie odstgpu migdzywyrazowego

DTP

Uper.w;.o na ramkach

wyclnanle, koplowanle, wstawlanie
wszelkich oblektéw

poprzez koplowanle/edytowanle | funkcje
powlelania (llo§¢ kopll, definlowalne
przesunigcle w pozlomie/plonle)

Y| rotacja wokét osl X, Y | Z wytqoznia wokét
punktu posrodku oblektu

obecna
brak

przy grafica rastrowe|
stata (grubsze linle ramki zachodzq na tekst)

ozworokat

wszystkie ukryte lub widoczne

tylko dla oblaktow tekstowych Iub grafiki

pu bitmap: barwne, od 0,001 do 1310
punktéw (7 gruboscl predefiniowanych), 3
rodzaje linll (strzatki, proste lub zaokraglone

ven'l\ 7aweza w dwAch nrul\lllh dla nanzathal

1] RMTTORW FY M YTww [ LR S L

| korica linll, 7 wzorbw pndoﬂnlmrrych z
mo2liwoécia zmian przy uyciu edytora
barwne, 40 rodzaléw wypetnler
predefiniowanych | jeden z moliwoscla
adyc]l, raster od 0,5 do 99 procent
oblewanle tekstem wialu ramek/wlelobokéw
réwnocze$nle, ustawlalny odstep, rétne
rodzaje oblewania

ramki jsdne] rupy motna w droczs

=

Pomoce

wprowadzane przez klikniacie w obrabia
linijek, opcje wySwietlania: wszystkie
pokazane/ukryte, na zyczenie magnetyczne

ustawialny odstgp migdzyliniowy (wiele
ustawler predefiniowanych), mozliwesé
wigczania | wylaczania, (szybkl sposéb

ustawlania | aktywowania taj funkcji).

obecne, bez oznaczanla punktu zerowego
( poczatkowego)

Adobe typ | do |1l (mozliwosé
wykorzystania bez konwersji),
Compugraphic, wiasne fonty postscriptows

1/100 punktu do 183 000 punktdw
| Jest mozliwosé

| pogrubione, pochylone ( w lewo/prawo),
~ | podkreslone, podwéjnie podkresione,

| jasne, przekreslone, lustrzane, obrécone,
| cleniowane, invers, kontur
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style pradefiniowane
rodzaj wyrdéwnywania tekstu

moziiwo$é importu plikéw zapisanych w

eksport
edytor tekstu

operacje na blokach

selekcja tekstu

kontrola poprawnosci pisowni

podziat wyrazow na sylaby

szukanie/zastgpowanie

format ekranu
tryb pracy na stronach rozktadowych

kolory na ekranie

podglad ekranu

mozliwosci wywietlania:

aktualizacja obrazu

posiada

do prawego marginesu, do lewego 0 prawego marg
marginesu, Srodkowanie (réwniez obiektéw | margin 0
tekstowych), wyréwnywanie do prawego | | d :

lswego marginesu (z zastosowaniem zmian
odstppu migdzyznakowego lub
migdzywyrazowego lub obu jednoczesnie

Edycja tekstu

ASClI-standard, IBM, Mac ( z LF na zakoh-
czenie wiersza |ub akapitu), 1stWord,
Excellence, WordPerfect, ProWrite, Hotlink

ASCII

| wbudowany edytor (zintegrowany, do
krétkich tekstow), edytor zewngtrzny
(Pageliner) poprzez hotlink
wycinanie/koplowanie, dopisywanie,
kasowanie, zapamigtywanie

mysz, funkcje z menu selekcjonuja tresé
ramek potaczonych w fafcuch

poprzez zewngtrzny edytor tekstu (rownlez |'b
obiekty zawierajgce tekst), mozliwosé
podtaczenia dalszych stownikéw
algorytm, stownik wyjatkéw, opcje:
minimum znakéw przed podziatem/po
podziale, maksimum podziatéw
nastppujacych po soble, minimalna
dlugosc wyrazow podlegajacych
podziatowl, podziat wytacznie wyrazéw
pisanych matg litera/wszystkich wyrazéw,
mozliwoS$¢ dofaczenia zasad podziatu
wyraz6w na sylaby obowigzujacych w
r6znych jpzykach

tekst | atrybuty, opcje: z uwzglgdnieniem
liter matych/duzych, z potwierdzeniem/bez
U | potwierdzenia

| pionowy | poprzeczny

podglad, obrébka tylko lewej strony

| (praktycznie aktualna strona ulega ‘
zmniejszeniu a obok przedstawiony zostaje

| podglad nastgpnej strony)

| w zaleznoscl od ustawienia: 4, 8, 16

| kolor6w, automatyczne (i niezmienialna)

| dopasowanie koloru dokumentéw do

| koloru ekranu, projekca rastrowa przy

| rastrze rgcznym

| 2/bez Interlace, 4 do 16 kolor6w,

ka | nieprawidlowy wyglad w trybie

| non-interlace, bardzo dobry w trybie

Interface, Wyglad 052.0, brak mozliwoscl |

wyswietlania grafiki bitowej w kolorze, przy |

duzych wartosciach zoomu ulegaja

| wykrzywienlu struktury wieloboczne lub

raster, uwzglednienie grubosci linii,

podglad ekranu bez wspomagania karta

| turbo jest wprawdzie znosny, ale nie

| nadaje sig do zastosowaf profesjonalnych

| 200%, 50%, cafa strona, pefna szerokosc,

rzeczywisty, zmienny | edytowalny zoom"

| do 1500%, wspomagana plktogramam|

funkcja "lupy” z aktualnym podawaniem

wartodcl ‘zoomu® na listwie rozkazow,

| bezpo$rednie skalowanie, inteligentne

| zastosowanle myszy przy

powlgkszaniu/zmniejszaniu (skalowanie w

kierunku “plus” lub *minus®)

W zaleznoscl od zakresu,

rgczna/automatyczna, bez mozliwoscl
| przerwania wykonywania funkcji
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Peter Aurich

d dfuzszego czasu Pro-
fessional Page (ProPage)
wiédt prym na rynku
programéw typu DTP
oferowanych na Ami-
ge. Potem pojawit sie¢ Soft-
Logik z Publishing Partner
(niemiecka wersja PageStrea-
ma) | wprowadzit duzo za-
mieszania. Wyscig tych dwéch

produktéw podgrzewa emo- |

cije, tym bardziej, ze obie
firmy idg dzi§ teb w t{eb w
pogoni za klientem, ktéry —
nie ma co ukrywaé — z rywa-
lizacji tej jedynie Korzysta.
Ukazala sig wtasnie angiels-
ka wersja nowego okretu fla-
gowego floty Gold Disk. Nasi
eksperci rozktadajg wiasnie
na czynniki pierwsze wersje
swiezo jeszcze pachngcg dru-
kiem. W tym numerze poinfor-
mujemy juz Was wszakZe o
kilku nowinkach, ktére w za-
sadzie sprowadzajg si¢ do
czterech dziedzin: bardziej
rozbudowanego wspomagania

projektowania znakéw, no-
wych funkcji planowania
(formatowania), polepszone-

go wydruku | mozliwosci two-
rzenia makropolecen przy za-
stosowaniu 330 komend ARe-
xxa. Kto pragnie skorzystac z
tych nowosci, potrzebuje jed-
nak twardego dysku i co naj-
mniej 2 MB RAM,

Propage w dalszym ciggu
taduje jedynie zestawy zna-
kéw wektorowych Compugra-
phiec. Za pomocg programu
wspomagajacego Font Ma-
nager irzeba dokonaé kon-
wersji zestawow znakow Ado-
be Type 1 na wyze] wspo-
mniany format. Do dotychc-
zas istniejgcych 2 fontéw CG
dochodzi pigeé dalszych. Do-
tychczas wielkosé czcionki
mozna bylo okresla¢ wylgcz-
nie z catych punktach; obec-
nie program rozréznia znaki
co jedng 6sma punktu.

Istotng zmiane w funkcjach
formatowania stanowig: nie-
regularny przebieg tekstu “opty-
wajgcego" obiekty graficzne
oraz funkcja odwotywania (un-
do), ktéra umozliwia odwo-
tanie ostatniego polecenia.
Do uzyskania efektu optywa-
jacego tekstu potrzebna jest
jednak grafika wektorowa. Kom-
ponowanie i obrabianie tego
typu llustracji utatwia pro-
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| ja zmienione.

PROPAGE
wersja 3.0

Nieporéwnywalnie wicksze mozliwosci obiecuje
Gold Disk w nowej wersji ProPage3.0 — Profes-
sional Page 3.0. W rzeczy samej daje to, na co juz
od dawna z niecierpliwoscig czekali uzytkownicy
wczesniejszych wersji.

gram Professional Draw 3.0
(réwniez produkt firmy Gold
Disk): wystarczy przywotac
funkcje “PDraw” z menu, by
nasz program DTP przywotat
ma plerwszy plan program
rysujgey i zaproponowat do
przetworzenia grafike z akty-
wnej ramki. Transport pow-
rotny odbywa sig réwniez au-
tomatycznie.

“Strony” przeznaczone do
sktadania w programie Pro-
Page 3.0 majg rozmiar maksi-
mum 121 x 121 cm. Przy
wydruku dokumentéw o wiek-
szych formatach nalezato do-
tychczas recznie dzielié do-
kument na strony mozliwe do
wydrukowania. Obecnie dzie-
je sig to automatycznie. Usta-
wienie UCR (undercolor re-
moval) ma charakter wiel-
kosci progowej. Kolory o mniej-
szej zawartosci barwy szarej
niz wartoé¢ zadana nie zosta-
Dzieki temu
mozna ostabi¢ udziat koloru
szarego w ciemnych piasz-
czyznach, podczas gdy inne
barwy oraz ich odcienie zo-
stang zachowane. W miejsce
widniejgcej dotychczas ikony
symbolizujgce] szczotke na
kiju ze szmatg do wycierania
ramek pojawil si¢ na belce
narzedzi nowy symbol. Przy-
pomina on nieco czaro-
dziejskg lampg Aladyna i w
rzeczy samej klikniecie w
obrgbie symbolu przywotuje
dzinny ProPage (dobre duchy
gotowe do spetniania zy-
czer). Inne programy okre-
dlajg te funkcje prozaicznie
mianem makropolecen. Tabli-
ca dialogowa dzinnéw zawi-
era liste programéw ARexx umie-
szczonych w katalogu Rexx.
Podwdjne kliknigcie myszg
uruchamia wybrang funkcjeg.

“Define” i “Modify” przywotujg
| na pierwszy plan niezalezny
| ArticleEditor, za pomocg kto-
rego mozna pisa¢ makropole-
cenia, wzglednie modyfikowaé
Juz istniejgce; uzywajgc “Keys"
przyporzadkowujemy napisa-
ne makro wybranej kombinacji
klawiszy ([Alt Fklawisz] lub [Alt
Shift Fklawisz]). Oto niektére
sposéréd dobrych dzinnéw do-
starczanych wraz z progra-
men: :

B AliCaps zmienia litery zazna-
czonego fragmentu tekstu z ma-
tych na duze, SubScript | Super-
Script zmniejszajg znaki przesu-
wajac je jednoczesnie w dét lub
w gore.

B DropCaps utatwia rozmieszcza-
nie inicjatéw.

B |nitialCap zmienia na duze
pierwsze litery wszystkich stow
w zaznaczonym fragmencie tek-
stu.

B SmallCaps postepuje tak w
stosunku do wszystkich liter, przy
czym wysokosé tych, ktére dotych-
| czas byly duze, zostaje zwigk-
szona 0 25%.

B FindAndReplace zastgpuje ciag
znakéw we wszystkich ramkach
tekstowych dokumentu.

B AlterBoxesOnPage zmienia
atrybuty okreslonej ramki na ak-
tualnej stronie oraz wszystkie
powtérzenia na stronach nas-
tepnych powstatych przez sko-
piowanie strony wzorcowej.

B DropShadowBox powoduje po-
wstanie cienia za aktywng w da-
nej chwili ramka.

B DropShadowHeader czyni to
samo z tekstem.

B GreekBoxes zastepuje znaki
w podanej ramce poprzez pro-
jekcje w postaci negatywu (in-
verse).

B UnGreekBoxes postepuje na
odwrét.

B StepAndRepeat kopiuje wie-
lokrotnie zawartodé ramki, przy
czym kople zostaq przesunigte
lub obrécone wzgledem sieble o
okreélong wielkosé. Dzigkl Align
mozna kolejno wybraé za po-
mocg myszy dowolne ramki |
przenieéé Je w ponumerowane
miejsca (pozycje) na tablicy.

B BoxAttr stuzy do zmiany atry-
butéw wszystkich wybranych ra-
mek réwnoczesnie.

B BoxColors zmienia bar-
wy ramki tekstu na dopeiniajgce:
z “czarnego na biatym” powstaje
“biate na czarnym".”

W Zapomocg MailMerge mozna
wydrukowacé serie podobnych lis-
téw. Funkcja zastgpuje wartoscl
zmiennych w dokumencie dany-
mi z wybranego pliku.

B Tabelimport faduje arkusz kal-
kulacyjny sporzgdzony za po-
mocg Professional Calc (takze
produkt Gold Disk) i tworzy ze
tabele. .
B ProCalcUpdate zastepuje im-
portowane arkusze kalkulacyjne
ich aktualnymi wersjami.

B MakeBarChart_Vert | Ma-
keBarChart_Horiz wspomaga szyb-
kie sporzgdzanie diagraméw stup-
kowych.

B SavePrefs zapamigtuje kon-
figuracje programu (takie usta-
wienia jak np. standardowe
ustawienie wielkosci strony lub
standardowe jednostki miary).
B Autolmport importuje pli-
ki tekstowe i stronicuje je zgod-
nie z potrzebami.

Takze definicjg strony mozna
sporzadzic teraz uzywajgc wspo-
magania z zastosowaniem mak-
ropolecer. Po wywotaniu op-
cji “Page/Create/from Genie”
wyéwietlona zostaje lista ma-
kropolecert dotyczaca para-
metréw strony (typowe forma-
ty etykiet, listownikéw, ko-
pert, drobnych ogtoszen do
gazety, stronica gazety i for-
mat broszury wbudowane sg
juz w programie). Pracujgc za
pomoca tej opcji mozna inter-
aktywnie zmienia¢ format
strony (np. zmieniajgc typ
etykiety czy liczbg kolumn)
oraz jej zawarto$é (napisy
tytutowe, ilustracje, tekst).

Professional Page 3.0 kosztu-
je 600 marek | jest o 100 marek
tariszy od wersji poprzednie].
Angielska wersja jgzykowa w
chwili obecnej oferowana jest
réwniez o wiele taniej.

AMIGA Magazin 7/1881
Tium. Andrzej Koztowskl
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TEX

Co to jest

AmigaTgX

Woajclech Bruszewski

Co to jest TEX ?

TeX Jest jezykiem komputerowym, ktéry stuzy do wykonywa-
nia komputerowego skiadu tekstéw. Jest szczegéinie dobry w
produkcji ksigzek o charakterze naukowym, takich gdzie wyste-
puja skomplikowane formuty matematyczne.

diets 1+‘Jl+\/1+\/1+‘\/1+\/1+z

Autorem TgX-a jest profesor Donald Knuth z Uniwersytetu
Stanford. Jezyk TeX powstawat w latach 1977 - 1986. Powstawat z
zalozeniem, Ze ma to by¢ jezyk niezalezny od rodzaju komputera,
na ktérym jest zainstalowany i niezalezny od rodzaju urzgdzenia
drukujacego. W zwigzku z tym TgX na réznych komputerach jest
taki sam.

TeX nie jest programem WYSIWYG (what you see is what
you get). W zwigzku z tym nie jest szczegdinie lubiany przez tzw.
normalnych ludzi. Trzeba jednak powiedzie¢, ze i typesetting
nie jest zadaniem fatwym. TgX-a poznaje sie go dlugo. Jakg takg
sprawnos¢ osigga sig po pét roku.

TeX wymawia sie tech.

Sposéb pracy

Materiatem wyj$ciowym jest tekst napisany w edytorze, ktory
pracuje w trybie tekstowym. W tekscie pozostawia sig instrukcje,
ktére informujg TgX-a, jak w sposéb wizualny majg byé zorgani-
zowane kolejne strony dokumentu.

Wszystkie instrukcje TgX'a to albo primitives, albo macros.
Sam TgX zawiera nieco ponad setke prymitywnych instrukcii.
Z nich zbudowany jest tzw. format file, ktéry zawiera ponad
600 macro instrukcjl. Format file w postaci tekstu nazywa sie
plain.tex, aw formie skompilowanej tex. fmt.

Uzytkownik TgX-a korzysta nie tylko z gotowych macros, ale
réwniez sam powoluje do zycia swoje wtasne macro instrukcje.

W TeX'u nie ma tajemnic. Kazdy uzytkownik posiada format
file w postaci tekstu; posiada réwniez program initex, ktéry
kompiluje plain.tex. Oznacza o, 2e kazdy zaawansowany
uzytkownik TgX-a uzywa program gieboko zmodyfikowny pod
katem wtasnych potrzeb.

TeX jest programem profesjonalnym. Mozna powiedzieé, ze
zawiera w soble catg wiedze o procesie skiadania tekstéw do
celéw poligraficznych.

Macro

TeX kontroluje kazdy znak w spos6b niezwykle precyzyjny.
Pamieta, na przykiad, mozliwe spotkania liter i selektywnie zbliza
Je lub oddala. Przyktadem makro instrukcji, ktéra wyraznie mani-

puluje miejscem usytutowania liter, jest sposdb pisania nazwy

programu.
W tekscie pisze sie \ TeX. Definicja macro wyglada tak:

\def\TeX{T\kern-.1667em\lower.5ex\hbox (E)\kern=-.125emX}

Nawet dla laika Instrukcja powinna by¢ dosé czytelna.
Obniz litere E | cofni| ja w lewo; cofnij réwniez litere X. Wielkoéé
przesunigé wyrazona Jest w uniwersalnych jednostkach, ponie-
waz rozne to bedq przesuniecia dla réznych wielkoéci czcionek.
W rezultacie na ekranie | na paplerze pojawia sie TgX

Ta metodg buduje sig inne macra, ktére mogg zawieraé w sobie
inne macra. Mozna np. opisaé, jak ma wygladaé ksigzka; jakiej
wielkoéci majg by¢ strony, jakg czcionka ma byé drukowany tekst;
jak nalezy numerowa¢ strony; itd...

Kazda ksigzka moze mie¢ wigc swoje indywidualne macro, ktére
pozwala zautomatyzowac wiele mechanicznie powtarzajgcych
sig operacji. .

TeX to labirynt macro instrukcji, w ktérym mozna sie zgubié.

3 A L
soren B

) | |
A- mi- ga A- mi- ga

AmigaTgX

AmigaTgX jest implementacjg TgX-a na Amidze.

Pomimo 2e jezyk TgX jest taki sam na wszystkich kompute-
rach, implementacje TeX-a mogg réznié sie. Od te] chwili pisze
wylgcznie o AmigaTgX i niekoniecznie musi to byé opis zgodny z
PC TgX-em.

Kupujac AmigaTeX otrzymuje sie 21 dyskietek | grubg ksigzke.
Wigkszos¢ dyskietek to czcionki. Jest rzeczg oczywista, Ze uzy-
wanie TgX-a bez twardego dysku jest raczej bez sensu.

Ksigzka dotyczy implementacji TgX-a. Aby zapozna¢ sie z jezy-
kiem, trzeba osobno kupié¢ The TgXbook Donalda Knutha.

W pakiecie AmigaTEX najwazniejsze sa trzy programy:

tex czyli sam TEX;

preview program do ogladania dokumentu na ekranie;

dviljp specjalny driver na wskazang drukarke, w tym wy-
padku na Laser Jet Plus.

Ponadto w pakiecie znajduje sig 40 programdw wspomagajgcych.
Na przykiad Jeden z nich - installpsfont - to program do
instalowania czcionek PostScriptowych.

Czcionki

TeX-owa czcionka skiada sig z dwdch elementdw: pliku . t £m,
przechowywanego w szufladzie fonts | pliku . pk.

Plik .t £m, czyll tzw. font metric, przechowuje wszelkie infor-
macje na temat zachowania si@ czcionki - wielko$é czcionki,
przestrzenie pomigdzy czcionkami, itp. - za wyjatkiem samego
wygladu czcionki. Czcionka widziana jest jako czarny prostokat.

Oble strony, od poczatku do korica, zostaly zrealizowne na Amidze. Projekt zostat zapisany w PostScripcle, nastgpnle skoplowany na dyskietke MS DOS (tez na
Amidze) | wyéwletlony na fotonaswietlarce z rozdzlelczodclg 1200 dpl. Do Redakg)l dostarczytem gotowe kiisze. W.B.
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Plik . pk to sam wyglad czcionki, czyli bitmapowa reprezentacja
generowana osobno dla kazde] wielkosci czcionkl. Pomimo e w
nazwle . pk zaszyfrowane jest stowo packed - czyll upakowane,
bitmapowe czcionki zajmujg na dysku znaczng przestrzeri.
Typowe czclonki TeX-a majg opis wektorowy, lecz wysylane sq do
drukarki jako raster graphics. Nowym elementem AmigaTeX w
wersjl 3.xx jest mozliwo$¢ zastosowania czcionek PostScript. Na
urzadzenia PostScriptowe AmigaTgX wysyta je w PostScripcie,
ale na ekran i na Nie-PostScriptowe drukarki - jako raster gra-
phies. Pozwala to na prace w PostScripcie bez nadzwyczajnych
wydatkéw finansowych.

Trzecl rodzaj czclonek to virtual fonts.

Virtual font to czclonka, ktéra udaje czcionke. Moze to byé
czcionka, ktéra ma Indywidualng nazwe, lecz poszczegéine je|
znaki pochodzg z réznych zestawdw czcionek;

lub jest to znana czcionka, np. Times, ale o zupeinie inaczej
zorganizowanych adresach poszczegéinych znakdw.

Grafika

TeX oproécz skladania czclonek, pozwala gene-
rowaé proste elementy graficzne, np. ramke.

AmigaTeX w wersji 3.xx pozwala umieéci¢ na stronie dokumentu
zaréwno grafike bitmapowg, jak i
grafike wektorowa. To, co widaé
obok, to grafika bitmapowa, czyli
raster graphics.

AmigaTgX po polsku

AmigaTeX uzywam od dwoéch lat
i do niedawna bytem chyba je-
dynym uzytkownikiem tego pro-
gramu w Polsce. Ze spolszcze-
niem musiatem poradzi¢ soble
sam. Polskie znaki diakrytyczne
mozna zrealizowaé¢ w postaci ma-
cro instrukcji laczac dwa znaki -
litere | akcent. W standardowym
zestawie znakow istniaty wszyst-
kie elementy potrzebne do zbu-
dowania polskich liter z wyjatkiem
ogonka do a @ A E. Ponle-
waz nie umiatem poradzi¢ soble z wektorowym opisem ogonka,
zwrécitem sig o pomoc doTomasa Rokickiego, autora AmigaTgX.
Wystatem do USA obraz ogonka | otrzymatem script, na podsta-
wie ktérego wgenerowalem ogonek. Nastepny problem to adres w
tablicy znakéw. Musiatem podjaé decyzje, gdzie umiesci¢ ogonek
kasujac Jakié Istniejacy znak. Nie bedac zadowolony z wygladu
t | t wygenerowalem je na nowo postepujac tak, jak z ogon-
kiem. Nastepnie podstawitem polskie makro instrukcje w miej-
sce istniejacych macros dla jezykéw, ktére zostaly wyparte przez
standard AmigaPL. W ten sposéb zrealizowatem AmigaTgX, w
ktérym mogtem pisaé metodg bezprefiksowa. Oznacza to, Ze za-
miast pisaé cos tak nieczytelnego jak

\xX d\xx b\xl o
w tekécle Zrédlowym moge po prostu pisa¢ Zdzbzo.
Takie spolszczenie nazywam zaogonkowanlem. Spolszczenie
kompletne to rozwigzanie problemu polskiej hyphenation, czyli
przenoszenia stéw do nowej linii z podziatem stowa zgodnie z

regutami polskie] gramatykl. W te] sprawie zwrécitem sig o pomoc
do Hanny Kotodziejskiej, ktdra jest autorem takiego wzorca.

MAGAZYN AMIGA 3/1882
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GUST

Hanna Kolodziejska jest prezesem Stowarzyszenia GUST.
GUST to Grupa Uzytkownikéw Systemu TgX .

Stowarzyszenie powstaio w tym roku na wzér podobnych sto-
warzyszen istniejacych na catym $wiecie. Skupia ono polskich
uzytkownikéw TeX-a. Jestem jedynym czionkiem tej organiza-
cjl, ktéry uzywa AmigaTgX. Pozostall cztonkowie to uzytkownicy
“pecetowego” TgX-a. Trzyosobowy zespét - Hanna Kotodziejska,
Marek Rycko i Bogustaw Jackowskl - zrealizowat format file o

nazwie MgX.

Uzytkownicy MgX-a majg rozwigzane dwa problemy: polskg hy-
phenation oraz wzorce polskich znakéw diakrytycznych zreali-
zowanych jako kompletne znaki. Polska hyphenation dziala po-
prawnie tylko na catych znakach, a nie na znakach zbudowanych
z kawatkow.

W zwigzku z powyzszym, moje rozwigzanie ma charakter poto-
wiczny. W AmigaTeX mozliwe sg wigc trzy strategie.

Pierwsza: zaadoptowa¢ wzorce czcionek | hyphenation MgX-a
dla AmigaTgX, co eksperymentalnie udato mi sig zrealizowac.
TeX-owe Computer Modern Fonts sg nieztymi czcionkami, ale
nie sa tak dobre jak Adobe PostScript Fonts.

Druga: uzywac¢ Adobe Post-
Script Fonts skiadajac polskie
znaki z kawatkow.

W Adobe PostScript Fonts ist-

niejg wszystkie potrzebne ele-
menty tacznie z ogonkiem.

Ten wariant zastosowalem na
stronach tego dokumentu, bedac
zmuszony dokonaé kilku rgcz-

nych poprawek hyphenation.

Trzecia: za pomocg programu
FontDesigner V2.22, zmodyfiko-
waé Adobe PostScript Fonts,
generujgc kompletne polskie
znaki. Kody powinny byé¢ zgodne
z przyjetym w Cork standardem
Extended Computer Modern.
Ten trzeci wariant wydaje sie byé
najbardziej interesujgcy, z uwa-
gl na mozliwo$¢ peinego zautomatyzowania hyphenation.

.Konferencja w Cork

Dzigki twércom pakietu MeX po raz pierwszy $wiat zauwazyt
isnienie polskiego jezyka | oficjalnie przydzielit nam adresy dla
wszystkich polskich znakéw oraz dla ogonka. Stato sig to pod-
czas Pigte] Europejskie] Konferencji TeX-a w Cork (Irlandia) w
1990 roku.

TeX w wersji 2.xx widziat znaki od adresu 0 do adresu 127. TgX
w wersjl 3.xx widzl znaki od adresu 0 do adresu 255. Zaistniata
wiec koniecznoéé nowego podziatu swiata. Na szczeécie, tym
razem nie zabrakio Polakéw przy konferencyjnym stole.

Radical Eye Software

Autorem AmigaTeX jest Tomas Rokicki. Tomas mieszka w Stan-
ford, jest Amerykaninem i nie bardzo rozumie, dlaczego jest
podejrzewany o polskie pochodzenie. AmigaTgX rozprowadza
firma Radical Eye Software, Box 2081, Stanford, CA 84309, USA.
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Thomas Lopatic

Christlan Seiler

Michael Eckert
Stephan Quinkertz

omimo tego, Ze przed
dwoma laty karty przy-
spleszajgce z proce-

sorem MCB8030 miaty

bardzo wysokie ceny (na przy-
ktad karta 2z zegarem
50 MHz kosztowata okolo
68.000.000 ztotych — liczge
po obecnym kursie marki), to
dzisiaj ich ceny sg bardzo
zachecajgce. Karty takie sg
obecnie oferowane juz za
7.000.000 zt. Mogg byé one
zainstalowane zaréwno w A500
{w podstawce procesora albo
do gniazda Expansion Port),
jakiw A2000 (w slocie MMU).
Omoéwmy najpierw karty do

Arnimi ANNANA
ATTIYI eVUy,

B GOLEM TURBO Bi I/ll —
Karty te mogg byé wypo-
sazone w procesor o czesto-
tliwosci 50 MHz, do 24 MB
pamigci 32-bitowej (pracu-
jacej tez w trybie Burst).
Wersja |l jest dodatkowo wy-
posazona w kontroler twar-
dego dysku standardu SCSI.
Na tych kartach turbo pamigé
moze by¢ wyposazona w kos-
cl o organizacji 4 x 256 KB lub
4 x 1 MB. Kosci te sg umiesz-
czone w obudowie typu ZIP.
Banki pamieci mogg byé kom-
pletowane z ukladéw réznego
rodzaju. Pamie¢ jest automa-
tycznie klasyfikowana |jako
Extended Memory wewnatrz
obszaru autokonfiguracji. Kaz-
de dodatkowe 2 MB pamigci
pochtania z portfela okoto
2.000.000 zt. £

DOSTEPNE DZIEK]
SPADAJACEJ
CENIE

Cykl oczekiwania i tryb Burst
moze by¢ nastawiony za po-
mocg przetgcznikéw. W na-
szym tescie wzorcem byt tryb
Burst 4-1-1-1 i 0 cykli oczeki-
wania (waitstate). Procesor
MC68030 i koprocesor mate-
matyczny MC68882 byly na-
stepnie taktowane za pomo-
cg wbudowanego kwarcu o
czegstotliwosei do 50 MHz
(kolejno 16, 20, 25, 28, 32, 40
i 50 MHz), a nastepnie z tymi
samymi czestotliwosciami przy
uzyciu réznych niezaleznych
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od karty kwarcéw. W ten
sposdb na przyktad przy tak-
towanlu procesora 25 MHz
koprocesor mégt pracowad z

50 MHz, Wbudowany w karte |

kontroler SCS| z doprowa-
dzong szyng SCS| (25-zig-
czowa wtyczka typu Sub-D)
jest kontrolerem 32-bitowym
{to znaczy: 32 bity od strony
procesora, a 8 bitéw od strony
SCSI). Jest on, podobnie |ak
pamig¢, dostepny tylko w try-
bie pracy “68030". Karte Go-
lem Turbo (w wers]i Il takze
| kontroler) mozna jednak
odigezy¢é za pomocg przeta-
cznikéw, jesli chcecie pra-
cowaé w innych trybach (na
przyktad w trybie “68000").
Jako dysk twardy zainstalo-
wano Quantum LPS1058 o
szybkosci przeptywu danych
okoto 169 KB/s (przy zapisie)
i okoto 637 KB/s (przy odczy-
cie). (Wyniki te zostaty uzy-
skane za pomocg programu
Diskspeed 4.1 z dysku PD
Freda Fisha nr 574, przy za-
stosowaniu bufora testowego
o wielkosci 4096 bajtéw.)
Dokumentacja/Instalacja:
Instrukcja w jezyku niemiec-
kim wydaje sig nieco za ska-
pa. Niewystarczajaco opisa-
ne sg zwlaszcza ustawienia
przetgcznikéw (jumperéw). Roz-
budowa RAM i sama instalac-
Ja karty Jest opisana w miareg
doktadnie. Wersja Il (z kon-
trolerem SCSI) ma objas-
nione takZe oprogramowanie
instalacyjne, jednak nie ma
porad dotyczacych samego
sprzetu. Instalacja jest bar-
dzo prosta —wystarczy tylko
wiozyé karte do slotu. Dolg-
czona do karty dyskietka
zawiera programy “setcpu”,
“speichertest” (test pamigci)
oraz oprogramowanie instalu-
jgce do kontolera HD. Sam
twardy dysk mozna wbudo-
waé¢ do A2000 za pomocg
dotgczanego “stojaka”.

Kompatybilnosé/jakos¢ wy- |

konania: podczas testu tej
karty nie mielismy najmniej-
szych klopotdw ani z progra-
mami, ani z urzgdzeniami
dodatkowymi. Niezbyt dobre
jestumieszczenie bankéw pa-
migei. Koéci znajdujgce sig
najnizej zaczepiajg o wiyczke
zasilania na ptycie gtéownej
Amigi i mogg przy instalacji
wypasé z podstawek. Piyt-
ka jest wykonana z jakoscig
“przemystowq" (peclakierowa-
na, poztacane ztgcza). Proce-

sor i koprocesor znajdujg sie
na podstawkach typu PLCC, a
pamieci RAM | inne wazne
uktady scalone w podstaw-
kach sprezynujacych. Wyjatek:

w wersji | (bez kontrolera) !

kosci pierwszego banku pa-
migci sg wlutowane. Jesli
traficie na wersje, w ktdrej ten
bank ma tylko 2 MB pamigci,
wéwczas dalsza rozbudowa
mozliwa jest jedynie do 18 MB
(a nie 24 MB),

e s o e e et e e

Do Amigi 500/2000

Stosunek ceny do oslggow:
Karty, ktére testowalismy (wer-
sja z taktowaniem 32 MHz z
kontrolerem | bez niego) sg na
pewno warte zgdanych za nie
cen. Kupujacy otrzymuje za
swoje pilenigdze kartge o bar-
dzo dobrych osiggach.

Porady dla kupujgcych:
Jesdli zdecydujecie sig na za-
kup karty Golem Bi | (lub I1),
sprawdzcie, czy pod wszyst-
kie kodcl pamieci przewl-
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G-FORCE 030/50: 50 MHz, max. 16 MB RAM
GOLEM TURBO BI II: 18 MHz, do 24 MB RAM
=8 PROFESSIONAL 3000: 28 MHz, max. 16 MB pamigci

)
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KARTY 68030

dziane sg podstawki. Ponie-
waz karta pracuje tylko z
pamigcig Exiended, nie moz-
na stosowaé dodatkowego
kontrolera twardego dysku
DMA, jezeli ten ostatni nie jest
wyposazony w swojg wiasng
pamieé.

Golem Bi Turbo | (32 MHz |
2 MB RAM-u) ckoto 16.000.000
zi,

Golem Bi Turbo Il (32 MHz,
2 MB RAM-u, kontroler SCSI

bez twardego dysku) okoto
17.500.000 zt.

Goiem Bi Turbo ii (jw., z
twardym dyskiem Quantum
LPS 105) okoto 23.500.000 zt.
B G-FORCE — Karty seril
G-Force sg dostgpne w trzech
odmianach (z procesorem o
taktowaniu 25, 40 i 50 MHz).
Dostepna jest takze wersja 25
MHz bez koprocesora mate-
matycznego. W wersji pod-
stawowe| karta 25 MHz wy-

n G-FORCE 030/25: 25 MHz, max. 13 MB RAM na ptycie
A2630: 25 MHz, max. 4MB RAM na ptycie

ﬂ ROCKET LAUNCHER 50 MHz, rozszerzenie do karty
A2630
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- posazona jestw 1 MB pamieci

RAM, za$ karty 40 | 50 MHz
dostarczane sg z 4 MB pa-
migci. Kazda z kart moze byé
dodatkowo rozszerzona o 12
MB (odpowiedniodo 13 lub 16
MB) za pomocg modutéw 4
MB. Modut taki kosztuje okoto
4.000.000 zt. Za pomocyg prze-
tacznika (jumpera) mozna pa-
migé na karcie ustawi¢ jako
autokonfigurujgeg sie lub jako
pamigé typu Extended. Au-
tokonfigurujgca sig pamiec
moze mieé¢ maksymainie 5 MB
(w wersji 25 MHz) lub 8 MB
(w pozostalych wersjach). Wszys-
tkie karty GVP sg wyposazone
w kontroler twardego dysku
SCS8| (GVP-Series-ll). Karty

tamnadna nrlansud 7a namnna
IV HNIvVael & Uulqvl.’u - Fvlllvvq

programu lub sprzetu. W try-
bie “68000" nie jest dostgpna
anl dodatkowa pamigé, ani

Lkamtralar N Dranasnr |
nWIiM WIS L) T IvVeeow! L]

koprocesor matematyczny mo-
gg pracowac synchronicznie i
asynchronicznie. Przy wer-
sji 26 MHz moZna wybrad
pomiedzy odmiang z proce-
sorem MCE8030 lub z pro-
sja 40 MHz dostarczana
jest wylacznie z procesorem
MC68EC030, za$ wersja
50 MHz tyiko z procesorem
MCE8030. Kontroler z twardym
dyskiem Quantum LPS 1058

osigga szybkos¢ przeptywu da- |

nych okoto 192 KB/s (przy
zapisie) | okoto 711 KB/s (przy
odczycie). (Wyniki te zostaly
uzyskane za pomocag programu
Diskspeed 4.1 z dysku PD
Freda Fisha nr 574, przy za-
stosowaniu bufora testowego o
wielkosci 4096 bajtéw.)
Dokumentacja/instalacja:
Niemieckojezyczna instruk-
cja jest przejrzysta. Zamie-
szczono w niej liczne ilus-
tracje dotyczgce instalacji za-
rébwno karty, jak i twardego
dysku. Po wiozeniu karty do
slotu MMU w Amidze 2000 —
komputer jest gotowy do pra-
cy. Twardy dysk moze opie-
raé sie na “stojaku” z kom-
putera. Mozna takze dokupi¢
za niewielkg ceng specjalng
metalowg ramke na twardy

dysk (montowang na karcie).

Kompatybilno§é/jakosé wy-
konania: Karty sg wystarcza-
jaco dobrze wykonane (za-
bezpieczone punkty lutowni-
cze, pozlacane styki). Czes-
ciowo zastosowana jest tech-
nologia SMD. Najwazniejsze
uktady scalone oraz kosci

pamigci RAM (takze Bank Q)
sg umieszczone na sprezy-
nujacych podstawkach. Bfe-
dem jest umieszczenie listwy
kontaktowej na czotowej stro-
nie, przez co styki przy insta-
lacji moga sie lekko wykrzy-
wié. W trybie pamieci skonfi-
gurowanej pamigé RAM z kart
G-Force pracuje z tym samym
priorytetem (0), z jakim moze
pracowa¢ zainstalowane do-
datkowo rozszerzenie pamigci
16-bitowej. W zwigzku z tym
(jak na przyktad przy karcie
68000 AdPro) w czasie uru-
chamiania programu najpierw
wykorzystana jest wolna pa-
mieé 16-bitowa, co prowadzi
do obnizenia osiggéw Kkarty

nawat ~n 1EN nracant Pray
TIRYT WL W W pPrvewiin V iy

ustawieniu pamigci na karcie
jako Extended (priorytet 7) ten
przykry efekt nle wystepuje.

Qinciinal nelandAw dn sanu:
WAWSUITe N vwls‘,v" W \-vn,.

Wersje wyposazone w proce-
sor MCB8030 osiggnety w
tescie doskonate wyniki. Wer-
sje z procesorem MCGE8EC030
byty o wiele gorsze. W przy-
padku kart 2z proceso-
géw do ceny jest zadowalajg-
cy. Jedli pamigé ustawimy na
autokonfiguracje, wéwczas
wigczy sie 32-bitowy tryb
DMA dla kart standardu Zor-
ro-ll, co przy niektérych za-
stosowaniach i urzgdzeniach
dodatkowych da wigkszg szyb-
kosé dziatania, poréwnywal-
ng z szybkoscig pracy pamie-
cl ustawione] jako Extended
Memory. Wyniki zamiesz-
czone w tabelkach zostaty
uzyskane przy tym ostatnim
ustawieniu pamigci.

Porady przy zakupie: Jesli
kupujecie wersje 25 MHz,
powinnidcie raczej wybrac
odmiang =z procesorem
MC68030, a nie 68EC030. W
wersji 40 MHz karty pro-
dukowane sg tylko z tym os-
tatnim procesorem, odradza-
my wiec kupowanie takiej kar-
ty. Karta z procesorem o tak-
towaniu 50 MHz jest w porow-
naniu z pozostatymi zdecy-
dowanie lepsza (ale niestety,
zarazem | najdrozsza). Jesli
chcecie (przy odtgczonej kar-
cie przyspieszajgcej) korzys-
ta¢ z innego kontrolera twar-
dego dysku, woéwczas po-
winniscie wybraé¢ kontroler
bez zainstalowanej na plycie
pamieci (a 32-bitowg pamied
karty G-Force ustawié jako
autokonfigurujgcqg sig). Jesli
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zdecydujecie sig na zakup
dodatkowego kompletnegoe “twar-
dziela” (kontroler | twardy
dysk), powinniscie pamietaé
o tym, aby w kontrolerze na
karcie przyspieszajgcej zain-
stalowaé opornik odcinajgcy
szyneg SCSI. Na kartach GVP
niestety go nie ma. Jesli
zapomnicie o tym oporniku,
bedziecie mieli state proble-
my z szybkoscig dziatania
twardego dysku.

G-Force 030/25 (25 MHz,
MC88ECO030, 1 MB RAM, kontro-
ler SCSI): okoto 13.500.000 zt.

G-Force 030/40 (40 MHz,
MC68EC030, 4 MB RAM, kon-
troler SCSI): okofo 22.000,000 zt.

G-Force 030/50 (50 MHz,
MC68030, 4 MB RAM, kontro-
ler SCSI): okoto 30.000.000 zt.
B A2630 — Karta przyspie-
szajgca produkcji Commo-
dore jest dostarczana jedynie
w wersji z procesorem o tak-
towaniu 25 MHz. Jesli chce-
my, aby wbudowany koproce-
sor matematyczny (MC68882-25)
wspétpracowat z procesorem
w trybie asynchronicznym,
musimy nagrzaé lutownice |
wlutowa¢ dodatkowy oscy-
lator kwarcowy.

Rozbudowa pamigci jest moz-
liwa tylko do 2 lub 4 MB za
pomoca kosci jednomegabi-
towych (na przyktad 414256-
100). Jesli potrzebna jest
Wam wieksza ilos§é pamieci
RAM, musicie nabyé drogie

karty (rozszerzajgce pamigé) |

innych producentéw (na pr-
zyktad Access 32, ktora z 4
MB pamigci kosztuje okoto

11.000.000). Takg dodatkowg |

kartg mozna wiozy¢ w gniaz-
do umiesz-czone na karcie
A2630. Pamig¢ ustawlona jest
jako autokonfigurujgca sie i
wspétpracuje z trypem DMA
dla kart standardu Zorro-Il.
Jesli pod-czas wuruchamia-
nia komputera naciéniecie jed-
noczesénie oba klawisze mysz-
ki, wowczas na ekranie pojawl
sig repertuar umozliwiajgcy wy-
bér trybu “68000" lub "68030".
Planowana jest mozliwo$é bo-
otowania komputera pod sys-
temem Unix.
Dokumentacja/Instalacja:
Anglojgzyczna Instrukcja opisu-
je doktadnie instalacje, ustawie-
nie jumperéw i mozliwosé roz-
budowy pamigci, positkujgc
sig@ licznymi ilustracjami. Obja-
$niony jest takze sposéb in-
stalacji szybszego koproce-
sora, a takze dotgczony jest
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petny schemat karty A2630.
Kartg te po prostu wkiadamy
do slotu Amigi 2000. Do karty
nie jest dotgczone zadne opro-
gramowanie (jak choéby test
pamigci).

Kompatybilnosé/jakosc wy- |

konania: Karta jest wykonana
z jakoscig "przemystowg” (la-
kier ochronny, poztacane kon-
takty i styki). Najwazniejsze
uktady scalone umieszczone
sg w sprezynujacych pod-
stawkach, z wyjgtkiem pro-
cesora i koprocesora, ktére
majg podstawki precyzyjne.
Niedobre jest to, ze zaréwno
kwarc oscylatora, jak i kosci
pamieci sg wiutowane. Takze
wowczas,
szerzy¢ posiadang pamigg,
musisz wlutowywaé uktady
pamieci RAM.

Kompatybilnoé¢, zaréwno w
dziedzinie oprogramowania,
jak | sprzgtu jest zadowalajaca,
z tym Ze, jak to sie nie zdarzyto
w przypadku kart innych produ-
centow, karta NIE wspétpracuje
z najnowszymi urzgdzeniami
| oprogramowaniem firmy...
Commodore.

Do te] pory, cl z Was, ktérzy
mogli
w odpowiedzi na reklamacje
ustyszeé: “Pana karta nie jest
zgodna z rozwigzaniami firmy
Commodore, a zatem nie moze
wiasciwie pracowaé z naszym
sprzetem”. Céz jednak powle-
dzieé¢ na to, ze starsze wersje
karty A2630 nie wspdtpracujg z
Kickstartem w wersjl 2.0. Je-
dynym rozwigzaniem jest tu
oryginalny Commodore'owski
“upgrade kit" (sktadajgcy sig z
EPROM-6w), ale zmusza to
uzytkownika do wydania sporej
kwoty (w wersji PAL okofo
1.000.000 zi).

AMIGA 2000 —
KARTY DO SLOTU
MMU

Stosunek osiggéw do ceny:
Karta A2630 uzyskuje tu oce-
ne dobrg. Biorgc pod uwage
to, Ze odmiana wyposazona w
4 MB pamigci RAM kosztuje
okoto 13.000.000 ztotych —
plasuje to karte A2630 na
wysokim miejscu listy (spor-
zgdzane] z uwzglednieniem
wydatkéw na karte).

AMIGA Magazin 8/1982
Ttum, Marek Pampuch

gdy chcesz roz- |
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A530: 40 MHz, max. 8 MB RAM, w obudowie

VXL-30: 25 MHz, max 8 MB RAM z kartg rozszerzenia
pamigcl
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STORMBRINGER H530: 50 MHz, max. 8 MB pamigc

MEGA MIDGET RACER 38 SPECIAL: 38 MHz, max 8 MB
pamieci DRAM

MAGAZYN AMIGA 3/1892

KARTY TURBO

SLOWNICZEK:
TYPY PAMIECI

Chip RAM:

Jest to czes¢ pamigci, do ktdre] majg dostep poprzez DMA (Direct Memory
Access — bezposredni dostep do pamleci, bez wykorzystania procesora
gtéwnego) specjalizowane ukiady wykorzystywane do dZwieku | grafiki. Inne
pamigci, jak Fast RAM 2 mozliwoscig autokonfigurowania rozszerzeri pamigel
ozy 32-bitowa pamigd instalowana w kartach przyspleszajgcych lezq poza tym
obszarem, Pierwsze Amigl 500 | 2000 byly wyposazone w ukiad Agnus 8371,
Magt on obstugiwaé jedynie 512 KB pamigel Chip. Pamigé ta byta
zainstalowana na plycie gtéwnej Amigl. Programy uzytkowe, zwtaszcza 2z
zaKresu grafiki, zaczely jednak stawia¢ coraz wigksze wymagania. Nastgpna
generacja Amig pracowala juz z uktadem Fat Agnus B372A, ktéry potrall
zaadresowa¢ 1 MB pamigei typu Chip. Jeszcze wigcej, bo 2 MB moze
adresowac Fat Agnus B8372B (zainstalowany w Amidze 3000) lub jego
odpowiednik o numerze B375 (na jaki natkniemy sie w A500+ | A600). Oprécz
ukfaddéw specjalizowanych Chip RAM stosuje sig do kart autokonfigurujacych
sie, Jak na przyklad kontroler twardego dysku (i stad zapewne wynikaja
problemy, gdy po zainstalowaniu niektérych typdw “twardzieli" do 1 MB Amigi
niektdre, bardziej wyrafinowane programy graficzne, odmawiajg postu-
szeristwa — przyp. red.). Dane przez DMA mogg byc takZe przenoszone
wewn4gtrz catego 8 MB autokonfigurujacego sig obszaru pamigcl. Przypadek taki
zachodz| przy 16-bitowych rozszerzeniach pamieci | 32-bitowych kartach turbo.

16-bitowa pamigé RAM:

Procesor MC68000 kontaktuje sie ze “Swiatem zewnetrznym" poprzez 16-
bitowg szyne danych. A zatem pamigé robocza moze miec tylko 16-bitéw
(moze miediwiece], ale itak wtych warunkach efektu nie bedzie — przyp. red.).
Gniazdo Expansion Porti 2igoza Zorro-|l czy slot MMU réwniez korzystajq z tej

same] szyny. A zatem bez wzgledu na to, jaka pamigé do nich wiozysz, i tak |

bedzie nadal widziane tylko 16 bitéw.
32-hitowa pamieé RAM:

S

Pelny elekt dziafania procesorow MCE8020, 68030 | 68040 oraz wy- '

posazonych w nie kart turbo zauwazymy doplero wowczas, gdy procesory te
bedg wspdlpracowaé z pamigcia 32-bitowa. Przyklad “czasowy” zostal
zamieszczony przy okazjl omawiania cykli oczekiwania. Procesory te pracujg
takze z 32-bitows szyng i moga za pomocs niektorych rozkazéw (na przyklad:
“move.I") przenosi¢ takq liczbe bitéw. Wyznacznikiem jednak jest pamigé, bo
na przykfad przy dostepie do diugich stéw, w przypadku pamieci 16-bitows]
muszg one zostaé podzielone, a to daje znaczngq strate czasu.

Extended Memory (pamieé rozszerzona):

Procesor MCB8000 potrafi zaadresowac “tylke" 16 MB pamigci. W przypadku
Amigi nalezy od tego ‘odliczy¢” takze pamigé adresowang przez uktady
specjalizowane oraz pamieé zainstalowang juz na pfycie giéwne|. Do
rozbudowy pozostaje 8 MB, ktére mozna zainstalowacé na przykfad w postaci
autokonfigurujaeych sig rozszerzeri. Jest to tzw. pamigd *wewnetrzna® (mimo,
ze fizycznie” doktadamy te rozszerzenia na zewnatrz Amigi—przyp. red.). Dla
wielu uzytkownikéw (na przykiad przy obsiudze skomplikowanej animacii)
moze to okazaé sig zbyt mato. W zwigzku z tym — juz w modelu A3000
Commodore wykorzystat mozliwoscl procesora MC88030, ktdry pozwala na
dodatkowg “zewnetrzng” rozbudowe pamigci. Procesor MCE8030 potrafi
rozpoznac, ze jest zainstalowany takze | ten “zewngtrzny” RAM. Jednakze w
odré2nieniu od pamigci “wewnetrzne]" nie moze on by¢ sterowany za pomocq
DMA za posrednictwem standardowych gniazd (Expansion port czy 2tgcza
Zorro-ll). (Sposob rozwigzania te| sprawy Commodore tradycyjnie zostawia
producentom rozszerzer. Niech sig sami martwig, jesli cheg zarobié).

CACHE:

Jest to podreczna pamigé o bardzo szybkim dostepie, w ktére] procesor
gromadzi kilka KB ostatnio wykonywanych instrukcji. Powoduje to, ze przy
wykonywaniu petli programowych rozkazy nie s pobierane z wolnej pamieci
na plycie, ale z szybkie] pamigci cache. Przy zastosowaniu tego rozwigzania
nie jest jednak mozliwe pisanie samomodyfikujacych sle programéw, gdyz
zmiany w kodzie nie zostang przepisane do pamieci wiadciwe|. W praktyce
pamigc cache przysplesza dziatanie procesora o 100 — 200 procent.
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Michael Eckert
Stephen Quinkertz

rzed rokiem o kartach

przyspieszajgcych Amige

z procesorem MC68040

tylko chodzity stuchy.

Dzi§ mozemy przed-
stawi¢ Wam siedem takich
kart. Producenci zapewniajg,
Ze juz niedtugo wszystkie te
karty, w wersjach o taktowa-
niu 22 i 33 MHz bedg do-
stepne w normalnej sprze-
dazy. Nie koniec jednak na
tym. Firma PP & S zapowliada
nawet plerwszg turbokartg z
procesorem MCB88040 dla Ami-
gl 500 (przewldywany termin
rozpoczecia dostaw — jesier
1992),

Karty z procesorem MC68040
testowaliémy tylko pod sys-
temem operacyjnym w wers|l
2.0, poniewaz przy pracy z
Kickstartem 1.3 nie mozna w
peini wykorzystac¢ ich mozli-
wosci (na przvkiad nie funk-
cjonuje wtedy tryb Copy-
Back). Karty te wymagajg
.specjalizowanego oprogramo-
wania dostarczanego za-
zwycza] przez producenta.

Oméwmy najplerw karty przy-
spleszajgce dla Amigi 2000.
B PROGRESSIVE 040/2000
— Karta (z procesorem o
taktowaniu 28 MHz, pracujg-
ca asynchronicznie z Amiga)
ma jedynie mozliwosé rozbu-
dowy pamigci za pomocg 1
MB i 4 MB modutéw SIMM (o
czasie dostepu -réwnym 80
ns). Podczas rozbudowy pa-
mieci nie mozna mieszaé tych
modutéw. Oznacza to, ze
pamieé mozna rozszerzyé tyl-
ko w zakresie 4 — 8 MB (przy

modutach 1 MB) lub 16 — 32 .

(przy modutach 4 MB). Jako
pamigé autokonfigurujacy sie
mozna ustawi¢ (przez most-
. kowanije) 2, 4 lub 8 MB. Jezeli

zainstalujecie wigcej pamigci

— reszta musi byé ustawiona |

jako Extended Memory.
Dokumentacja/instalacja:
Instrukcja jest po angielsku,
ale instalacja karty, rozbu-
dowa pamigci i ustawienia
jumperéw jest opisana zrozu-
miale, poparta licznymi ilus-
tracjami. Instalacja karty jest
prosta, obstuga oprogramo-
wania instalacyjnego takze.
Program InstallLib kopiuje do-
starczong przez producenta
biblioteke “68040.library” do
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katalogu “libs" na twardym
dysku. Rozkazem AddMem
mozna dotaczyé 32-bitowg
pamigé do systemu, FastSys
kopluje zawartos¢ Kickstart
ROM do 32-bitowego RAM,
FP040 emuluje te rozkazy
koprocesora matematyczne-
go, ktérych nie ma uproszczo-
ny koprocesor wbudowany w
procesor MC68040. Program
CPU040 pozwala na wytgcze-
nie lub wigczenie “cache” in-
strukcji i danych, tryb Burst,
WriteThrough i CopyBack.
Kompatybilnogé/jakoéé wy-

. konania: Ptytka jest dosko-

nale wykonana. Wiekszo§¢
uktadéw znajduje sie na spre-
zynujgcych pedstawkach. Za-
silanle wentylatora jest po-
blerane bezposrednio z ptyty.
Przy wszystkich Innyeh tur-
bokartach 88040 jest ono po-
bierane osobnym kablem z
zasllacza Amigi (Hasto: prob-
lemy instalacyjne). Z dodat-
kowym oprzyrzgdowaniem, jak
kontrolery twardego dysku —
GVP Series-Il (w wersjl z 4
MB pamigci | bez RAM), Go-
lem SCSI-2, Oktagon (z 2 MB
pamigci | bez niej) i Trump-
card Professional (w wersji z
2 MB i bez pamigcl); karty
rozszerzenia pamieci —Me-
mory Master, Golem RAM-Box
2000 i Mega-Mix 2000); genloc-
ki — Sirius, Y/C i PAL Genlock
oraz digitizery — Snapshot Pro-
fessional, DigiView, DelLuxe
View | Framestore, nie byto
Zadnych problemow.

Stosunek ceny do osiggow:
Karta Progressive 040/200
dziata z programami graficzny-
mi | wideo, bazami danych i
programami do edycji tekstu,
dajgc bardzo dobre wyniki.
Jest w peini kompatybilna
zaréwno z oprogramowaniem,
jak i z urzgdzeniami dodat-
kowymi. Jedynie w tedcie
kompilowania w jezyku C za-
chowywata sig nieco gorzej
niz najszybsze karty z proce-
sorem MC68030. Réznica w
cenie pomiedzy kartg 68030
(50 MHz) a kartg Progressive,
wynoszgca okoto 9 min zt, jest
zatem do przyjecia.

Porady dla kupujgcych: Przed
zakupem upewnijcie sie, czy
w swojej pracy bgdziecie wy-
maga¢ wigksze] ilosci pa-
migci 32-bitowe] niz 8 MB.
Jedli tak, to zdecydujcie sie
od razu na moduty SIMM 4
MB, gdyz w przeciwnym razie
nie bedziecie mogli odpo-

| szane. Aktualng wersje mozna
| uzyska¢ z firmowego Mail-

Do Amigi 20003000

wiednio rozszerzy¢ pamieci... |
chyba, ze wymienicie zainsta-
lowane moduty 1 MB na 4 MB.
Poniewaz jednak moduty te
sg specyficzne dla karty Pro-
gressive, a na karcie nle
mozna miesza¢ modutéw, “sta-
re" uktady bgdg bezuzyteczne
(nie w Polsce, u nas jest
gietda, gdzie tatwo znalezé
naiwnego — przyp. ttum.).

Progressive 040/2000 (28
MHz, 4 MB pamigci RAM):
okoto 40.000.000 zt.

Kazde 4 MB pamigcl RAM:
okoto 3,000.000.
B FUSION FORTY — Karta
(z procesorem o taktowaniu
28 MHz, pracujgca asyn-
chronicznie z Amigg) ma mozli-
woéé rozbudowy pamigci, za
pomocg 1 MB | 4 MB modutéw
SIMM, co umozliwia uzys-

kania A 18 H9n i 29 AMA
RARITIE 7, 1V, &V 1 w& e,

Jedynie przy rozbudowie do
20 MB mozna ze sobg po-
mieszaé¢ oba typy modutéw.
UWAGA: Wstawienie 8 mo-
dutéw 1 MB (czyli w sumie 8
MB) nie jest niestety mozliwe,
co naszym zdaniem jest nie-
potrzebnym ograniczeniem.
Procesor MC68040 wyposa-
Zony jest w radiator.
Dokumentacja/instalacja:
Niemieckojezyczna instruk-
cja opisuje doktadnie insta-
lacje karty i rozbudowe pa-
migei. Sposéb obstugi opro-
gramowania znajduje sie je-
dynie w zbiorze "ReadMe” na
dostarczone] z kartg dyskiet-
ce. Zgodnie z zapowiedzig
producenta oprogramowanie
instalacyjne jest ciagle ulep-

boxu. W oprogramowaniu znaj-
duja sie programy: Setff, ktéra
po podaniu odpowiednich pa-
rametrow przytgcza karte do |
systemu; FastKick — kopiu-
je Kickstart do 32-bitowego |
RAM-u; AddMem — instaluje |
pamigé 32-bitowa; cache_vbr_cbk
— Instaluje pamigé cache; |
FPU emuluje te rozkazy ko-

procesora matematycznego, |
ktérych nie posiada uprosz-
czony Koprocesor wbudowa-
ny w procesor MC68040. Pro-
cedura Fastkick powoduje zre-
setowanie komputera i au-
tomatyczny ponowny restart

(ztym, Zze juz w trybie 68040).
Oprécz programu FPU produ-
cent oferuje takze program
Instpack (wersja 0.43), ktdra
pozwala na dodatkowe przy-
spieszenie operacji zmienno-
przecinkowych. Zaréwno Setff,
jak i Instpack muszg byé¢
wywotane z poziomu CLI lub
wpisane do sekwencji star-

| towej. Kuriozum jest to, Ze po

zainstalowaniu ptyty uktady
nie sg zwrdcone w strong
zasllacza Amigi, a w strone
przzeciwng. To odwrotne, niz
we wszystkich Innych kar-
tach, utozenie ptytki w slocie
powoduje nie spotykang
gdzie indziej mozliwosé rese-
tu (program FastKick).
Kompatybilnosc/jakosé wy-
konania: Zdziwito nas nieco
to, ze w egzemplarzu dostar-

Aronum  rn tastu nesnulatar
WEASIIY VI W AN TN WV ISR

kwarcowy nosit élady ponow-
nego wlutowania, a na do-
datek lut nie byt oszlifowany.
Przy prébach z dodatkowym
osprzgtem: kontroler GVP Ser-
ies-ll pracowat poprawnie tyl-
ko wéwczas, gdy nie byt
wyposazony we wiasng pa-
migé RAM. Ale nawet i w
takim przypadku przy diuz-
szej pracy kontrolera mel-
dowany byt bigd “Status
Error”. Kontroler Golem SCSI-2
nie chciat pracowacé w zaden
sposob. Producent dostarcza
specjaing procedure “2091ROM-
Mover”, po to, by kontro-
ler A2091 (Commodore) mdégt
wspotpracowaé¢ z kartg.
Procedura ta przekopiowuje
ROM kontrolera do 32-bi-
towego RAM-u karty. Z kon-
trolerem Nexus nie byto zad-
nych problemdw, nie byto tez
ktopotéw przy wspétpracy z
genlockiem Sirius.

WKROTCE BEDZIE
DOSTEPNA
WERSJA Z

ZEGAREM 33 MHZ

Stosunek ceny do osiggow:
Jeéli karta bedzie uzywana
razem z twardym dyskiem,
wowczas osiggnie ona bardzo
dobre wyniki w zakresie szyb-
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KARTY 68040

kosci (poréwnywalne z opisy-
wang wyzej kartg Progressive
040/2000). Cena karty Fusion
Forty wyposazone] w 4 MB
pamigci jest sensacyjnie nis-
ka, jesli poréwnamy jg na
przyktad z ceng wolnie| dzi-
atajgcej karty z procesorem
MC68030 (50 MHz).

Porady przy zakupie: Jesli
zdecydujecie sig na zakup
Fusion Forty, powinniscie bez-
wzglednie poprosié sprzedaw-
ce o odpowiednie skonfigu-
rowanie Waszego systemu.
W ten sposéb unikniecie w
przysziosci probleméw z kom-
patybilnoscig. Ponadto, po
zakupie dowiadujcie sig zaw-
sze o ewentualne ulepszenia
w oprogramowaniu.

Fusion Forty (28 MHz, 4 MB
RAM): okoto 25 min zi.

Krétko po zakoriczeniu tes-
tu otrzymali$my dwa prototy-
py kart z procesorami o tak-
towaniu 33 MHz: Magnum 40/
4 | G-Force A2000/40. Byto
juz jednak zbyt péZno na to,
aby poddac je petnym testom.
W zwigzku z tym doktadny
test tych kart znajdzie sie w
ktérym$é z nastepnych nu-
meréw AMIGA Magazin. Tutaj
zrezygnowalismy z ich oceny
i podamy jedynie krétkie infor-
macje o prototypach:

B MAGNUM 40/4: Otrzymany
przez nas prototyp byt wy-
posazony w 16 MB pamigci
DRAM (moduty SIMM), 1 MB
pamieci SRAM, kontroler SCSI
oraz trzy interfejsy (jeden
réwnolegly | dwa szeregowe:
RS 232 i RS 422). Interfejsy
te mialy standardowe obfo-
Zenie stykéw. Pamigé DRAM
jest dostgpna w modutach 4,
8, 12 i 16 MB. Poniewaz
maksymalnie mozna zainsta-
lowac 4 takie moduty, a zatem
w Magnum 40/4 mozna zain-
stalowa¢ nawet do 64 MB
pamigci, jednak bez wzgledu
na to, o ile powigkszycie pa-
mieé — zawsze bedzie to
tylko pamiec typu Extended.
Zgodnie z zapewnieniami pro-
ducenta, w normalnej sprze-
dazy karta Magnum bedzie
dostepna z réznymi konfi-
guracjami pamiegci, réznymi
czestotliwosciami taktowania
procesora (25 | 33 MHz),

kontrolerem twardego dysku
SCSI (dostepnym tylko w try-
bie “68040") oraz z wbudow-
anymi 4 MB DRAM-u. Interfe-
jsy | pamie¢ SRAM sg op-
cjonalne i bedzie mozna do-
kupié je oddzielnie.

Dokumentacja/Instalacja:
Dotaczona do prototypu “in-
strukcja” jest w tej chwill tyl-
ko krétkim wprowadzeniem w
jezyku angielskim. Dystrybu-
tor niemiecki zapewnia, ze do
sprzedazy trafi z instrukcjg w
jezyku niemieckim. Instalacja
jest prosta. Wkiadamy karte
do slotu MMU i uruchamiamy
program MagnumSoft.

Kompatybilnoéé/jakosé wy-
konania: Piytka jest w wiek-
sze| czescl wykonana tech-
nologia SMD. Procesor, mo-
dut pamieci SIMM | wszystkie
najwazniejsze uktady scalone
sg na podstawkach. Tak zna-
komite wykonanie ma miec |
karta w wersji sprzedawanej
masowo. Wbudowany kon-
troler testowalismy z réznymi
typami twardych dyskéw Quan-
tum (LPS52S, 1058, 1208 i
2408) uzyskujgc bardzo dobre
rezultaty. Sprawdzalismy tez
wspéiprace karty Magnum z
réznymi innymi kontrolerami
(GVP Series-I| — z 4MB i bez
pamigd, Golem SCSI2 i Trump-
card). Niestety, z wynikiem
podobnym jak przy opisanej
powyzej karcie Fusion Forty.
Podczas pracy z autokonfigu-
rowanymi pamieciami z kart
rozszerzajgcych typu Golem-
RAM 2000 oraz Memory Mas-
ter nie byto natomiast zad-
nych probleméw.

Osiggi: Karta Magnum (wer-
sja z procesorem o taktowa-
niu 33 MHz) uzyskata w tej
czesci testow, jakie zdg-
zylismy przeprowadzié, naj-
lepsze wyniki w zakresie
szybkosci

Magnum 40/4 (25 MHz,
kontroler SCSI, 4 MB RAM)
okoto 36 min zt.

Magnum 40/4 (33 MHz,
kontroler SCSI, 4 MB RAM)
okoto 50 min zt.

Kazde 4 MB pamigci DRAM:
okoto 3.500.000 zt.

Kazde 4 MB pamigci SRAM:
okoto 9.000.000 zt.

Interfejsy: okolo 4.500.000 zt.

B G-FORCE A2000/40: Ta
karta turbo firmy GVP jest
bardzo podobna do karty Mag-
num 40/4. Na karcie jest kon-
troler twardego dysku SCSI
oraz interfejs szeregowy i
réwnolegty. Otrzymany przez
nas prototyp miat 16 MB pa-
migci (60 ns). Pamigé mozna
roszerza¢ za pomocg mo-
dutéw SIMM 4, 8, 12§ 16 MB,
W wersji, ktéra bedzie sprze-
dawana, karta ma byé wy-
posazonaw 4 MB pamigci 32-
bitowe|. Interfejsy sg zamon-
towane na ptycie.
Dokumentacja/lnstalacja:
Nie jest jeszcze gotowe ani
oprogramowanie do interfe-
jséw, ani instrukeja. W Niem-

- czech karta ma by¢ sprze-

dawana z instrukcjg niemiec-
kg. instaiacja nie sprawia
probleméw nawet poczgtku-
jacym uzytkownikom Amigi.
Wystarczy wiozy¢ karte do
slotu MMU i uruchomié pro-
gram instalacyjny.

DOBRE WYNIKI
TYLKOZ
SYSTEMEM 2.0

Kompatybilnodé/jakoéé wyko-
nania: Piytka jest w wigkszej
czedcl wykonana technologia
SMD. Jakosé wykonania jest
doskonata. Moduty pamiegci
SIMM, procesor i wazniejsze
uktady scalone znajdujg si¢
na podstawkach. W otrzyma-
nym prototypie procesor byt
wyposazony w radiator. We-
diug zapewnieri producenta,
w wersjl produkowane] se-
ryjnie zostanie zamontowany
wentylator. Kontroler twar-
dego dysku SCSI| jest do-
stepny tylko w trybie “68040".
Jesli chcecie uzywadé twar-
dego dysku takze i w trybie
“68000", musicie zainstalo-
waé w Amidze dodatkowy
“normalny” kontroler. Testowa-
lismy to ostatnie rozwigzanie
z kontrolerem GVP Series-l|
(zaréwno z 4 MB pamigci na
karcie kontrolera, jak i bez
niej), a takze Nexus | Golem

SCSI-Il. Nie bylo Zzadnych
probleméw.
Osiggi: Wyniki uzyskane

przez prototyp w czgsciowym
tescie pozwalajg spodziewac
sig@, Ze seryjnie produkowana
karta G-Force A2000/40 be-
dzie miata rownie doskonate
wyniki. :

Cena karty G-Force 2000/
40 do momentu zamknigcia
numeru nie zostata jeszcze
ustalona. .

Karty z procesorem MC68040
dla Amigi 3000 sg instalo-
wane w tym komputerze przez
wiozenie do 200-stykowego
gniazda MMU. Instalacja ta
nie jest jednak taka tatwa, jak
w Amidze 2000, poniewaz tu,
aby dostac sig do odpowied-
niego slotu, nalezy wczesniej
odkrecic stojak zasilacza wraz
ze stacjg dyskietek | twardym
dyskiem.

Podczas testu wszystkich
kart przyspieszajgcych dla
A3000 bazowali$my na dwéch
16-bitowych ROM (lub EPROM)

| z Kickstartem 2.0 (Low Byte i
' High Byte). Kickstart z A500/

| AB000. -Starsze typy Amig

3000 mozna uruchomié wy-
tacznie przez wczytanie Kick-
startu z dyskietki lub twar-
dego dysku.

Jedli po wigczeniu A3000
naci$niecie oba klawisze my-
szki, wéwczas na ekranie po-
jawi sig menu, z ktérego
bedziecie mogli wybraé tryb
(68000 lub 68030), w Jakim
ma pracowaé¢ Amiga. Jezeli
macie zainstalowane ROM-y
z Kickstartem, woéwczas za-
miast tege menu uRaze sig
inne, pozwalajgce wybrad par-
tycje bootowania. W tym
przypadku nie mozecle juz
wybraé trybu, w jakim chcecie
pracowac.

M PROGRESSIVE 040/30 i

"MERCURY — Karta przy-

spieszajgca Mercury pracuje
z procesorem MC 68040-25.
Ma 8 gniazd na moduly pa-
migciowe SIMM. Jesli zasto-
sujecie moduty 1 MB, woéw-
czas pamigé mozna rozszer-
zy¢ o 4 lub 8 MB, zas z
modutami 4 MB o 16 lub 32
MB. Jesli pomieszamy mo-
duty 1i4 MB, wéwczas otrzy-
mamy 20 MB pamigci. Nasz
testowany prototyp wyposa-
zony byt w 4 MB pamieci (w
modutach po 1 MB) o czasie
dostepu 80 ns.

Karta Progressive jest nie-
omal taka sama jak Mercury,
jednak nie ma wiasne-
go RAM-u, lecz wykorzystuje
32-bitowy Fast RAM Amigi
3000. Jesli jednak w Waszej
Amidze 3000 pamigé¢ zbudo-
wana jest ze statycznych DRAM-
6w, wowczas musicie zaréw-
no w karcie Progressive, jak |
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Mercury dotozy¢ dostarcza-
ny razem z kartg specjalny
uktad dopasowujgcy (Page-
Mode DRAM). Ukiad kontrolera
Ramsay blokuje wéwczas tryb
Burst zaréwno w trybie 68030,
jak | 68040. Karta Mercury
moze wprawdzie odzyskac
dzigki wiasnej pamigci dostep
do Bursta, jednak wdwczas
automatycznie przetgcza sig
na tryb 68030. Aby przetgczyé
obie te karty z trybu 68030 na
tryb 68040, nalezy zastosowaé
mostkowanie. MoZna takze do-
kona¢ tego w . sposdb pro-
gramowy. Tych wszystkich kto-

1

TETARIRHAE I

‘mmamh.msmmmm
Progressive 040/2000: 28 MKz, max. 32 MByte RAM

potéw unikniecie dokupujac
Kickstart 2.0 na uktadach RAM
(2 wspomniane wyzej kosci).
UWAGA: Przy zakuple nalezy
zaznaczy¢, ze ma to by¢ Kick-
start RAM dla Amigi 3000.
Dokumentacja/Instalacja:
Angielskie instrukcje do obu
kart wyjasniajg zwigZle, ale w
wystarczajgcym zakresie (postu-
gujgc sig przy tym ilustracja-
mi), sposdéb Instalacji | rozbu-
dowy pamieci oraz konfigura-
cje zwieraczy. Jednak w in-
strukcji jest kilka btedéw. Sg
one skorygowane w zbiorze
danych “ReadMe” znajdujg-

cym sie na dostarczanej z
kartg dyskietce. Pracochton-
na instalacja karty w Amidze
3000 jest tu dodatkowo utrud-
niona przez konieczno$é pod-ia-
czenia kabla zasilajgcego
wentylator (zasilanie pobie-
rane jest ze stacjl dyskietek
A3000). Dotgczona dyskietka
zawlera licencjonowang
przez firme Commodore bib-
lloteke “68040.library” oraz
podobng biblioteke przygo-
towang przez producenta. Za
pomocg programu [nit040 z
dotgqczone) dyskietki aktywuje
sig emulacje tych obli-

mamu.m.nmmonm

czeri zmiennoprzecinkowych,
ktérych nie potrafi wykonac
wbudowany w MC68040 upro-
szczony koprocesor. Ta sama
procedura kopiuje tez Kick-
start do zarezerwowanego ob-
szaru w 32-bitowym RAM.
Kompatybilnosé/jakosé wy-
konania: Oble karty sq dosko-
nale wykonane (czesciowo w
technice SMD). Najwazniej-
sze uktady sg na podsta-
wkach sprezynujgcych, zas
procesor na podstawce pre-
cyzyjnej. Na karcie Mercury
takze pamigci SIMM sg na
podstawkach. Probleméw przy

nmmammmm
mmummcmmmm




wspoétpracy tych kart z hard-
ware Amigi 3000 nie za-
uwazylismy.

Stosunek osiagéw do ceny:
Podstawowe pytanie, jakie so-
ble zadali$my, to: “jakie zwigk-
szenie szybkosci daje dodat-
kowa 32-bitowa pamigé na
karcie Mercury?". Rzut oka na
tabelke, | odpowiedZ jest pros-
ta: przy takim samym taktowa-
niu procesora w niektérych
testach karta Mercury |est
dwukrotnie szybsza niz Pro-
gressive 040/3000. Znacznie
lepsze wyniki osigga tez ta
karta w tedcie praktycznym.

Porada przy zakupie: Jesli
chcecie uzyskaé dwu- lub
nawet czterokrotne (w tes-
tach praktycznych) przyspie-
szenie 25- megaharcowel Ami-

Al AAAA wAwATas rAavea
g wuuy, WOWCZ&S IU‘-Bqul,lll

posunigciem bedzie zakup
karty Progressive. Z drugle|
strony, pamigé RAM do karty
Mercury kupowana osobno
kosztuje okoto 2 min zt za 4
MB. Poréwnujgc zatem obie
wersje (bez RAM-u) — karta
Mercury jest drozsza “tylko” o
okoto 10 min zt. od karty
Progressive. Jednak rachu-
nek taki nalezy przeprowa-
dzi¢ zwiaszeza wéwczas, gdy

Wasza A3000 nie ma zadnego
RAM (w tym przypadku jest
ona drozsza — 4 MB kosztujg
okoto 4 min zt), gdyz bez tej
pamigci karta Progressive nie
bedzie dziataé wtasciwie.
Progressive 040/3000 (28
MHz): okoto 34.000.000 zt.
Mercury (28 MHz, 4 MB
RAM): okoto 46.000.000 zt.
Kazde dodatkowe 4 MB
RAM: okoto 2.000.000 zt.
B G-FORCE A3000/40—Ta
karta turbo jest w wielu punk-
tach bardzo podobna do opi-
sywanej wyzej karty Mercury.
G-Force wkiada sie w slot
MMU Amigi 3000. Ma ona 8
podstawek na moduty SIMM.
Mozna uzywaé jedynie mo-
dutéw produkcji GVP (1 MB,
czas dostgpu 40(l) ns), a

ata by Anun inst
Zaiem rezoudtwa

liwa w zakresie od 2 do 8 MB.
GVP zapowlada wyproduko-
wanie w przysztoscl 4 MB
modutéw pamigciowych, co
umozliwi wigkszg rozbudowg
pamigci. Praca w trybie Burst
przy karcie G-Force jest moz-
liwa tylko wéwczas, gdy pa-
migé znajduje sie w plerwszym
lub w drugim banku (1 bank to
4 uktady SIMM). W przeci-
wieristwie do karty Mercury —

Joe |uv=
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G-Force wspdéipracuje ze sta-
tycznymi pamigciami DRAM
zainstalowanymi na plycie gtéw-
nej Amigi 3000, takze w trybie
Burst. Znajdujgcy sig na karcle
procesor XC68040-25 (now-
sza wersja MCB88040) moze
pracowaé asynchronicznie z
taktowaniem 28 MHz.
Dokumentacja/Instalacja:
Takze i przy G-Force 040/
3000 Instalacje utrudnia konie-
cznosé zamontowania kabla do
wentylatora. Instrukcja (po an-
gielsku) jest obszerna | llus-
trowana — wydaje nam sig
jednak, ze troche mato przej-
rzysta. Niemiecka Instrukcja
jest w opracowaniu. Dotaczo-
na dyskietka zawiera licenc-
jonowang przez Commodore
biblioteke “68040.library” |
specjalizowane oprogramow-
anie GVP (SetPatch, Cpu,
GVP-cpuCtrl). Ten ostatni pro-
gram kopiuje Kickstart z ROM
do 32-bitowej pamigci karty
G-Force.
Kompatybilnosé/Jakosé wy-
konania; Karta jest doskonaie
wykonana. (czesciowo w te-
chnice SMD). Najwazniej-
sze uktady sg na podstawkach
sprezynujgcych, zas procesor
na podstawce precyzyjnej. Tak-

2e pamieci SIMM umieszczone
sg na podstawkach. Pewne
problemy wystgpity przy te-
stowaniu karty ze starszymi
wersjami Amigi 3000.

Stosunek osiggéw do ceny:
Prawle taka sama cena |
prawie takie same wyniki te-
stéw, jak w przypadku karty
Mercury. Procesor XC wydaje
sie byé lepszy od MC, ale nie
ma na razie na niego opro-
gramowania, a zatem nie udato
nam sig tego w peini spraw-
dzi¢. Jesli chcecie rozszerzyc
pamigé, wéwczas za 1 MB
modut SIMM nalezy zaptacic¢
wigcej niz za 4 MB modut SIMM
do karty Progressive.

Porady przy zakupie: Jesli
kupujecie karte G-Force 040/

3000, wéwezas zakupcie wer-
nIA ktdra ma ahsadzonv In-

RIDTE TR Q=200

den lub dwa banki pamleci
Tylko w ten sposéb uzyskacie
najlepsze wyniki w pracy z tg
kartg (hasto: tryb Burst).

G-Force 040/3000 (28 MHz,
XC68040-25, 2 MB RAM):
okoto 40 min zi.

Kazde 1 MB pamigcl: okoto
4 min zt.
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Przed miesigcem opi-

salismy wyniki testu dla

kart przyspieszajgcych

zprocesorem MC68000/

MC68020. Teraz kolej
na reszte.

arty z procesorem 68030:
Oméwimy najpierw kar-

ty dla Amigi 2000. Ztoty |

i srebrny medal otrzy-
mata amerykariska “kuz-
nia hardware" — firma GVP za
modele G-Force 030/50 | G-
Force 030/25. Brgzowy medal

| procesorach typu EC (25 MHz)

zdobyt niemiecki producent |

Kupke GmbH za Golem Turbo
Bi Il. Wszystkie karty, ktére
znalazly sig¢ “na podium”, sg
wyposazone w kontroler twar-
dego dysku SCSI. Tuz za stre-
fqg medalowg znalazly sig dwle
dobrze znane karty A2630

LEAAATVAL ALEIA A AMAAR

| stemowym, a ponadto utrud-

ZESTAWIENIE WYNIKOW
TESTOW (CZESC i)

(Commodore) | G-Force (GVP)
z procesorem typu EC. Jak
Juz wiecie — przy zastosowa-
niu tego typu procesora mogg
wystaplé problemy przy ko-
rzystaniu z niektérych pro-
gramoéw uzytkowych. W takim
przypadku pomdc moze tylko
niezbyt pewnie dziatajgce |
nie dotgczane do wszystkich
kart oprogramowanie. Przy

w tabelkach zamiedciliémy
wynikl uzyskane bez korzys-
tania z takiego oprogramowa-
nia. Karta z procesorem typu
EC moze w przysztosci mie¢
coraz mniejszg zgodnoéé z
nowym oprogramowaniem sy-

nia takie zastosowania, jak na
przyktad wirtualne zarzgdza- |
nie pamigcig. Pordwnujgc |
przegrang dwdjke: relatywnie ‘

niedroga karta A2630 nie
osigga takich wynikéw jak G-
Force (wersja z procesorem
MC68EC030-25), a ponadto
umozliwia zainstalowanie tyl-
ko 4 MB pamigci RAM.

Jesdli chodzi o karty tej klasy
dla Amigi 500 — najlepsze
wyniki w testach osiggne-
ta karta turbo Stormbringer.
Niewiele gorsza |Jest kar-
ta Mega Midget Racer 38 Spe-
clal. Jednak obie sg dosyé
drogie, zatem przed zakupem
nalezy zastanowi¢ sig, czy
warta jest skérka za wyprawke.

Karty z procesorem MC68040:
Najpierw dopalacze do A2000.
Zwyciezcg naszego testu w
te] gruple zostata karta Pro-
gressive 040/2000. Mimo ze |
|jest ona znacznie drozsza niz |
znana karta Fusion 40 — przy |
podobnych osiggach wykazu- !

Je znacznie lepszg kompa-
tybilnosé.

Karty do A3000: O wtos (0,4
punkta) wygrata karta Mercu-
ry, bowiem |e] najgroZnie|-
szy konkurent (karta G-Force
3000/40-28 produkeji GVP)
miat pewne problemy pod-
czas pracy z Amigg w wersji
6,1, z ktdrg Mercury dosko-
nale wspoipracowat. Karta
GVP prawie wyréwnata te
strate dzieki najlepsze] doku-
mentac]i. Obie karty uzyskaty
od nas oceny bardzo dobre.
Karta Progressive 040/3000
(Il miejsce) teoretycznie po-
winna byé nawet lepsza, lecz
przez problemy z pamiecig
RAM nie uzyskata takich sa-
mych wynikéw,

AMIGA Magazin 8/82
Ttum, Marek Pampuch
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MOJE BOJE
Z KARTA

Janusz Konopka

upujgc taki komputer
jak AMIGA czesto nie
zdajemy sobie sprawy
Z jego mozliwosci, nie
bardzo wiemy iak go
wykorzystaé. Po pewnym cza-
sie, gdy mamy juz troche
doswiadczenia i wiedzy i opro-
gramowanie na dyskietkach,

sie komunikuje, wspotpracuje z
pamigcia i innymi peryferiami.

Tak wiec, zwiekszenie szyb-
kosci catego komputera to
takze problem optymalizacii,
poprawy wszystkich mozli-
wych elementéw systemu. Kar-
ty przyépieszajace eg czeste
oddzielnymi, bardzo wyrafino-
wanymi komputerami zapro-
jektowanymi tylko w jednym

| celu, osiggnigcia maksymal-

zaczynamy mysle¢, w jaki |

sposob wydusic z tej maszyny
jak najwigcej. Zabieramy sig
do powaznej pracy i okazuje
sie, ze czegos$ nam brakuje,
ze obliczenia przebiegajg sla-
mazarnie, ze denerwuje nas
oczekiwanie. Uswiadamiamy
sobie, ze przydatoby sig wie-
cej ikry, ze potrzebne jest
zwigkszenie szybkosci dzia-
tania tego komputera. Staje-
my przed problemem zasto-
sowania karty przyspiesza-
jacej. Nie jest to sprawa pros-
ta w sytuacji, gdy zamierzamy

poprawié cos, co | tak jest-

dobre — gdy chcemy zwiek-
szyé szybkosd takie] maszyny
jak Amiga 3000.

Moj wybér padt na kartg G-
FORCE 40 firmy GVP (Great
Valley Products USA, cena
okoto $1900) uznanego pro-
ducenta osprzetu do Amigi. W
swoje] Amidze 2500 uzywa-
tem kontrolera dysku twar-
dego tej firmy, ktéry spra-
wowal sig doskonale. Wyda-
watoby sig, ze kolejny produkt
GVP dla A3000 bedzie réwnie
dobrze zaprojektowany.

MOTOROLA 68040

Najwiece] operacji w kom-
puterze wykonuje mikropro-
cesor. Zmiana procesora na
szybszy to krok w kierunku
zwigkszenia szybkoséci.
Procesor nie dziata jednak
sam, posiada otoczenie in-
nych koprocesoréw, z ktérymi
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nej szybkosci dziatania Amigi.
Amiga 3000 wykorzystuje

32-bitowy procesor iviotoroia

MC88030, pracujacy z czesto- |

tiwoscig 16 lub 25 MHz.

W G-Force 40 zastosowano
procesor MC68040.

Zawiera on 1,2 miliony tran-
zystoréw, czterokrotnie wiecej
niz MC68030, | wykonuje wig-
ce] instrukcji w jednostce czasu.

Duza (4 K dla danych i 4 K
dla instruke]i) pamieé podre-
czna tego procesora (DATA
AND INSTRUCTION CACHE)
pozwala na szybki dostgp do
czgsto wykonywanych instruk-
cji i danych, nawet w czasie
jednego cyklu zegara.

Dodatkowo, podreczna pa-
migé danych moze pracowac
w specjalnym trybie (COPY-
BACK) zmniejszajacym czas
zapisu i odczytu danych.

Matematyczny koprocesor
68882 jest w 68040 zinte-
growany z procesorem, wszys-
tkie standardowe operacje ma-
tematyczne wykonywane sa
bez potrzeby przesyfania da-
nych | komunikowania sig z
oddzielnym chipem, tak jak to
jest w A3000.

KARTA
G-FORCE 40

Poza procesorem 68040 kole-
jna zaleta karty GVP-Force 40
(tu rysunek) jest mozliwosdé
instalacji 8 MB dodatkowej,

niezwykle szybkiej (czas do- |

stepu 40 ns) 32-bitowej pam-
igci RAM.

Zwiekszenie pamigci ma tu
specjalny sens. Jedli na kar-
cle zainstaluje sig minimum 4
MB szybkie] RAM, to caty
system operacyjny bedzie sko-
piowany do tej czgsci pamigci.

Wszystkie procedury wy-
wotywane dotychczas z bar-
dzo wolnej pamieci ROM sg
teraz pobierane z szybkiej
RAM, co réwniez znacznie
przyspiesza prace. Zegarkar-
ty moze pracowaé asynchro-
nicznie (28 MHz) lub synchro-
nicznie z zegarem A3000.
Mozliwosé ta jest wybierana
przez uzytkownika., Mozna
tez wybrac tryb pracy 68030,
a nawet 68000, co daje gwa-
rancje kompatybilnosci z ist-
niejgcym oprogramowaniem.

W tych trybach nie mozna
niestety korzysta¢ z RAM
karty. Szybka RAM nie jest
widoczna, jeéli przelgczy-
my tryb pracy procesora na
68030. Specjany tryb pra-
cy procesora 68040 (BURST
MODE), dajacy okoto 15%
zwigkszenia szybkosci, jest
dostepny jedynie przy 4M lub
8M szybkie] pamieci RAM
na karcie. Szybkosé¢ kar-
ty okreslajg dwa parametry

| ponad 22 MIPS (milieny in-

strukcji na sekunde) | 3,75
MFLOPS (Miliony zmienno-
przecinkowych operacji z pod-
wojng precyzja).

INSTALACJA

Instalacja karty jest stosunko-
wo prosta, cho¢ wymaga wy-
jecia twardego dysku. W za-
leznosci od ilo$ci pamieci
trzeba ustawié¢ odpowiednio
kilka przetgcznikow | mozemy
rozpoczgcé wyscig z czasem,
chyba ze...

KICKSTART 2.04

Karta G-Force 40 wyma-
ga Kickstartu 2.04 w ROM.
A3000 z Kickstartem tado-
wanym z dysku lub wczes-
niejszymi wersjami w ROM
nie bedzie wspétpracowacé z
G-Force 40. To pierwsza
niespodzianka, z jakg mogg
spotka¢ sig nabywcy Kkarty.
Niespodzianka moze byé tym
bardziej przykra, ze informa-
cja ta nie znajduje si¢ na
opakowaniu, zaskoczenie na-
stepuje po rozpakowaniu i
lekturze instrukc]i obstugi. Kick-

start 2.04 to poprawiona wer-
sja systemu operacyjnego 2.0.

AMIGA 3000 Z
PLYTA GLOWNA
OZNACZONA
NUMEREM 7
(REVISION 7
MOTHERBOARD)

To kolejna niespedzianka, po-
dobnie jak Kickstart 2.04,
ukrywana przed klientami. Wszys-
tkie A3000 z tak oznakowang
ptyta gtéwna nie pracujg z G-
Force 40. Wymagana jest
specjalna wersja.

Kickstart 2.04 instalowany

w EDDMRM | Aastannu
WOk DIV MUOL I

od GVP.

Posiadacze A3000 Revision
7 otrzymujg specjalne EPRCM
(GVP Part 170016) po prze-
staniu do GVP wypetnionej
karty rejestracyjnej. Chipy
te montuje sig w gniazda
EPROM pozostawiajgc gniaz-
da ROM wolne. Niestety GVP
zapomniat napisaé o tym w
instrukcji obstugi.

WCZESNE
VERSJE A3000

Wezesne wersje A3000 mogg
zawiesza¢ sie przy probie bez-
posredniego dostepu (DMA) do
FAST MEMORY. Wynika to z
btedéw w poprzednich wer-
sjach Kickstartow 2.0 i 2.02, a
takze wad kontrolera RAM
(Ramsey). GVP dostarcza wraz
z kartg specjalny progrym
GForcePatch, ktéry blokuje
procesorowi bezposredni do-
step (DMA) do FAST RAM na
ptycie gidwnej A3000. Procesor
68040 moze jednak wysytac
zaréwno do CHIP RAM, jak i
FAST RAM, zainstalowanej na
karcie G-Force 40, zgdanie
bezposredniego dostepu.

SERVIS GVP

Na wiasnej skérze doswiadczylem
wszystkich “przyjemnosci’, albowi-
em moja A3000 to wersja Rev.7.
Kilka telefonow do GVP, a
w koricu zagrozenie, ze kartg
odesle do sprzedawcy, po-
skutkowato dostaniem EPROM.
Trwato to niestety ponad
miesigc. Firmy amerykariskie,
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szczegdlnie producenci sprze-
tu, nie nalezg do wzorcowychw
zakresie szybkosci dziatania.
Presja na producentéw powin-
na by¢ wywierana raczej przez
sprzedawce, a nie bezposre-
dnio. Ten sposdb zadziatal
takze w moim przypadku.

REZULTAT

Moja A3000 Rev.7 z kartg
G-Force 40 zawiesza sie, gdy
wigczony jest tryb pracy asyn-
chronicznej, a podreczna pa-
mig¢ danych (DATA CACHE)
pracuje w trybie datacopy-

back. Tryby te ustawiane sg
przez specjalny program GVPC-
puCtrl dostarczany na dyskiet-

ce instalacyjne]. W innych
trybach pracuje poprawnie.
Szybka pamiedé na karcie ma
ustawiony najwyzszy priory-
tet dostepu, stgd wszystkie
operacje sg dokonywane naj-
pierw w te] czesci pamieci.
Ostateczne przyspleszenie zale-
2y oczywiscie od uzywanego
oprogramowania. Programy
wykorzystujgce 68040 dziata-
ja prawie czterokrotnie szyb-
ciej niz na A3000 i ponad 70
razy szybciej niz na A500 i

A2000 z procesorami 68000.
Szczegdbing poprawe szybkosci
daje sig zauwazy¢ przy pracy

| z arkuszami kalkulacyjnymi,

graficznymi, a nawet przy
drukowaniu plikéw Postscript.
Moja drukarka HP LaserJet IlI
z kartg i akceleratorem Post-
script (Pacific Page HL) nie
czeka juz na komputer. Zu-
petnie nie zauwaza sig czasu
dekompresji programéw archi-
wizowanych. Skalowanie gra-
fiki 24-bitowej to juz nie kator-
ga, tworzenie duzych ani-
macji w Deluxe Paint |V prze-
biega znacznie szybciej.
Kompatybilnosé z oprogra-
mowaniem pracujgcym w sys-
temie operacyjnym 2.0 jest
dobra. Jedynie programy na-
pisane dla Kickstartu 1.3 za-
wieszaja sie przy wigczonym
trybie copyback. Nie jest to
wada, albowiem Commodore
nie zaleca pracy z Kickstar-
tem 1.3 | MC68040, uznajac
ten system operacyjny za zu-
peinie niekompatybilny z tak
Zaawansowanym procesorem.

-Nie ma tez probleméw z

twardym dyskiem | innymi
peryferiami. Pozostaje prob-
lem, czy przyspieszenie war-
te jest takich pieniedzy. Roz-

wigzanie tego problemu jest
sprawg niezwykle indywidual-
ng, zalezy od potrzeb i rodza-
ju zadan, do jakich wykorzys-
tuje sig Amige. Zanim podej-
miecie decyzje o zakupie kar-
ty, warto najpierw skontak-
towac sig ze sprzedawcy i
podaé¢ mu nastepujgce infor/
macje:
— numer plyty giéwnej kom-
putera,
— wersje Kickstartu,
— wersje Workbencha,
— wersje procesoréw Agnus,
Ramsey, Denis, Paula,
— zainstalowany dodatko-
wy sprzet, typ kontrolera
twardego dysku, genlock
itp.
oraz upewnié¢ sie, Ze nasza
konfiguracja sprzetu bedzie
pracowac poprawnie z nowym
typem procesora.
Niezaleznie od niespodzia-
nek, jakie przygotowata swoim
klientom firma GVP, ich karte
G-Force 40 trzeba ocenié jako
solidny produkt. GFV na pew-
no pozostanie dtugo na ryn-
ku producentéw dodatkéw do
Amigi, moZna wigc liczyé na
rozbudowe pamieci i wydanie
nowszych wersji oprogramowa-
nia.

HDP Electronics s.c., pl. Staszica 7

50-223 WROCLAW , tel. 21-57-82
OFERUJE DLA KOMPUTEROW AMIGA
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% Profesjonalny digitalizer

Wedrozony w penad 300 firmach stal
sig standardem prowadzenia rachun-

kowodci | gospodarki materialowej.

brazu
- Whudowany REB-Splitter wejécla F-BAS (VHS,Video8) Y-C (S-VHS HIB)

nifezych cenach. Cena wer. 2.02/1.21 900/600 tys.
KOSZTORYS Dita
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Do programéw wivtkowych | iovn MieiackerPolald sawieras cyfrowego pmstwanzml;ogzvdeku , oraz obslugi sampleréw dzwigku.
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SaCLIER el P A SOUND SAMPLER (stereo , 20KHz, 420,000z
ich gra planszewa prae .z:m,n{ ASO0( 000
Odbiorcom Rl peler Ko U < s BootSaleor DFO.ORS. N e
n r B
wysylamy programy za | ORTOGRAFIA Amiga MID[ Pro (1*IN,1*THRU,2*OUT) 370.000z!
zaliczeniem A AT Rozszerzenie pamieci dia AMIGI 500+ 1MB ©90.000z¢
Nle czekaj, zadzwon 11! azlialy podstawows]. Cana 95 tys; AmiKey - unadiwia podiaczene kawistury od IBM AT do AMIGI 500 350.000z

oraz wiele innych urzqgdzenrh
UWAGA |ll SprzedaZ réwniez za zaliczeniem pocztowym

Zapraszamy do wspbipracy hurtownlkéw. Prowizje do 40%.
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Georg Kaaserer

d tlumacza: Termin DFU
(Daten Funk Uebertra-
gung) oznacza prze-
noszenie danych za po-
mocg sieci telefoni-
cznej. Nie znalaztem na to
zadnego sensownego trzy-
literowego skrétu polskiego.
No bo jaki powinien to byé
skrét? Przekazywanie Danych
Telefonem — to PDT, Tele-
foniczne Przekazywanie Danych
— to TPD, Przekazywanie
Danych Modemem — PDM,
Dane Przenoszone Telefoni-
cznie — DTP, Dane Dostar-
czane Telefonicznie — DDT,
a takie skréty Kojarzg sig z
czym$ zupetnie innym...
Programy komunikacyjne dla
poczatkujgcych uzytkownikéw
komputera zdajg sig¢ byé bez-
sensownym nagromadzeniem
réznych opcji i repertuarow,
pomnaszanych z fachowymi
wyrazeniami. Dodatkowo utrud-
nia sprawe fakt, ze zaréwno
program, jak i dokumentacja
jest w jezyku angielskim.
Poczatkujacy uzytkownicy
napotykaja trudnosci zwia-
szcza wtedy, gdy po raz pier-
wszy probuja nawigzac¢ kon-
takt z innym posiadaczem
komputera i modemu. Menu
programu komunikacyjnego,
liczba mozliwosci do wyboru
— moga zamacié w gtowie.
Nazwy wydaja si¢ zywcem
wzigte z opowiadania science-
-fiction, a ponadto w Zzaden
sposoéb nie sg tak same przez
sie zrozumiate, jak na przyktad
GAME OVER. Jesli dodat-
kowo nasza znajomosc¢ jezy-
ka angielskiego nie jest zbyt
dobra albo instrukcja jest od-
rzucajgcg od siebie “cegtg” to
nasze marzenia o potgczeniu
bardzo si¢ oddalajg.

26

Podstawy programow

komunikacyjnych

Dzigki Bogu, w kazdym pro-
gramie komunikacyjnym moz-
na znaleZ¢ takie punkty, ktore
zawsze sg takie same (i w
kazdym przypadku muszg byé
takie same). Jesli zamierza-
cie wybra¢ sig w podréz z
danymi po tgczach — wow-
czas po prostu musicie poznaé
ich znaczenie. Na szczgscie,
terminéw tych nie jest zbyt
wiele. Zostang one objaénione
w ponizszym artykule.

SZYBKOSC
PRZESYLANIA

DANYCH
(Baud Rate)

Wybdr tej szybkosci jest pier-
wszg rzeczg, jaka musicie

zrobié. Szybkosc¢ ta zalezy od |

mozliwoéci posiadanego przez
Was modemu, a takze od
tego, jaki protokdt komunika-

cyiny zostanie uzylty — moze

to byé MNP4/MNP5 lub V.42/
V.42bis. Wymienione proto-
koty majg mozliwo$¢ wykry-
wania bledéw w przesyta-
niu przez lini¢ telefoniczng
(MNP4 i V.42) | kompresiji
nadmiarowych danych, jak
np. powtarzajgce sig po sobie
znaki, (MNP5 i V.42bis). Przy
okazji nalezy zaznaczy¢, ze
MNP4 zawiera sig w MNPS.
Podobnie jest z V.42 V.42bis.

Powszechnie uzywane s3g
nastgpujgce szybkosci prze-
sytania danych: 300, 1200,
2400, 4800, 9600 i 14400
bodéw (czyli bitéw na se-
kunde). (Od redakcji: Ostat-
nio pojawily sig popularne
modemy potrafigce przeniesc
16800 boddw, a juz od dawna
istniejg dosé drogie i rzadkie

inych

> DFU

Tylko czy przy wspaniatym
stanie naszej sieci telefonicz-
nej wytrzyma ona takie tem-
po? Ponadto, nie tylko przy
przesytaniu danych obowig-
zufe zasada “im woiniej, tym
mniej bfedéw".) Standardowo
w wiekszosci BBS-6w (skrzy-
nek kontaktowych) uzywana
jest szybkosé 2400 boddw.
Jezeli Wasz modem ma pro-
tokot korekeji/kompresji da-
nych, wéwczas efektywng szyb-
kos¢ przesytania danych moz-
na ustawic¢ wyzej. W przypad-
ku 2400 boddéw i protokotu
MNP5 modemy moga uzyskaé
dwukrotnie wigkszg szybkos¢
(4800 bodow), a przy pro-
tokole V.42bis nawet cztero-
kratnia \n1y1a1n (Qa0n0 hndﬁw\

W takim przypadku komum-
kacja komputer-modem win-
na odbywaé sie na najwigk-
szej szybkosci, przy ktdrej
dane s3 przesytane do kom-
putera — zwykle jest to 9600.

Nie nalezy martwi¢ sige o kon-

wersje szybkoéci — dokona

jei modem

Jest kilka parametréw okresla-
jacych sposéb przesytania da-
nych. Najwazniejsze z nich to:
data bits (liczba bitéw da-
nych), stop bits (liczba bitéw
stopu) i parity (parzystos¢).

Znaki ASCIl mozna prze-
staé wykorzystujgc siedem
(znaki o kodach 0-127) lub
osiem bitéw (0-255). W tym
pierwszym przypadku nie bedg
przekazane znaki narodowe,
ktére maja kody wigksze od

' 128 (a wigc i nasze ogoniaste

litery tez — przyp. ttum.), a
takze znaki specjalne/semi-
graficzne. Aktywizacja parzystosci
wigczy dodatkowa procedure
korekcji btedéw. Program ko-
munikacyjny zlicza liczbe “je-
dynek” (bitéw zapalonych) w

modemy przesylajace dane | przesytanych danych. Nalezy

z szybkoscig 19200 boddw.

wtedy odpowiednio ustawi¢

parametr parity — albo na odd
(parzysty), albo na even (nie-
parzysty). W takim uktadzie
na drugim koficu linii tez musi
byé ustawiona parzystosé i
obliczona poréwnawcza suma
kontrolna. Metoda parzystosci
jest stosowana zwykle w wigk-
szych systemach kompute-
rowych, przy tacznosci ama-
torskiej prawie zawsze nalezy
ustawi¢ parzystos¢ na none —
brak jej sprawdzania.

Bity stopu zapisywane sg
na koficu przesytanych da-
nych po to, aby zakomuni-
kowa¢ stacji “z drugiej stro-
ny”, ze to juz wszystko, co
chcielismy przekazaé. W fgcz-
noéci z BBS-ami uzywany jest
jeden bit stopu.

Sumujgc te wiadomosci:
Jezeli chcemy potgczy¢ sie
z najblizszym BBS, nalezy
ustawi¢ 8 bitéw danych, pa-
rzystos¢ na none oraz jeden
bit stopu. W skrécie okresla
sie to jako 8N1.

Dada»as
T OUCZaS

lezy zawsze wybraé tryb full-
duplex (petny duplex). W tym
trybie obie stacje mogg row-
noczesnie nadawaé i odbie-
raé dane. Trybu halfduplex
(p6tduplex) nalezy uzywaéc
wtedy, gdy dwa komputery sg
potgczone tylko kablem (bez
modemu). Przy ustawieniu
tego ostatniego trybu — w
momencie gdy jeden kompu-
ter nadaje dane — drugi moze
je tylko odbierac i na odwrot.

Handshaking utatwia pro-
gramowe lub sprzetowe ste-
rowanie przeptywem danych
pomiedzy komputerem a mo-
demem i pomigdzy modemem
a modemem. Mozna go usta-
wi¢ na trzy sposoby: NONE,
XON/XOFF i RTS/CTS. Gdy
korzystamy z MNP5 lub V.42bis
i szybkos¢ potgczenia kom-
puter-modem jest wyzsza niz
normalnie (np. 9600), zaleca-
ny jest handshaking sprze-
towy — RTS/CTS. W takim
ustawieniu komputer bedzie
wiedziat, kiedy przesyta¢ da-
ne, a kiedy nie przesytac —
wszak potaczenie modem-
-modem jest realizowane z
szybkoécig 2400. Przy RTS/
CTS nie bedzie probleméw
zwysylaniem programéw. Uwa-
gal Aby méc ustawi¢ RTS/
CTS, kabel musi mie¢ prze-
wody umozliwiajgce przesta-
nie tych sygnatéw! (Od reda-
keji: Przy przesyfaniu danych
bez zadnych parametréw wy-

komunikacji na-
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starczg od biedy cztery kable).
Jezeli ich nie bedzie, trans-
misja najprawdopodobniej sie
zawiesi.

Kolejnym waznym termi-

nem jest emulacja terminala. |

W przeciwiefistwie do ter-
minala podstawowego (dumb
terminal), w ktérym wszys-
tkie znaki zostang przestane
w taki sposdb, w jaki sie
pojawiajg na ekranie kom-
putera (ale nie zostanie prze-
stane wcisniecie np. kursora
w dét lub klawisza F1), ter-
minal emulowany (emulated
terminal) pozwala na umie-
szczenie w danych znakéw
specjalnych (np: pogrubie-
nie, indeksy, kolory), a takze
znakéw sterujacych. Znaki te
nie bedg normalnie widoczne
na ekranie. Kazdy porzad-
ny program komunikacyj-
ny moze uzywaé¢ co naj-
mniej emulacji terminala VT100
(VT52, VT152), a podstawa
jest terminal ANSI|. Wiek-

szo$¢ BBS réwniez ma ktéras
z powyzszych emulacji, zw-
ykle jest to wtasnie ANSI.

Obok opisanych protokotéw
przesylania danych, uzywa
sie tez protokotéw przesyia-
nia plikéw. Podstawowym za-
daniem takiego protokotu tran-
smisji jest wychwycenie
biedéw spowodowanych “krza-
czkami” na linii oraz prze-
niesienie nazwy pliku z ewen-
tualng jego datg.

Jednym z wygodniejszych
protokotéw transmisji jest
ZModem. Jest on bardzo szy-
bki, a ponadto rozpoznaje
automatycznie, czy dane z
drugiej stacji sa przesytane
(tzw. autodownload), a przy
ztej transmisii automatycz-
nie zmniejsza i zwieksza wiel-
kos¢ przesytanych blokéw (od
1024 bajtéw na poczatku, do
64 przy bardzo ztej linii) nie
przerywajac przy tym potagc-
zenia. Ma on tez mozliwosé
wznowienia przerwanej trans-

misji od ostatniego przesta-
nego znaku. Inne znane pro-
tokoty programowe to Kermit —
wiasciwie nie wykorzystywa-
ny w sieciach amatorskich,
jednak popularny w sieciach
profesjonalnych, XModem —
najstarszy i najwolniejszy pro-
tokét transmisji, YModem —
lepszy od XModemu oraz
YModem-G przeznaczony wy-

facznie dla modemdw ze |
sprzetowg korekcja bteddw. |

Zalecanym protokétem trans-
misji jest ZModem, DOBRY
program komunikacyjny powi-
nien byé w niego wyposazony
— jezeli nie jest, to nalezy
$ciggnac taki protokét korzys-
tajac z protokotu transmisji,
ktérym dysponujemy i jak naj-
szybciej “przesia$c” sie na
ZModem. W tym miejscu na-
lezy jeszcze wspomnieé¢ o
protokotach transmisji w obu
kierunkach — np. BiModem.
Pozwala on na réwnoczesne
pobieranie i przysytanie pli-

kéw z BBS, a przy okazji
mozna porozmawiaé z sy-
sopem... BiModem pracuje je-
dynie na modemach z petnym
duplexem.

* k&

Skoro zapoznaliscie sig juz
z podstawowg terminologig w
zakresie transmisji danych,
mozecie wyruszy¢ razem z
Waszymi danymi w podréz po
taczach. Nie obawiajcie sig
przy tym prosié o pomoc
bardziej od Was zaawanso-
wanych uzytkownikéw BBS.
Wiekszos¢ z nich Wam nie
odmoéwi.

W nastepnych numerach
Magazynu AMIGA poswigci-

my nieco miejsca sprzetowe]

stronie przesytania danych, a
takze uzyciu rozkazéw jezyka

| AT dla modeméw zgodnych

ze standardem Hayes.

AMIGA Magazin 8/1992
Tium. Marek Pampuch
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Amiga Action Replay

MK III (3.17)

Nowa moc dla Twojej Amigi !!!
Doskonata pomoc dla kazdego
programisty, hackera i gracza.
wersja do A500, plus, tylko
tylko

wersja do A2000
olska instrukcja, gwarancja.

1550tys.
1720tys.

Stacje dyskéw 3.5 i5.25"

przelotowe, posiadaja wytacznik,

stacje 5.25" posiadaja przetacznik 40/80

sciezek. Odznaczaja sig cicha praca.
cena stacji 3.5" 1150 tys.
cena stacji 5.25" 1300 tys.

Rozszerzenie 512 kb do A500

zegar, wylacznik, na 4 kosciach.

Golden Image cena 550 tys.
Ceny detaliczne, gwarancja, koszty przesyiki:

za pobraniem ok. 6% wartoéci.
Sklepy, hurtownie prosimy o kontakt. Szukamy dystrybuturéw sprzetu, oraz zbytu na duze iloéci dyskéw

Poza tym oferujemy:
Myszki "Fraccy Mouse" 200 tys.
boczne rozszerzenia pamieci 2-8MB
dyski twarde 52MB, 105MB,
rozszerzenie pamieci do A500plus
kontrolery Apollo pod AT-bus,
oprogramowanie Publick Domain

Wylacznie w sprzedazy hurtowej:
dyskietki 3.5", 5.25" DD, HD

No-name i firmowe réwniez

na cele zaopatrzeniowo-inwesty-

cyjne (taniej).

podkiadki pod myszy, dyskietki
czyszczace, BOXY na dyskietki
(najtaniej!).

MAGAZYN AMIGA 3/1982

27



DIALOGI

Piotr Drapich

miga jest jednym 2z |

najlepszych kompu-
teréw, jakie istnieja na

rynku. Ma bardzo no- |

woczesny system ope-
racyjny i spore mozliwoéci od
strony sprzetowej. Jednak ry-
nek komputeréw jest zdomi-
nowany przez modele zgodne
z IBM PC ze wzgledu na
prostote ich konstrukcji i ta-
twosé jej kopiowania. Ich po-
pularnoé¢ i dosy¢ prymitywny
system operacyjny (bardzo
uproszczajgcy tworzenie pro-
graméw) powoduje, ze rynek
oprogramowania na PC-ty jest
bogatszy. Czesto wiec poja-
wia sie koniecznos¢ wykor-
zystania programu, ktéry jest
specyficzny tylko dla PC. Nie
warto jednak z tego powodu
ou

razu Kupowaé IBM —
mozna do tego celu wykorzys-
taé Amige, jezeli kto$ juz jg
posiada. W tym momencie
pojawia sig jednak problem
emulowania PC na Amidze,
ktéry — jak sig okazuje — jest
problemem tatwym do roz-
wigzania... Dzigki swoim mo-
zliwoéciom Amiga jest jednym
z niewielu komputeréw, mo-
gacych skutecznie emulowac
prace innych komputeréw |
PC nie jest tu wyjatkiem —
istnieje wiele réznego rodzaju
emulatoréw PC, zaréwno
sprzetowych, jak | programo-
wych. Ws&réd programowych
emulatoréw PC niewatpliwie
najlepszym jest PC-Task, ktdre-
go autorem jest Chris Hames
z Australii. PC-Task jest emu-
latorem (niestety tylko) XT —
autor zapowiada wkrétce
przygotowanie emulatora AT.
Do uruchomienia PC-Tasku
potrzebna jest Amiga 500,
1000, 2000, 3000 z minimum
512 KB RAM. W przypadku
pamieci powyzej 1 MB bedzie
mozliwe uzyskanie pod MS-
DOS 704 KB dla programoéw 2

PC. Dla posiadaczy innych |

wersji procesora 680 x 0
dostarczane sa tez wersje
emulatora, wykorzystujgce spe-
cyficzne mozliwosci tych pro-
cesoréw.

Jak kazdy przyzwoity emu-
lator, PC-Task wykorzystuje
wszelkie dostgpne urzgdze-
nia Amigi, jak stacje dyskow,
mysz czy drukarke. PC-Task
wykorzystuje takze twardy
dysk i obstuguje serial port.

28

PC-TASK

Posiadacze twardego dysku |
moga albo zatozyé specjalng
partycje dla PC, albo jako
twardy dysk od strony PC
wykorzystywac plik na dowol-
nej partycji amigowskiej (trak-
towany przez PC-Task jako
normalny HD).

PC-Task niestety nie daje
nam takich mozliwosci jak emu-
latory sprzetowe. Jest tylko

[ HALS
HCDISPLY, PAS

emulatorem XT — co w przy-
padku nowych programéw
moze by¢ niewystarczajgce.
Emuluje tylko tryb tekstowy
MDA i tryb CGA (graficzny i
tekstowy), co w wielu przypad-
kach nie pozwala na wykorzy-
stywanie programéw w wer-
sjach tylko na karte VGA.
Poréwnanie go z innymi
emulatorami programowymi

PRS

{F71
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Conmpiler

zdecydowanie wypada na jego
korzy$¢ — jest lepszy niz np.
Transformer, CrossPC czy
IBEM (CrossPC to komer-
cyjna wersja IBEM). Przede
wszystkim goéruje nad nimi
pod wzgledem szybkosci. W
pewnych przypadkach jest
dwukrotnie szybszy od nich

— normalnie ok. 20%. Tu
trzeba zaznaczy¢, ze PC-task
pracuje jako zadanie (task)
AmigaDOS Il Dzigki temu
rozwigzaniu mozna w trakcie
dziatania PC-Tasku wykorzy-
stywaé takze inne programy
na Amidze (np. Diskmastera,
CED czy np. jakis program,
odtwarzajgcy muzyke). W po-
réwnaniu z Transformerem od
razu widaé przewagg omaw-
janego programu nie tylko
w predkosci, ale i w nie-
zawodnoéci dziatania i rozsze-
rzonych mozliwosciach emu-
lacji. Przede wszystkim Trans-
former nie dziata w multitaskin-
gu — co od razu eliminuje go z
wielu zastosowan. Transform-
er ma tez problemy z urucho-
mieniem przy innej niz standar-
dowa konfiguracji, jest powol-
ny i brakuje w nim emulacji
jakiegokolwiek trybu graficz-
nego... CrossPc czy IBEM
przy poréwnywalnych mozliwos-
ciach sg Jednak nieco wol-
niejsze i wymagajg zainstalo-
wania najpierw CrossDOS-a.

Mimo ze PC-Task jest szyb-
szy niz inne tego typu produk-
ty, to dla posiadaczy zwyklych
Amig praca z nim bedzie dos¢
meczgca ze wzgledu na po-
wolnosé dzialania. DCopisro
jaka$ karta turbo pozwoli roz-
wingé mu skrzydta — np. na
A3000 dziata juz jak przecietne
XT. Najlepsze efekty mozna
jednak osiggna¢ w trybie MDA
— praca w trybie CGA spo-
walnia trochg PC-Task.

Trzeba przyzna¢, ze zgod-
noé¢ z PC jest dosy¢ wysoka —
wigkszoé¢ programéw uzytko-
wych funkcjonuje bez zarzutu.
Bez problemu dziata np. MS-
DOS 5.0 czy Turbo Pascal itp.
Dziataja tez programy komuni-
kacyjne i narzedziowe. Cat-
kiem przyzwoicie funkcjonujg
gry w wersji na CGA. Wedtug
pobieznych testéw powinno
dziata¢ wszystko, co dziala na
standardowym PC XT. Mysle,
ze dla 0s6b niezbyt zasobnych
w gotéwke PC-Task jest naj-
ciekawszg i niedrogg propozy-
cjg wsrad dostepnych na rynku
emulatoréw PC.
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PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesiecznik
poswigcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje
najmocniejszy zespét jaki mozna sobie w naszym kraju wyobrazic. Tworzg go:
Andrzej Kadlof (tworca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell
(twdrca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numeréw znajduje sie m. in. unikalna
baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wiruséw zawierajgca komplet
danych pozwalajgcych na identyfikacje wirusaistworzenie wiasnej szczepionki.
Rozprowadzane sq takZe najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy
McAfee.

& Poza tymi “rarytasami” czytelnicy znajdg wyczerpujgcy 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 tresé.

+ Pismo mozna kupi¢ jedynie w siedzibie wydawnictwa.
W prenumeracie taniej: 180.000 2t za 6 numeréw.

Magazyn AMIG A toilustrowany miesigcznik przeznaczony dla uzytkownikéw
komputeréw Commodore Amiga — zaréwno dla tych poczatkujgcych jak i dla
zaawansowanych, zaréwno dla interesujgcych sie oprogramowaniem jak i
tajnikami sprzetu. Czes¢ artykutéw jest umaczoniem z najpopulamiejszego na
rynku niemieckim miesigeznika “AMIGA Magazin”.

Wsrdd statych rubry czytelnicy znajdg m.in.:

% AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowoéci ale takze ulubionych
“klasykow").

@ Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki
oprogramowania Public Domain — dyskietki Figha,

¥ Kuferek AMIGI czyli Tips&Trics.

€@ Testy sprzetu | oprogramowania.

@ Wszystkie te rzeczy znajdg Paristwo na 80 barwnych stronach miesigcznika.

¢ Cena kioskowa: 20.000 zt.

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

% Wysytka poczta gratis!

DECforum tilustrowany kwartalnik o objgtosci ok. 60 stron przeznaczony
dla uzytkownikdw systemdw komputerowych firmy Digital Equipment oraz —
nieco szerzej— dla uzytkownikéw systemoéw miniiwiekszych. Pismowydawane
jest na zlecenie i pod merytoryczng kontrolg Digital Equipment.

W pismie pojawiajg sig miedzy innymi nastepujace rubryki:

< Nowe idee

% Oprogramowanie

< Sprzet’

% Nowe produkty

< Cena detaliczna (DECforum mozna kupic¢ w siedzibie Wydawnictwa oraz w
ksiggarniach technicznych): 20.000 zt.

< W prenumeracie: za 4 numery — 80.000 zi. Wysyika poczig
gratis!
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ENTER to ilustrowany, populamy, wysokonakiadowy miesigcznik poswie-
cony technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Magazyn ENTER
adresowany jest do uzytkownikéw réznych komputerdw, w szczegéinosci:
Atari ST, Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. TakZe osoby nie posiadajace
komputeraa zainteresowane tg technikg znajdg w miesigczniku wiele ciekawych
materiatéw. ENTER jest bogato ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie
edytorskim. Na szczegding uwage zastuguja trzy rubryki pisma:

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

& LABORATORIUM - nieodigczng czescia miesigcznika sg testy sprzgtu i
oprogramowania publikowane w kazdym numerze;

& KONSYLIUM-rzecz wpolskiej prasie komputerowej dotychczas nie spotykana
czyli porady w formie pytari czytelnikéw i zwieztych, precyzyjnych odpowiedzi
ekspertéw (kilka - kilkanascie pytari w jednym numerze).

& Cena kioskowa: 17.000 zt

& W prenumeracie taniej: za 6 numeréw 95.000 21, za 12 numeréw
180.000 zi, wysyitka poczta gratis!

PCkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wydari rocznie) przeznaczony
dla uzytkownikéw komputeréw osobistych. Sktada sig nari kilka blokéw:

¢ Notes czyli zwigzle notki o wydarzeniach, ktére miafy miejsce oraz takich,
ktére dopiero nastgpig;

# PCinfo czyli krétkie informacje o sprzecie, oprogramowaniu i rynku
mikrokomputerowym;

¢ PCmemo - rozbudowane informacje programéw i sprzgtu;

¢ znajdujaca sie zawsze na rozktadéwee rubryka Pro memoria, w ktérej
publikowane sgw formie zestawier), tabelitp. funkcje programéw, poréwnania
réznychkart, dyskow itd, stoweminformacje, ktére nawet jesli nie sg w danym
momencie potrzebne, to warto zachowac;

¢ Dla praktykéw czyli rubryka z réznymi sztuczkami i rozwigzaniami
najrézniejszych problemow;

# i wreszcie: Gielda czyli setki drobnych (gratisowych) ogloszeri - Kupig,
Sprzedam, Zamienig, Dam prace, Szukam pracy.

4 PCkurier ukazuje sie od 1989 roku.

4 Cena kioskowa: 7.000 zt,

¢ Wprenumeracietaniej: roczna (25 numeréw) 155tys. zt, péiroczna
(12 wydani) 80 tys. zi. Wysytka pocztg gratis!

CADforum to dwumiesigcznik (6 wydari rocznie) przeznaczony dla 0séb
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli
Computer Aided Design). W pismie przedstawione sg rézne systemy CAD -m.
in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Rozne takze obszary zastosowar lezg w
kregu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia,
mechanika, elektronika i projektowanie cbwoddw, grafika itd.

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

¥ CADforum jest pismem fachowym. Mimotegojednak pismo adresowane jest
nie tylko do oséb profesjonalnie zajmujgeych sig CAD-em, ale takze do
wszystkich tych, ktérzy cheg (choéby wstepnie) poznaé temat, dowiedzied
sie jakie w interesujgcych ich dziedzinach istniejg mozliwosci stosowania
techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiajjuz archaizm.

¥ Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1988
roku).

¥ Cena detaliczna (CADforum dostepny jest w ksiegarmiach technicznych):
21.000 zt.

® WA mrannimarasnia tanials 100 NNN b 22 & nnimaraune



GALERIA

B GALERIA [

Galeria Magazynu AMIGA zaprasza na otwarcie pierwszej wystawy.

Autorem prezentowanych obrazéw jest Dariusz Zwierzyrnski z Bydgoszczy. Z nadestanych dwudziestu
prac szef Galerii wybrat osiem. Prezentujg one nie tylko wysokag sprawnos¢ techniczng Autora, ale i
okreslony styl, ktéry nazwaé by mozna Fantastyczno — Haevy Metalowy.

Styl ten, ktérego korzenie tkwig w elementach wspoétczesnej popkultury, takich jak komiks i literatura
fantastyczna, dominuje takze w oprawie graficznej gier komputerowych.

Szef Galerii (dopéki jest tolerowany) nie bedzie lansowat tego stylu jako jedynego stusznego. Przeciwnie
— ma nadzieje, ze bedzie mét pokazywac obrazy prezentujgce rézne konwencje stylistyczne.
Zapraszajac do wspétpracy, cyfrowymi nozyczkami uroczyscie przecinam wstege.

Jan Brus

Warunkiem prezen-
tacji elektronicznych
obrazow w Galerii jest
Zaakceptowanie nas-
tepujacych zasad:

1. Prace wykonane sa na
Amidze.

2. Arlysta wysyfajac obra-
zy oswiadcza, zZe jest ich
autorem i jedynym wiasci-
cielem praw autorskich.

3. Artysta zgadza sig na
opublikowanie prac w Ma-
gazynie AMIGA “dla sfa-
wy”, tj. nieodpfatnie.

4. Artysta zgadza sig
réwniez na umieszczenie
opublikowanych prac na
dysku Public Domain Ma-
gazynu AMIGA.
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MUZYKA

Robert Korzeniewski

Zisia] kazde elektroni-
czne urzgdzenie zwig-
zane z muzykg wy-
posazone jest w ten
interfejs. Dzigki MIDI
mozliwe |est péiprofesjonalne
tworzenie muzyki nawet w
warunkach domowych, kiedy

mamy do dyspozyc)l tylko Je- |

den syntezator i nasz “maty”
komputer. Sterowanie syn-
tezatora przez komputer, ktéry
spetnia role wielodciezkowego

magnetofonu, jest tylko jed- |

nym z zastosowar MIDI,
MIDI jest bardzo szybkim
interfejsem zaopatrzonym w
dwa, trzy lub wigce] ple-
clostykowych we|$¢ lub wyjsé
typu DIN. Dane na temat
dZwieku przekazywane sg z
szybkoscig 31250 bitéw na
sekunde (boddw). Informacje
przesytane sg w postac| “za-
gra] nute C-2, o czasle trwa-
nia 64 z gtosnoscig 15, na
kanale 1". Takich “wlado-
mosci” MIDI moze przestac
okoto 1041 na sekunde. Moze
slg to wydad duzg liczbg, ale
w praktyce, kiedy wiadomosé
o nucie jest bardziej skom-
plikowana, szybkosé trans-

mis|i danych wynosi ckoto |

300 do 400 nut na sskunds.
Standard MIDI ma 16 ka-
natéw, w ktdrych mozna prze-

syla¢ wiadomosci niezaleznle

dla 16 diwigkdw.

Poprzez interfejs MIDI In-
strument poblera dane na te-
mat dZwigku, ktéry ma za-
grad, z urzgdzsnia sterujg-
cego — moze nim byé zwykly
komputer (na przyktad Ami-
ga) lub specjalny komputer
muzyczny tzw. Sequencer.
Amiga, w odréznieniu od Atari
ST, nie ma interfejsu MIDI —
trzeba go dokupi¢. Cena ta-
kiego urzgdzenia waha sie w
granicach od 300 tys. do 1,5
min ztotych.

Jakich uzywac
programow?

Najpopularniejszym | chyba
najlepszym z nich jest Music-
X. Doskonaty program do ob-
rébki skomponowanych utwo-
réw. Niestety jego autorzy tak
skomplikowall Jego obstuge,
2¢ do poznania wszyst-
kich Jego funke|l | mozliwosci
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IDI?

O MIDI slyszeli chyba wszyscy. Ale na pewno
niewielka liczba ludzi wie, jak ono dziafa i jak je
wykorzystac. MIDI (skrét od Musical Instrument
Digital Interface) jest systemem przesytania da-
nych pomigdzy elektronicznymi instrumentami mu-
zycznymi. Zostato wprowadzone na rynek w 1983

roku i szybko stato sie standardem w tej dziedzinie.

X
niezbedna jest oryginalna ko-
pia wraz z Instrukejg. Oryginat
Music-X Jest nlestety bardzo
drogl, ale dla cztowieka, ktéry
bedzie chclat sie¢ zajmowad
muzykg profesjonalnie, taki
wydatek |est niezbedny.

Dla ludzi z mnie] wypet-
nionym portfelem oraz z mniej-
szymi wymaganiami polecam
program Bars'n'Pipes. Jest
on bardzo tatwy w obstudze |
ma duze mozliwosci. Niestety
standard plikéw zgrywanych
na dyskletke rézni sie od
przyjetego standardu plikéw

MIDI (nazwa.MID). Nle moz- |

na wigc odtworzyé naszego
utworu na Innym programie
do MIDI. Nastgpcq programu

Bars'n'Plpes oraz jego wersji
Pro jest program SuperJAM!,

ktéry Jest kolejng generacjg
tego typu programéw. Idea
kompozycji | zaplsu muzyki
Jest bardzo podobna, jak u
poprzednikéw. Niestety pod-
stawowg wadg jest powol-
no$é tego programu, podob-
nie jak w B'N'P Pro. Niestety,
do komfortowej pracy naj-
lepsza bytaby Amiga 2000 z
kartg turbo lub Amiga 3000,
na ktére] SuperJAM! pracuje
bez Jakichkolwiek problemdéw.

Bardzo ciekawa jest seria
Dr.T's. Zawlera ona bardzo
profesjonalny zblér progra-
mdw pozwalajgcych na zapls
nutowy | jego cbrébke, edycje
na ekranie naszego kompu-
tera brzmlerd z instrumentu
oraz motliwos¢ miksowania
gtosnosdci | czasu trwanla po-

szczegdlinych partii granych
przez rézne instrumenty. Seria

| Dr.T's jest systematycznie uzu-

petniana o nowe programy
potrzebne przy komponowa-
niu muzyki poprzez MIDI.

Poza wymienionymi pro-
gramami na rynku znajduje
si@ wlele innych. Wybratem
Jednak te najwazniejsze | naj-
bardziej popularne. Dla poczagt-
kulacych polecam Bars'n'Pipes
lub Tiger Cub (z seril Dr.T's).
Dla profesjonalistéw nlezbed-
nym programem jest Music-X,
ktory Jest poteznym warszta-
tem pracy, lub program Su-
perJAMI.

Podfaczenie

Kiedy wreszcie zaopatrzymy
sig w Interface MIDI | od-

| powiedni program, stajemy

przed dylematen, Jak pota-

| czyé komputer z naszym instru-

mentem.

W pudetku, w ktérym ku-

.......

dowac nasze urzgdzenie, In-
strukcja oraz co najmniej dwa
kabelkl DIN potrzebne do
potgczenia MIDI z instrumen-
tem. Te ostatnie nie zawsze
znajdujg sig w zakuplonym
przez nas zestawie. Jezeli
kupiliSmy samo urzgdzenie,
musimy dokupi¢ te kabelki w
sklepie ze sprzetem elektro-
niczno-radiotelewizyjnym. Mu-
szg to byé co najmnie] dwa, a
najlepiej trzy kabelki DIN ste-
reo (pleciozytowe). Interfejs
MIDI| podtgczamy do wejsécia
réwnolegtego Amigi (serlal

| port) znajdujgcego sie z tytu

naszego komputera, a kabelki
wtykamy do gniazd znajdujg-
cych sie w urzgdzeniu. Nas-
tepnie musimy potgczyé we
wtasciwy sposob nasz Instru-
ment z interfejsem. Instru-
ment zawsze ma trzy wejscia
DIN stuzgce do podtgczenia
urzgdzen pracujgcych w stan-
dardzie MIDI. Sg to: MIDI IN,
OUT | THRU. Przez wejécie
IN instrument pobiera infor-
mac)e, a przez OUT wysyta
dane do Innych urzgdzer.
Wejscie THRU jest wejdciem
tzw. przelotowym stuzgcym
do podtaczenia wigksze] licz-
by Instrumentéw. Uzywamy
go wtedy, gdy nasz komputer
wysyta Informacje sterujgce
dia wigce] niz jednego instru-
mentu. Catoé¢ danych z kom-
putera wchodzl do plerwsze-
go Instrumentu przez wejécle
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IN, gdzie zostajq zatrzymane
informacje dla tegoz instru-
mentu, a przez wyjécie THRU
wychodzg informacje dla po-
zostatych instrumentéw. Tak
wigc tgczymy kabelkami wej-
$cie IN z interfejsu z wyjsciem
QOUT w instrumencie, a wej-
gcie IN w instrumencie po-

dtgczamy do wejscia OUT w |

naszym MIDI. Wyjsé OUT w
MIDI moze byé kilka. Utatwia
to nam podtgczenie wieksze|
liczby instrumentéw bezpo-
srednioc do komputera bez
uzycia THRU,

Po poprawnym podtgcze-
niu, niektére instrumenty in-
formujg, Ze zaczety swojg
prace z innymli urzgdzeniami
poprzez interface MIDI. Naj-
czescie] zapala sie dodat-
kowe pole lub napis na wy-
$wietlaczu syntezatora. Jezeli
niczego taklego nle zaobser-
wowalismy, nalezy sprawdzic,
jak reaguje program w kom-
puterze. Mozemy na przyktad
sprobowac cos nagrac. Usta-
wiamy wiec w programie se-
quencera opcje REC (record)
I wciskamy kilka klawiszy.
Jezeli program w jakié sposéb
zareagowat na wciskanie kla-
wiszy, to oznacza, Ze potg-
czenia zostaty wykonane po-
prawnie. Jezell nic sie nie
wydarzylo, proponowatbym po-
nowne sprawdzenie wszyst-
kich potgczer.

Gdy potgczyliémy nasz kom-
puter z instrumentem, wig-
czamy obydwa urzgdzenia |
fadujemy program obstugujg-
cy MIDI. Niech to bedzie
Bars'n'Pipes. Po jego urucho-
mieniu widzimy u géry ekranu
ikonki przypominajgce kla-
wisze zwyktego magnetofo-
nu. Posrodku znajdujg sie kla-
wisze przydafne podczas tworze-
nia muzyki oraz ikonka stuzgca
do ustawiania szybkoscl od-
twarzania utworu. Na samym
dole jest duzy panel zapisu
muzyki podzielony na osiem
$ciezek (ang. track), na ktérych
niezaleznie mozemy zapisac
linig melodyczng wybranego
przez nas instrumentu. Od
lews] strony panelu znajdujg sie
nastgpujace ikony:

Track — Nazwa $clezki, na
ktérg bedziemy chciell zapisy-
waé dany instrument. Dla utat-
wienla mozemy klikngé na np.
track 1 1 zmieni¢ jego nazwe na
np. strings lub trgbka.

MIDI In — Stuzy do usta-
wienia parametréw instrumen-
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tu, ktére majg by¢ zapamigty-
wane. Mozemy zapamiegty-
waé, oprécz wcisniecia sa-
mego klawisza, site, z Jakag
zostat on wcisniety, tzw.
after-touch, czyli zmiang
brzmienia instrumentu w mia-
rg zmiany sity nacisku na

klawisz oraz modulacje In- |

strumentu, kidrg uzyskujemy
potencjometrami w synteza-
torze.

Nastepnie znajdujg sig miej-
sca, w ktére mozemy wstawié
wybrane efekty lub udogod-
nienia. Mozemy je znalezé w
skrzyneczce znajdujgce] sie
posrodku ekranu.

P lub R — czyli play Ilub
record. Mozemy ustali¢, czy
dany track ma zostaé za-
mazany nowg trescig pod-
czas nagrywania.

Dalej znajduje sig wtasciwy
zapis tracku, czyli miejsce,
w ktére wpisywane sg po-

szczegbine nuty. Jezeli chce-
my dokonywadé edycji poje-
dynczego tracku, jak np. zmi-
any nuty, klikamy dwukrotnie
w to miejsce.

Nastepny jest “zawor” umoz-
liwiajacy wytgczenie lub wig-
czenie instrumentu. | znowu
miejsce na dodatkowe efekty
znajdujgce sig w skrzyneczce
posrodku ekranu.

MIDI Out — czyli to samo co
MIDI In, tyle ze na wyjsciu.

Na samym koricu znajduje
sig ikonka do wyboru kanatu
MIDI. Tworzenie utworu za-
czynamy wyborem instrumen-
téw, jakimi bgdziemy chciell
gra¢. W syntezatorze, pracu-
jacym w trybie multl timbral
(lub multl), wybleramy intere-

NUSIC-X Sequence: lUntifled BAR EDITOR

sujgce nas instrumenty | usta-
lamy kanat MIDI dla kazdego
z nich. Moze to by¢ ten sam
kanat dla instrumentdw, ktdre
majg graé réwnoczenie. Nas-
tepnie wybieramy track, na
ktérym bedziemy chcieli za-
pisa¢ dany instrument. Wy-
boru dokonujemy przez usta-
wienie tego samego kanafu

MIDI co w syntezatorze. Ro- |
bimy to wyblerajgc odpowled- |

ni numer w niebleskle] ikonce

znajdujgce] sie po prawej |

stronle. Zaraz po uruchomie-
niu programu, kanaly usta-
wione sg kolejno dla kazdego
tracku, tzn. track 1. — kanat
1., track 2. — kanat 2. itd.
Czasami jednak kilka instru-
mentédw uzywa tego samego
kanatu. Dobrym przyktadem
moze tu by¢ sekcja rytmiczna,
ktérg mozemy podzielié na
osobne tracki dla stopy, werb-
laitalerzy — lecz wszystkie te

dzwieki muszg zostaé prze-
stane na jednym kanale do-
mysinie przyporzgdkowanym
perkusji (wg standardu Rolan-
da jest to kanat 8., a w niek-
térych syntezatorach — 5.)
Po ustawieniu i przyporzgd-
kowaniu poszczegdlnym in-
strumentom ich kanatéw |
trackéw, klikamy na track przy-
porzgdkowany Instrumento-
wi, ktérym bedziemy chcieli
grac¢ | sprawdzamy na synte-
zatorze, czy rzeczywiscie gra
tylko ten Instrument. Jeze-
li nie zostat zagrany zaden
dzwigk lub stychaé byto wszy-
stkie Instrumenty na raz, nalezy
sytezator ustawi¢ tak, aby
brzmienie (brzmienia) byto
sterowane z komputera (w

MUZYKA

Kawai K-4 ustawia sig to
przez wybranie funkcji MIDI w
definicji kanatu). Nastepniew
panelu gtéwnym klikamy na
niebieska ikonke “P" (play) w
celu zamiany je] na czerwone
“R" (record). Od te] chwili
zawartos¢ tego kanatu bedzie
zamazana przez to, co za-
gramy. Na samej gorze ekra-
nu réwnlez “wciskamy” ikonke
“R", a nastepnie trzecl od
lewe] klawisz (lkonke) play.
Jezell chcemy zaczad od pler-
wszego taktu nagrania, mozna
wclsngé klawisz pomiedzy stop
a play.

Po zagraniu naszej sek-
wencjl wciskamy stop | wy-
taczamy record (“R") w panelu
giéwnym. Teraz mozemy
postuchaé¢ tego, co zagra-
lismy. W podobny sposéb
zapisujemy Inne instrumenty
w pozostatych trackach. Pod-
czas zapisu sekcji rytmicznej
wymagane |est zagranie |s]
jak najbardziej réwno. Nie
ZEWSZE |85t t0 mozliwe, mimo
tego ze B'n'P pozwala nam
wigczyé metronom. Mozna
jednak z tym problemem so-
bie poradzi¢ wybierajgc funk-
cje quantize ze skrzyneczki
i umieszczajgc ja zaraz za
lkonkg MIDI In w danym tra-
cku. Funkcja quantize au-

| tomatycznie ustawia grane
| przez nas nuty w odpowied-

nich — statych — odstepach
czasowych.

Sama edycja trackéw Iub
catego utworu przebiega w
bardzo podobny sposéb Jak w
edytorach tekstu. W okienku
edit znajduig sie funkcje copy,
cut, erase, paste. Mozna po-
wtérzyé jakgs sekwencje po-
przez wybranie z okienka edit
funkc]l repeat. Sekwencje,
ktérg chcemy powtérzyé, wy-
kasowac lub zapamigtac za-
znaczamy matymi fioletowymi
trojkacikami, ktére znajdujg
sig tuz nad panelem gtéwnym.

Co dalej?

W artykule opisatem, |ak po-
stgpowac z MIDI na samym
poczatku | Jakich uzywaé pro-
graméw. Aby wykorzystaé w
petnl mozliwodcl tego urzg-
dzenla, trzeba duiego do-
swiadczenia oraz bardzo roz-
budowanego warsztatu pracy.
Gdy mamy zaledwie jeden lub
dwa syntezatory, wykorzystu-
jemy zaledwie jedno z wielu
zastosowar interfejsu MIDI.
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aszyny, ktore potrafig

mowié, przestaty byé

dzisiaj zadziwiajgcym

obiektem z powiesci

science-fiction, ale na

co dzier spotykamy sig z nimi
weigz nader rzadko.

Gios, ktory styszg pasa-

zerowie ekspresu Telimena |

relacji t6dZz — Warszawa to
nie glos robota, ale Zywego
kierownika pociggu; a ze-
garynka — to w rzeczy samej
podrasowany magnetofon z
nagraniem pracownicy Pocz-
ty Polskiej.

1. Syntezg mowy nazwad
mozna zdolnosé maszyny do
samodzielnego generowania
foneméw, czyli do ksztattowa-
nia fali akustyczne| na wzér
pracy ludzkich strun gtoso-
wych oraz umiejetnosé ttu-
maczenia tekstu, zapisanego
w standardzie ASCI|, na serig
fonemow.

Mowa syntetyczna, w prze-
clwieristwie do nagran aku-
stycznych, oferuje twdércom
wspétczesnej audio-sfery nie-
zwyktg pojemnosé informa-
cyjng. Tekst ksigzki, zapi-
sane] jako znaki ASCI|, da sie
upchngé na jednej dyskietce.
Ten sam tekst zapisany gto-
sem aktora wymagatby zuzy-
cia tysigcy dyskietek.

Powiedzmy od razu, Ze ten
ekonomiczny zysk osigga sig
przez redukcje czynnika ludz-
kiego, jakim jest intonacja.
Powiedzmy réwniez, ze w la-
boratoriach trwajg intensy-
wne prace nad tym, aby mowa
syntetyczna bardzie] przy-
pominata gtos cztowieka, a
mniej gtos kierownika ekspre-
su Telimena.

2. Kazdy posiadacz Amigi
otrzymuje przy zakupie dwie
dyskietki: Workbench i Ex-
tras, a wraz z nimi niewielki
program o nazwie SAY.

Program ten uruchomiony
przez podwdjny klik w ikone,
otwiera na ekranie Workben-
cha dwa okna — okno fone-
mow | okno tekstu. Napisanie
czegokolwiek w oknie tekstu |
uderzenie w klawisz [RE-
TURN] jest demonstracjg cu-
du. Amiga potrafi méwiél

O.K. | co dalej? — Ano nic.
Wykorzystanie tego interesu-
jacego fenomenu jest w opro-
gramowaniu Amigi zjawiskiem
dos¢ rzadkim. SpeechToy jest
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| programem demonstracyjnym,

podobnie jak SAY. Przykia-
dem dydaktycznym — nauka
angielskiego — jest gra Dis-
covery. Przyktadem funkcjo-
nalnego wykorzystania syn-
tezy mowy jest MRBackUp.

3. Jak zmusi¢ Amige do
méwienia?

Amiga méwi dzigkl istnieniu
w jej systemie trzech plikow:
Speak-Handler w szufladzie
B
Translator.library w szufladz-
ie LIBS:

Narrator.device w szufladzie
DEVS:

‘Seak-Handler instaluje w
systemie nowe urzgdzenie o
nazwie SPEAK:

Translator.library jest “stow-
nikiem", ktéry ttumaczy serig
znakow pisarskich na fone-
my. Ttumaczenie to zorien-
towane jest na wymowe w
jezyku angielskim.

Narrator.device przeksztat-
ca fonemy w serie dZwiekdéw.

Istnieje kilka tatwych spo-
sobéw na wydobycie ludz-
kiego gtosu z naszej ulubionej
maszyny. Mniej znanym, a
rzec mozna podstawowym,
jest SPEAK:

SPEAK: zdwukropkiern ozna-
cza ze jest to jedno z syste-
mowych urzgdzeri Amigi, ta-
kich jak dfo:, CON:, PRT:,
PAR: itp.

Aby uzywac¢ SPEAK:, musi
on byé uprzednio “zamonto-
wany”. Jezell podczas startu
systemu nie ma w startup-
sequence odpowiedniego roz-
kazu, ktéry instaluje SPEAK:
automatycznie, nalezy otwo-
rzy¢ okno SHELL, a w oknle
naplisaé:

I uderzyé w klawisz [RE-
TURN].

W szufladzie DEVS: ist-
nieje plik tekstowy o nazwie

AMIGO,
Mow!

MountList. Odpowiedni frag-
ment MountList wyglada na-
stepujgco:

BPEAK:

Handler = L:Speak-Handler
StackSize = 6000
Priority = §

GlobVec = -1

Procedura méwienia za po-
mocg SPEAK: sprowadza sie
do kopiowania tekstéw do
SPEAK:, podobnle Jak druko-
wanie jest kopiowaniem tek-
stéw do PRT:

Trening mégtby mieé nas-
tepujacy scenariusz:

Nalezy otworzyé edytor tek-
stéw pracujacy w trybie tek-
stowym, na przyklad CED i
napisacé tekst:

Good day.

i zapisaé go w RAM dysku pod
nazwg tekst.

Nastgpnie w oknie SHELL
napisad:

copy RAM:tekst to BPEAK:

i uderzy¢ w klawisz [RE-
TURN].

Amiga powie [gud dej].

Aby uniknaé krecenia sta-
cjg dyskéw za kazdym razem
w poszukiwaniu copy, nalezy
skoplowaé copy do RAM dys-
ku rozkazem:

copy 8Y8:c/copy to RAM:

i zmodyfikowaé poprzedni
rozkaz:

RAMicopy RAMitekst BPEAK:

Stowo [to] mozna pomingg.
RAM | SPEAK mozna réwniez
pisa¢ matymi literami.

Testujgc SPEAK: nie trzeba
przepisywaé w kétko uprzed-
nio napisanej linii. Wystarczy
uderzy¢ w klawisz [kursor w

goére], aby wywotad na ekran
wczesnie] pisane rozkazy Ami-
gaDOSs.

Teraz mozna rozpoczaé poz-
nawanie zasad tajemnicze|
translacji.

W tekscie:

Good day, goocd day.

Amiga po przecinku — “za-
wiesi” gtos; po kropce wykona
intonacyjny “zjazd” w dot.

Cyfra [1] — Amiga powie
[tan]; cyfra [12] — [tan tu] —
czyli [jeden dwa], a nie [dwa-
nascie].

W tekscie:

Good day, Mr. Brown.

Amiga powie [gud dej mys-
ter brotn], ale w tekscie:

Good day, Mr Brown.

Amiga powie [gud dej em ar
brotn].

Inteligencjg mechanicznego
recytatora jest Translator.
library, gdzie zapisany |est
sposéb interpretacji angiels-
kich stéw. Podobne serie zna-
kéw [Mr.] | [Mr] wymawiane sg
zupetnie innaczej.

Na intonacje mozna wpty-
wac przez dopisywanie opcji,
na przyktad:

RAMicopy RAMitekst SPEAKi1OPT/
m/p65

Tekst zostanie powiedziany
gtosem starszego pana.
Opcje:

/m (male) gtos meski

/i  (female) glos Zeriski

/r (robot) glos robota

/p (pitch) wysoko$é gtosu od
65 do 320

/s (speed) szybkosé gtosu
od 30 do 400

/a1 czytaj tekst pisany fone-
mami

/a0 czyta] tekst | ttumacz na
fonemy

Trzeba pamietaé, ze Trans-
lator.library | Speak-handler
stanowig pare | muszg po-
chodzi¢ z tego samego Work-
bencha. Wersja 33.2 bibliote-
ki nie widzi opcji, Wersja 34.3
widzi je.

4. Warto zastanowi¢ sie, co
stanie sig z tekstem napi-
sanym po polsku.

Po plerwsze Amiga prze-
czyta go tak, jak prébowatby
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czytaé go Amerykanin, ktéry | jako except.tbl. Jest to plik

nie zna polskiego. Zabrzmi to
Smiesznie.

Po drugie SPEAK: zignoru-
je obecnosé polskich znakow i
potraktuje je jako spacje.

Zdanie
Méw gcplhdbte.

zostanie powiedziane jako
[em dablju].

Trudno mieé o to pretensjg.
Translator.library jest zorien-
towana na jezyk angielski.

5. Moje préby zmuszenia
Amigi do méwienia po polsku
skoriczyly sie nieoczekiwang
kleskg. Jakié czas probo-
watem przekrecac polskie sto-
wa, aby wymawiane fonema-
mi jezyka amerykariskiego
zabrzmiaty po polsku.

Voytheck Broosheveky moovee pho
polskoo.

Napisatem nawet program,
ktéry generowat i mowit wier-
sze. Kiedy zademonstrowa-
tem swe dzieto pierwszej na-
potkanej osobie, okazato sie,
2e moéj wdzigczny stuchacz
nic nie rozumie, choé ja ro-
Zumiatem wszystiko. Wiedy
uzmystowitem sobie, Ze za-
miast nauczyé Amige pol-
skiego, Amiga nauczyta mnie
rozumieé Amiga-Polski.

Nie tedy droga. Chociaz w
niektérych zastosowaniach jest
to droga mozliwa do zaakcep-
towania.

6. Tymczasem nawet dla
Anglikéw i Amerykandw Trans-
lator.library ma powazne wady.
Na przyktad stowo

coordynation

Amiga wypowie Zle zjada-
jac intonacyjng hustawke po-
miedzy [o] | [o].

Fakt ten nie pozostat bez
echa wéréd anglojezycznych
uzytkownikéw Amigi.

Na dyskietce Freda Fisha
nr 481 znalezé mozna pro-
gram Public Domain o nazwie
TLPatch, ktérego autorem jest
mieszkaniec Toronto — Ri-
chard Sheppard.

Richard jest zdania, ze przy-
czyng minimalnego zaintere-
sowania syntezg mowy na
Amidze jest fatalna jakosé
Translator.library.

TLPatch wycina z oryginal-
nej biblioteki liste wyjatkéw |
umieszcza jg w RAM dysku

tekstowy, ktéry zawiera 701
wyjatkéw i moze byé poddany
rewizji w edytorze tekstéw.
Richard udostepnia swojg
except.tbl, ktéra zawiera 788
wyjatkdw. Warto podkreslié,
ze cate wyrazy stanowig oko-
to 30 procent listy. Reszta to
fragmenty stéw, ktére wy-

stepujg w okreslonych konfig- |

uracjach znakoéw.
Na przyktad:

#:[BA] =IYAH\

dotyczy wymowy koncowki
wyrazéw, ktére w miejscu [#]
majg samogtoske, a w miej-
scu [:] cokolwiek z wyjatkiem
samogtoski i spacji. Jedna
poprawka dotyczy wiec wiek-
szej liczby stéw, takich jak:

idea, area, panacea, ...

Wséréd poprawek Richar-
da, 53 z nich stanowi uzu-
petnienie algorytmu wyma-
wiania cyfr. Z nowg Transla-

tor.library Amiga widzgc tekst |

[1984] nie powie juz [tan najn
ejt for], ale [najtin ejty for].

TLPatch wspdipracuje do-
brze ze starg biDiioiekg w
wersjl 33,2,

[=1|§

Rate:

peechToy
Sanple Freq.

[ ]

7. Wydaje sig, ze powin-
niémy dazyé do realizacji pol-
skiej Translator.library.

W dokumentacji programu
TLPatch znaleZz¢ moZna wiele
bezcennych informacji o dzia-
taniu i strukturach amigowych
fonemow.

Ale wszelkie tego typu ma-
nipulacje powinny mie¢ miejs-
ce poza angielskojgezycznymi
strukturami syntezy mowy na
Amidze. Polska egzotyka nie

| moze zaktécaé komunikacji

ze swiatem.

Kopiujac Translator.library
i Speak-Handler do RAM dys-
ku, zmieniajgc im nazwy na:

TranslateP.library i Mowa -

Handler

kopiujgc je ponownie do od-
powiednich szuflad, grzebigc
w nich programem NewZap
oraz dopisujac odpowiedni
fragment tekstu w Mount
List doprowadzitem do zain-
stalowania w mojej AMIDZE
urzadzenia o nazwie MOWA:,
ktére zachowuje sie identy-
cznie jak SPEAK: a omija
standardowg Translator.library.

Od tego momentu moZna
bezkarnie zagigdaé Amidze
do gardta. Bardzo pomocnym

narzedziem w regku amigo-
wego laryngologa jest Speech-
Toy. Pozwala nie tylko wi-
dzie¢ ttumaczenie tekstu na
fonemy, ale réwniez pozwa-
la pisa¢ fonemami. Zupetnie
nieprawdopodobng konfigu-
racje znakéw jakg jest
CHRZASZCZ, Amiga potrafi
jedynie przeliterowaé. Tym-
czasem napisana fonemami
jest wymawialna.

/H/CBHUL3NSHCH

8. Jak wida¢, Amiga Po
Polsku — jako problem — nie
sprowadza sie tylko do pisa-
nia i ogladania polskich tek-
stéw na ekranie oraz do wy-
druku tekstéw z polskimi ogon-
kami.

Mowa syntetyczna w jezyku
polskim bytaby interesujgcg
mozliweoscig dialogu z maszy-
na, jaki mégtby byé zastoso-
wany w systemach sztucznej
inteligencji lub przynajmniej
wystgpi¢ jako wazny element
w programach o charakterze

| edukacyjnym.

Problem polskiej TranslateP. Ii-
brary czeka na rozwigzanie.

(s

Pitch:

Face

] (G

[T

Yolune:

Wyvqgodne narzedzie do testowania serii fonemow BT

FISH 481 (razem z TLPatch), FISH 203 (source code).
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s e w Stowels
IY-beet IH-bit EH-bet

AE-bat AA-hot AH-under
AO-talk UH-look ER-bird
OH-border AX-about IX-solid

EY-made AY-hide QY-boil
AW-power OW-low UW-crew

o i

Py

=

. =inet) L mich A
ey i W s

> :“41

3
el N OnNSor TR,
BV e A T e SRR b

4 iu q..__ &

o

*e,;

R-red L-yellow W-away
Y-yellow M-men N-men
NX-sing SH-rush S-sail
TH-thin F-fed ZH-pleasure
Z-has DH-then V-very
J-judge  CH-check ! /C-loch
/H-hole ‘ P-put ! B-but

T-toy | D-dog | G-guest
K-could 7

DX-pity Q-kitten QX-pause

RX-car LX-call i

UL = AXL IL=IXL UM = AXM
IXM UN = AXN IN=IXN

‘ WH jak WHOWP.

(czyli farmer - odkrycie W.B.)

JAKI

Potrzeba pisania po polsku pojawita sie, kiedy w

1987 roku na naszym biurku staneta Amiga 1000.

W kraju, wéwczas odizolowanym od $wiata, w

ktérym uzytkownikéw tego tak rewelacyjnego na

owe czasy komputera mozna byto policzy¢ na

palcach jednej reki, problem nalezato rozwigzac
samodzielnie.

Marcin Konopka

takich wtaénie wa-
runkach  powstat
PolScribblel, spol-
szczona wersja pro-
cesora tekstéw Scri-
bble! autorstwa dr. Janusza
Konopki (mojego ojca).

Byt to chyba pierwszy w
Polsce procasor tekstéw poz-
walajgcy na drukowanie pols-
kich liter w trybie tekstowym.
Wiasciwym programem byta
naktadka nazwana przez nas
PolFont, Program ten, stwo-
rzony do wtasnych potrzeb,
instalowat polskie czcionki w
Amidze i zapewniat wspét-
prace z posiadang przez nas
wéwczas drukarkg EPSON
LQ 800.

Gtéwng zaletg byta uniwer-
salnosé rozwigzania. Mozna
byto je dostosowacé do prawie
kazde] drukarki majace] pa-
migé RAM i uzywac z kazdym
programem nie zmieniajgcym
czcionki | uktadu znakéw kla-
wiatury.

PolFont miat niestety takze
powazne wady. Najwazniej-
sza z nich to ograniczenie
mozliwosci stosowania niek-
térych znakéw. Polskie litery
zostaty bowiem wstawione w
miejsca innych, rzadzie] wy-
korzystywanych znakdw (o przy-
czynach powiem pézniej), tj.:
{} ~I\itd. Niestety, nie dla
wszystkich liter wystarczyto
miejsca | PolScribble (1.0 i
2.0) nie mogt drukowac kilku
duzych liter z ogonkami.

Mimo wszystko jednak jakos
rozwigzywat istniejgcy prob-
lem.

immla moalo

. my jako autorzy

Kopie programu dostawat
kazdy, kto o nig poprosit |
pomégt w dostosowaniu go do
swoje] drukarkl. Zaczgt byé
“sprzedawany” przez pase-
row na gietdach komputero-
wych | zyskiwat coraz wigkszg
popularnosé.

Wkrétce z cate] Polski za-
czety nadchodzié listy od uzyt-
kownikéw tego programu.

Teraz PolScribble nie jest
juz ani jsdynym, ani chyba
najlepszym rozwigzaniem, lecz
jednego
z pierwszych zrealizowanych
pomystéw czujemy sie upo-
waznieni do wyrazenia swo-
jego zdania w dyskusji na
temat sposobu wtgczenia pol-
skich liter narodowych do
standardu ASCII.

Myslac raczej o poczatkujg-
cych uzytkownikach Amigi,
chciatbym zaczgé od ogdl-
nego omdéwienia niektérych
zagadnier, po ktérych pozna-
niu tatwiejsze bgdzie zrozu-
mienie catosci problemu.

ASCII a klawiatura

Punktem wyjscia jest stan-
dard ASCIl (American Stan-
dard Code of Information In-
terchange), przyporzgdkowu-
jacy kazdemu znakowi numer
od 0 do 255.

Praktycznie jednak ogra-
nicza sie on tylko do przedzia-
tu od 0 do 127, w ktérym
zawierajg sie wszystkie pod-
stawowe litery alfabetu taciris-
kiego, symbole matematycz-
ne | znaki przestankowe.

Reszta (128—255) to ob-
szar znakéw dodatkowych.
Mogg sige tam przyktadowo




STANDARD?
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... COS WIECEJ

znalezé litery narodowe, jak
jest w Amidze, Iub znaki
graficzne (np. w IBM). Ta
czes$é tablicy kodéw nie |est
ogéinie przyjetym standar-
dem, ale normg, inng dla
kazdego typu systemu.

Tak wigc litera “"A" ma nu-
mer 65, a mate “p" — 112,
Jezell system otrzyma syg-
nat, ze ma zostaé wyéwietlony
znak o numerze 65, to na
ekranie pojawi sle wtaénie
duze A. Sygnat ten wysyta
przewaznie uzytkownik za po-
moca klawiatury. Gdy naciénie
on ktérys z klawiszy, zostanie
wygenerowany kod. O tym
jakl to bedzie kod, decyduje
tzw. mapa klawiatury (ang.
keymap), przypisujgca kaz-
demu Kklawiszowi numer 2z
tabell ASCI|. Nie musi sig ona
wcale pokrywaé z tym, co
narysowane jest na klawiatu-
rze. Mozna tatwo tego do-
§wiadczy¢é ustawiajac na
przyktad na niemieckim kom-
puterze amerykariskg mape
klawiatury (w SHELL lub CLI):

SETMAP USA1

| juz klawisz z literg "Y"
generuje kod 122 (mate “z")
zamiast 121 odpowiadajgce
matemu “y", a naciskajgc mi-
nus uzyskujemy /" (ang. SLASH
— dzielone). Kazdemu przy-
ciskowi jest wiec przypisany
numer, a kazdemu numerowi
znak z tabeli ASCIl. Oba te
przyporzgdkowania mozna oczy-
wiscie dopasowac¢ do wias-
nych potrzeb. Procedurg spol-
szczenia Amigl opisat w swoim
artykule prof. Bruszewski (Ma-
gazyn AMIGA 1/92 s. 60).

Warto tu jednak doda¢, ze
posiadacze Amigi 3000 nie
otrzymujg programu FED, ma-
jainne narzedzia na dyskietce
Worbench umozliwiajgce zmia-
ne krojéw pisma bez mozliwo-
$écl projektowania czcionek.

W systemie operacyjnym Kick-
start 2.04 Istnieje mozliwo$é
wyboru krojéw wektorowych,
wykreslanych na ekranie w
oparciu o specjalne formu-
ty matematyczne (CGFONTS
firmy AGFA COMPUGRAPH-
IC). Tu Ingerencja uzytko-
wnika nie |est tak prosta, jak
przy tradycyjnych czcionkach
zawartych w szufladzie Fonts:.
Nie zajmujg one tyle miejsca
na dysku, co tradycyjne kroje
bitmapowe, sg kazdorazowo
wyliczane, a na drukarce nie
majg tak charakterystycznych
schodkéw. Jako$¢é wydru-
ku nawet na iradycyjnej dru-
karce |est bardzo wysoka, a
posiadacze drukarek lasero-
wych mogg otrzymad Jakosé
poréwnywalng z drukarkami
postscriptowyml. Procedu-
ra instalac|i polskich znakéw
opisana przez prof. Bru-
szewskiego przy czclonkach
wektorowych nie moze byé¢
zastosowana. Rozszyfrowa-
nia wymagaja takze takie
nazwy jak SetKey | Key-
MapEd. Sg to programy Pub-

lic Domain dostgpne na dys- |

kietkach Freda Fisha i innych.
Oprdécz samego programu dys-
kietki te zawierajg takze in-
strukecje obstugi.

Komputer
a drukarka

Wydruk polskich znakéw mozna
osiggngé stosujgc tzw. tryb
graficzny, w ktérym tekst z
ekranu jest traktowany jako
grafika i odwzorowywany na
drukarce. Jakos¢ takiego wy-
druku nie jest zadowalajgca.

Dlatego dalej zajmiemy sig |
trybem tekstowym, w ktérym |

wykorzystywane sg gotowe
wzorce znakéw zapisane w
pamigel ROM drukarki. Dru-

karka po otrzymaniu kodu
wystanego z klawlatury przez
uzytkownika generuje znak
pobierajac odpowiedn| wzo-
rzec z wtasnej pamigci ROM.

Sg dwie gtéwne drogl ko-
munikac]i komputera z dru-
karkg. Pierwsza — bezposred-
nia — to zwykte przesytanie
clggu kodéw z systemu bez
2adne] obrdbkl. Informacje
kierowane sg wtedy na logi-
czne urzadzenie PAR: (wyjscie
réwnolegte), np. (w SHELL lub
CLI):

copy sysis/startup-sequence
AD

Inng mozliwoécig Jest kie-
rowanie wydruku na logiczne
urzgdzenie PRT:. Cigg kodéw
przechodzi wtedy specjaing
obrébke | doclera do drukarkl
w zupetnie innej postaci niz
zostat wystany. Obrébka ta
dokonywana jest przez ste-
rowniki drukarek instalowane
przez program PREFEREN-
CES. Sterowniki dopasowu|g
Amige do drukarki., Najczgs-
ciej program wysyta kody na
urzgdzenie PRT:, a sterownlk
zamienia te kody na zrozu-
miate dla danego dypu drukar-
ki. Na rynku pojawiajg sig
ciggle nowe drukarki, umo-
zliwiajgce druk réznymi kroja-
mi, istnieje mozliwo$é wyboru |
wielkosci czcionki i doktadno-
écl wydruku. Producenci dru-
karek niestety nie ustanowili
tu zadnego standardu, kazda
drukarka wymaga innych ko-
déw sterujgeych, a wigc musi
mieé swé) wiasny sterownik.
Mechanizm ten ustanawia pe-
wien standard wéréd twdrcdw
oprogramowania. Do swolich
programéw nie muszg oni
tworzyé wiasnych sterownikéw, |
wystarczy kierowaé wydruk
na urzgdzenie PRT: Obniza |

to znacznle koszt oprogra-
mowania na Amige | z tego
powodu metoda ta zostata
przyjeta przez Commodore.
Programy takie najczgécie] sg
oznakowane jako zgodne 2z
Preferencjami. Mechanizm ten
ma Jednak takze kilka wad. Po
plerwsze, firma Commodore
nie jest w stanie zapewnié
sterownikéw wszystkim ro-
dzajom drukarek. Po drugie,
niektére sterowniki nie sg
przystosowane do przesyta-
nia kodéw znakéw dodatko-
wych (wiekszych niz 127), co,
Jak sie péZnie] okaze, utrudni

uzywanie polskich znakdw,

Wysytamy wigc do drukarki
kod 194. Oczywiscie litera,
ktéra sie wydrukuje nie be-
dzie duzym “A", bowiem dru-
karka ma swojg wtasng tabelg
znakéw, w ktérej pod tym
numerem Kryje sie zupetnie
co$ innego (patrz — instruk-
cja obstugi drukarki). Co wig-
cej, nie da sie je] tak tatwo
zmienié. Problem trzeba roz-
wigzac¢ stosujgc tzw. DOWN-
LOAD CHARACTERS (dofa-
dowywane znaki). Metoda po-
lega na skopiowaniu tabell
znakdéw z ROM-u drukarki do
RAM-u. Teraz wystarczy za-
projektowac | zatadowac w
odpowiednie miejsca polskie
litery craz nakaza¢ drukarce,
aby korzystata z nowej tabeli
znakéw w RAM.

Do rzeczy
Jak dotgczyé polskie litery do
standardu ASCII, aby nie za-
ktécié panujgcego w nim po-
rzgdku, a réwnoczesnie za-
pewnié sobie jak najwigkszg
uniwersalnos¢ | wygode nie
odcinajgc sle od swiata? Te
kwestie bardzo dobrze roz-
wigzat pan profesor Wojciech
Bruszewskl — twdrca stan-
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dardu AMIGAPL. Jego pro-
pozycja oparta na analizie
kilku klawiatur narodowych
realizuje polskie aspiracje jezy-
kowe nie niszczac obecnych
juz w tabeli waznych liter
innych popularnych alfabe-
téw. Zachowuje ona réwniez
odstep 32 (hex. 20) miedzy
kodem duzej i matej litery
pozwalajacy na bezkolizyjne
funkcjonowanie standardu w
programach wykonujgcych
rozmaite operacje na tekscie
(np. zamiany matych liter na
duze). Niewatpliwie jest to
najbardzie] przemyslana pro-
pozycja. Atutem ks. J. Piku-
la sg dziatajgce sterowniki,
ktére dopasowujg jego stan-
dard do réznych drukarek.
Przy wyborze standardu na-
rodoweqo nle mozna w moim
przekonaniu, kierowac sie stop-
niem rozpowszechnienia sterc-
wnikow. Wraz z pojawieniem
sig nowych drukarek istnie-
jace sterowniki i tak prze-
stang by¢ aktualne. Poja-wie-
nie sig nowego systemu ope-
racyjnego tez wymusi ich zmi-
ane. A nam przeciez chodzi o
standard, wzajemng umowse,
ktére] wszyscy beda prze-
strzegaé, dopdki Amiga be-
dzie na rynku.

Akceptacja standardu xJP
begdzie wymuszaé dalsze
trwanie przy koncepcji mniej
przemyslanej, a nie o to prze-
ciez chodzi. Ks. J. Pikul sam
zresztg przyznaje, Ze pro-
pozycja prof. Bruszewskiego
Jest bardzie] poprawna. Wy-
daje mi sie, Ze nadszedt czas,
by, jak pisze prof. Bruszew-
ski, wepchngé sie do $wiata z
sensem, | dlatego zdecydo-
wanie te propozycje popie-
ram. Wydaje mi sie, ze dopa-
sowanie sterownikéw ks. J.
Pikula do nowego standardu
nie jest skomplikowane | ze
dobra robota, jaka zostata
wykonana przez twérce stan-
dardu xJP, nie zostanie zmar-
nowana. Praca ks. J. Pikula
niewatpliwie przyczynita sie do
popularyzacji Amigi, wielu uzyt-
kownikom utatwita zycie, jest to
naprawde powazny wkfad w
dzieto pod tytutem AMIGA
PO POLSKU.

Czy jest tak
cudownie?
Trzeba pamieta¢, ze nowy
standard nie bgdzie dziatat w
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odosobnieniu i musi wspét-
pracowa¢ z réznego ty-
pu oprogramowaniem. Mozna
wyréznié trzy gtéwne typy
programéw stuzgcych do edy-
cji tekstow.

Pierwszy to EDYTORY, siu-
2ace w zasadzie do pro-
gramowania, a nie do pisa-
nia dokumentow, pozbawione
mozliwosel formatowania tek-
stu, wyttuszczania, pochy-
lania czy podkreslania liter,
pozbawione stownika itp. Wigk-
szos¢ tych udogodnienn majg
tzw. PROCESORY tekstéw
(ang. process — obrabiad),
przeznaczone, jak sama naz-
wa wskazuje, nie tylko do
pisania, ale takze do obrébki
tekstu. Zwalniaja one uzytkow-
nika od zwracania uwagi na
koniec linii, samoczynnie
przenoszac wyrazy do nas-
tepnego wiersza. Potrafig tak
roztozyé tekst, aby wyrowny-
wat do obu margineséw (a nie
tylko do lewego), a czasem
pomagajg w korekcie btedéw.
Autorzy niekidrych z tych pro-
graméw niestety nie wzieli
pod uwage stosowania kodow
wiekszych od 127. Zdarzajg
sie programy, ktére prze-
definiowujg klawiature i nie-
ktérym klawiszom przyporzad-
kowujg wtasne kody sterujgce.
AMIGAPL w $rodowisku np.
programu Scribble! nie za-
chowuje sig dobrze. A trudno
sie przeciez skazywaé na pro-
ste edytory typu CED, w
ktérych pisanie diuzszych do-
kumentéw nie jest najtatwiej-
sze, a zasada WYSIWYG
(otrzymujesz doktadnie to, co
widzisz) obowigzuje w bardzo
ograniczonym zakresie. Wy-
ttuszczenie i pochylenie jest
niemozliwe, podobnie podkresle-
nie czy wyréwnanie tekstu do
lewego i prawego marginesu.
Programy te z zatoZenia prze-
znaczone sg do czego$ in-
nego. Zresztg CED takze nie
jest obojetny dla AmigaPl. Po
prostu, w momencie gdy
uzywamy opcji formatowa-
nia akapitu, zjada wszyst-
kie polskie znaki na lewo od
prawej granicy strony. Zu-
petnie nieprzyjazne dla Ami-
gaPl| sg programy trzecie|
grupy, tzw. Desktop Publi-
shing (Profesional Page).
Nasze zmiany klawiatury
nie sg zupetnie widoczne, a
ALT O powoduje zatado-
wanle domysinego wzorca
strony.

Pozostajg takze problemy z
drukarkami. Niektére, 24-igto-
we (np. EPSON LQ 800) w
ogdle nie rozumiejg kodéw
wigkszych niz 127, bo majg
pamieci zbyt mato, aby po-
mieéci¢ dane az 256-ciu tak
doktadnych znakéw. Sterow-
niki drukarek takze nie traktujg
ich poprawnie. Wtasnie dla-
tego przy projektowaniu Pol-
Scribbla przyjelismy zatozenie
zmieszczenia wszystkich pols-
kich liter ponizej 127.

Inng grupe probleméw sta-
nowig klopoty z rozkiadem
polskich znakéw na klawiatu-
rze. Wiele programéw wyko-
rzystuje klawisz ALT jako al-
ternatywny sposob wywoty-
wania funkcji MENU albo
w ogéle nari nie reaguje
{np. Excellence!). Podczepie-
nie polskich liter pod klawisze
numeryczne (po prawej stron-
ie klawiatury) rozwigzuje te
problemy tylko czesciowo. Co
bowiem zrobié, jezeli nie moz-
na zastosowaé ani ALT-ow
ani kiawiaiury numerycznej,
bo jest ona wykorzystywana
przez program do wywotywa-
nia funkcji specjalnych tj. Pa-
geUP (strona w gére)??7? A
co ma uczynié uzytkownik
AMIGI 600 nie posiadajg-
cej klawiatury numerycznej,
ktéry chce pisaé po polsku np.
w Excellencel 777

Tak wigc AMIGAPL — TAK II!
Ale uwaga, mogg wystgpié
problemy, wigc kazde opro-
gramowanle | sprzet powinien

| byé wczeséniej przetestowa-

ny.

Do tej pory nie powstat
program umozliwiajacy wy-
druk polskich znakéw na dru-
karkach laserowych. Podob-
ny problem maja uytkowni-
cy Paint-Jet, produktu firmy
Hewlett Packard, w ktérym
nie mozna skopiowaé czcio-
nek z ROM do RAM, a dla
uzyskania polskich liter ko-
nieczne jest przetgczanie dwéch
zestawow znakéw podczas
drukowania. Uzytkownikom dru-
karek, ktére nie majg pamigci
RAM chyba po prostu nie da
sig pomdéc. Muszg niestety
zadowoli¢ sig wydrukiem w
trybie graficznym i korzystaé
z procesoréw tekstéw takich
jak Excellencel czy ProWrite.
| co dalej?

Polski standard to pier-
wszy krok w kierunku norma-
lizacjl, a takze krok wyzna-
czajacy kierunek prac pro-

gramistow tworzgcych proce-
sory tekstéw dla Amigi. W
moim przekonaniu jest to
niezmiernie istotne. Zachod-
ni producenci oprogramowa-
nia, liczgcy na rynek zbytu w
Polsce, powinni zaczgé uw-
zgledniaé mozliwo$é stoso-
wania polskich liter. Dlatego
wiasnie tak wazny jest wy-
bér jednego standardu, ktéry
wszyscy zaakceptujg i ktéry
bedzie mdégt staé sig pod-
stawg do prac nad tego ty-
pu oprogramowaniem. Trze-
ba tez dgqzy¢ do stopniowego
stworzenia polskiego softwa-
ru, ktéry z zatozenia bedzie
uwzgledniat przyjety stan-
dard. Pierwszym programem
powinien byé oczywiscie pol-
ski procesor tekstéw, ktéry:

— bedzie uzywat standardu
AMIGAPL;

— nie begdzie wykorzysty-
watl kodéw zarezerwowanych
na polskie znaki ani klawiszy
Z ALT, kidre je wywoiuja;

— bedzie omijat niedos-
konate sterowniki drukarek,
przesytajgc dane albo przez
nowe drivery (tj. ks. Pikula)
albo bezposrednio na urzg-

| dzenie PAR:, kontrolujgc wy-

druk z wnetrza programu;

— bedzie konkurencyj-
ny dla edytoréw zachodnich,
bedzie miat polski stownik
ortograficzny i bedzie prze-
nosit wyrazy wedtug polskich
regut gramatycznych.

Epilog
To, czy powstanie polskie
opragramowanie i czy pro-
gramy zachodnie zaczng uw-
zgledniaé nasz standard, za-
lezy przede wszystkim od
ustanowienia w Polsce prawa
chronigcego wtasnosé intele-
ktualng w zakresie oprogra-
mowania. Ktéra firma w wa-
runkach panoszacego sie pi-
ractwa komputerowego za-

| interesuje sig polskim stan-

dardem? Ktéry polski pro-
gramista podejmie sig na-
pisania polskiego procesora
tekstéw, majgc swiadomosd,
Ze jego program, owoc wielu
miesigey pracy, zostanie od
razu rozkradziony?

Te kwestie zostawiam do
przemyélenia Czytelnikom.
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Wojclech Bruszewski

p pierwsza powazna re-
alizacja byta mikro- |

i} filmem, ktéry zacheca
dzieci do stukania w |
klawiature, a jednoczesnie ele- |
mentarnym éwiczeniem z an- |
glelskiego. '

Taka bedzie utylitarna funk-

nia milkren _filmu TVDE 2 CDEIL T
IR TTHATV I IM 1 11 = W DT el

Dla uczestnikow spotkan w
mikro-KINIE, bedzie to préba
praktycznego zastosowania
mowy syntetyczne) oraz ele-
mentarne ¢wiczenie z ani-
macji.

Ideg TYPE & SPELL |est
maszyna do pisania, ktéra
potrafi méwi¢. |dea taka moze |
mie¢ kilka réznych rozwigzan.
Na przyktad:

Na ekranie jest jakaé zabaw-
na postaé. Moze to by¢ kroko-
dyl, Myszka Miki, Marylin Mon-
roe, pan Katuzyfiski z telewi-
zji, ktokolwlek, kto rusza us-
tami.

Po uderzeniu w klawisz,
nad gtowg krokodyla pojawia
sig “dymek”, a w nim litera.
Krokodyl méwi po angielsku
jaka to litera, i dymek znika.

Do realizacji tego zadania
potrzebny nam bgdzie DPaint
i The Director.

Materiat graficzny przygotu-
jemy programem malarskim,
jakim jest DPaint. Wywotujac
DPainta musimy podjgé de-
cyzje, w jakiej rozdzielczoscei |
z jaka liczbg koloréw chcemy
pracowaé. Powledzmy od ra-
Zu, ze nasze zadanie da sig
zrealizowa¢ w kazdym moz-
liwym trybie graficznym. Bio-
rac jednak pod uwage nie-
wielka pamieé wigkszosci Amig
w Polsce, proponuje realizacje
w niskiej rozdzielczoéci (LoRes)
i w czterech kolorach.

roponuje, aby nasza |
|

RAAAATVRL ALBIA A ATdAAA
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TYPE & SPELL

W amerykanskich programach edukacyjnych dla
szkét podstawowych nie przewiduje sie nauki ob-
stugi mikrokomputera. Jest natomiast obowigzek

nauki

T

nisania na
pisania na

maszynie. Krotko mdwiac stu-

oLy

Waiw AR

kanie w klawisze jest rownie wazne jak kaligrafia.

Niech jeden obrazek nazywa
sig BUZIA-1, a drugi BUZIA-2.

Metoda animacji, jakg za-
stosujemy, nazywa sie page
flipping, czyli przewracanie
kartek.

Teraz zrobimy co$, co poczat-
kujacych uzytkownikéw Amigi
najbardziej przeraza.

Napiszemy program, ktéry
bedzie pierwszym testem na-
szego mikro-filmu.

Ale zanim to zrobimy, pow-
iedzmy “dla otuchy”, ze kom-
puterowy program to rodzaj
bardzo konkretnego dialogu z
maszyng, a moéwigc 4cisle,
lista zyczen.

Jedyna czesto wystepujgca
trudnoéé to brak znajomosci
jezyka angielskiego.

ZROB to

ZROB tamto

JEZELI masz ochotg
ZROD coé irnego
BIEGNIJ DO domu

Jezeli polskie stfowa ZROB,
JEZEL! | BIEGNIJ DO, zas-
tapimy angielskimi DO, IF i

GOTO, to nasz scenariusz |

zacznie przypominaé normal-
ny komputerowy program.

Otwdrz edytor tekstowy DE-
dit | napisz co$ takiego:

LOAD 1,"Kino:Obrazki/Buzia-1"
LOAD 2,*Kino:Obrazki/Buzia-2%
papuga=1 OPEN papuga, "SPEAK:OPT/
m/p65/830*

SCONTROL 2

DIM litera(2],1

/stukanie:

IFKEY klawisz

IF klawipz>32
litera[l)=klawisz

DISPLAY 2

WRITE litera$

DISPLAY 1

ENDIF GOTO stukanie

Po napisaniu ostatniej linii
nie zapomnij uderzyé w kla-
wisz RETURN.

Sprobujmy teraz wyjasni¢
krok po kroku, jakie sa nasze
zyczenia.

Przede wszystkim mamy tu
do czynienia z rozkazami
(commands), zmiennymi (varia-
bles), etykieta (label) i tablicg
(array). Ze wzgledéw wizual-
nych piszg rozkazy duzymi
literami, ale nie ma takiego
obowigzku. LOAD, load, LoAd,
LoaD to ten sam rozkaz.

LOAD 1,*Kino:0brazki/Buzia-1"

oznacza: zataduj obrazek Bu-
zia-1 do bufora graficznego nr
1. Po przecinku | w cud-
zystowie umlieszcza sie do-

EEEEEesT"  a oceossslSEEEEEREGSw.._ T TT"aESS
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NlO

ktadng informacje na temet
tego, gdzie obrazek Buzia-1
jest przechowywany.

papuga

jest zmienna.

Zmienna to dowolne stowo,
ktére nie jest rozkazem Dire-
ctora. Nie moze by¢ dluzsze
niz 16 znakéw. Mogg w nim
wystepowaé cyfry, na przy-
ktad papugail, papuga2. Ze
znakéw, ktére nie sg literg
lub cyfrg, dopuszcza sig zas-
tosowanie kropki. W zmien-
nych nie wolno uzywaé pols-
kich znakéw: g, ¢, e, 1, 1, 6...,
poniewaz ich adresy lezg
poza obszarem 32 — 127.
The Director rozréznia w zmi-
| ennych duze i mate litery,
[ ktérych nie rozréznia w roz-
kazach. Papuga, PAPUGA,
paPUga to trzy rézne zmien-
ne. Poniewaz zmienne prze-
chowujg wartoéci liczbows,
mozna na zmiennych wykony-
wac dzialania arytmetyczne, na
przyktad:

Papugas=1
papugaspapuga+l

cooznacza, ze zmienna “pap-
uga” od tej chwili przechowuje
liczbg 2. Lewej stronie przy-
pisuje sie wynik dziatania,
ktére jest wykonywane po
prawej stronie — odwrotnie
niz w szkole.

OPEN ...

jest rozkazem, ktéry otwiera
' plik na dysku lub urzgdzenie
Amigi:

do odczytu — zmienna=0
do zapisu — zmienna=1
do odczytu 1 zapisu - zmiennas=2

OPEN papuga, “SPEAK:0PT/m/p65/
830%
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oznacza: otwérz urzadzenie SPEAK:
nawpisanie tekstu z opcjg méwie-
nia glosem starszego pana.

BCONTROL 2

Jest skrétem od: screen con-
trol. W naszym scenariuszu
rozkaz ten napisany zostat po
rozkazach, ktére mogg wy-
musié powrdt do ekranu Work-

bencha w poszukiwaniu réz- |

nych dyskietek. Amiga poszu-
kiwaé bedzie nie tylko obraz-
kéw, ale | Translator.library w
szufladzie LIBS:

Rozkaz SCONTROL 2 wymusi
schowanle si¢ ekranu Workben-
cha, a pojawlenle sig ekranu
Directora, czyli naszego obrazka.

DIM ...

lest rozkazem, ktéry rezerwu-
e fragment pamieci przezna-
czony na tablice (array).
Tablica to komérki, ktére
przechowujg liczby. Mogg byé
tablice jednowymiarowe, ktére
mozemy wyobrazié sobie jako

Lavalibl ma mitan dabhlian aluis
RUITGIIRI & 11D, [aviive uwu-

wymiarowe, ktdre przypomi-
najg kartke papleru w kratke,
tablice tré|wymiarcwe, jak ko-

stla Dihilla | Astarawng e
QIRG MUWIRG | velDTvwyiias

rowe, ktére trudno jest przy-
rownywacé do czegokolwiek.

Ponlewaz tekst jest pewng
liczbg znakdw, a kazdy znak
ma swo| adres (czyli liczbe),
w tablicach mozna przecho-
wywaé teksty.

Linla tekstu (string) przecho-
wywana w tablicy musi kon-
czyt sig dodatkowg komérkg o
wartosci zero. Tak wigc, kazda
linla tekstu w tablicy zajmuje
tyle komérek, ile jest znakéw
pisarskich, plus jedna.

DIM literaf(2].1

oznacza, ze powotujemy do
zycia tablice o nazwie litera.
Nazwy tablic podlegajg tym
samym restrykcjom, co nazwy
zmiennych. Jedna cyfra w
nawiasie kwadratowym ozna-
cza, ze |est to tablica jedno-
wymiarowa. Jedynka po przecinku
oznacza, ze komdrkl tablicy
mogg przechowywac liczby
jednobajtowe, tzn. nie wigksze
niz 255 | nie mniejsze niz zero.
Mogg byé komdrki 1, 2 i 4-
bajtowe. Do przechowywania
tekstéw wystarczg komor-
ki jednobajtowe, poniewaz naj-
wyzszy adres w tablicy koddw
ASCII jest liczbg 255.
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W tablicy o nazwie “litera”
mozemy zapisa¢ dwie liczby,
ale tylko jedna literg, po-
niewaz teksty koficzy komér-
ka o wartosci zero.

Instrukeja:

lictera[1) =37

oznacza, ze w pierwszej ko-
morce tablicy od tej chwili
przechowujemy liczbe 97.
Oznacza to réwniez, ze jako
tekst, tablica przechowuje li-

kiem dolara oznacza, ze kom-
puter w miejsce liczb ma pod-
stawiac adresy ASCII (czyli tez
liczby). Ale instrukcja:

literag=~97"

bedzie miata zupetnie inny
skutek, poniewaz mamy tu do
| czynienlanie z liczbg 97, ale z
tekstem o dwdéch znakach “9"
I “7", ktérych adresy ASCII
réwne sg [57] 1 [55]. Dla tekstu
"97" tablica okaze sie za krot-

tere [a], poniewaz [a] w stan-
dardzie ASCIl ma adres 97.
Instrukcja:

litera§="a"

bedzie miata ten sam skutek.
Uzycie nazwy tablicy ze zna-

ka o jedng komorke. Director
zasygnalizuje to komunika-
tem:

STRING TOO LONG albo
ARRAY OQUT OF FRANCE. /stukanie:

jest etykietg. Etykieta jest w

programie miejscem, do ktérego
mozna wykonac¢ skok, Ostatnia

| linia naszego scenariusza:

GOTO stukanie

oznacza: pc wykonaniu listy
zyczen skocz do etykiety i
ponownie wykonuj liste. Inny-
mi stowy, wykonuj ten frag-
ment w kétko.

Etykiete poprzedza znak
SLASH, a koriczy dwukropek.
Wskazujac na etykiete nie
piszemy tych znakéw. Nazwy
etykiet podlegajg tym samym
restrykcjom, co nazwy zmien-
nych. W rozbudowanych pro-
gramach, inteligentne ety-
kiety utatwlala orientowanle
sle, jakl jest sens danego
fragmentu programu.

W przeciwlenstwie do zmien-
nveh atvkiata mozae bvé cvfra,
ale wéwczas pomija sig SLASH
| dwukropek. Cyfra nie musi
mieé zwigzku z kolejnoscia
linii w programie. Etykisty,
jako cyfry, utatwiaja skok,
ktéry Jest wynikiem obliczen.

W programie nie moze byt
dwdch |dentycznych etykiet.
Gdyby przypadkiem tak sie
stato, zostanie to wykryte
przez Direclora podczas Kom-
pllacji tekstu.

IFKEY klawisz

jest rozkazem, ktéry S$ledzi
klawiature i wynik $sledztwa
umieszcza jako liczbe w
zmiennej klawisz. Skutklem
uderzenia w klawisz [a] be-
dzie wpisanie w zmienng licz-
by 97 | przechowywanie |e|
tak dtugo, jak dtugo w liscie
zyczefi nie pojawi sig po-
nownie IFKEY klawisz, Brak
aktywnoscina klawiaturze zo-
staje zapisany jako liczba -1.

Oczywiscie nazwa zmien-
nejmoze byé inna, na przyktad
guzik, przycisk, key, stupuk,
... cokolwiek, co tatwo kojarzy
sig z funkcjg, jakg zmienna
petni w programie.

IF ... ENDIF

jest poczatkiem | koricem
struktury warunkowej. Jezeli
(IF) zmienna klawisz ma war-
tos¢ wigkszg od 32, to wyko-
naj wszystko, az do ENDIF.
Jezell warunek nie jest spet-
niony, przeskocz wszystko az
do ENDIF. Oznacza to, ze
program zareaguje na klawisz
[a], ale nie zareaguje na




[spacje], ktéra ma adres 32,
nie zareaguje na klawisz [RE-
TURN], ktéry ma adres 13.
Dobrze jest mie¢ w tej chwili
przed oczyma tablice kodéw
ASCIl. Znajdziesz jg w pier-
wszym numerze Magazynu
AMIGA.

licera(l]=klawisz

oznacza wpisanie adresu ASCII,
jaki reprezentuje zmienna kla-
wisz, do pierwsze] komorki
tablicy o nazwie litera.

DISPLAY 2
DISPLAY 1

pokaz bufor 2, a wiec pokaz
obrazek wczeénie) tam wpisa-
ny, pokaz bufor 1; tu ma
miejsce technika przewraca-
nia kartek.

WRITE litera

pisz to, co zapisane w tablicy,
pisz lub wpisz do SPEAK:

Aarnsuuldaia Asull Inmumi sla_
WULYWISWIS, Uayu iyt 9wl

wy méw, jaka to litera lub jaki
klawisz.
Teraz chyba wszystko jest

Masma wukrah Anais

lasne MIV&lia wywiae Upujy

]UBllUn
RUN edytora tekstu, zapisaé
nasz scenariusz na dyskietce
KINO w szufladzie PROJEK-
TY pod nazwg Test i pocze-
ka¢ na projekcje. Jezeli w
tekscie nie popetniono btedu,
a btedem moze by¢ zastgple-
nie przecinka kropka, to nasz
krokodyl po kazdym uderze-
niu w klawisz otworzy pysk,
powie, jaki to klawisz | zam-
knie pysk. Za kazdym razem
nad jego glowg pojawi sig
dymek ze znakiem zapytania.

Klik lewym klawiszem my-
szy zakoriczy projekcje.

W RAM dysku czeka skom-
pilowany program i ikona
Test.film. Jezeli film jest godny
przechowania, nalezy skopio-
waé go na dysk przez proste
przeciagniecie ikony z okna
RAM dysku do okna szuflady
FILMY dyskietki KINO.

Nasz scenariusz zaktada,
ze urzadzenie SPEAK: zo-
stato “zamontowane" podc-
zas startu systemu. Gdyby
nie zostato zamontowane,
program nie zadziatatby, a
komputer zazgdatby dyskiet-
ki o nazwie SPEAK. Mozna
na samym poczgtku wprow-
adzié do programu rozkaz,
ktéry na wszelki wypadek

zawsze sam bedzie mon-
towat SPEAK:

EXECUTE “mount SPEAX:"

Oceniajgc Test.film mozna
mieé pretensjg, ze odpowie-dzi
akustyczne| na uderzenie w
klawisz nie towarzyszy odpo-
wiedZ wizualna w postaci duze|
litery pojawliajgcej sie w dymku
nad gtowg naszego krokodyla.

Wréémy wiec na chwile do
DPainta i zrébmy trzeci ob-
razek, ktéry bedzie fragmen-
tem tablicy ASCIl. Nazwiemy

Liter i cyfr jest 36. Biorge pod
uwage wielkosé “wciecia” w
dymku, nasza tablica nie zmie-
Scitaby sig na obrazku w niskiej
rozdzielczosci. Wykonamy jgw
wysokiej rozdzielczosci (HiRes),
ale w tej same| palecie czterech
kolo-réw. Znaki, ktére nas nie
interesujg, czyli [:], [}], [<], [=],
[>], [?] oraz znak “at" z oryginal-
nej tablicy ASCIl pominiemy,
ale zostawimy dla nich na
naszym rysunku puste kratki.
Jak sig okaze, dzigki temu o
wiele tatwiejsze bedzie na-
pisanie programu.

LITERY

WESETT=T][=) parametréw GRID w DPaincie.

go LITERY i zapiszemy na
dyskietce KINO w szufladzie
OBRAZKI.

Nasz program, ktéry nieco
zmodyfikujemy, bedzie wyci-
nat jedng literg z tablicy i
wklejat w dymek nad kroko-
dylem.

Wycinaniem zajmie sig in-
strukecja:

BLIT 3,x,¥,Xd,Y¥d,8,W
gdzie :

3 bedzie numerem bufora

ANIMACJA

graficznego, z ktérego wyci-
namy fragment obrazu;

x,y beda okresleniem le-
wego gérnego punktu wycigcia
wyrazonym w liczbie pikseli;

Xd,Yd bedg okresleniem
lewego gérnego punktu miejs-
ca, gdzie wklejamy fragment
obrazu;

S,W beda, podang w pik-
selach, szerokoscig i wyso-
koscia wclecia.

Robige wiec obrazek o naz-
wie LITERY musimy go zrea-
lizowaé w uporzgdkowanej
siatce. Utatwi nam to na-
rzedzie GRID standardowej
narzedziownl DPainta,

Naciskajgc prawym klawi-

w okienku Gridding w [X-
spacing] i [Y-spacing] pisze-
my odpowiednio [79] | [B5].
Klik w gadget OK., Teraz
narzedziem do rysowania lini
prostych mozna nanlesé re-
gularng siatke na powierzch-
nie tablicy. GRID wigcza sie
I wytgcza |lewym klawiszem
myszy.
Nasz scenariusz zmody-
fikujemy dodajac nieco ele-
gancji samej projekcji oraz
porzgdkujge go strukturalnie.

Baoddala o mloa.
LPULIT VY T,

amamapdi i ma el

— cze&t plerwsza, ktdra
jest przygotowaniem projekeji;

—czesc druga, ktéra bedzie
samg projekcjg lub, méwiac
inaczej, gtéwna petla pro-
gramu;

— czeé¢ trzecia, ktdrg sta-
nowig dwie czynnosci “wkle-
janie" | “akcja”, do ktdrych z petli
gtéwne| bedzie wykonywany
skok | powrét.

Na poczgtku wprowadzimy
rozkaz:

SETBLACK ON

ktéry oznacza "zgas Swiatto”
na czas wszelkich czynnosci,
stanowigcych przygotowanie
do projekce|i.

Swiatlo mozna ‘“wigczyé"
rozkazem:

EETBLACK OFF

My wiaczymy je jednak w
sposGb ptynny, jako rozjasnienie,
rozkazem FADE IN.

Nasz testowy program nie
odrézniat matych liter od
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duzych. Nie byto
trzebne, poniewaz wymowa w
obu wypadkach jest taka sama,
pomimo ze adres ASCII dla
litery [a) i [A] to dwie rdzne
liczby — [97] i [85].

Ze wzgleddéw praktycznych,
zmodyfikowany program bedzie
dokonywat konwersji matych
liter na duze. Zrobimy to in-
strukcja:

IF klawisz>96
klawisz=klawisz-32
ENDIF

Konwersja ta jest potrzeb-
na do dokonania szybkich
obliczen miejsca wycinania
litery.

“DO" oznacza po angielsku
‘wykonaj’. Rozkaz DO ozna-

cza — skocz do etykiety, |

wykonaj wszystko | wracaj —
RETURN — skad skoczytes.
Instrukeja

IF klawisz>d7 & klawisz<91

DO wklejanie:DO akcja
ENDIF

oznacza, ze jezeli adres litery
jest wigkszy od 47, a jedno-
cze$nie mniejszy od 91, to
wykonaj “wkiejanie”, a nas-
tepnie “akcjg”.

Znak [&] jest logicznym
AND i oznacza [i].

Dwukropek mozna zasto-
sowat¢ do oddzielenia dwdch
instrukcji, ktére normalnie
musiatyby byé napisane w
kolejnych liniach programu.

Instrukcja, ktéra rozpoczy-
na etykieta "wklejanie”, jest
byé moze najbardziej niejas-
na.

Po kazdym uderzeniu w
klawisz komputer musi wie-
dzie¢, z jakiego miejsca ma
wycinaé litere, ktéra odpowia-
da adresowi klawisza. Kazdy
adres to liczba, przy czym
najmniejsza z nich, odpo-
wiadajgca obrazowi cyfry [0],
to 48. Jezeli od kazdego adre-
su bedziemy odejmowaé li-
czbg 48, to nasza tablica
bedzie mogta byé¢ reprezen-

to po- |

towana serig kolejnych liczb |

0, 1, 2, 8... Dlatego wtaénie
pozostawili§my puste miejsca
na obrazku LITERY, aby bez
dodatkowych czynnosci artymety-
cznych mie¢ zapewniony lo-
giczny porzgdek odpowiada-
jacy adresom cyfr i liter.
Siatka, w jakiej narysowa-
lismy cyfry i litery, ma skok 79
pikseli w poziomie | 85 w pionie.
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Sama siatka jest grubosci jed-
nego piksela i ma 8 pdl w
poziomie. Parametry lewego
gdrnego rogu fragmentu obrazu
do wyciecia da sie obliczyé w
nastepujacy sposob:

x=ls79%((klawisz-48)%8)
y=1+85*((klawisz%48)/8)

Znaki [=], [+], [-]. [*] odpo-
wiadajgce dziataniom arytme-
tycznym nie wymagajg komen-
tarza. Wyjasnié nalezy, ze [/] to
dzielenie, a [%] to remainder,
czyli reszta z dzielenia. Trze-
ba pamietaé, ze Director dzie-
li liczby bez utamkowej resz-
ty. Przyktad:

7/8=0
B8/8ml
9/8=1
10/8=1 10%8=2
16/8=2 16%B8=0
BLITDEST 2

T%8=7
8%8=0
9%8=1

oznacza — wklejaj do bufora
nr 2. Zwrd¢ uwage, ze wkle-
jamy do bufora, ktérego na
ekranie nie wida¢. Realizuje-
my w tym momencie double
buffering, czyli podwéjne bu-
forowanie. Wszelkie operacje
graficzne, kiére moga byc
widoczne jako nieprzyjemne
blyski na ekranie, wykonuje
sig w niewidocznym buforze,
a gdy bufor ten jest gotdw,
wysSwietla sig go na ekran
rozkazem DISPLAY.

TYPE & SPELL ostatecznie

wyglada tak:

SETBLACK ON

EXECUTE “mount SPEAK:*

LOAD 1, *Kino:Obrazki/Buzia-1"
LOAD 2, "Kino:Obrazki/Buzia-2"
LOAD 3,*Kino:Obrazki/Litery*
papuga=1 OPEN papuga, "SPEAK:0PT/
m/p65/830*

SCONTROL 2

DIM litera(2],1

FADE IN

/stukanie:

IFKEY klawisz

IF klawisz>96 klawisz=klawisz-
32 ENDIF litera(l]l=klawisz

IF klawisz>47 & klawisz<§l

DO wklejanie:DO akcjaENDIF GOTO
stukanie

/wklejanie:

x=1+79*( (klawisz-48) %8)

y=1485*( (klawisz%4B) /8)
Xd=41:Yd=22:5=78:W=84 BLITDEST 2
BLIT 3,x,y,Xd,¥d,5,W RETURN

Jakcja:
DISPLAY 2 WRITE litera$DISPLAY
1 RETURN

Jezeli wszystko jest jasne,
nasz scenariusz nalezy za-
pisaé na dyskietce KINO w
szufladzie PROJEKTY pod
nazwg T&S i wykonaé RUN —
albo prawym klwiszem myszy
z menu, albo z klawiatury,
jednoczesénie [prawy AMIGA]
i [R].

W czasie testcwania pro-
gramu moze sig okazaé, ze
wkleja on litery w dymek nad
gtowg krokodyla, ale w ztym
miejscu. W takim wypadku
nalezy wrécié do scenariusza
i zmieni¢ parametry Xd i Yd.

Moze sig zdarzyé, ze na
komputerze o ubogiej pamieci
CHIP przy tadowaniu obrazu
wysokie] rozdzielczosci, szcze-
gblinie gdy wszystkie obrazki
zostang zrealizowane w bar-
dzo bogatych paletach, otrzy-
mamy komunikat OUT OF
MEMORY.

Mozna wdwczas zastapié
linig:

LOAD 3,...

sekwencjg, ktdra wstepnie
testuje pamigé i gdy jest
obecna FAST MEMORY zata-
duje trzeci obrazek do tego
obszaru pamigci.

MEMORY all,chip, fast

IF fast=0

3, "Kinoi0Obrazki/Litexry”
ELBE LOADFAST
3,"Kino1Obrazki/Litery”
ENDIF

LOAD

Bufor graficzny umiesz-
czony w FAST MEMORY nie
moze byé pokazany na ekra-
nie rozkazem DISPLAY, ale
mozna z niego wycinaé frag-
menty rozkazem BLIT.

Mozna sig teraz zastano-
wié, czy nasz film spelnia
utylitarne oczekiwania.

Dla siedmioletniej Asi byt
on wystarczajgco ciekawy.
Dla dziesigcioletniej Balbiny
troche za prosty.

Mozna wigc ideg rozwijaé.

' Komputer moze na przyktad
. pisa¢ na ekranie stowa, a

pbzniej je wymawiaé.

Mozna réwniez zastapi¢ obra-
zy liter | cyfr obrazkami ja-
btuszka, gruszki, sliwki i zro-

| bi¢ zupetnie inng zabawke.

Nie rozwigzany pozostaje
problem ruszania ustami w
trakecie méwienia.,

Aby wypowiedzie¢ jedna
literg, wystarczy trzymaé ot-
warte usta przez czas mowie-

nia. W TYPE & SPELL dzieje
sig to automatycznie. Ponie-
waz rozkazy wykonywane sg
jeden po drugim, WRITE musi
zostaé wykonane, zanim nas-
tqpi DISPLAY. Automatycznie
wigc regulowany jest czas
otwarcia ust przy wymowie
liter "krétkich”, takich jak [aj] i
“diugich”, takich jak [dablju].
Aby krokodyl ruszal ustami
podczas mdéwienia stéw czy
zdan, musi by¢é zastosowany
multitasking Amigi, czyli jed-
noczesne wykonywanie dwdéch
réznych programéw, z ktdrych
jeden méwi, a drugi wykonuje
animacje.

Testujgc TYPE & SPELL
mozna zauwazy¢ pewien de-
fekt. Komputer reaguje na
klawisze [], [}], [<], [=], [>],
[?], przy czym jedne z nich sg
wymawiane, jak na przyktad
[<] [>], a pozostate nie.

Zastanéwecele sig, jak zmody-
fikowaé program, aby usungé
te wade?

Rozkazy Directora, ktdre
pojawity sie dzi§ po raz pier-
wszy:

BLIT
BLITDEST
DIM
DISPLAY
DO
EXECUTE
FADE IN
GOTO

IFs O SO SCENDIE
TESIR VRS SR
IFKEY

LOAD

LOADFAST

FADE OUT

ENDIF

| MEMORY

OPEN
RETURN
SCONTROL

| SETBLACK ON

SETBLACK OFF
WRITE

W nastepnych spotkaniach
w mikro-KINIE nie bede w
sposbéb elementarny wyja-§-
niat znaczenia tych roz-
kazéw. Ale niektére z nich,
takie jak DIM, FADE, OPEN,
SCONTROL, WRITE, wyma-
gaja bardziej obszernych ko-
mentarzy.

Jak zostaty zorganizowane
narzedzia pracy, w tym dysk-
ietka KINO, pisatem w popr-
zednim odcinku mikro-KINA,




MULTIMEDIA

~Andrze| Kanewicz

téz “multimedia” to po-
jecle o bardzo sze-
rokim znaczeniu, ozna-
czajace nowsg filozofie
komputeryzacji. Stowo
to oznacza bowiem potacze-
nie wielu mediéw, elementéw
sktadajgeych sie na przekaz
informacji — telewizji, ani-
macji i grafiki komputero-
wej, tekstu | wysokiej jakosci
dzwigku, do ktérych docho-

dzg |eszcze, na przyktad ob- |

razy ze §wiata rzeczywistego
przeniesione do komputera w
postaci digitalizacji. Przekaz
te] informacji moze mieé po-
staé atrakeyjnego pokazu dia
rady nadzorczej firmy, rek-
lamowki puszczane] na wiel-
kim ekranie podczas targéw
lub tez bardzo rozbudowa-
nego programu edukacyjnego
na Amige CDTV. Wszystko to
sg zastosowania multimedia.

Warunkiem prawdziwo$ci okre-
Slenia “multimedia” uzywanego
w stosunku do komputera
powinny byé jego bardzo roz-
budowane mozliwoéci. Chodzi
tu przy tym nie tylko o liczbe
wyswietlanych koloréw lub
jakosé dzwieku, ale tez o to,
by dysponowat on odpowied-
nimi pamigciami masowymi,
by potrafit wspotpracowac ze
sprzetem wideo (nie tylko nim
sterowaé¢ — takze stanowié
czeS¢ wyposazenia studio,
tak jak to juz od siedmiu
lat potrafi Amiga). Potrzebne
jest jeszcze co$, bez czego
komputer jest nieprzydatng
kupg elektronicznego émie-
cia — oprogramowanie. Nie
pojedyncze programy grafi-
czne czy muzyczne, ale caty
kompleks, na ktéry muszg
sktadac¢ sie programy do two-
rzenia grafiki tréjwymiaro-
wej, dwuwymiarowej, do ob-
rébki tejze grafiki, programy
umozliwiajgce tworzenie mu-
zyki, a wreszcie — oprogra-
mowanie, dzigki ktéremu sys-
tem stanie sig idealnie funk-
clonujacg catoscig.
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Od jakiegos$ czasu stowo to gosci chyba we wszys-
tkich mozliwych prospektach wszystkich mozli-
wych firm majgcych cos wspdinego z komputera-
mi. Nie tylko zresztg w prospektach. Trudno zna-
lez¢ zachodnie pismo, w ktérym stowa tego nie
powtarzano by az do obrzydzenia. Taka sama
sytuacja jest z targami komputerowymi — jesli nie
sg one bardzo specjalizowane (dajmy na to, po-
Swiecone wykorzystaniu komputeroéw do sterowa-
nia bateriami fazienkowymi), to pewne jest, ze
stowo “multimedia” bedzie jednym z wyrazéw naj-
czesciej pojawiajgcych sie w wypowiedziach wy-
stawcow. Nie od rzeczy bytoby wiec chyba zasta-
nowic sig, co doktadnie za tym magicznym stowem

sie kryje.

Wiekszoé¢ z nas dyspo-
nowata maszyna multimedial-
ng, zanim jeszcze okreslenie

to stato sig popularne, wcze- |
§niej nawet niz je wymyélono. |
Amiga dysponuje bowiem do- |

brymi (tak, dzi$ juz tylko do-
brymi) mozliwosciami grafi-
cznymi, muzycznymi, istnieje
dla niej istne bogactwo opro-
gramowania tworzonego jak-
by specjalnie dla zastosowan
mutimedialnych. Amiga dos-
konale radzi sobie z wszel-

kimi pamigciami masowymi, |

jest systemem otwartym, a
ponadto cata jej konstrukcja
dostosowana jest do zasto-
sowan wideo — nawet |gj
wewnetrzna synchronizacja
jest wielokrotnoscig tej sto-
sowane] w sprzecie wideo.
Nie boje sie postawié tu
tezy, ze Amiga jest jedynym
naprawde multimedialnym kom-
puterem spoéréd czwdrkli: IBM,
Atari, Apple, Amiga. Stwlier-
dzenie to stol z pewnoscig w
sprzecznoscl z hastaml rek-
lamowymi wielu firm, miedzy
innymi  tych z najwigk-
szym tupetem twierdzgcych,
ze "multimedia to PC". Nie
chce jednak poswigcac reszty
artykutu na bardzo precy-

zyjne | drobiazgowe udowad-
nianie swojej tezy — to juz
zadanie specéw od reklamy z
firmy Commodore.

Przede wszystkim oprogra-
mowanie. Takle programy do
tworzenia grafiki dwuwymia-
rowej jak Deluxe Paint czy tez
Digi Paint to juz klasyka.
Najnowsze, jak choéby TV-
Paint czy OpalPaint, prze-
znaczone do pracy w dwudzie-
stu czterech bitach, oferujg
jeszcze wieksze mozliwosci.
Dale] mamy oprogramowanie
stuzgce do tworzenia ani-
macji tréjwymiarowej. Tutaj
Amiga |est z pewnoscig jed-
nym z komputeréw dysponu-
jacych najwiekszg liczbg tego
typu programdw. Imagine,
LightWave 3D, Real 3D, Cali-
gari Broadcast, Journeyman,
3DPro — to po prostu pro-
gramy bardzo wysokie| klasy,
za§ dwéch plerwszych nie
powstydzitby sig chyba nawet
uzytkownik komputeréw Sili-
con Graphics. Z pomocg tego
oprogramowania mozna stwo-
rzy¢ profesjonalne] jakosci
animacje tréjwymiarowe, jak
réwniez wszelakie] masci ob-
razy nleruchome, na przyktad
plansze tytutowe. W nos mo-

zemy sie w tym miejscu
zasmia¢ posiadaczom “pecetow”
i Atari, ktérzy jeszcze przez
wiele lat bedg o takim opro-
gramowaniu mogli tylko po-
marzyé.

Grafika to nie tylko tworze-
nie animacji i nieruchomych
obrazdw, ale tez ich obrébka.
Programy takie jak Art De-
partment Professional, Image
Master czy Mirage oferujg tak
wiele funkcji, ze trudno do-
prawdy wymysli¢ takg opcje,
ktére] nie mozna by w nich
znaleZé. Od prostych korek-
cjl, az po dzlesigtki efektéw
specjalnych — wszystkle ope-

| racje na grafice 24-bitowej, z

wykorzystaniem najlepszych

| algorytméw. Zresztg oprogra-

mowanie graficzne dla Amigi
rozwija sig na tyle dynamicz-
nie, ze granica pomigdzy pro-
aramami do tworzenia grafiki
a tymi do jej obrébki zaciera
sie, czego przyktadami mogg
byé Mirage lub OpalVision.
Pojawia sig tez oprogramowa-
nie bardzo specjalizowane,
jak na przyktad program Cine-
morph, w ktérym zaimplemen-
towano algorytmy uzyte przy
tworzeniu filmu Terminator 2.
Za pomoca tego programu
mozna stworzyé animacje, w
ktérej dowolny obraz prze-
mieni sie w inny. Moga to byé
na przyktad ludzkie twa-
rze — efekt identyczny jak w
teledysku Michaela Jacksona
“Black and White". Ale to juz
czysto graficzne, profesjo-
nalne zastosowania Amigi.
Multimedia to takze dZwigk.
Jeszcze do niedawna Amiga
swymi parametrami bita wszyst-
kie inne komputery na gtowe,
dzié niestety |uz tak nie
jest. Na przykiad Atarl Falcon
dysponuje juz dZwieklem
szesnastobitowym, Amiga za$é
— oémiobitowym. Podobno
Commeodore koficzy juz prace
nad nowg ko&cig muzyczng —
nie jest to jednak nic pew-
nego, szczegdinie w sytuacji,
gdy nowa Amiga 4000 nadal
wyposazona |est w leciwg
Paule. Trzeba jednak pa-
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migtaé o J|edne| rzeczy —
lepsze jest doskonate opro-
gramowanie wykorzystujgce
niezte mozliwosci od zupet-
nego braku oprogramowania

wykorzystujgcego mozliwosci |

rewelacyjne.

Inng sprawg jest praca z
MIDI. Jest jednak niezaprze-
czalnym faktem, e pracaz MID!
jest w przypadku zastosowan
multimedia zadaniem marginal-
nym | nawet gdyby dla Amigi nie
istnialy programy takie jak Mu-
sicX, nie byloby to w tej chwili
powodem do zmartwienia.

Wszystkie jednak wspo-
mniane do tej pory programy
stuzg do przygotowania mate-
riatdw, ktére w pewnym mo-
mencie muszg zostat ziozone
w catosé., Wséréd wielu lep-
szych |lub gorszych programéw
zdecydowanie wyblijajg sie
dwa — Amiga Vision i Scaia.
Plerwszy z nich jest dotgczany
przez firme Commodore do
Amig 3000(T) i 4000. Umoz-
liwla on dziecinnie wrgcz pro-
ste tworzenie prezentacji kom-
puterowych, na ktdre sktadajg
sig zwykte grafiki, animacje,
jak réwniez dZwigki i muzyka.
AV  potrafi tez sterowaé
najrézniejszymi urzgdzeniami
peryferyjnymi, jak na przyktad
odtwarzacze laserowych ptyt
wizyjnych. Nie tak dawno firma
Commdore pokazata na tar-
gach w Pasadenie najnowszg
wersje programu — Amiga Vi-
sion Professional — o jeszcze
wigkszych mozliwosciach, wzbo-
gacong tez o funkcje sterowania
nowymi urzadzeniami, ktére
pojawity sig na rynku.

Amiga Vision nie dorasta
jednak do piet programowi
Scala, a $cislej, jego wersji
2.00, nazwanej zresztg Scala
MultiMedia. Trzeba przyznac,
ze nazwa taka jest w petni

uzasadnicna, bowiem ofero-
wane przez Scalg 2.00 mozli-
wosci sg po prostu olbrzymie,
sam za$ program mozna by
uznaé 2za ziszczenie sie
marzefi popularyzatoréw idei
multimedia. Scala pozwala
bowiem na wykorzystanie ani-
macji, nieruchomych grafik,
napiséw, do-
tozenie do wszystkiego muzy-
ki (w formacie ProTrackera),
uzycie pojedynczych sampli,
jak réwniez na petng konfigu-
racjp za pomocag czego§ w
rodzaju jej wiasnego jezyka
programowania. Mozliwe jest
na przykiad tworzenie w ten
sposob prezentacji sterowa-
nych przez odbiorce, ktérego

Aanarnwania
genercwanie

jedynym zadaniem jesi wybér

interesujgcych go opcjl przez
dotknigcie palcem okreslone-
go rejonu ekranu.

Tak wigc na ekranie w tym
samym czasle moze byé odgry-
wana animacja, zmieniane tto,
generowane poruszajgce sie
na dziesigtki sposobdw napisy,

podczas gdy z glosnikéw be- |

dzie ptyngé muzyka przepla-
tana zdefiniowanymi przez nas
efektami. Wszystko moze od-
bywaé sie na dziesigtki spo-
sobéw. To samo dotyczy po-
jawiania sig napisdéw, obstugi
dzwigku itd. Pojecie o stopniu
rozbudowania programu moze
daé fakt, ze dla wygody uzyt-
kownika wyposazono go nawet
w modut do wszechstronnej
obstugi samplera. Scala potrafi
tez, oczywiscie, sterowaé urza-
dzeniami zewnetrznymi, jak na
przyktad odtwarzaczami ptyt
kompaktowych — zaréwno zresztg
2wyktych, jak i wizyjnych. Scala
w potaczeniu z wczeséniej
wspomnianymi programami, mozli-
wosciami sprzetowymi Amigi,
no i oczywiscie sporg doza
talentu ze strony uzytkownika z

n 18.11.92 od 18:05 do 19:00 w ramach programu "Radio dla
R Ciebie" odbedzle sie audycja dotyczaca technlk multi-
|

| media.Prezentowany tutaj tekst jest —w naszym zamyséle -

zaczynem do dyskus|i w ramach te] audyc]i, ktéra toczyé

si¢ bedzle "na zywo | do udziatu w ktére] zapraszamy
| (telefon w czasie audyc]i: 44-95-35)

pewnoscig jest tym, o co chodzi
wszystkim méwiacym o multi-
mediach.

szosci Amigi, nie chciatbym
jednak, by kto$ uznat mnie za
fanatyka, zdaje sobie bowiem
sprawe, ze inne komputery
tez co$ potrafig. Przyktady sa
dwa: Apple Macintosh ...
Philips CD-I (Compact Disc —
Interactive). Pierwszy z nich
nie ustgpuje wiele Amidze
(oczywiscie w okreslonych
dziedzinach, bowiem na przyktad
w DTP bije jq na gtowe), zas
jeszcze rok temu znacznie |g
przewyzszat. Od tej pory jed-
nak powstato dla Amigi dzie-
sigtki nowych programdw, na
dobre tez przyjeta sie grafika
| 24-bitowa, wreszcie — poja-
wita sig Scala, i Macintosh zo-
stat zdetronizowany.

Nieco inaczej sprawa wy-

| glada z CD-I. Jest to kon-

Caly czas pisze o wyz- |

kurencja wtasciwie wytgcznie
dla Amigi CDTV. CD-l nie jest
bowiem komputerem w naj-
blizszym nam tego stowa zna-
czeniu. Nie da si¢ go rozbu-
dowac, nigdy tez nie zrobi sig z
niego komputera, tak jak to jest
mozliwe w przypadku CDTV.
Trzeba jednak pamietac o spe-
cyficznym przeznaczeniu CD-|
i CDTV. Nie sgtobowiem maszyny
oprzeznaczeniu profesjonalnym
— reprezentujg one domowa
strone filozofii multimedia, a
wigc niezwykle rozbudowane
gry, programy uzytkowe, edu-
kacyjne | poznawcze. O ile
multimedia w wydaniu A3000 to
rozbudowany do granic pokaz,
o tyle w przypadku CDTV i CD-I
moze to by¢ zajmujgca 500 MB
ksiazka kucharska zawierajgca
kilka tysigcy receptur, dziesigt-
ki megabajtéw zdigitalizowana)
grafiki | dzwigku, a moze tez
jakie$ animacje.

~ reseller

Oferujemy takze nasze

Specjalna oferta !!!

InterComp

programy : Dla wazystich, K6 éni
tel. (022) 266607 vortex Virus Expert 2 Actn :ay;uymiu||ﬂo:mg£n;:mz:::m
: dealer nowa bardzo rozszerzona wers|a Jako autaryzowany dealer firmy Datel Elec-
Oferuje Polskie litery do PageStreama I!! s U el A o
* Komputery A2000/A3000/A4000 Ksigga Przychoddw i Rozchoddw nizszg ceng. Tylko
* Wszalkie peryferia jak stacje dyskéw, rozszerzenia 1480 tys.
ﬁ%’&é?JL ci%»gglnai wielkoéci, twarde dyski i karty do A2000/ Wkrétce !1! (wraz 2 poiska Instrukcie)
* Emulatory IBM PC Stownik Dowolnego Jgzyka Dla profesjonalistéw

Kuchnia Polska
Ziotolecznictwo

Oferujemy sprzet tylko znanych firm jak
GVP,Supra,Vortex,CSA Datel, Macrosystem

poszukujemy dealerdéw 1 programistéw (gotowych programéw)

mamy szerokg oferte kemputeréw, kart grafi-
cznych | kart turbo oraz sprzetu niszbgdnego
dopracvideo, Nasze stanowiska graficznasg
tanle | wysckie] jakoéc! 11l
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Markus Stoll

ygnusEd jest szeroko
rozpowszechnionym edy-
torem. Wiasciwie wszyst-
kie funkcje sa w nim
osiggalne przez port
ARexxa. Az sig prosi, by

Andad dAa aduts NumnuslCA
Codal GU eQyibra wygnusedl

pare dodatkowych mozliwoéci
za pomoca wtasnych pro-
graméw ARexxa. Drugl przy-
ktad domonstruje Wam ste-
rowanie nowej, wyposazonej
w port ARexxa, wersjl Super-
base Professional 4. Dzigki
portowi ARexxa Jest teraz
mozliwe korzystanie z bazy
danych przez inne programy.
Aie o iym powiemy wigcej za
chwilg. Pod koniec druglego
odcinka opisallsmy polecenie
“address”. Za |ego pomocg
mozecie uruchamiac inne pro-
gramy tak, jak z Shellu, Oto
odpowiednia sktadnia:

address command
“polecenie_Shellu”

Jednak zamiast argumentu
“‘command” mozecie w pole-
ceniu “address” podaé jako
pierwszy argument nazwe ja-
kiegos message-portu | w ten
sposdb wysytaé dowolne roz-
kazy do tego portu. Czym
|Jednak wiasciwie jest mes-
sage-port?

* Amiga ma wielozadaniowy
system operacyjny. To zna-
czy: pozornie réwnoczesnie
moze wykonywaé wiele pro-
gramow. Aby programy mogty
sig porozumiewaé, a wiec
wzajemnie przesytaé¢ informa-
cje, w systemie operacyjnym
istnieja odpowiednie mecha-
nizmy. Program, ktéry chciat-
by by¢ o czym$é poinformowa-
ny (na przyktad, czy jakie§
okno stato sig aktywne), insta-
luje co$§ w rodzaju skrzynki na
listy. Fachowo nazywa sig to
“message-port”. W tym mes-
sage-porcie inny program po-
zostawia wiadomosci dla Wa-
szego programu.

MoZze juz znacie takie mes-
sage-porty. Przy programowa-
niu Amigi spotykacie sie z nimi
w wielu miejscach. Na przykiad,
gdy otwieracle okno, zostaje
utworzony takze taki port. Za
|lego pomoca Wasz program
dowiaduje sig o dziataniach
uzytkownika, na przyktad o
wyborze Jakiego$ gadzetu, pun-
ktu menu lub gadzetu zamyka-
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ARexx, krolewski

SZLACHECTWO
ZOBOWIAZUJE

W obu poczgtkowych czesciach kursu poznaliscie
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wazne rozkazy i funkcje, i wiecie, jak sie programu-

je wiasne polecenia Shellu. Nadszedtjuz czas, aby

wyprobowaé najwazniejszg wtasciwosé ARexxa:

sterowanie programami wyposazonymi w port

ARexxa. To takze zrozumiecie szybko na po-
dstawie przyktadéw.

jacego okno. Na ogét programy,
ktére otrzymuja te wiadomosci
poprzez message-port, rozu-
miejg tylko pewien, z gory okre-
§lony, format wiadomosci (w
ostatnim przyktadzie beda to
tzw. IntuiMessages). Tak samo
przedstawia sig sprawa w przy-
padku programaéw z tzw. portem
ARexxa. Te programy instalujg
message-port o specjalnej naz-
wie | przyjmujg poprzez ten port
tylko ARexx-Messages.

* Podczas zgtoszenia mes-
sage-portu w systemie opera-
cyjnym mozna podat jego
nazwe. Do takiego message-
portu mozna przestaé wia-
domos$é, podajgce tylko te naz-
we, bez znajomosci jego

Program kursu

Czes¢ 1:

— Podstawy ARexxa

— Skladnia rozkazéw

— Operatory

Czebt 2:

— 2Zblér rozkazéw ARexxa

— Programowanie strukturaine
— Wspdipraca z Shellem

Czeét 3:

— Sterowanle programami z por-
tem ARexxa (CygnusEd,
Superbase)

Czeét 4

— Whbudowanle portu ARexxa do
wiasnych programéw

adresu w pamigci. Jesli macie
jeden z programéw Public
Domain: ARTM (Fish-Disk 327)
lub XOper (Fish-Disk 318),
sprébujcie udaé sig w matg
podréz odkrywczg: te pro-
gramy wypisujg liste mes-
sage-portéw aktualnie zgto-
szonych w Wasze] Amidze
razem z nazwg | dodajg do
tego jeszcze nazwe progra-
mu, ktéry kontroluje dany
message-port.

Jesli macie CygnusEd, rzué-
cle okiem na listg message-
portow podczas jego pracy.
Zauwazycie port o nazwie
“rexx_ced". | rozumiecie juz
z pewnoécig: poprzez ten
wiasnie message-port bedzie-
cie CygnusEd informowacé p6z-
niej “od zewngtrz", co po-
winien zrobi¢, a czego zanie-
chaé. ARexx-Messages sg
faficuchami znakéw. Macie
wigc mozliwosé wydawania
poleceri innym programom
“stowam|". ARexx-Messages
muszg wprawdzie stosowaéd
sig do pewnego okreslonego
formatu, jednak w tym odcin-
ku kursu zrobl to za was
interpreter ARexxa. W ostat-
nim odcinku nauczycie sig
saml Instalowaé message-
port dostosowany do ARexxa.

Jesll teraz chcecie ste-
rowaé programami, ARexx ofe-

ruje Wam w tym celu polece-
nie “address". Gdy po tym
siowie Kiuczowym podacie
nazwe message-portu, do ktére-
go chcecie wysta¢ jakis roz-
kaz, wtedy ARexx posle roz-
Kaz do podanego message-
portu i bedzie czekat, az pro-
gram, ktéry kontroluje ten
message-port, odpowle na
Wasz rozkaz. Oto przyktad:
Uruchomcie Cygnusgd | po-
zostawcie go z otwartym ekra-
nem lub oknem. Potem wy-
wotajcle z Shellu 2a pomoca
polecenia “rx ced-test" nas-

tepujgcy program:

Listing 19

/* ced-test.rexx */

address ‘rexx_ced’ cedtofront
address ‘rexx_ced’

okayl “Tc jest méj plerwszy
test Cygnusal”

Program zaczyna sig — jak
zwykle — linig komentarza. W
pierwszej linil znaczace] po
stowie kluczowym “address”
nastepuje nazwa portu “rexx_ced".
Jak wspomniano, jest to naz-
wa portu ARexxa w programie
CygnusEd. Za pomocag tej linii
wysytamy wigc rozkaz "cedto-
front" do aktualnie pracu-
jgcego edytora CygnusEd i
jego ekran lub okno przeno-
simy do przodu. W druglej linii
po nazwie portu nie ma zad-
nego rozkazu. Przez to poda-
ny message-port staje sie
portem “standardowym”.

Wszystkie rozkazy, ktérych
interpreter ARexxa nie zna,
bedg wysytane automatycz-
nle do tego portu. Juz w
trzecie| linii znajdziecie roz-
kaz, ktéry z pewnoécig nie
nalezy do zbloru pole-
cefh ARexxa. “okay1” otwiera
w Cygnusie requester infor-
macy|ny, ktéry ukazuje poda-
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ny tancuch znakéw. Mozecie
zamkng¢ ten requester przez
klik na gadzet lub klawiszem
ESC. Jak pisali§my, interpre-
ter ARexxa oczekuje odpo-
wiedzi na wystany rozkaz.
W przypadku requestra odpo-
wiedZ nastgpuje dopiero wtedy,
gdy zamkniecie requester.

* Jestescie juz na pewno
spragnieni nastepnego przy-
ktadu, ktéry ma nieco bardziej
praktyczne zastosowanie, Wpisz-
cie program 20. (oczywiscie,
komentarze — z wyjgtkiem
poczatkowego /przyp. thum./ —
mozecie sobie przy tym da-
rowac). Ten krétki program
otwiera, jak w pierwszym
przyktadzie, requester, wy-
pisuje w nim jednak aktualny
czas. Jesli uwaznie prze-
czytaliScie pierwszg czesé
Kursu, rozpoznajecie po przy-
rostku “.ced" w nazwie pro-
gramu, ze program jest prze-
widzlany do uruchomienia z
edytora CygnusEd. Wprawdzie
mozecie ten program uru-
chemi¢ takze spod Shellu (ale
wtedy z podaniem przyrostka,
poniewaz ARexx poszukuje
automatycznie tylko plikdw z
przyrostkiem “.rexx"l), jednak
najtadniej bytoby, gdyby Cyg-
nusEd pokazywat Wam czas
po wciénigciu klawisza. Oczywi-
écie CygnusEd udostgpnia Wam
taka mozliwo$é. W menu “Spe-
cial” znajdziecle punkt "Dos/
ARexx interface”. Przy uzyciu
podpunktu “Install Dos/ARexx
command..." mozecie okres-
li€, pod ktéry z dziesieciu
klawiszy funkcyjnych zosta-
nie podtozony Wasz program.
Przy tym musicie, podajgc
nazwe programu, tylko wtedy
podaé Sciezke dostepu, gdy
program nie znajduje sie w
logicznym katalogu “REXX:".
Przyrostka “.ced” nie musicie
koniecznie podawaé, bo jest
to “standardowy” przyrostek
dia programoéw, ktére sg uru-
chamiane spod Cygnusa. Jesl
powyzszy program podtozy-
cle w ten sposdb pod ktérys
klawisz funkeyjny, otrzymacie
zawsze przy pracy z Cyg-
nusem po przycisnieciu kla-
wisza aktualny czas. Oczy-
wiécie Jest przy tym jeszcze
parg “jesli": Jesli podiozenie
klawiszy funkcyjnych zapisze-
cle na dyskietce, by CygnusEd
aktywowat je automatycznie
przy starcie, i jesli czas zega-
rowy Waszego komputera jest
prawidtowo ustawiony!
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* Gdy wysylacie rozkazy do
programéw, na pewno czasa-
mi jestescie zainteresowani,
czy rozkaz zostal wykonany
prawidtowo, aby na przykiad
przechwyci¢ btedy. Na kazdg
wiadomosé¢, ktéra zostaje wy-
stana do message-portu, musi
nastgpi¢ odpowiedz. Przy tym
jest dostarczany “kod powro-
tu" (ang. “return code” —
przyp. ttum.). Jest to liczba
catkowita, ktora stanowi infor-
macje o tym, czy i jak rozkaz
zostat wykonany. "0" oznacza

* Formatowanie bloku na
nowo jest czesto uzywang opcja
edytora CygnusEd: “Format” z
menu “Special". Niestety, to
polecenie wstawia jednak pod-
wdjne spacje po znakach inter-

punkeyjnych koriczacych zdanie, |

jak “." lub “", To moze bardzo
przeszkadza¢; c6z jednak prost-
szego, jak pozby¢ sie tego braku
za pomocg programu ARexxa?
tatwo powiedzie¢, tatwo tez

| zrobi¢! Wyprébuijcie, jak robi to

normalnie prawidtowe wyko- |

nanie, w przypadku btedu jest
zwracana wartos¢ wieksza od
0. Im wieksza wartos¢, tym
powazniejszy jest btad. W
naszych programach ARexxa
zmienna “rc" zawiera kazdo-
razowo kod btedu przesta-
nego ostainio rozkazu. Jesii
chcecle rzeczywiscie rozsze-
rzyé mozliwosci takich pro-
graméw jak CygnusEd, potrze-
bujecie czego$ wiecej, niz
tylko mozliwosci przesytania
rozkazéw “z zewnatrz". Niez-
bedne sg Wam informacje o
stanie programu, na przyktad
“W ktérej linil/kolumnie stol w
moim edytorze kursor?” lub
“Jaki tekst jest aktualnie zata-
dowany?" W tym celu ARexx
moze przy przesyfaniu wia-
domosci zazgdaé informacji.
Ta informacja jest taficuchem
znakowym | znajduje sie w
zmiennej “result’. Zadanie in-
formacji musi by¢ jednak spe-
cjalnie wigczone. W tym celu
istnieje polecenie ARexxa “op-
tions". Za pomocg polecenia:

options results

2?gdanie informacji zosta-
je wigczone, a za pomoca
polecenia:

opticns

opcja ta jest wytgczana.

CygnusEd na przyktad poz-
wala na dostgp do swoich
danych wewnetrznych dzieki
poleceniu “status”. Jesli wysle
sie polecenie “status” na przyktad
z argumentem 55, otrzyma sie
w zmiennej “result” zawarto$é
aktualnej linii Cygnusa. W przy-
padku Cygnusa istniejg ogotem
84 wewnetrzne zmienne. Lis-
ting 21. stanowi praktyczny
przyktad uzyskiwania danych z
programu CygnusEd.

** Formatowanie tekstu bez
podwéjnych spacji.

program 22,

Ten program rozwigzuje pro-
blem podwdjnych spacji po
zakonczeniu zdania. Dopo-
mégt tez przy tworzeniu teks-
tunaszego kursu. Dzigki mak-
rorozkazowi Cygnusa moze-
cie nawet uruchamiac ten pro-
gram tg samag kombinacjg
klawiszy, ktérg wczesniej wy-
woiywaiiécie wbudowane po-
lecenie "Format". Ma to jed-
nak pewien staby punkt: Jeéli
w tekscie, w ktdrym |akié blok
ma byé przeformatowany, znaj-
dujg sie ponize] tego bloku
dalsze podwdjne spacje na
koricu zdania, zostang takze
zmlenione na pojedyncze, po-
niewaz jest wykorzystany roz-
kaz edytora “Szukanie/Zaste-
powanie”, Mozecie to oming¢,
wycinajgc formatowany blok,
przenoszgc go do nowego
okna tekstowego, formatujgc
tam i przenoszac z powrotem
do starego tekstu.

* Wiecie juz z pewnoscig,
ze za pomocag ARexxa moze-
cle programy takie jak Cyg-
nuséd ‘“ujarzmi¢" wedtug
upodobania | dopasowaé do
swoich potrzeb. Kolejny przy-
ktad demonstruje, jak moze-
cie takze rozszerzy¢ mozli-
wosci edytora. Do programéw
oferowanych z edytorem Cyg-
nusEd nalezg dwa progra-
my ARexxa: “toclip.ced” |
“fromclip.ced”, ktére wspiera-
|a operacje blokowe “"kopio-
wanie do clipboardu” | “wsta-
wianie z clipboardu”. Clip-

| board — w ttumaczeniu ozna-

cza to “spinacz" — jest wspél-
ng pamigcig danych dla wszyst-
kich programéw, oferowang
przez system operacyjny Ami-
gl. To pozwala Wam na
przyktad skoplowaé blok w
Waszym edytorze | wstawié
go bezposrednio jako blok do
Jakiego$ procesora tekstu.
Niestety, dotychczas tylko nie-
liczne programy wykorzystujg
operacje poprzez clipboard,
poniewaz dane sg w nim od-

kiadane oczywiécie w znor-
malizowanym formacie (jakim?
Tak: IFF). Obydwa programy
“toclip.ced” (listing 23.) i “fro-
mclip.ced” (listing 24.) ocze-
kujg, ze w tle pracuje pewien
konkretny program, ktéry
przejmuje konwersje na stan-
dard IFF lub ze standardu IFF.
Ale przeciez mamy komputer;
zmiefimy wiec po prostu te
programy. Teraz w obu pro-
gramach, 23. | 24., sprawdza-
my, czy program CB2RX juz
pracuje w tle, | uruchamiamy
go sami, jesli nie jest akty-
wny. Jak to jest opisane w
pierwszym listingu, za po-
mocg matej zmiany mozecie
otrzymaé trzecig operacje blo-
kowg “przeniesienie bloku”
(ang. “cut block" — przyp.
ttum.). Je$li podstawicie te
trzy programy jako makroin-
strukcje pod przewidziane do
tego celu klawisze “Amiga-x"
(wyciecie), “Amiga-c” (kopio-
wanie) | “Amiga-v" (wstawia-
nie), to otrzymacie edytor, ktére-
go operacje blokowe sg abso-
lutnie zgodne z systemem.

Kolejna zacheta: CygnusEd
ma mozliwod¢ przypomina-
nia Wam po pewnym czasie
(ktéry tez mozna okreéli¢) o
zabezpieczeniu na dyskietce
najnowszych zmian w Waszym
tekécie. Gdy jednak na przyktad
podczas pracy nad Waszym
tekstem po prostu wstajecie
od stotu, byloby pozgdane,
gdyby tekst po pewnym
czasie zostal zapisany cal-
kowicie automatycznie. Mogli-
byscie to zrealizowaé za po-
mocg programdw “cron”. Taki
program znajduje sie na
przyktad na dyskietkach Pub-
lic Domain, takich jak dyski
Fisha, i jest przeznaczony do
tego, by w okreslonych chwi-
lach lub odstepach czasu
uruchamia¢ automatycznie do-
wolne programy (Dcron jest
czeécig pakietu UUCP — Fish
Disk 479.). Mozecie w ten
sposdb na przyktad co 15
minut uruchamiaé wiasny pro-
gram ARexxa, ktéry sprawdzi,
czy CygnusEd pracuje, czy sg
zatadowane teksty, w ktérych
zmiany nie zostaty jeszcze
zapisane na dysku, | w tym
ostatnim przypadku spowo-
duje zabezplieczenie tekstéw.

** Kalendarz przy uzyciu
ARexxa.

Choclaz zare)estrowaliécie
juz adresy | dane Waszych
znajomych i krewnych w ja-
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kiej§ bazie danych, to i tak
musicie sami pamigtaé o wszy-
stkich urodzinach. Jednak nie-
koniecznie musi tak byé! W
nastepnym programie demon-
stracyjnym pokazemy Wam
na przyktadzie nowej bazy
danych “Superbase profes-
sional 4", jak mozecie za
pomocg programu ARexxa
sprawdzi¢ w bazie danych,
ktérzy z Waszych znajomych
majg w tym miesigcu urodziny.

* Nowa baza danych Super-
base professional 4 jest wresz-
ciewyposazonawport ARexxa. To
znaczy, ze wszystkie rozkazy i
funkcje wbudowanego jezyka
programowania DML mogg by¢
takze wywotane poprzez port
ARexxa. Nastepny program
przykiadowy zaktada, ze Wasz
plik z danymi znajomyech nazy-
wa sig “Adresy” | zawiera nas-
tepujgce pola:

— Pole “Nazwisko" jako tari-
cuch znakéw

— Pole “Imig" jako tancuch
zZnakow

— Pole “DataUrodzenia” jako
data

Gdy Wasz plik nazywa sig
inaczej, ma inne nazwy pdl
lub znajduje sig w innym kata-
logu, wtedy jest tatwo do-
konaé¢ odpowiednich zmian.
Program ARexxa nr 25 otwie-

ra Wasz plik, przebiega re- |

kord za rekordem i sprawdza
przy tym, czy urodziny wy-
padaja w biezgcym miesigcu.
W przypadku pozytywnego
wyniku imie, nazwisko i data
urodzenia zostang wyprowa-
dzone. Nastgpnie plik zostaje
prawidiowo zamknigty. Jesli
teraz chcecie wiedzie¢, kto ma
urodziny w biezgcym miesigcu,
uruchomgcie program po prostu
z Shellu za pomocag “rx urodzi-
ny". Program mozna wzglednie
tatwo modyfikowaé, by na
przyktad wypisa¢ urodziny
dzieci na najblizsze dni. Ale
dosé, przeciez jest co$ jesz-
cze. W aktualnej formie pro-
gram wychodzi z zalozenia, ze
Superbase juz pracuje w tle.
Przy pierwszych prébach
moze to wystarczyé, ale prak-
tyczng warto§¢ ma ten pro-
gram ARexxa dopiero wtedy,
gdy program Superbase w
razie koniecznosci zostanie
automatycznie uruchomiony i
potem znéw zakonczony. Aby
to osiagnaé, mozna by — jak
to juz pokazano przy progra-

MAMAZYN AMIGA A/1002

mach zwigzanych z Cygnusem
— sprawdzi¢, czy message-
port “SBpro4” jestdostepny, iw
razie koniecznosci uruchomic
Superbase, a na koncu au-
tomatycznie zamkng¢. Listing
26. demonstruje Wam rozkazy,
ktére nalezy dodac.

Wtasciwie to bytoby wszys-
tko. Niestety, pojawiajg sig
dwa btedy dotyczace ele-
gancji. Suberbase nie daje
mozliwosci rozpoczecia pra-
cy w tle. Podczas odczytu
danych okna programu Su-
perbase do§é czesto wcho-
dzg w droge. Drugi btad jest
jeszcze bardziej znaczgcy:
gdy potgczycie obydwa po-
wyzsze programy i catosé
wyprébujecie, zauwazycie, ze
program ARexxa nie konhczy
dziatania, lacz zawiesza sie.
Dzieje si¢ tak dlatego, ze
Superbase koriczy prace na
rozkaz “Quit" przekazany
przez port ARexxa, ale nie
odpowiada na przestang wia-
domosé, a program ARexxa
czeka na odpowiedZ. Byé
moze, ze ten nieelegancki
btad w programie Superbase
zostat juz usunigty w chwili,
gdy czytacie ten artykut.

Czy to wszystko? Nie, be-
dzie jeszcze jeden odcinek
kursu!

Zauwazyliscie z pewnoécig,
ze ten kurs nie zastgpuje po-
drecznika. Naszym zadaniem
jest usungé Wasz lgk przed
kontaktem z ARexxem i daé
wskazowki, jak mozecie ARexx
wykorzystac dla wiasnych celéw,
poniewaz dotgczony do programu
podrecznik ARexxa lub podrecz-
nik AmigaOS 2.0, cho¢ na pewno
obszermny, nie jest raczej prze-
znaczony dla poczatkujgeych.

Mimo tego pozostaje jesz-
cze wiele materiatu do ostat-
niej czesci kursu. Jak wtasci-
wie zainstalowaé port ARexxa
we wiasnym programie i jak
odczytaé ARexx-messages?
W nastgpnej czesci kursu
bedg Wam potrzebne: kompi-
lator C, inkludy ARexxa |
odrobina dodwiadczenia w pro-
gramowaniu Amigi.

Inkludy ARexxa stanowig
czesé sktadowg inkludéw Ami-
ga0s 2.0; sa one od pewnego
czasu oferowane razem z
kompilatorami C i mozna je
znalez¢ takze na oryginalnej
dyskietce ARexxa.
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Listing 20

/* zegar.ced

Program ARexxa, Ktdéry podaje
aktualny czas uzytkownikowi
edytora CygnusiEd poprzez re-
quester */

address ‘rexx_ced’

minuty = TIME(‘m'} // 60

/* Funkcja ARexxa time(*m”)
zwrace czas w minutach, liczo-
ny od pdinocy. Reszta z dzie-
lenia przez 60 daje liczbe
minut liczona normalnie, od
poczatku aktualnej godziny */
if length(minuty) = 1 then
minuty = 0 || minuty

/* Gdy liczba minut jest jed-
nocyfrowa, dodaé¢ wiodgce zero
8

czas = TIME('h') [| *:* ||
minuty

/* Zmienna "czas" zawiera czas

w formacie znanym 2z zegarkéw
ey frowych -> hh:mm */

okayl "Jest godzina” czas
/* ockayl jest rozkazem, ktéry

zostanie wyslany do portu Cyg-
nusa, bo ARexx go nie zna. Ten

rozkaz otwlera requesier, w
ktérym pojawia sig podany zan=-
cuch znakdw. Moina go zamknac

gadgetem “Resume* lub kla-

wiszem “ESC". */

Listing 21

/* setsbit.ced

Program ARexxa, ktéry ustawia
bit protekcji “s* dla aktu-
alnie edytowanego pliku. Pli-
ki wsadowe, a pod WShellem i
systemem Amiga0s 2.0 takie
programy ARexxa, moga byé
dzigki temu uruchomione po
prostu przez podanie nazwy (a
wigc bez wywdiywania “execute”
lub *rx" - przyp. tium) */

options results

address ‘rexx_ced’ status 19
/* status 19 ezwraca nazwe
pliku aktualnie edytowanego w
Cygnusie z peina fciezka do-
stepu i podstawia ja pod zmien-
na *result” */

address command ‘protect' re-
sult ‘ADD S*

/* teraz zostaje uruchomiony
program CLI "protect” z nazwg
pliku odzozong w zmiennej “re-
sult”, by ustawié bit *s* "/

Listing 22

{* format.ced

Formatuje paragraf podobnie,
jak AMIGA-F. Nie powoduje jed-
nak wystapienia podwéinych

spacji po znakach koriczgcych
zdanie */

options results

przez spacje pojedyncze */

address ‘rexx_ced’
/* Najpierw znajdf poczatek
aktualnego paragraful */

status 47 /* znajdf pozycie vy
kursora */

/* Jedli 2znajdujemy sie na
poczatku pliku, a wiec pozycja
kursora y = 0, jestesmy wia-
dnie na poczatku paragrafu */

if result > 0 then do

ldown = 1

/* znacznik: czy po wyjsciu z
petli trzeba przejdé¢ do nas-
tepnej linii? */ up

/* przesuin kursor ¢ Jjedna
linie do gdry */ status 55

/* pobierz zawarto$é aktual-
nej linii */

/* Funkcja strip(result, ‘T’ , *OA*x)
usuwa koficowy znak LF (nowa
linia) z kofica aktualnej 1i-
nii, znajdujacej sie w zmien-
nej result. Funkcja words()
zlicza nastepnie liczbe sidww
tej linii., Nasza petla roz-
poznaje linie oddzielajaca na-
stepny paragraf, gdy kolejna
linia nie zawiera sldwl */

do while wordsistrip(result,’T
J0A'x)) = 0 status 47

/* znajdf pozycje y kursora */
/* Jedli y = 0, jesteémy na
poczatku tekstu., Opuszczamy
petle a zmienna "ldown” przyj-
muje wartodé 0 */

if result = 0 then do
= 0 leave end

ldown

up
/* przesuf kursor o jedns
linie do gbry */ status 55

/* pobierz zawartosé¢ linii.
Zmienna “result® jest po-
trzebna przy sprawdzaniu kori-
ca petli */

end

/* Jeéli zostal znaleziony
normalny poczatek paragra-
fu, nalezy za pomoca "down”
przejsé do pierwszej 1linii
tego paragrafu. Jesli jednak
osiagnelidmy pierwszga linie
tekstu, nie moina przechodzié
nitej i wtedy ldown = Q */

if ldown = 1 then down end

/* Zapamigtujemy pierwszg li-
nie formatowanego paragrafu */
status 47

csry = result

menu 4 1 1

/* menu 4 1 1 wywoluje rozkaz
“Format without fill*, osia-
galny takze przez “prawy_Amiga=
F*. Aktualny paragraf zostaje
sformatowany i Cygnus dodaje
przy tym podwéine spacie po
kotficu zdania. Teraz chodzi o
ich usuniecie! */

/* Teraz kilkakrotnie prze=-
chodzimy do poczatku paragra-
fu i od tego miejsca wywolujemy
zastgpowanie podwdinych spacii
po znakach koficzgcych zdanie
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jumpto csry 0

/* Rozkaz replace otrzymuje
Jjako argument 2aficuch, ktéry ma
zostaé zastapicny i 2aficuch,
ktéry ma wejdé na jego miejsce.
Podwoine cudzysiowy pochodza
stad, ze CygnusEd wymaga argu-
mentéw w cudzyslowach, a ARexx
usuwa przeciez zawsze zewngtrz-
ne cudzysiowy (pamigtacie pier-
weza czesé kursu!). Nastepne
argumenty wybieraja opcje, ktére
przy “‘recznej” pracy mozna usta-
wiaé w requestrze “replace” */
TRDLRGG:# 1 S e ety g X0
jumpte csry 0

replace “‘! ‘* *‘1 ‘* 0010t

Jumpte csry 0
replace "'? ‘¥ 17 2 3 Q010¢L
jumpto csry 0
replace "'y * A s DDl DE

/* Na koniec ustawiamy kursor
na poczatku formatowanego pa-
ragrafu */

jumpto csry O

if succ = 0 then do

/* Jesli port nie istnieje,
musimy wuruchomié CB2RX jak
zwykle za pomocy rozkazu *ad-
dress command”® */

address command ‘rexx:cb2rx’
end

/* Teraz przesylamy do pro-
gramu CB2RX rozkaz zapisania
do clipboardu zawartodci zmien-
nej String. Jedli pordwnacie
ten program z programem ofero-
wanym z Cygnusem, stwierdzi-
cie, %e nasz program nie
sprawdza numeru clipboardu,
lecz zawsze uzywa clipboard 0.
Jest tak dlatego, ie wiadciwie
wszystkie programy korzysta-
jace z clipboardu uzywaja tyl-
ko clipboard 0. Jedli jednak
chcecie uzy¢ innych numerdw,
musicie tu dokonaé zmiany */

address “CB2REXX” CUT 0 String

Listing 23

/* toclip.ced

Kopiowanie aktuainego bloku
do “*clipboard”. Do wyposa-
zenia edytora CygnusEd nalezy
program CB2RX, ktéry dokonuje
konwersji na IFF i z IFF dla
clipboardu. Ten program zos-
tanie w razie potrzeby urucho-
miony! */

options results

address ‘rexx_ced’

/* Port ARexxa w Cygnusie jako
standardowy port */

copy block

/* Kopiowanie zaznaczonego blo-
ku. Jedli zastgpicie to przez
"cut block”, otrzymacie pro-
gram “Przeniesienie bloku do
clipboardu* */

if (result = 0) then do

/* Je#li result = 0, blok nie
zostal zaznaczony -> koniec */

okayl *Blok nie zaznaczony!”
exit 0 end

status 60 f
/* Podaje zawartoé¢ buforu

zawierajgcego dopiero co sko-
piowany blok */

String = result

/* i podstawia jq pod zmienng
String */

succ = show(Ports,CB2REXX)

/* Jedli program CB2RX juz
pracuje, port <“CB2REXX" jest
zainstalowany. Funkcja ARexxa
show(ports) zwraca nazwy wszyst-
kich aktualnie dostepnych
message-portdw. Jedli podacie
= jak wyzej — konkretna nazwe,
wtedy funkcja sprawdza, czy
dany port istnieje. Jest to tu
wykorzystane dla sprawdzenia,
¢zy program CB2RX pracuje juz
w tle */

Listing 24

/* fromeclip.ced

Wprowadzanie zawartodci clip-
boardu do tekstu. Do wypo-
satenia edytora CygnusEd na-
lezy program CB2RX, ktdéry do-
konuje konwersji na IFF i z IFF
dla clipboardu. Ten program
zostanie w razie potrzeby uru-
chomiony ! )

options results
address ‘rexx_ced’

succ = show(Ports, CB2REXX) /*
Czy °*CB2RX* pracuje? */
if succ = 0 then do

address command ‘rexx:cb2rx‘
/* Nie? -> Uruchomié! */ end
address *CB2REXX* PASTE 0

/* Program CBZ2RX otrzymuje tu
rozkaz, by zawartos$é clip-
boardu zwrdécié jako tafcuch
znakéw (wazne: wczedniej musi
byé uzyte “options results”!).
Takze tu jest uiyty clipboard
0 =

String = result

/* Laficuch zapamigtany w zmien-
nej String */

TFlag = 0

/* Znacznik. Ta zmienna zawiera
informacje, czy na koricu pro-
gramu trzeba przelaczyé na
“tabs = spaces” */

/* Jedli clipboard jest pusty,
program CBZRX na rozkaz "PASTE”
nic nie zwraca, zmienna "re-
sult” jest wtedy nie zainic-
jowana. W tym przypadku przy
podstawieniu “String = re-
sult” zmiennej *String” zos-
taje przypisany ladcuch “RE-
SULT". Poréwnanie ponizej ma
ustalié, czy clipboard jest
pusty */

if (strimg = “RESULT*) then
okayl “Clipboard jest pusty!”
else do

/* Nastgpujacy rozkaz “sta-

tus” sprawdza, czy w aktualnym
tekécie jest aktywna funkcja
“tabs = spaces®. Zostaje cna
nastepnie na czas wprowadza-
nia zawartodci clipboardu na
krétko wylaczona, poniewaz uzy-
ty do tego rozkaz “text” jest
w przeciwnym razie wyrasnie
wolniejeszy */

status 13 if (result = 1) then
do

/* Wytaczenie *tabs = spaces”
dla przyspieszenia pracy i
zapamigtanie tego faktu w zmi-
ennej TFlag */

“tabs = spaces”
end

TFlag = 1

/* Rozkaz Cygnusa, ktérym moz-
na wprowadzié 2laficuch znakéw
do tekstu. Przesylany laficuch
jest naturalnie tekstem z clip-
boardu */

text String

/* Jeéli trzeba, wigczamy znéw
*tabs = spaces” */

if (TFlag = 1) then “tabs =
spaces” end

1 istime
=iSUNg

(213

==

/* urodziny.rexx

Kto w tym miesigcu ma urodzi-
ny? Jedli jest podany miesiac
(liczba 1..12), zostang zna-
lezieni ei, ktérzy w danym
miesiacu maja urodziny, jedli
nie = ci, ktérzy maja urodziny
w biezacym miesigcu */

arg argmonat

/* Zapami¢tanie ew. argumentu
w zmiennej argmonat */

trace off

/* “trace off” jest konieczne,
bo dotychezaa dostepna wersja
“Superbase” zwraca kod powro-
tu 4096 (zamiast D) po kazdym
prawidtowo wykonanym rozka=-
zie. Normalnie jest to wyprowa-
dzane w Shellu. Za pomoca
*trace off" mozecie jednak
wylaczyé wszystkie informacje
o bledach */

address "SBpro4*

/* nieznane rozkazy beda teraz
wysylane standardowo do Su-
perbase */

DIRECTORY ‘*work:Superbase”’
/* Wybierz “work:Superbase’
jako aktualny katalog. Tu mu-
sicie w razie potrzeby podaé
wiasng Sciezke dostepu do kata~-
logu roboczego Superbase. Pod-
wéjne cudzysiowy biorg sie i tu
stad, ze wiele rozkazdw jezyka
DML programu Superbase ocze-
kuje argumentdw w cudzysio-
wie, */

OPEN FILE ‘“Adresy”’
/* Otwarcie pliku “Adresy” */
"SELECT FIRST”

/* Wybdr pierwszego rekordu.
Rozkaz jest w cudzysiowie, bo

“select” jest tez siowem klu-
czowym ARexxa, a my chcemy
przestaé ten rozkaz do Super-
bage */

options results

/* Teraz przelaczenie na ocze-
kiwanie na rezultat. W wypadku
Superbase ta opcja mote byéd
tylko wtedy aktywna, gdy roz-
kaz rzeczywidcie zwraca re-
zultat. v/

if arg() = 0 then do

/* Gdy nie bylo argumentu
(arg() = 0), sprawdzié biezacy
miesiac. Do tego posiusy funk-
cja DML *month(TCDAY)”. Bie-
2acy miesiac zostaje przypi-
sany zmiennej argmonat. Gdy
jednak byl przekazany argu-
ment, jest on juz podstawicny
pod zmienna argmonat */

“month (TODAY} *
/* Takte wynik funkcji DML

moina nastgpnie znalezé w
zmiennej “result”. Tu cud-
zysiéw jest koniecznie potr-
zebny, bo inaczej ARexx prébu-
je te funkcje wykonaé, co
prowadzi nastepnie do bledu */
argmonat = result end

/* Nastgpujaca petla jest wy-
konywana a2 do osiagniecia
kotfica pliku. Koniec pliku jest
sprawdzany na kodcu petli za
pomoca funkcji DML *EOF()” i
wynik jest odkladany w zmien-
nej ARexxa "eof”. Petla jest
wykonywana, dopdki zmienna *ecf"
nie przybierze wartoéci réz-
nej od 0 */

do until eof ~= O

options results
*month(DataUrodzenia.Adresy) *

/* Ustal miesiac w polu *Data-
Urodzenia® w pliku "Adresy” */

if result = argmonat then do
/* Jedli miesigc zgadza sig¢ 'z
biezacym lub pedanym jako ar-
gument, ustal nazwisko i imig
oraz dziend i miesigc urodzenia
i wyprowadfé to w Shellu */

Imie.Adresy

/* Ustal zawartosé pola "Imie”
w pliku “Adresy” */

name = result Nazwisko.Adresy
name = name result “day-
(DataUrodzenia.Adresy)”

/* Ta funkcja DML odczytuje
dziefl z podanego pola daty */
tag =

strip(left (result, index(result,
*.7)-1))

/* Poniewaz Superbase zwraca
liczbe z dwoma miejscami po
przecinku — obojetnie, czy to
ma sens, czy nie — odrzucamy po
prostu kropke dziesietna i
dalsze cyfry. Za pomocy funk-
cji ARexxa index() ustalamy
miejsce kropki dziesietned,
za pomocg left() pobieramy
czgéé przed kropka dziesietna
i za pomocg strip() usuwamy
ew. poprzedzajace spacje. */
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*menth$ (DataUrodzenia.Adresy)”
/* Ustal nazwe mniesigca w
danym polu daty */

monat = result say name “ma

w dniu* tag || “." monat
*urodziny!”

/* 1 wyprowadf wszystko Ww
Shellu */ end

options

/* Nastepny rozkaz nie zwraca
rezultatu */

YSELECT NEXT"
/* Wybierz nastepny rekord */

eof = result end

options

CLOSE FILE ‘“Adresy”’

/* Przepisowe zamknigcie pli-
ku */

Listing 26

/* Superbase.rexx

Program ARexxa, ktdry spraw-,

dza, czy Superbase juz pracuje
i = gdy nie = uruchamia ja. W
podane miejsce wprowadicie wia-
sny program obstugi bazy */

options results “‘EOF (*"]°
J* I:L-'u'nllu:jkat ﬁTL. k:kdrad kon~ LEace Off
aroa At e address command
osiagnieto koniec pliku (dla
endsb = 0

succ = show(Ports, “SBprod*)
/* Czy port *SBprod* jest dostepny,
czy Superbase pracuje? */

if succ = 0 then do

/* Jedli nie, uruchomié */
*run work:superbase/SBprod”
/* Tu musicie ew. dopasowaé
éciezke dostepu */

endsb = 1

/* 8B musi byé potem wyiaczona
wy

*waitforport SBpro4”

/* Poczekaj troche i sprawdif,
czy port “SBprod*® jest teraz
osiagalny. W zalezncdci od
konfiguracji Waszego systemu
start Seperbase moze trwaé
diuzej niz 10 sekund. W tym

takich linii =/

if rc ~= 0 then do

/* Jefli Superbase nie moze
byé uruchomiona np. z braku
pamigeci =-> koniec */

say “Niestety nie moge uru-
chomié Seperbase 4 !* exit
20 end

end

trace off

address “SBprod”

/* Tu musi byé wprowadzony
Wasz program obsiugi bazy */

/* Je#li Superbase zostala po-
wyzej uruchomiona, =zakotficzmy
reraz to, co sami rozpoczelidmy */

if endsb = 1 then *QUIT"

innych plikéw musialtaby byé
podana w cudzyslowie nazwa /* Znacznlk: Czy Superbase

pliku). */ musi byé na korficu wyiaczona? */

/* Rozkaz DML ~QUIT* wylacza
Superbase! */

przypadku musicie wprowadzié
dodatkowo jedng lub wigcej

SKLADNIA ROZKAZOW AREXXA

Marek Pampuch

B OVERLAY (naktadkowanie) *** FUNKCJA

OVERLAY (a$,b$ [,s] [,1],[c$])

Znaczenie parametréw: a$,b$ — taficuchy , c$ — tancuch 1-
znakowy (wzorzec) , s,| — liczby catkowite. Nakiada
taficuch a$ na taricuch b$ poczynajac od pozycji s (de-
fault=0). tancuch wynikowy ma diugos¢ |. Jeéli opuscisz ten
parametr, wéwczas tancuch wynikowy ma diugos¢ réwna
diuzszemu z taricuchdéw a$ i b$. Jesli | jest wigksze niz
dtugoéé wiekszego z tych tancuchéw, wéwczas tafcuch
wynikowy zostanie utworzony, podobnie jak np. w funkcji
LEFT. Przyktad:

SAY OVERLAY('ba’,'Raba’)

(da w wyniku faricuch “baba), natomiast

SAY OVERLAY('4','123',5,5,"")

(da w wyniku faficuch “123*4**"),

B OTHERWISE (w innym przypadku) *** INSTRUKCJA
OTHERWISE [;] [w1]

gdzie: w1 — wyrazenie warunkowe.

Instrukcja jest mozliwa do zastosowania jedynie w zakresie
SELECT (jesli wystepuja w nim instrukcje WHEN ... THEN) po
ostatnie] instrukeji THEN. Jest odpowiednikiem ELSE (ktére
moze wystepowaé jedynie przy instrukcjach IF ... THEN).
Przyktad:

SELECT

WHEN i=1 THEN SAY ‘jeden’

WHEN i=2 THEN SAY ‘dwa’

OTHERWISE SAY ‘trzy’

END

B PARSE (przeanalizuj) *** INSTRUKCJA

PARSE [UPPER] a$ [b$] [,c$, ... z$]

gdzie: a§ — z$ — tancuchy.

Zapewnia dostep do procedury pozwalajgcej na wyodrebnie-
nie jednego lub wiece] fragmentéw z taficucha a$ i podstawie-
nie tych fragmentéw pod zmienne. tarncuch a$ moze byé np.
argumentem, rozkazem, wyrazeniem pobranym z ekranu itp.

Wzorce b$-z$ pozwalaja na podstawienie wartosci pod
zmienne stworzone instrukcjg PARSE. Jesli instrukcjg tg
chcesz wylacznie utworzyé tancuch — wzorce mogg byé
ominigte. Uzycie stowa UPPER powoduje, ze zanim zostanie
wykonana instrukcja PARSE, fancuch a$ zostanie przeksztat-
cony na tancuch skladajgcy si¢ tylko z duzych liter (bez
naruszenia jego zawartosci — analiza zawsze przeprowadza-
na jest na kopii tancucha a$). W opisie taficucha a$ mozesz
uzy¢ nastepujgcych stéw kluczowych:

* ARG — pozwala na “odzyskanie” 15 ostatnio uzytych
argumentéw funkcji przeksztatcenie ich w tafcuch a$,

* EXTERNAL — tfaficuch a$ zostanie odczytany z kanatu
STDERR — bez naruszania danych, na ktére dziata instrukcja
PUSH lub QUEQUE. W przypadku uzycia kilku wzorcéw kazdy
z nich bedzie czytat nowy tarficuch wejsciowy,

* NUMERIC — aktualnie ustawione opcje numeryczne (DI-
GITS, FUZZ | FORM) zostana umieszczone na poczatku
tancucha a$,

* PULL — taicuch a$ bedzie odczytany z urzgdzenia, ktére
jest aktualnie ustawione jako konsola. W przypadku uzycia kilku
wzorcow — kazdy wzorzec przgczyta nowy tancuch wejsciowy,
* SOURCE — tfaricuch a$ bedzie miat sktadnie < COMMAND |
FUNCTION > < 0 | 1> a$ b$ c$ d$ —gdzie:

— stowo kluczowe wskazuje, czy program byt wywotany jako
instrukcja (COMMAND) czy funkcja (FUNCTION),

— 0 lub 1 wskazujg, czy taficuch wynikowy bedzie potrzebny
dla wywotania programu (1), czy nie (0),

— a$ jest nazwg uzyta do wywotania programu,

— b$ jest faklyczng nazwg programu,

| — c$ to rozszerzenie nazwy programu,

— d$ jest domys$inym adresem zarzadzajacym dla instrukcji. Za
pomoca tej opcji mozna uzyskaé “zrédiowy” taficuch wejsciowy
danego programu,

* VALUE w1 WITH — taficuch a$ przyjmie wartos¢, jaka
bedzie wynikiem wyrazenia wi. Stowo WITH jest konieczne,
aby oddzieli¢ tancuch a$ od wzorcéw. Jezeli uzyjesz kilku
wzorcow, wowczas pod wszystkie wzorce zostanie podstawio-
na warto$¢ wyrazenia wi,
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* VAR n — warto$¢ zmiennej o nazwie n bedzie podstawiona | Sposéb 2 — Okreélenie pozycji:

pod taficuch a$. Jesli chcesz uzyé zmiennej indeksowanej,
wiéwczas musisz przy wzorcu uzyé tej samej nazwy zmiennej,
* VERSION —taficuch a$ przyjmie sktadnie: ARREX a$ b$ c$
d$ e$ —gdzie:

— a$ to numer wersji (np. 1.12),

— b$ — numer procesora, na jakim aktualnie pracuje program
(68000, 68010, 68020 lub 68030. Uwaga! Procesor 68040 [jest
juz taki “dopalacz” do Amigi] jest widziany jako 68030)),

— ¢3 — podaje numer koprocesora matematycznego zainsta-
lowanego w Amidze (68881 lub sfowo NONE — gdy koproceso-
ra nie ma),

— d$ — podaje nazwg systemu wizji, w jakim aktualnie pracuje
Amiga (PAL lub NTSC),

— 8% — podaje czestotliwo$é sieci (50 Hz lub 60 Hz). Istnieja
dwa sposoby “przeprowadzania analizy" — przez rozdrabnianie
i przez ustalanie pozycji.

Sposéb 1 — Rozdrabnianie:

Gdy po zmiennej we wzorcu wystepuje inna zmienna, wéwczas
taficuch a$ jest tworzony przez oddzielenie wartosci tych
zmiennych spacjami (podziat na stowa). Kazde z tych stéw jest
przypisywane kolejnemu wzorcowi. Uwaga: Znak . (np. kropka
dziesietna) zostania potraktowany iako addzielna zmienna i w
taficuchu a$ bedzie oddzielony spacjami od cyfr przed i po
kropce dziesigtnej. Jednak pod tak utworzong “zmienna” nie
bgdziesz mégt nigdy podstawié¢ zadnej wartosci. Jeéli np.
taficuch a$ ma postaé “6 3 ENGINEERING", to je$li po: PARSE
NUMERIC DIGITS FUZZ FORM. umiescisz SAY DIGITS
(wéwczas w wyniku otrzymasz 6), jezeli to bedzie SAY FUZZ
(wynikiem bedzie 3), za$ rozkaz: SAY FORM (da w wyniku
ENGINEERING).

Kazdemu znakowi wystepujacemu w tafncuchu, mozna przy-
pisa¢ numer pozycji, na ktérej wystepuje. Lancuch a$ bedzie
tworzony przez wycigcie z taficucha zrédtowego fragmentu
zaczynajgcego sig od numeru pozycji poprzedzajacej nazwe
wzorca, a koriczgcego sig¢ na pozycji znajdujacej sie bezpo-
srednio przed pozycjg okreélong przy kolejnym wzorcu. Przy
ostatnim wzorcu zostanie wyciety fragment od oznaczonej
pozycji do korica tancucha. Jeéli uzytes$ tylko jednego wzorca,
wowczas jest on traktowany jako ostatni. UWAGA: mozesz uzyé
zaréwno numeréw bezwzglednych (okreslajgcych wprost nu-
mer pozycji), jak i relatywnych. Relatywny numer pozycji jest to
numer poprzedzony znakiem + lub - i okresla, o ile ma byé¢
zwigkszony (lub zmniejszony) aktualnie pamigtany numer
pozycji. Zatézmy, ze w programie okreélites argument réwny
“1234567890". Wéwczas: PARSEARG1a3b+21cSAYab
¢ (da w wyniku 12 34 123456789).

| B POS (pos[ition] — pozycja) ** FUNKCJA

POS (a$,b$ [,1])

gdzie: a$,b$ — tancuchy, | — liczba catkowita.

Szuka pozycji, na ktérej wystepuje wzorzec a$ w tancuchu b$ —
rozpoczynajgc od pozycji | (jesli opuscisz | — przeszukiwanie
rozpocznie sig od poczatku laficucha). Funkcja przyjmuje

wartos¢ znalezionej pozycji. Jesli wzorzec nie wystepuje w

| tarcuchu b$ — wéwezas przyjmuje wartoéé = 0. Przyktad:
| SAY POS('34','1234586')

(da w wyniku 3),

SAY POS('89','123456")

(da w wyniku 0), za$

SAY POS('23','123123123',5)
(da w wyniku 8)

Gietda AMIGI

| Amige 500, rozszerzenie pa-
| migel 512KB, modulator TV
A520 (w komplecie lub od-
dzielnie) — 6.500.000 zt
Pawet Forczmanski, ul. Mal-
czewskiego 35/35, 71-612
Szczecin, tel. 21-14-27 do
15:00 [gas)

SPRZEDAM

Amige 500 1MB, kolorowy
monitor stereo 1084S, 120
dyskietek, literatura (tylko
monitor na gwarancji) —
10.800.000 zt

M. Danowski, 59-920 Boga-
tynia, ul. Wyczétkowskiego
8/4, tel. 32-211 [ga9)

Roczng Amige 500 1MB, mo-
nitor 10848, filtr, joystick, li-
teraturg — od 11 min zi

Czestaw Poptawski, Rawa Ma-
zowiecka, Os. 9 Maja 7/4, tel.
23-72 [gas]

GVP — Impact vision 24 do A |
2000, cena: 2850 USD; Com- |
ponent Transcoder do Impact
vision 24, cena: 759 USD;
Accelerator G-FORCE A 2000
0040/33/4, cena 3350 USD.
Telefon (warszawski)
29-54-99 [ga7)
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Dysk twardy do Amigi 500:
Quantum 52MB — 6.500.000 zt
Tomasz Chojnacki, 32-300
Olkusz, ul. Powstancéw Slas-
kich 57, tel. (0-35)43-15-71
[gas]

Regulamin

1. Ogloszenie w Gieldzie AMIGI moze zamiescié kazdy.
2. Ogloszenie jest ptatne przed opublikowaniem — do
listu z treScig nalezy dotgczy¢ kopie potwierdzenia wptaty
50.000 zt na konto: LUPUS Sp. z 0.0. PKO BP IX O/

| Warszawa, r-k 1599-318121-136.

3. Od optaty zwolnieni sg prenumeratorzy, ktérzy przy
tresci ogtoszenia powinni podaé numer prenumeraty.

4. Ogtoszenia ukazujg sie w trzech rubrykach: SPRZE-
DAM, KUPIE, NAWIAZE KONTAKT.

5. Ogtoszenia SPRZEDAM musza zawieraé cene i nie
moga to by¢ ogltoszenia dotyczace dziatalnosci gospoda-
rczej kogos kto produkuje dany artykut czy posredniczy w
handlu nim.

6. Ogtoszenia SPRZEDAM niezgodne z wymieniony-
mi ograniczeniami nie bedg zamieszczane, a pienigdze za
nie wptacone przepadng.

7. Ogtoszenia NAWIAZE KONTAKT powinny zawie-
ra¢ wyszczegdlniony obszar zainteresowarn.

8. Redakcja nie bierze odpowiedzialno$ci za tresé
ogtoszen ani skutki z nich wynikajgce.

9. Na kopercie prosimy umieszczaé dopisek “Gietda
AMIGI".

Wszelkie sprawy mozna takze zatatwi¢ w siedzibie
redakcji.




Programowanie grafiki (cz. 3.)

SWIAT
NA EKRANIE

Norbert Spittenarndt

0 tej pory nauczylismy

sig programowania ta-

kich podstawowych ele-

mentéw graficznych,

jak linie, prostokaty i
okregi (elipsy). W tym odcinku
omowimy krzywe, sktadajace
sig z punktow. Wspétrzedne
kazdego punktu takie| krzy-
wej obliczane sg za pomocag
réwnania typu:

y = f(x)

Wykres — bo tak nazywa
sig graficzne przedstawienie
krzywej zmieniajgce| sie zgod-
nie z réwnaniem, mozna na-
rysowaé jednym pociggnie-
ciem. Dopuszczane sg punkty
przegigcia takiej krzywej, na-
tomiast w zadnym punkcie nie
moze by¢ przerwy. Przygotu-
jemy sobie “ploter”, ktory obli-
czy wartosci funkcji i narysuje
jej wykres., Wezmy przyktad-
owo funkcje trygonometry-
czng sinus. Przy wartosciach
argumentu X od 0 do 6,28
(czyli “2 * pi") otrzymamy dla
takiej funkcji wartosci (na osi
Y) z zakresu od -1 do 1.

Nasza Amiga majgc wspol-
rzedne lewego gérnego rogu
okna (0,0) i prawego dolnego
rogu (631, 251) *) zaakceptu-
je zakres od punktu o wspdt-
rzednych (0,-1) do punktu o
wspotrzednych (6,28, 1). A
zatem, mozemy zmienia¢ ar-
gumenty funkcji od 0 do 6,28,
obliczy¢ wartosci funkcji (Y)
za pomocg wzoru “y = sin(x)" i
narysowac punkty instrukcjg
PSET. Trzeba przy tym jed-

*) Okno BASIC-a bez listwy tytutowej |
gadietu pozwalajgcego na zmiang wiel-
kosci okna moze mie¢ maksymalne roz-
miary 632 x 252 punkty. Biorgc pod uwage
listw@ tytufowg bedzie to 632 x 243 punkty, a
gadzet— 618 x 252. Przy uwzglednieniu obu
— 618 x 243 punkly, Wszystkie wyniki
dolyczg ekranu o rozmiarach 840 x 256
punktdw.
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Wzorcowym przyHadem .

programowania niezalez-
nego odrozdzielczoscisg

wykresy funkcji. Zade-
monstrujemy Wam taki

mcﬁbmet@prvmmnm Jga.

kiego dotad nie stosowano.

komputera, a ponadto ryso-

wanie trwatoby niesamowicie
diugo. A co sie stanie, jesli
zmienimy wymiary okna? Wi-
daé, ze ten sposoéb nie jest
zbytnio praktyczny.

Aby ufatwi¢ sobie robote,
musimy nieco pomysleé. Ta
cecha ludzka przydatna w
normalnym zyciu pomoze tak-
Ze naszemu programowi. Za-
planujemy wszystko tak, aby
komputer potrafit rysowac wy-
kres bez wzgledu na to, w
jakiej rozdzielczosci ustawi-
lismy ekran. Do przeliczania
napiszemy podprogram, ktéry
umiescimy pomigdzy oblicze-
niami a rysowaniem. Graficy
komputerowi (i nie tylko —
przyp. tlum.) okreslajg czyn-
nos¢ wykonywang przez ten
podprogram mianem “skalo-
wania”.

Po przeskalowaniu uzyska-
my na ekranie rysunki funkcji
niezaleznie od tego, jakie sg
maksymalne i minimalne ar-
gumenty i wartosci funkcji.
Konkretny przyktad: Nasza
funkcja sinus musi zmiescic
sig z argumentami z zakresu
0do 6,28 w przedziale od 0 do
631 punktow ekranowych (po
osi X), a jednoczesnie z
wartosciami z zakresu od -1
do 1 w przedziale od 0 do 251
punktéw (po osi Y). Wynika
z tego, ze obliczony punkt
funkcji o wspotrzednych (3,14,
0), (czyli w potowie wykresu)

bedzie musiat byé narysowa-
ny w punkcie o wspdirzed-
nych (315, 125) (potowa za-
kresu ekranowego).

Czy pamigtacie jeszcze ry-
sowanie “linii losowych" z
pierwszego odcinka kursu?
Funkcja RND generuje war-
tosci z zakresu od 0 do 1. Jesli
potrzebujemy liczb losowych
z zakresu od 0 do 50, wow-

| czas musimy wygenerowang
| wartoéé funkcji RND pomno-
| 2zyé przez 50. Widac tu zalete
nak korzystaé z innych funkeji |

przedziatu od 0 do 1. Mozecie
w fatwy sposéb przerobié go
na dowolny przedziat od 0 do
potrzebnej Wam liczby. Zresz-
tg, z tego samego powodu
zakres wartosci sktadnikow
barw w instrukcji PALETTE

1 | \

y=sin(1/x)

-1

0.1 15

réwniez miesci sie w tym
samym zakresie (0—1). Jesli
w bliskiej przysztosci zamiast
16 koloréw nasza Amiga be-
dzie mogta wyswietla¢ na
przyktad 1028 barw — nie
bedziecie musieli zmieniac
swoich programow, gdyz wow-
czas wartosci 0,5, 0,5, 0,5 w
instrukcji PALETTE beda odpo-
wiadaty temu samemu szare-
mu kolorowi.

W zwigzku z tym, ze prze-
dziat od 0 do 1 jest taki
praktyczny —powinni§my prze-
dziat argumentéw naszej funk-cji
(od 0 do 6,28) przetozy¢ tak,
aby koriczgca ten przedzial
wspotrzedna X=6,28 odpo-
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wiadata wartosci 1. To akurat
jest proste: nalezy podzieli¢
wszystkie wartosci argumen-
tow funkcji przez 6,28. Wynik
z tego dzielenia musimy nas-
tepnie pomnozyé
przez 631 (bo na ekranie nie
sg nam potrzebne wartosci x
od 0 do 1, lecz od 0 do 631).
Ogélny wzoér przeliczajgcy be-
dzie miat posta¢:
X=(wx/x)*xmax
gdzie wx — to argument X dia
danego punktu, x — to maksy-
malna wartos$é argumentu X (w
naszym przypadku 6,28), zaé
xmax — maksymalna liczba
punktéw na ekranie (po osi X).
Jesli chodzi o wartosci funk-
cji (na osi Y), sprawa nie
bedzie taka prosta. Powrét do
funkcji RND zobrazuje nam, o
co chodzi. Przyk{adowo po-
irzebne nam sa liczby iosowe
z zakresu od 10 do 100.
Wartosci bedg naleze¢ do
zakresu majacego 90 jednos-
tek (100-10), punktem po-
czatkowym zamiast 0 bedzie
tutaj 10. Aby uzyskaé po-
szczegdlne wartosci, nalezy
zastosowad odpowiedni wzér,
na przyktad: zz=10+RND+90.
Aby taki wzér przydat nam sig
w przysztosci, sformutujmy go
ogdlniej:
zz = ia + RND * (ie - ia)
Zmienna “ia" oznacza war-
toéé poczatkowsg zakresu, jaki
chcemy uzyskaé (w powyz-
szym przyktadzie 10), za$
zmienna “ie" wartos¢ kori-
cowg takiego zakresu (w na-
szym przypadku 100). Czy
bedzie to stuszne dla zakresu
od -10 do 10?7 SprawdZcie to.
Aby przeliczy¢ zakres, na-
lezy znad jego “szerokos¢” (to
znaczy odstep migdzy po-
czgtkiem a koricem zakresu).
Nasza funkcja sinus generuje
wartosci Y z zakresu od -1 do
1. Z matematyki wynika, ze
“od -1 do 1” oznacza to samo,
co “od 0 do 2" (wystarczy do
obu wartosci doda¢ jedynke).
A teraz mozemy juz postagpic
podobnie jak przy obliczaniu
wartosci X. Wzorem ogéinym
na przeliczenie bedzie w tym

przypadku:
Y=(wy+1)/2*ymax
gdzie “wy" — to warto$é Y

funkcji otrzymana ze wzoru,
zas “ymax” to maksymalna
liczba punktéw na ekranie (po
osi Y). SprawdZmy teraz, czy
pasujg oba wzory przelicze-
niowe. Wiemy, ze punkt funk-
cji (3,14, 0) powinien leze¢ w
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punkcie ekranu o wspdtrzed-
nych (315, 125). Przelicz-
my. X=(3,14/6,28)*631= 315,5,
Y=(0+1)/2*251=125,5. Po za-
okrggleniu otrzymujemy po-

150

y=EXP(x)

trzebne warto$ci. A zatem,
przystosowalismy ekran, z
jakiego korzystamy, do ry-
sowania funkcji sinus. W taki
sam sposéb bedziemy po-
stepowac przy innej rozdziel-
czosci ekranu. Nie trzeba tu-
taj zna¢ matematyki. Wys-
tarczy pod xmax i ymax pod-
stawic¢ odpowiednie dla danej
rozdzielczosci wartosci. Mo-
Zna na przykiad przedstawié
w formie graficznej rozktad
opadéw w ciggu roku. Odpo-
wiednie skalowanie dla takiej
pracy bedzie przy wartos-
ciach od 1 do 12 (na skali X) i
od 500 do 3000 (na skali Y) (a
jesli bedzie to na przykiad
wykres dla Zawoi, gdzie opady
sg najwieksze w Polsce — to
do 12000 — przyp. tlum.).

Poniewaz przyjety w kom-
puterach uktfad osi wspdtrzed-
nych nie zgadza si¢ z ogdlnie
przyjetym uktadem “wspét-
rzednych swiatowych”, nale-
zy przeksztatcié te pierwsze,
czyli, jak modwig niektdrzy:
“odwzorowac wspétrzedne $wia-
towe na komputerze”. Bedzie
to wyglgdac nastepujgco:

Xg=(xw-wxa)/(wxe-wxa)
"Xgmax

yg=(yw-wya)/(wye-wya)
*ygmax
gdzie:

— Xxg/yg — wspdirzedne
ekranu

— xw/yw — wspéirzedne
Swiatowe, czyli wspoétrzedne
rysunku odwzorowywanego

— wxa/wya — lewy dolny
rog okres$lony we wspoétrzed-
nych $wiatowych

— wxe/wye — prawy gérny
rég okreslony we wspotrzed-
nych swiatowych
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— xgmax/ygmax — maksy-
malne mozliwe wspdirzedne
ekranowe X | Y (w standard-
owej rozdzielczosci BASIC-a
wynoszg one 631 i 251).

Zauwazmy, Z?e na Amidze,
jak na kazdym innym kompu-
terze (poza ZX Spectrum —
przyp. ttum.), zerowa wspétrzed-
na Y lezy w lewym gérnym

na 1 bedzie zatem faktycznie
wspoétrzedng 250 (w standard-
owej rozdzielczosci ekranu). W
zwigzku z tym, do dwéch po-
wyzszych wzoréw musimy do-
pisa¢ jeszcze jeden (na koricu):

yg=ygmax-yg

Powyzsze wzory zaimple-
mentowane jako “tumacz” w
programach dajg duze mo-

P <=l Crarzle=l1] =] Sposéb przeliczenia wspéirzednych
“Swiatowych” na komputerowe.

rogu ekranu, a wartoséci Y
wzrastajg przy posuwaniu sie
“w dét". W ukiadzie matematy-
cznym jestodwrotnie. Uzyskana z
powyzszego wzoru wspdtrzed-

zliwosci. Mozna je podac jako
funkcje definiowane przez uzyt-
kownika lub jako podprogra-
my. Listing PSETW przyjmuje
wspotrzedne Swiatowe punk-

tu, “ttumaczy” je i rysuje punkt
w odpowiednim potozeniu na
ekranie. Dla innych rozkazdw
graficznych musicie napisaé
podobne podprogramy. Ele-
ganckg metodg jest uzywanie
literki “W" (od “welt” lub, jak
kto woli, “world” — $wiat)
tylko do okreslania podpro-
graméw i procedur zwigza-
nych ze wspétrzednymi éwia-
towymi.

Innym sposobem jest pod-
program WTOS (w listingu
“Przektad”). Wprowadzamy w
nim wspétrzedne $wiatowe, a
w wyniku otrzymujemy wspét-
rzedne “ekranowe”. Wywo-
tanie przed rysowaniem pod-
programu WTOS uczyni lis-
ting bardzo wolnym **).

Wywotanie procedury zabiera
czas, ktérego przy zastosowa-
niach graficznych komputera i
tak jest zawsze za mato. Za-
stosujemy zatem inng metode.
Zamiast podprogramu uzyje-
my funkcji uzytkownika. Zde-
finiujmy sobie funkcje FNW-
TOSX i FNWTOSY (listing
“Przektad”) i uzyjmy ich w
rozkazach graficznych, przy-
ktadowo:

PSET

FNWTOSY(WY))

Nie jest to moze zbyt ele-
ganckie, ale o wiele bardzigj
wydajne.

Zanim narysujemy naszg
pierwszg funkcje, uproscimy
nieco nasze skalowanie. Zro-
bimy to w postaci podpro-
gramu (listing “Skala”). Bie-
rzemy oba rogi (lewy dolny,
prawy gdrny) we wspéirzed-
nych swiatowych, przelicza-
my potrzebny parametr skali i
za pomocg SHARED ‘“infor-
mujemy” o tych czynnosciach
resztg programu. Fragment
wzoru skalujgcego: “/(ywe-
ywa)*ygmax” zmienilismy tu
na "ygmax./ywe.-ywa." prze-
liczajgc zamiast wartos-
ci wspétrzednej tzw. wspot-
czynnik skalowania, ktéry pod-
stawiony jest pod zmienng
“ysfak”. W taki sam sposdb
obliczony zostat wspétczyn-
nik skali “xsfak”. (Pytanie za
10 ztotych — dlaczego nie
wystarczy jeden wspdéiczyn-
nik skali?)

**) Programy staja sig tym bardziej czyteine,
Im mnie| zawierajg instrukeji. Zastosowanie
podprogramaw zmniejsza liczbg tych instru-
kcji. Jednak ciggle odwolywanie si¢ do
podprograméw zwalnia nieco pracg pro-
gramu.
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ny w programie zaoszczedzilismy
miejsca w pamigci (“wyle-
cialy” zmienne “ywe" i “xwe”),

y=SIN(7*t) : x=COS(8")

4

-1 1
od t=0 do t=6.3

atakze czas przeliczania wspét-
rzgdnych. Kto$ powie: “niewiele
czasu..". Faktycznie, przy jed-
nej wspétrzednej nawet sig tego
nie zauwazy, ale przy Kilku
tysigcach oszczednosc czasu
bedzie znaczna.
A teraz nieco rozrywki:

CWICZENIE 1

Nalezy zmienié funkcje FNW-
TOSX i FNWTOSY tak, aby
zamiast wartosci wspéirzed-
nych obliczaly odpowiednie
wspotczynniki skali (“xsfak” i
“ysfak”).

Przy rysowaniu funkcji na
catym ekranie powinnismy dla
kazdej wspétrzednej x prze-
liczy¢ odpowiednig wspdirzed-
na y — czyli 632 wspétrzgdne
dla rozdzielczosci standar-
dowej. Aby nasz program nie
pracowat dtuzej niz to jest
konieczne, podprogram SCALE
oblicza zakres, w ktérym wspét-
rzgdne “Swiatowe” bgdg zmie-
niaé sig od “xwa.” do “xwe.” |
zapamigtuje go w zmiennej
“xstep.”.

Caly czas tylko ta nudna
teoria, a przeciez w koficu
mogliby$my zobaczy¢ wykres
naszej funkcji sinus na ekra-
nie. Wtadnie przyszta na to
pora. Wpisalismy caty pro-
gram | najlepszym testem
bedzie uruchomienie go, z 13
lub z innymi funkcjami. Mtodsi
Czytelnicy mogg sobie dodat-
kowo wpisaé listing “Orze-
szek".

CWICZENIE 2

Na rysunkach mamy funk-
cje dajgce ciekawe wykresy.
Sprébujcie zaprogramowac ryso-
wanie tych wykresow.
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SUB PSETW(xw,yw) STATIC
SHARED ygmax.,Xgmax.,Xwa.,ywa.,xve.,yve,
xg=(xw=xwa.)/(xve.-xva.)¥xgmax.
yg=ygmax.-((yv-yva.)/(yve.-yva.)*ygnax. )
PSET (xg,yg)

END SUB

| 257 S 114 Punktpodany we wspéirzednych kartezjariskich.

SUB WtoS (xw,yw,xg,yg) STATIC
SHARED xgmax.,ygmex.,Xwa.,Xwe.,ywa., yve.
xg=(xw-xwa.)/(xwe.-xwa.)¥xgmax.
yg=ygmax.-( (yw-ywa.)/(ywe.=ywa.)*ygaax.)

END SUB

DEF FN WtoSx(wx)=(xw-xwa.)/(xwe,-xwa.)®*xgmax.

DEF FN WtoSy(wy)=ygmex.-((yw-ywa.)/(yve.-yva.)*ygmax.)

274z F4tz1(0=10] =0 |] Podprogram WtoS przelicza

wspéirzedne kartezjariskie na wspéirzedne ekranowe.

SUB SCALE(xwa,xwe,yva,yve) STATIC
SHARED xgmax.,ygmax.,xsfak.,ysfak.,xve.,ywa.,xstep.
xsfak.=xgmax, /(xve-xva)
yefak.=ygmax. /(ywe-ywa)
XWE.=XWE I YWA.=YWA
xstep.=1/xsfak.
END SUB

SKALA Podprogram skalujacy obszar pod rysunek.

DEF FN WtoSx(xw)=(xw-xwa.)¥xsfak.
DEF FN WtoSy(yw)=ygmax.-((yw-ywa.)*ysfak.)
xgmax.=WINDOW(2)-1 : ygnax.=WINDOW(3)=-1
REM ##% Hier Listing SCALE einflgen
SCALE 0!,6.28,-11,1!
FOR xw=0 TO 6.28 STEP xstep.
COLOR 2,0
yw=SIN(iw)
PSET (FN WtoSx(xw),FN WtoSy(yw))
COLOR 1,0 '
yw=00S(xw)
PSET (FN VtoSx(xw),FN WtoSy(yw))
NEXT xw
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Dlaczego niektére podane
wyze] zmienne majg kropke
na korficu nazwy? Chodzi o
to, aby odrézni¢ te zmienne,
ktére bedg uzywane wylg-
cznie w podprogramach od
podobnie nazwanych zmien-
nych uzywanych w catym pro-
gramie. Préba uzycia takich
zmiennych w programie gtéw-
nym spowoduje btad.

B Niektdrzy programisci sg
ludZmi bardzo upartymi. Jesli
kto$ powie: “to nie ma prawa
dziataéd” — bedg oni wytrwale
szukaé sposobu, aby to cos

3
y=a"SIN(x)

od a=0.25 do a=4

‘jednak zadziatato”. Wtasnie
zdgzyliscie sig nauczyc tego,
ze mozna funkcje w BASIC-u
wprowadzaé niekoniecznie z
klawiatury. Niekiedy odkry-
wamy takie sztuczki, ktére
moglyby sie nadawac nawet
do magazynowego “kuferka”.
Rozkaz CHAIN Sktadnia:

CHAIN [MERGE] nazwa
danych [wiersz] [,[ALL]
[DELETE zakres]]]

(0) 274 =(®5| Program rysuje funkcje sinus i cosinus.

DEF FN WtoSx{xw)=(xw-xwa.)¥*xsfak.
DEF FN WioSy(yw)=ygmax.-((yw-yva.)*ysfak.)
xgmax, =WINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1
INPUT “Funktion: *;F$
PrintRam "$$$”,"F: "+F3+" : RETURn"
CHAIN MERGE “ram:$3$",47,ALL
47 REM Hier nach CHAIN welter machen
INPUT "xwa,xwe “,xva,Xxwe
INPUT “ywva,ywe “,ywa,yve
SCALE xva,xve,ywa,ywe
FOR x=xwia TO xwe STEP xstep.
GOSUB F
PSET (FN WtoSx(x),FN WtoSy(y))
NEXT x
END
REM ##% Hier Listing SCALE einfuegen
SUB PrintRem(file$,text$) STATIC
OPEN "ram:“+file$ FOR OUTPUT AS#1
PRINT # 1, text$
CLOSE 1
END SUB

[ =111 (s1 7z ] WProwadzana z klawiatury komputera.

Rozkaz BASIC-owy CHAIN
z dodatkiem MERGE tgczy
program znajdujgcy sie w
pamigci z programem zapi-
sanym na dyskietce (w posta-
ci nie zabezpieczonej). Jesli
uzyjemy CHAIN bez stowa
kluczowego MERGE, wow-
czas program znajdujgcy sig
w pamigci zostanie zmazany
przed zatadowaniem progra-
mu z dyskietki. CHAIN nie
jest instrukeja, ale rozkazem.
Oznacza to, ze funkcjonuje
zaréwno w trybie programo-
wym, jak i natychmiastowym
(z reki). Do wprowadzenia
funkcji (na przyktad “y=1/x")
potrzebujemy tylko wstawic
na jej poczatku jakas etykiete
(np: F:), oraz :RETURN na
koricu, aby zapamigtac caty
taki faricuch i za pomocg
CHAIN dotgczy¢ na koricu
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programu. Teraz dla kazdej
wartoséci X program bedzie
wywotywat podprogram instru-
kecjg GOSUB F i w ten sposéb
obliczy wartos¢ funkcji (listing
“Funkcja_INPUT").

Zwroécie uwage na dwa
szczegbty: po zatadowaniu
programu BASIC nie wykona
rozkazu CHAIN lecz przej-
dzie do oznaczonego w nim
wiersza. Jesli wyrzucicie os-
tatni parametr, interpreter
przejdzie na poczgtek pro-
gramu. Zasada ta nie jest za
bardzo korzystna, poniewaz

/\[\/\
RV e

U y=COS(X)*EXP(-0.1*x)

0 25

w wigkszosci przypadkoéw spo-
woduje to inicjalizacje pro-
gramu. Nadajmy zatem nu-
mer pierwszemu wierszowi i

umiesémy w nim instrukcje |

CHAIN. Po uzyciu rozka-
zu CHAIN, BASIC “zapomina”
migdzy innymi wartosci wszyst-
kich zmiennych deklarowa-
nych w zarzgdzaniu zdarze-
niami (znéw ta okropna teoria
— przyktadowo mogg by¢ to
rozkazy ON A GOTO, czy
ON MOUSE GOSUB). Wartosci
zmiennych mozna “uratowad”
podajac w rozkazie parametr
ALL. Jednak nawet i w
takim przypadku instrukcje z
wyrazeniem ON muszg byé
od nowa uzyte po CHAIN.

UWAGA: Nazwa progra-
mu nie bedzie pamigtana
po uzyciu rozkazu CHAIN.
Jest to dosyé uciazliwe, po-
niewaz w najgorszym przy-
padku moze sie zdarzyé, ze
przez nieuwagg zmazemy
sobie z dyskietki dotgczany
program.

B Do tej pory pokazaliémy |

Wam mate procedury. Teraz
sprobujmy czegos wigksze-
go. Duzy program rysujg-
cy funkcje (listing “FPloter")
jest oczywiscie wygodniejszy
w obstudze niz chociaz-
by “Funkcja wprowadzana”.
Za jego pomocg mozemy
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ustawia przed nim etykiete, a
za nim instrukcje RETURN.
Procedura FZeichnen rysu-
je wykres tej funkcji, ktéra
w repertuarze wystepuje na
takim miejscu, jaka jest
aktualna warto$é zmiennej
aktFunk. Domysinie przyjeta
jest tu funkcja wprowadzona
jako ostatnia. Podczas wybo-
ru innej funkcji z repertuaru
zmienne| aktFunk zostanie tu
przyporzgdkowana wartoéé od-
powiednia do potozenia wy-
branej funkcji (tzn. jedli wy-
bierzesz szdstg funkcje z re- |
pertuaru — wéwczas aktFunk
przyjmie warto$¢ 6 — przyp.
ttum.). FZeichnen okreéla X
jako zmienng niezalezng i
przelicza odpowiednig war-
toéé Y ze wzoru funkcji.
Podprogram Skalieren (ska-
lowanie) prosi o podanie wspét-
rzgdnych (“Swiatowych") ob-

szaru rvsowania | gkaluie go

s£aly =0Wwa A

odpowiednio (tzn. oblicza war-
tosci odpowiednich zmien-
nych). Po wywotaniu Funk-
tionsbereich (zakres funkcji)

zapisaé na dysku, lub od-
czyta¢ z niego, kilkanascie
funkcji i wybieracé je pézniej z
repertuaru na ekranie. Prze-
§ledZmy niektdre procedury
tego programu.

Podprogram FEingabe (wpro-
wadzanie funkcji) jest w pew-
nym stopniu rozszerzeniem
“Funkcji wprowadzanej”. Wpi-
sana z klawiatury funkcja jest
opatrywana etykietg “F" i do-
taczana do programu instruk-
cjg CHAIN. W ten sposéb
mozna wprowadzi¢ maksy-
malnie 19 funkcji (ogranicze- |
nie to spowodowane jest je-
dynie wielkoscig repertuaru).
B Uwaga: Jesli jeszcze nigdy
dotgd nie prébowali$cie prze-
ksztatca¢ warto$ci numerycz- |
nych na taricuchy alfanume-
ryczne, powinniscie przeana-
lizowaé listing programu “w
okolicy doklejania etykiety”.

Procedura FLaden zwiaza-
na jest z programem zapi-
sanym w formacie ASCII. Pro-
gram taki moze zawieraé wieg-
cej niz jeden wiersz. FLaden |

oD B .

DEF FN WioSx(xw)=xgmin.+(xw-xva, )#xsfak.
DEF FN WtoSy(yw)=WINDOW(3)-(ygmin.+(yw-ywa.)*ysfak,)
Xgmax.=WINDOW(2)=1 : ygmax.=WINDOW(3)-1
SUB SCALE(xwa,xwe,ywa,ywe) STATIC
SHARED xgmax.,ygmax.,xgmin.,ygmin.
SHARED xsfak.,ysfak.,xva.,yva.,xstep.
xsfak.=(xgmax,-xgmin. ) /(xve-xva)
yefek.=(ygmax.-ygnin. ) /(ywe-yva)

XWA.=XWA : yWa.=ywa |
xstep.=1/xsfak.
END SUB

™ A wn

SUB CLIF(awi,ywi,xw2,yw2) STATIC
SHARED xgmin.,ygmin.,xgmax.,ygmex.
xgl=FN WtoSx(xwl) : ygi=FN WtoSy(yw1)
xg2=FN WtoSx(xw2) : yg2=FN WtoSy(yw2)
xgmin.=xgl ! ygnin.=ygmax.-ygl
Xgmax.=Xg2 : ygmex.=ygmax.-yg2

END SUB

SUB UNCLIP STATIC
SHARED xgmin.,ygmin.,xgmax.,ygmax.
xgmin.=0 : ygmin.=0
Xgmax.=WINDOW(2) : ygmax.=WINDOW(3)

END SUB

SUB FRAME STATIC
SHARED xgmax.,ygmax.,xgmin.,ygmin.
LINE (xgmin.,WINDOW(3)-ygmin.)-(xgmax.,VINDOW(3)-ygmax.),,b

END SUB

SCALE 0!,xgmax.,0!,ygmax.

CLIP 100!,50!,xgnax.-100,ygmax. =50

FRAME

SCALE 0!,6.28,-11,1!

FOR xw=0 TO 6.28 STEP xstep.

COLOR 2,0
yw=SIN(xw)
PSET (FN WtoSx(xw),FN WtoSy(yw))
COLOR 1,0
008 (o) (O/N/2R) Za pomoca tego
PSET (FN WtoSx(xw),FN WtoSy(yw))
NEXT xv( B Al programu mozesz wydzielié¢
obszar rysowanianaekranie.

nalezy poda¢ wspoétrzedne,
pomiedzy ktérymi funkcja ma
by¢ rysowana. Jesli nie poda-
cie kroku rysowania, wow-
czas procedura uzyje war-
tosci xstep (Krok rysowania
jest to wartosé, ktéra wyzna-
cza odstepy, w jakich majg
by¢ obliczane, i rysowane,
wspéirzedne Y funkgcji). Teraz
wystarczy tylko wybraé funk-
cjg, ktérg chcemy narysowac,
i wywotaé procedure FZeich-
nen.

B Wiele krzywych, szcze-
goinie zamknigtych, tatwie|
jest opisa¢ w formie parame-
trycznej. W takim przypadku
zaréwno X, jak i Y zalezg od
parametru *“t". Podczas ry-
sowania parametr jest od-
powiednio przeliczany przez
“Funktionsroutine” (procedu-
ra funkeji). PFZeichen |est

/AN

-3 3

-3

procedurg stuzacg do ryso-
wania krzywych podanych w
formie parametrycznej. Jesli
we wzorze zostanie napotka-
na maia iitera “i*, wéwczas
program przejdzie automaty-
cznie z procedury FZeichen
do procedury TZeichen. Przy-
kiadowo: okrgg mozna przed-
stawi¢ w postaci parametry-
cznej nastgpujgco:
x(t)=promiei*COS(t)
y(t)=promien*SIN(t)
Parametr “t” zmienia sig w
zakresie od 0 — 6.28 (jak juz
wspomniatem wczesniej war-
tosc ta bierze sie z przelicze-
nia 0-360 stopni na radiany).
W naszym programie mozna
jako funkcje wprowadzié¢ w
tym przypadku:
x=50*COS(t) : y=50"SIN(t)
B Do tej pory na nasze rysunki
uzywaliSmy obszaru cate-
go ekranu. Zasadniczo powin-
no si¢ jednak zostawia¢ maty
odstgp pomigdzy najbardziej
wysunigtymi punktami wykresu
funkcji a ramkami okna. Mozna
to zrobi¢ na dwa sposoby:
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— zmniejszamy skale lub
rysujemy nie w calym za-
kresie. Przy funkcji sinus
powinno sig na przykiad
przeskalowaé ekran za po-
mocg:

SCALE -7,7,-1.2,1.2
zas$ funkcje narysowaé jak
poprzednio w zakresie od 0

do 6.28;

— zaznaczamy, ze chcemy
rysowaé jedynie na fragmencie
ekranu, na przyktad podajgc
wspotrzedne ekranowe naroz-
nikéw (50,50)-(100,100).

Ta druga metoda wymaga
nieco wlgkszego naktadu pra-
Cy, jednak jesi W Kazdym
przypadku lepsza. Umozli-
wiajg jg dwie procedury (CLIP
i UNCLIP w listingu “Clips").

Weimy pod uwage naj-
prostszy przypadek: nowy
obszar rysowania zaczyna
sig w lewym dolnym rogu
poprzedniego i ma 100 punk-
tow ekranowych szerokosci
oraz 50 punktéw wysokosci.
W zwigzku z tym wystarczy
jedynie ustawié “xgmax” na
100, za$ “ygmax" na 50 i
wywotaé procedur@ SCALE.
“Oktamiemy” w ten sposdéb
procedure skalujgca, ze ek-
ran ma tylko takg wielkos¢,

co spowoduje obliczenie wspét- |

czynnika skalli odpowiednio
do “nowego” rozmiaru. Mo-
zemy ponownie zmieni¢ ska-
lg, jesli chcemy na przyktad
umiesdci¢ obszar rysowania
na érodku ekranu. Podstawg
bgdg tu zmienne “ygmin." i
“xgmin.”. Wspétczynnik skali
bedzie obliczany na pod-
stawie réznicy xgmax.-xgmin
oraz ygmax-ygmin. Bylo tak i
poprzednio, ale pozwolilismy
sobie uproscié¢ wzér, bowiem
w przypadku gdy “poczgtek”
zakresu rysowania lezat
w punkcie o wspéirzednych
(0,0), wéwczas xgmin i ygmin
przyjety wartos¢ 0. Podstawg
do obliczer jest przyjecie
parametru skali obliczonego
na podstawie szerokosci e—
kranu (pytanie za 50 zf —
dlaczego?). Jednak funkcje
przeliczajgce “WtoSx" i "Wto-
Sy" nie "wiedzg", jaka jest
potrzebna warto$¢ “xgmin." i
“ygmin". Co zatem nalezy
zrobié? Dodajmy do obu tych
wartoéci znane wspétrzedne
“komputerowe”. W zwigzku z
tym do przeliczenia wspot-

rzgdnych kartezjariskich na |

komputerowe uzyjemy naste-
pujacych wzoréw:
xg=xgmin.+(xw-xwa.)*xsfak.
yg=ygmax.-(ygmin.+(yw-ywa.)
*ysfak.)

Czy pamigtacie jeszcze (z
pierwszego odcinka kursu),
dlaczego wzér “na y” rézni sie
od wzoru “na ¥"?

Aby uaktywni¢ procedurg
CLIPS, musimy wykonac trzy
kroki:

— podaé warto$é minimal-
nych wspdirzednych ekrano-
wych "ygmin.” i “xgmin.”

— tak poprawié listing, aby
skala byla obliczana na pod-

siawie ODS[QPU pomlqozy WSpOY'
rzgdnymi

— przy przeliczaniu wspét-
rzgdnycn Kariezjanskich na
komputerowe nalezy dodac
do obliczanych wartosci mini-
malne wspdétrzedne ekranowe
zakresu rysowania. (Problem
ten naszym zdaniem nas-
wietlony zostat w artykule
nieco zbyt ogdinikowo. Nieste-
ty, z braku miejsca — mo-
zemy te sprawe omdwié do-
piero razem z rozwigzaniami
éwiczen z tego odcinka —

przyp. red.)

Zauwazmy, ze CLIP wyma-
ga podania wspéirzednych
kartezjariskich. Zmienne po-
mocne przy ich przeliczaniu
na wspétrzedne “zjadliwe” dla
Amigi definiowane sg pod-
czas pierwszego wywotania
podprogramu SKALA. Jesli
chcecie, by wasze programy
pracowaty wylgcznie “w oder-
waniu od sSwiata”, wowczas
wystarczy ustawi¢ skalowa-
nie na wspdtrzedne ekranowe
za pomoca:

SCALE
0!,xgmax.,0! ygmax.

Podstawilismy tu wartosci
catkowite (wykrzyknik na kori-
cu), poniewaz z takimi para-
metrami rozkaz zadziata szyb-
ciej niz z liczbami zmienno-
przecinkowymi (zobacz pod-
program “OpenView” w listin-
gu “Fploter").

B Na koricu poprzedniego
odcinka zapowiedzieliSmy pro-

' bmap.

cedury do zapisywania na |

dysk i odczytywania z niego
obrazkéw stworzonych na ekra-
nie Amigi. Znajdziecie je w
listingu “Fploter”. Procedura
SaveACBM zapisuje zawarto-
§¢ ekranu jako zbiér w forma-

cie ACBM (Amiga Continuous
Bit Map). Niestety, nie jest to
najpopularniejszy format ILBM
(czyli IFF). W BASIC-u zapi-
sywanie w tym ostatnim for-
macie trwaloby zbyt diugo.
(Od redakcji: Istnieja pro-
gramy pozwalajace na konw-
argje formatu ACBM na IFF,
ktore przeksztafcajg format
Srednio skomplikowanego ob-
razka w ciggu ok. 40 sekund).
Procedura Load ACBM wczy-
tuje rysunek zapisany na dys-
ku do pamigci ekranu. Po-
wstaje teraz problem naryso-
wania go. Jesli zgadza si¢
rozdzielczo$é ekranu i liczba
kolorow, wowczas wszystko
jest w porzgdku. Jesli jednak
majgc ustawione parametry
ekranu wczytamy obrazek za-
pisany (na przyktad przed ty-
godniem) z zupetnie innymi
parametrami, wéwczas na ekra-
nie pojawia sie odpowiedni

meldunek i fadowanie zosta- |

nie przerwane. Nie jest to
moze najwygodniejsze, ale
jesli chcielibySmy w progra-
mie umiesci¢ uniwersalng pro-
cedure “dopasowywujacg” pa-
rametry, wowczas listing zwigk-
szytby swojg objetosc¢ prawie
dwukrotnie. A | bez tego jest
chyba co wpalcowywad. Jest
to pewien kompromis. Mozna
badanie formatu | komentarz
opatrzyé na poczatku instru-
kcja REM. Zostang one wow-
czas zignorowane | rysunek
mimo wszystko sie zataduje, z
tym, ze nie zawsze bedzie
wygladat tak, jak powinien.
Na wszelki wypadek dedamy
takze podprogram umozliwia-
Jacy powrét do BASIC-a, tak,
abys mdgt“z reki” wprowadzié
odpowiednie parametry ekra-
nu i ponownie uruchomic pro-
gram. Ale to juz bedzie tema-
tem nastepnego odcinka.
Aby mdc korzystac z proce-
dur LoadACBM | SaveACBM
musicie w katalogu LIBS: (naj-
lepiej na dyskietce z Work-
benchem Iub na takiej, z
ktorej uruchamiacie AB) mieé
zbiory “dos.bmap” i “exec.
Instrukcje LIBRARY i
DECLARE zostang uaktywnio-
ne juz przy pierwszym wy-
wotaniu podprogramoéw.
Sprébujcie dopisaé¢ proce-
dury tadujgce | zapisujgce
obrazek do stworzonych przez
siebie programéw graficznych
lub do procedur poznanych w
tym kursie. Przy okazji w ten
sposéb nabierzecie pewnej
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praktyki w postugiwaniu sie
podprogramami, co na pewno
przyda sig przy c¢wiczeniach
umieszczonych w nastepnym
odcinku Kursu.

Do zobaczenia za miesiac.

AMIGA Magazin 10/1991
Tlum. Marek Pampuch

UWAGA: Przy wprowadzaniu li-
stingéw natkniecie sig na ko-
mentarze w jezyku niemieckim.
Jesli chcecie mie¢ program po
polsku, wéwczas musicie zastgpic
je ttumaczeniami. Oto one:

Listingi ORZECH i FUNKCJA
WPROWADZANA

Hier Listing Scale einfuegen — w
tym miejscu wpisz listing SKALA.
Hier nach CHAIN weiter machen
— odtad dziata rozkaz CHAIN.

Listing FPLOTER

Neu — nowy, Laden — fadowanie,
Speichern — zapis, Speichem als
— zapis jako, ASCII speichern —
zapis w kodzie ASCII, Bildschirm
— ekran, Loschen — mazanie,
Pfad — $4clezka, verzeichnis —
katalog, Ende — kaoniec.

Funktion — funkcja, Eingabe —
wprowadzanie, Laden — tado-
wanie, speichemn — zapis, z Zei-
chnen — (z) rysowanie. s Dar-
stellungsbereich — (s) zakres opi-
su, | Funktionsbereich — (i) gra-
nice funkcji, Auswahl — wybér.

Fertig — gotowe.

Libraries offnen? (j/n) — biblioteki
otwarte? (/n).

UWAGA: |esli w nawiasie zmie-

nicie J" (ja) na “t" (tak) — wéwczas
trzeba zmieni¢ *J" na “T" w na-
stgpnym wierszu.

Ich rechne — obliczam.
Funktionsbereich fur — zakres
funkeji dia.

Dateiname—nazwa zbiorudanych.
Eigabe ungultig — niewlasciwe
wprowadzenie.

Name der Funktion — nazwa
funkciji.

Funktion eingeben —
funkcje.

Lade Funktion — taduje funkcje.
Abbruch mit klick im zeichen-
fenster — Aby przerwaé, nacisnij
lewy klawisz myszki przy wskaz-
niku w okienku znakdw.

Dateiformat — format danych.
Pozostate teksty po niemiecku nie
bedg sig ukazywac na ekranie, a
jeski beda, to znaczy, ze maja
znaczenie dla poprawnego dzia-
fania programu, a zatem nalezy je
pozostawic takie, jakie sg. W petni
“spolszczony” program Zzostanie
zamieszczony na dyskietce dia
pierwszych prenumeratordw.

wprowadz
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Menuetexte:
DATA Projekt,Neu,Laden,Spelchern, "Spelchern ala”, "ASCII spelcher
n”",Bildschirm, "L8schen”,Pfad,Verzeichnis,Ende,
DATA Funktion,” Eingabe”,” Laden”,” Speichern”, "z Zeichnen*,”
s Darstellungsbereich”, i Funkticnsbereleh”,
DATA Auswahl,
DATA
'Konvertierfunktionen
DEF FN WtoSx(xw)=xgmin.+(xw-xva.)*xsfak.
DEF FN WetoSy(yw)=ygmin.+(yw-yva.)¥#ysfak.
DEF FN StoWx(xs)=(xs-xgmin.)/xsfak.+xva.
DEF FN StoWy(ys)=(ys-ygmin.)/ysfak.+ywa.
'Konstanten des Programme
AnzeigeFensterf=9 : MenueFensterf%=8 : StatusFenster%=0
ViewNr%=2 : FunkMenuef=3 : Datei$s "Namenlos”
floatmax.=1E+38 : floatmin.=-1E+38
1 piwATN(1)#4
AngFarbenfs=2 : Grafikmodus¥s2
'Initialisierung
OPENVIEW ViewNr%,Grafikmodusf,AnzFarbeny
RESTORE Menuetexte : INITMENU
DIM Funktionen$(19)
REM GOSUB LibsOeffnen
SkalPar$(1)="-3.14" : SkalPar$(2)="3,14" : SkalPar3(3)="-1" : 8§k
alPar$(4)=" 1*°
SOALE =3.14,3.14,=11,1!
Xls=pi : x2spi : xStep.s=pl/45
FBereich$(1)=STR$(x1) : FBereich$(2)s=STRS(x2) : FBereich$(3)=STR
$(xStep.)
42 REN Einsprung nach CHAIN
ON MENU GOSUB BearbelteMenue : MENU ON
ON MOUSE GOSUB BearbeliteMaus : MOUSE ON
MESSAGE “Fertig...”
VHILE Endef=0 : WEND
GOSUB Aufraeumen
END
Aufraeumen:
CLOSEVIEW ViewNr$ : MENU RESET
RETURN

L _a_a

Livsleinen:
LIBRARY "exec.library” : DECLARE FUNCTION AllocMemk LIBRARY
LIBRARY “dos.library” : DECLARE FUNCTION xOpenk LIERARY
DECLARE FUNCTION xWritek LIBRARY : DECLARE FUNCTION xReadk LIERA
RY
1ibs%=1
RETURN
CheckLibs:
IF 1ibeX=0 THEN
DIALOG “Libraries 5ffnen? (j/n)”,e$,25
IF UCASES(e$)="J" THEN GOSUB LibsOeffnen
END IF
RETURN
SUB OPENVIEW (view§,modus¥,Farbenf) STATIC
SHARED ygmax.,xgmax.,xgrin.,ygein,
SHARED KrelsKonst.,StatusFenster¥
IF modusf=1 THEN BBreltes320 : BHoehes256 : KrelsKenst.=.88
if modus¥=2 THEN BBreltes540 : BHoehe=256 : KrelsKenst.=.44
IF modusfs=3 THEN BBreltes320 : BHoehes512 : KrelsKenst.=1.76
IF medusf=4 THEN BBrelte=640 : BHoshe=512 : KreisKenst.=.88
if modus¥<1 or modus®>4 then ERROR 7
Tiefe=L0G(Farbeng) /L0G(2)
SCREEN viewf,BBreite,BHoehe,Tiefe,modust
FensterXMax=BBreite-9 : FensterYMaxs=BHoehe-14
IF StatusFenster§ THEN
VINDOW StatusFenster$,,(0,0)-(FensterXMax,7),6,vievy
END IF
WINDOW views,,(0,0)-(FensterXMax,FensterYMax),22,viev§
xgnax,=WINDOW(2)-1 : ygmax.=sWINDOW(3)-1 : xgmin.=0 : ygmin.=0
SCALE xgmin.,xgmax.,ygmin.,ygmax.
END SUB
SUB CLOSEVIEW(view%) STATIC
WINDOW CLOSE view§ : SCREEN CLOSE viewf
END SUB
SUB SCALE(xwa,xve,yva,ywe) STATIC
SHARED xgmax.,ygmax.,xgnin.,ygmin.,xve.,yve.,xsfak.,ysfak.,xva.,
ywa.,xStep.
xsfak.=(xgmax.-xgnin,)/(xve-xva) : ysfak.=(ygmax.-ygmin.)/(ywe-y
wa)
XWA.EXWA ! YWA.sYWA ! XWe.=xwe : ywe.sywe : xStep.=1/xsfek.

END SUB
SUB INITMENU STATIC
READ titelS : mf=0
VHILE titel3<>*"
nf=m%+1 : MENU m%,0,1,titel$ : READ item3 : i%«0
VHILE itenS$< >""
i%=1%+1: MENU m%,1%,1,4tem$ : READ item$
WEND
READ titel$
WEND
END SUB
REM ##knax#¥s Ereignisse bearbeiten ®¥Ekaikss
BearbeiteMenue:
mE=MENU(0) : 1%sMENU(1)
IF m¥=1 THEN ON 1% COSUB Neu,Laden,Speichern,Speichernils,ASCIIS
peichern,Bildschirm,Loeschen,Pfad,Verzeichnis,Ende
IF m¥=2 THEN ON 1% GOSUB FEingabe,FlLaden,FSpeichern,FZeichnen,Sk
alieren,Intervall
IF m%=3 THEN aktPFunk¥=1% : aktPunk$sFunktionen3(if)
RETURN
BearbeiteMaus:
£%=WINDOW(0)
IF f¥=AnzeigeFenster§ THEN WINDOV CLOSE AnzeigeFenster§
IF £3=ViewNr§ THEN Abbruchf=1
RETURN
REM #RMEMEENNN Projekt FANEROHENE
Neu:
GOSUB Aufraeumen : RUN
Laden:
GOBUB CheckLibs
IF 1ibe$=0 THEN RETURN
DIALOG “Dateinane: “,e$,30
IF e8<>"" THEN
Datei$=e8 : LoadACBM Datei$,ViewNr§,ViewNr%
END IF
RETURN
Spelchern:
IF Datei$s= "Namenlos" THEN GOTO Speichernils
GOSUB CheckLibs
IF ilbsR=0 THEW RETURN
DateiSpeichern:
SaveACEM Datel$ : MESSAGE "Fertig...”
RETURN
Spelchernils:
GOSUB CheckLibs
IF 11ibe%=0 THEN RETURN
DIALOG “Dateliname: “,e$,30
IF e8<>"" THEN
Datei$=e$ : SaveACEM Datel$ : MESSAGE "Fertig...”
END IF
RETURN
ASCIISpeichern: RETURN
SMResolution:
DATA “320 * 256 Punkte”, "640 * 256 Punkte”

DATA “320 * 512 Punkte”, "640 ¥ 512 Punkte”
DATA
Bildsehirm:
RESTORE SMResolution : POPUPMENU “"Auflfsung:”,si
IF si< >0 THEN
Grafikmodusf=si : CLOSEVIEW ViewNrf
sxlexva. ! sx2exve. ! gsylsywa. : sy2sywe.
OPENVIEW VieuNrf,Grafikmodusf®, AngzFarbent
SCALE sx1,ex2,8yl,8y2
END IF
RETURN
Loeschen: CLS : RETURN
Pfad: RETURN
Verzeichnis: RETURN
Ende: Endef%=1 : RETURN
REM ®E¥#¥EE#N% Zeichnung HetekkEs*
SMSkalieren:
DATA Berechnen,Eingeben,
DSkalierwerte:
DATA X-Start, X-Ende,Y-Start,Y-Ende,

(s MO J 351 Wprowadzasz funkcje, zostaje ona
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Skalleren:
ck=1
RESTORE SMSkalleren : POPUPMENU "*,si
IF si=2 THEN
RESTORE DSkalierwerte
MULTIDIALOG “Skalierwerte:”,SkalParg(),40
sx1=VAL(SkalPar3(1)) : sx2=VAL{SkalPar$(2))
sy1l=VAL(SkalPar3(3)) : sy2=VAL{SkalPar3(4))
IF sx1=8x2 OR syl=sy2 THEN ok=0 : MESSAGE “Eingadbe unglltig”
ELSEIF si=1 THEN
sylsfloatmax. : sxlexl : sy2sfloatmin. : sx2=x2
SCALE sx1,sx2,=11,1l : MESSAGE “Ich rechne...”
FOR x=sx1 TO sx2 STEP xStep.
invalids0
ON aktFunk® COSUB F1,F2,F3,F4,F5,P6,F7,F8,F9,F10,F11,F12,F13
,F14,F15
IF invalids0 THEN
IF syl>y THEN sylsy
IF sy2<y THEN sy2sy
END IF
NEXT x
WINDOW CLOSE AngzelgeFensterX
END IF
SkallerungSetzen:
IF oke=1 THEN
IF sx1>sx2 THEN SWAP sxl,sx2
IF syi>sy2 THEN SWAP syi,sy2
SkalPar$(1)=STRS(sx1) : SkelPer$(2)=STR$(ex2)
SkalPar$(3)=STR$(syl) : SkalPar$(4)=STR$(sy2)
SCALE sx1,sx2,8y1,8y2 : xl=sxl : X2=8x2
FBereich$(1)=SkalPar$(1) : FBereich$(2)=SkalPar$(2) : FBerelich
$(3)=STR3(xStep.)
END IF
RETURN
Dfbereich:
DATA Anfang,Ende,Schrittwelte,
Intervall:
FBereich$(3)=5TRS (xStep.)
RESTORE DFBereich : MULTIDIALOG “Funktionsbereich fir x:”,FBerei
GM() 140
x1=VAL(FBereich$(1)) : x2=VAL(FBereich8(2))
IF xlsx2 THEN
MESSAGE "Eingebe unglltig”
ELSE
IF x1>x2 THEN SWAP x1,x2
%Step.=VAL(FBereichs(3))
END IF
RETURN
Fladen:
DIALOG “Name der Funktion: *,FDatei$,30
IF FDatei$< >“" THEN
FunkNr=FunkNr+1 : aktFunk¥=FunkNr
OPEN FDatei$+“.FPF” FOR INPUT AS#1
INPUT#1,f8 : Funktionen$(FunkNr)=f$ : ektFfunk$=f$
CLOSE L
PRINTRAM "F“+MID3(STR3(FunkNr),2)+": “+f$+": RETURN"
MENU FunkMenue§,FunkNr,1,FDatei3:CHAIN MERGE "ram:$83*,42,AL
L
END IF
RETURN
FSpeichern:
DIALOG *Name der Funktion: *,FDatei$,30
IF FDatei$< > *" THEN
OPEN FDatei$+”".FPF” FOR OUTPUT AS#1
PRINT # 1,ektFunk?
CLOSE L
END IF
RETURN
FEingabe:
DIALOG “Funktion eingeben: ",f$,60
IF f$<> """ THEN
MESSAGE "Lade Funktion...”
FunkNrsFunkNr+1 ! aktFunk¥=FunkNr : aktFunk3=£3
Funktionen$(FunkNr)=13
FRINTRAM "F*+MID3(STR3(FunkNr),2)+": “"+f$+": RETURN”
MENU FunkMenuef,FunkNr,1,f$ : CHAIN MERGE "ram:$88”,42,ALL
END IF
RETURN
FZeichnen:

Abbruch¥=0 : MESSAGE “Abbruch mit Kllck im Zeichenfenster...”
IF INSTR(aktFunk$,*a”) THEN GOTO PFZeichnen2
FZelchnen2:
IF INSTR(aktFunk$, "t") THEN GOTO PFZeichnen
movesl
FOR x=x1 TO x2 STEP xStep.
invalid=0
ON aktFunk§¥ GOSUB F1,F2,F3,F4,Fs5,F6,F7,F8,F9,F10,F11,F12,F13,F
14,F15
IF invaiids0 THEW
IF move=0 THEN DRAWTO x,y ELSE MOVEIC x,y : move=0
ELSE
moves=1
END IF
IF Abbruchf=1 THEN x=x2
NEXT x
WINDOW CLOSE AnzeigeFensterf
RETURN
PFZeichnen:
movesl
FCR t=x1 TO x2 STEP xStep.
invelid=0
ON ektFunk§ GOSUB F1,F2,F3,F4,Fs,F6,F7,F8,F9,F10,F11,F12,F13,F
14,F15
IF invalid=0 THEN
IF move=0 THEN DRAWTO x,y ELSE MOVETO x,y : move=0

ProT
Biasi

moves1
END IF
IF Abbruch¥=1 THEN t=x2
NEXT ¢
RETURN
PFZeichnen2:
PBereich$(0)=FBereich$(0) : PBereich$(3)=" 1”
KESIURE LUrperelich ! MULLIVLIALUU runduionsperelcn Iur a: ,roerel
ch$(),30
al=VAL(PBereich$(1)) : a2=VAL(PBereich$(2))
FOR a=al TO a2 STEP VAL(PBerelch$(3))
GOSUB FZeichnen2
NEXT a
RETURN
REM ¥¥#xu¥ka** Unterprogramme fir Ein-/Ausgabe
SUB DIALOG(prompt$,Eingabe$,breitef) STATIC
SHARED AnzeigeFanster%,VieuNrf
CharSizeX=PEEKW( PEEKL(WINDOW(7)+128)+20)
lsbreiteX*CharSize§ : IF 1>WINDOW(2) THEN l=WINDOW(3)
les(WINDOW(2)-1) /2
WINDOW AnzeigeFensterf,prompt$,(le,100)-(1le+l,100+CharSizeX),0,V
lewNr% ;
INPUT "",Eingabe$ : WINDOW CLOSE AnszeigeFensterf
END SUB
SUB MULTIDIALOG(titel3,Eingabe$(),breite) STATIC
SHARED AnzeigeFenster%,ViewNri
CharSizeX=PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20)
READ prompt$ : n%¥=0
WVHILE prompt$<>""
n¥=n%+1 : prempt3(nk)=prompt3 : READ prompt$
WEND
1=breitef*CharSizeX : IF 1>WINDOW(2) THEN 1l=WINDOW(3)
le=(WINDOW(2)=1) /2
WINDOW AnzeigeFensterf,titel$,(le,100)-(le+l,100+n%%CherSizes),0
s ViewNrs
FOR ie1 TO nf
LOCATE 1,1 : PRINT prompt$(1i);” (“;Eingabed(1);"):”";
NEXT 1
FOR i=1 T0 nj
LOCATE &,LEN(prompt$(i)+Eingabe$(d))+5
INPUT “*,e8 : IF e$< > “* THEN Eingabe$(1i)=e$
NEXT 4
WINDOW CLOSE AnzeigeFensterf
END SUB
SUB POPUPMENU(titel$,e) STATIC
SHARED MenueFenster¥,ViewNr%
CherSize%=PEEKW( PEEKL(WINDOW(7)+128)+20)
msMOUSE(0) : mxs=MOUSE(1) : mysMOUSE(2)

(e O N3] Wprowadzasz funkcje, zostaje ona
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IF mx=8 >0 THEN mxsmx-8 NEXT 1
IF my=4>0 THEN my=my=-4 GOSUB SaveACBMClear
1=0 : n%=0 : READ item$ EXIT SUB
WHILE item3<>"*" SaveACEMClear:
n¥=nf+1 : item$(n%)=itemd IF bufadr& THEN FreeMem bufadrk,bufsizek
IF 1<1EN(item$) THEN 1=LEN(item$) IF fh& THEN xClcse Ink
READ item$ RETURN
WEND END SUB
e=0 : e2=nf+l SUB LoadACBM(file$,sno%,wno%) STATIC
WINDOW MenueFenster¥,, (mx,my)-(mx+1#CharSize§,my+n¥*#CharSize%),0 fhé&=xOpenk(SADD( f11e$+CHRE(0) ), 1005&)
,VieuNr¥ IF fhik=0 THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 53
COLOR 0,1 : CLS bufk=AllocMem&(96,65537&)
FOR i=1 TD n¥ IF bufé=0 THEN GOSUB LoadACBMClear : EFRROR 7
PRINT item$(1) 1%=12 : GOSUB ReadFile
NEXT 4 IF PEEKL(bufk)< >CVL( "FORM") THEN GOSUB LoadACBMClear:ERROR 5
PRINT “Abbruch”; 3
WHILE MOUSE(C) <=0 IF PEEKL(buf&+8) < >CVL(“ACBH") THEN GOSUB LoadACBMClear:ERROR
e=INT(MOUSE(2) /CharSize%)+1 53
IF e2< >e THEN Plenk=PEEKL(buff+é)-4
IF e<=n% THEN COLOR 1,0 : LOCATE e,l : PRINT item$(e) BMHDE=0 : ABIT&=0 : CMAP&=0 : CAMG&=0D
IF e2<=n% THEN COLOR 0,1 : LOCATE e2,1 : PRINT item$(e2) WHILE flenk>0
el=e 1&=8 : GOSUE ReadFile : chunk$=MKL3(PEEKL(bufk))
END IF 18=PEEKL(bufi+d) : Flenk=flenk-18-8
WEND IF chunk$="BMHD " THEN
IF e>njd THEN e=0 BMED&=1k : GOSUB ReadFile
WINDOW CLOSE MenueFenster§ w¥«PEEKN (bufi+16) : h¥=PEEKW(bufi+18)
END SUB A¥=PEEK(bufi+8) : no%=2'd%
SUB MESSAGE (text$) STATIC ELSEIF chunk$s "CMAP* THEN
SHARED AnzelgeFenster%,ViewNr% CMAP&=1k : GOSUB ReadFile
CharSize%=PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+128)+20) rgb%(0,0)=0 : ERASE rgb¥ : DIM rgb%(31,2)
1=(LEN(text$)+2)*CharSize% : IF 1>WINDOW(2) THEN l=WINDOW(3) FOR 1=0 TO 31 : FOR J=0 70 2
le=(WINDOW(2)-1)/2 rgb%(1,]) =PEEK(bulfk+i%3+)) /16
WINDOV AnzeigeFensterf, Klick me”,(le,100)-({le+1,100+CharSizef), NEXT : NEXT
0,ViewNrs ELSEIF chunk§= "CAMG" THEN
LOCATE 1,2 : PRINT text$; : VINDOW OUTPUT ViewNr§ | CAMGR=1% : GOSUB ReadFile
END SUB | ELSEIF chunk$="ABIT" THEN
SUB PRINTRAM(text$) STATIC | IF BMHDL THEN
OPEN “ram:$8$" FOR DUTPUT AS#59 : PRINT#99,text$ : CLOSE 99 modus §=1+INT(w%/321)+2*INT(h%/257)
END SUB REM SCREEN snof,w%,h%,d¥,modus$
SUB SaveACBM(file$) STATIC REM WINDOW wnof,file$,,0,snc¥
fh&=xOpenk(SADD( f11e$+CHRS(0)) , 1006k&) WE=WINDOW(7) : rp&=WINDOW(B) : s&=PEEKL(wh+46) : vphk=sh+éd
IF fhi=0 THEN omg=PEEKL(vpE+4) : ot&=PEEKL(cmi+4) : bmks=PEEXL(rpi+4) : b
fhi=xOpen&(SADD( f11e$+CHRS(0) ) ,1005%) mlenf=w%/8%h%
END IF IF w8 < >PEEKW(8&+12) OR h¥< >PEEKW(s+14) OR d%< > PEEK(
IF fh&=0 THEN GOSUB SaveACBMClear : ERROR 57 bmk+5) THEN
wk=WINDOW(7) : rp&=WINDOW(8) : s&=PEEXL(wi+46) : Vphk=si+di MESSAGE "Dateiformat:"+STR$(w%)+" x“+STR3(h%)+*, "+3TRS(n
wi=PEEKW(8&+12) : h¥=PEEKW(s&+14) : cmé=PEEKL(vph+4) : ct&sPEEKL c%)+" Farben”
(cmg+4) GOSUB LoadACBMClear
bm&=PEEKL(rp&+4) : bmlen%sw$/8%h% : d¥=PEEX(bm&k+5) : nc¥=2d% EXIT SUB
BMHD&=20 : CMAPk=nc#*3 : ABIT&sbmlenf*d¥ : CAMGh=4 END IF
FORMA=BMHDA+CMAP &+ABT Té+CAMGE+32+4 FOR 1=0 TO nc%-1
bufsize&=FORM&-ABITL+8 PALETTE i,rgb%(1,0)/16,rgb%(i,1)/16,rgb%(1,2)/16
bufadri=AllocMend(bufsizek,655374%) NEXT
IF bufadrk=0 THEN COTO SaveACBMClear : ERROR 7 FOR 1=0 TO d¥-1
bufs=bufadrk : POKEL bufé,CVL("FORM") adrk=PEEKL(bmk+8+1%4) : n&=xReadk(fh&,adrk,balen¥)
POKEL buf&+4,FORM& : POKEL bufé+8,CVL("ACBM") IF nk<brmlenf THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 57
buff=buf&+12 : POKEL bufk,CVL(“BMHD") : POKEL bufl-+4,BMHDE NEXT &
POKEW bufi+8,w% : POKEW buf&+10,h% END IF
POKEL bufi+12,0 : POKEL bufg+16,0 END IF
POKE bufi+16,d4% : POKEW buf+20,0 WEND
POKEW bufl+22,10%256+11 : POKEW bufi+24,w% : POKEW buf&+26,h% GOSUB LoadACBMClear
buf&=buf&+BEMHD&+8 : POKEL bufk,CVL("CAMG") : POKEL bufk+4,CAMG EXIT SUB
k LoadACBMClear:
POKEL bufi+8,PEEKL(vp&+32) IF buf§ THEN FreeMem buf%,96 : IF fhk THEN xClose fh&
buf§=buf&+CAMGE+B : POKEL bufk,CVL( "CMAP”") : POKEL bufk+4,CMAP RETURN
k ReadFile:
FOR 1=0 TO ne%-1 nk=xReadk(fhk,bufk,1&)
eregi=PEEKW(cti+2%L) IF nk<1& THEN GOSUB LoadACBMClear : ERROR 57
POKE bufk+8+1%3,(cregd AND &HFO0) / 16 RETURN
POKE bufl+B+1%3+1,creg® AND EHFO END SUB
POKE bufl+B+1#3+2,(cregh AND BHF) * 16 SUB MOVETO(xw,yw) STATIC
NEXT 1 xg=FN WtoSx(xw) : yg=WINDOW(3)-1-FN WtoSy(yw) : PSET (xg,yg)
buf=bufk+8+CMAPE : POKEL bufk,CVL("ABIT") : POKEL bufis4,ABIT END SUB
& SUB DRAWTO(xw,yw) STATIC
n&=x¥Writek(fnk,bufadrk,bulsizek) xg=FN WtoSx(xw) : yg=WINDOW(3)-1-FN WtoSy(yw) : LINE -(xg,yg)
IF nk<bufsizek THEN GOSUB SaveACBMClear ERROR 57 END SUB
FOR 1=0 TO d%-1
adr4aPEEKL (bnf+8+4%4) : ngexVritet( b, adrg, bulent) [J S NONI 21 Wprowadzasz funkcje, zostaje ona
IF n&<bmlen¥ THEN GOSUB SaveACEMClear : ERROR 57 nary ana | zapl“na lako I ek w for ie ACBM.
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CWICZENIE 1

Musze przyznad, Ze dwicze-
nie to sprawito mi najwiecej
problemdédw, cho¢ z pozo-
ru wydawato sig prymitywne.
Wszystko przez to, ze nie bylo
sformutowane zbyt jednozna-
cznie. Przyjglem w koricu
wyktadnie: “narysowac kre-
ske pionowg i poziomg uzy-
wajgc do tego instrukeji CIR-
CLE, a nie PSET. W takiej
sytuacji rozwigzanie moze
wygladac¢ nastepujaco:

FOR i=1 TO 80

CIRCLE (10,10+i),1,,,0.1
NEXT

COLOR 2,3

FOR J=1 TO 140
CIRCLE (104J,10),1
NEXT

Instrukcja COLOR 2,3 jest
praktycznie niepotrzebna, a
zastosowatem g po to, aby
odrézni¢ kreskg pionowg od
poziome). Wspoétrzedne po-
czatkowe moga by¢ inne niz
(10, 10), nalezy jednak pa-
migtaé, ze przy innych wspot-
rzednych nalezy tak dobieraé

promier i wspoétczynnik pro- |

porcji ekranu, aby ich iloczyn
dodany do wspétrzedne] $rod-
ka nie przekroczyt 190. Jak
myslicie, dlaczego?

CWICZENIE 2

Chodzito w nim o naryso-
wanie szesnastu elips podob-
nych do tych, jakie byly na
rysunku. Tu rozwigzanie za-

ROZWIAZA

NIA ZADAN

Z Il CZESCI KURSU

linii najmniejszego oporu —
mozemy zywcem przepisac
program z dotaczanej do kom-
putera instrukcji Amiga BA-
SIC (za rozkazem CIRCLE, w
wersji niemieckiej str. 9—39),
ale wowczas bedg to elipsy
“pionowe | poziome". Jesli
chcemy mieé elipsy tylko “pio-
nowe", wowczas mozna zmieni¢
wartodé, przez ktérg mnozony
jest kazdorazowo wspétezynnik
proporcji ekranu..., ale przy jed-
nakowym wspétczynniku elipsy
“w érodku” bedg sie zlewad.
Podzlelmy zatem program na

trzy “czeécl”, jak ponizej:

i=l

10 CIRCLE (250,90),90.1,,.4
imi*1,1 7
t=t+l

IF ©>7 THEN 20

GOTO 10

20 CIRCLE (250,90),90,1,,,1
i=i®l.2

IF t>11 THEN 30

GOTO 20

30 CIRCLE (250,90),%0,1,..1
i=i=1.4

t=t+1

IF t<17 THEN 30

Sprébujmy rozwigzac to pros-
ciej. Przyktadowo:

t=t4+l
IF t>rt THEN 20

GOTO 10

20 pr=pr+l

ON PR GOTO 25,30,35

25 w=1.2:rtell: GOTO 10
30 w=1.4:rt=17: GOTO 10

35 END

Moze | krécej, ale bardziej
zawile. Cztery instrukcje GOTO
na jedenascie wierszy to “lek-
ka" przesada. A co powiecie na
to:

i=1

DIM W(16)
DATA 1.1,1.1,1.1,1.1,1.1,1.1
DATA 1.1,1.2,1.2,1.2,1.2,1.4
DATA 1.4,1.4,1.4,1.4,1.4,1.4
FOR j=1 TO 16
READ W(3)

an - smEA aAl . 4
33U CIRCLE (£9V,7V), Ay d

0
<>

imivw(i)

NEXT i

Celowo przedstawitem kil-

| ka sposobéw rozwigzarn, li-

czac na to, ze kto$ z Was
wpadnie na te] podstawie na
jeszcze lepszy sposdb i przy-
sle go do redakcji.

Powysze trzy programy
narysujg elipsy “pionowe” —
to znaczy o diuzszej osi row-
nolegtej do osi Y uktadu wspot-
rzednych, Sprébujcie jako do-

GRAFIKA

CWICZENIE 3

Nalezato odwzorowaé “koto
rowerowe" z trzydziestoma
szprychami zaczynajgc od
szprychy ustawionej pod kg-
tem 6 stopni. To zadanie
rébwniez mozna rozwigzac na
wiele sposobéw. Wybratem
ten, ktéry daje, moim zda-
niem, najwieksze mozliwosci
dalszych eksperymentow:

pi=4*ATN(4)

DEF FN rad(e)=pi/36Q0*s
aw=-6

10 aw=aw+1d:bw=aw+14
kp=FN rad (aw)

kk=FN rad (bw)

CIRCLE (250,90),90,1,-kp,-kk, .5
awsbw

twtel

IF t<14 THEN 10

CIRCLE (250,90),90,,,,.5

Dokonujac zmian jedynie w
instrukcjach CIRCLE (dopisujgc
nowe CIRCLE, usuwajgc ist-
niejgce albo zmieniajgc wartosei
parametrdw) mozna uzyskac kil-
ka rysunkéw (np. kolo rowe-
rowe, kwiatek itp.). Ja znalaztem
szesé takich rysunkow.

Czekam na listy z lepszymi
rozwigzaniami. Dla tych Czytel-
nikéw, ktérzy nadesla najcie-
kawsze propozycje, ufundowa-
tem prywatng nagrode: dyskietke
z programami Public Domain.

UWAGA: Ze wzgleddw tech-
nicznych rozwigzania zadari
4. i 5. z drugiej czesci kursu
zostang zamieszczone w nastg-
pnym numerze .

1-1iw=1.11rt=7:pre0 datkowe d¢wiczenie naryso-
lezy od podejscia. Jesli po- | 1, croerr (250,900,90,1,,.1 waé elipsy o dituzsze] osi Marek P h
traktujemy zadanie idgc po | ; ... réwnoleglej do osi X. arek Pampuc
Ogfoszenia drobne | WSPANIALA DYMAREX | WILK
. OKAZJA ul. MESSNERA 14/1 ELEKTRONIK
Ogloszenia drobne ukazujg sig 03-982 WARSZAWA
w standardowe| postaci na spe- Swietne emulatory 43-100 TYCHY
cjalnych stronach — po dwanascie programowe na Amige: tel. 15-93-38 ulO.La 19
na stronie. Cena jednego oglo- * Emul (A NaTa b wykonuje i wysyfa do AMIGI : -U.Lange
szenia wynosi 350 tys. ztotych. mulator a. Najnow tel.0-32 271021 w.157
Cheac_opublikowac lego typu | | szy i najlepszy, jaki po- Samp:ef Mono 229 fax: 27 42 48
gg na Konto. Wydawnictwa (X | | wstat do tej pory. Emuluje ISAalg:p o it gig oferuje ciagte dostawy do
ddziat PKO BP w Warszawie r-k

1599-318121-136, nazwa rachun-
ku: LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa,
ul. Stepifiska 22/30), a nastepnie
dotgczyt kopie przekazu do kartki
z ogtoszeniem skladajq'cym sie z
nagléwka (np. nazwa firmy albo
nazwa produktu) o dilugosci nie
przekraczajgcej 15 znakdw oraz
treéci nie przekraczajacej 450
znakdw — i catos¢ wystaé poczt

do redakcji. Rzecz jasna zatatwi

calg sprawe | zaptaci¢ mozna
takze na miejscu, w redakeji. Uwa-
ga: nie beda przyjmowane ogto-
szenia drobne w formie do re-
produkcji — ani w catosci, ani w
czeécl (np. znaki firmowe).

MAGAZYN AMIGA 3/1982

karte graficzng CGA oraz
obstuguje porty zewnetrzne.
Cena tylko 50.000 zt.

* Emulator Atari ST. Najszyb-
szy emulatortego komputera.
W 100% emuluje Atari ST.
Cena tylko 50.000 zt.

Nie zwlekaj. Zamoéw. Nie
. martw sie. Zaplacisz przy
odbiorze.

FNT
33-342 Barcice
‘ Barcice d. 97

przelgcznik mysz-joystick 69
inne akcesoria :

przejécie, aby w NINTENDO
graé typowym, duzym joysti-
ckiem

Nr 1 (sterujace) 89
Nr2 79
kabledo AMIGI, ATARI ST inter-
fejsy do ZX Spectrum, testery
joystickéw (réwniez IBM).
Ceny w tys. zlotych wazne w
roku 1992.

produkeji po bardzo atrak-

cyjnych cenach.
PAMIECI
DRAM EPROM
1* 256k od 2716
4 * 256k
M*1
M"4 do 270040
oraz inne podzespoty

W obudowach DIP,ZIP,SMD
nowe oraz zdemontazu zpeing
gwarancijg.
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EPIC

Jest rok 6398. Storice uktadu planetarnego zamieszkanego
przez ludzi przeksztatca sie w supernowa. Jedyny ratunek to
szybka ewakuacja. Niestety, najblizsza planeta, na ktérej
moze utrzymac sie zycie, lezy w sektorze, do ktérego dostaé
sie mozna tylko przez centrum imperium Rexxon. Jego miesz-
karicy nie darzg ludzi sympatig | nalezy sie liczyé ze zbrojng

konfrontacjg pomigdzy tymi dwiema rasami. Teoretycznie, |

ludzie sg bez szans, z dala od baz, czterokrotnie stabsi
liczebnie. Nie tracg jednak ducha walki. W ich posiadaniu sg
dwie potezne jednostki — gwiezdne pancerniki Redstorm
i Battieaxe, na ktdrych pokiadach majg swe bazy liczne mysii-
wce oraz prototypowy Golden Fighter. Wiagnie na tym ostat-
nim bedziesz mogt sig sprawdzi¢ w roli gwiezdnego pilota.
Program Epic to na pierwszy rzut oka symulacja, jednak po
baczniejszym przyjrzeniu sig jego klasyfikacja nie jest juz tak
jednoznaczna. Wyrdznia go sposrod typowych programéw
symulacyjnych dosé bogata fabuta. Przed i po kazdej misji
otrzymujesz informacje o tym, co Twoje dziatania spowo-
dowaly, jak na nie zareagowat przeciwnik, czego sig mozesz
spodziewac w przysztosci.

Calosci towarzyszy dopracowana oprawa graficzna i muzy-
czna. Autorzy w peini wykorzystali zalety grafiki wektorowe;.
Duza szybkosé, olbrzymia liczba obiektéw, ptynna animacja to
jedynie cze$¢ jej pluséw. Jednoczesnie o stopniu komplikacji,
moze Swiadczy¢ fakt, ze w koricowych misjach spotkasz
kilkaset jednostek na razl Od strony muzycznej réwniez nic nie
mozna zarzuci¢ programowi, zresztg nie nalezy sie temu
dziwié, jesli zauwazymy, ze do jego powstania przyczynit sie
David Whittaker i grupa Maniacs of Noise.

Sterowanie w symulacji odbywa sig¢ w gtéwnej mierze za
pomocg myszy (kierowanie lotem, regulacja predkosci i strze-
lanie). Korzystanie z klawiatury ogranicza sie do zmiany
widokéw z kabiny bgdZ przetgczania broni. Tych ostatnich
mamy kilka do wyboru w zaleznosci od wykonywane] misji.
Charakteryzujg si¢ one réznym zasiegiem | skutecznoscig
(lasery, pociski plazmowe, rakiety fotonowe | tajemnicza bror
epic). Dodatkowo mozna wybiera¢ stopieri wykorzystania
uzbrojenia — jego moc, z czterech dostepnych pozioméw.
Twoje zapasy amunicji | paliwa sg ograniczone. To ostatnie
mozna w trakcie walki uzupetnia¢ poprzez pobieranie rozrzu-
conych tu | dwdzie zasobnikéw. Jest to jednak dosé trudne |
nalezy sie raczej stara¢ zakoriczy¢ misje korzystajgc z podsta-
wowych zbiornikéw. Orientacje w przestrzeni utatwia Ci radar,
ktéry opcjonalnie przetgcza sig na mape w trakcie wykonywa-
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nia misji na powierzchni planety. Na zrealizowanie kazdego
zadania masz okreslony czas, co zmusza Cig do szybkiego
odnalezienia przeciwnika (pomocny moze okazag sie klawisz
F10 — pokazujgcy gtéwny cel).

Program Epic zostat wydany przez firme Ocean, zajmuje
trzy dyskietki, wspdétpracuje z dwiema stacjami dyskow |
konieczna jest do jego uruchomienia pamieé 1 MB. Dla
graczy mniej cierpliwych podaje kody umozliwiajgce rozpo-
czecie gry od dalszych misji: AURIGA, CEPHEUS, APUS,
MUSCA, PYXIS, CETUS, FORNAX, CAELUM, CORVUS,
Dodatkowym utatwieniem jest uzywanie klawisza ENTER na
klawiaturze numerycznej. Jego naciénigcie automatycznie
uzupeinia paiiwo oraz daje dostep do cafego uzbrojenia z
petng amunicjg.

Roman Sadowski
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Masa Krytyczna

Twin Spark Soft

Koécl zostaty rzucone Twin Spark Soft
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STRIKE FLEET

Jednym z elementéw wspdiczesnej wojny sg zmagania na
morzu—waznym obszarze strategicznym dla kazdego parist-
wa. Dzigkl programowi STRIKE FLEET mozesz sprobowaé |
swoich sit jako dowédca zespotu okretéw (amerykariskich lub
brytyjskich) w konfrontacji z réznymi niebezpieczeristwami.
Twoimi przeciwnikami sg, w zaleznosci od wybranego scena-
riusza, jednostki marynarki Argentyny, Iranu bgdz Zwigzku |

sig w gruncie rzeczy do odgtosdéw pracy maszynowni, odpalania
rakiet oraz buczkéw alarmowych. Grafika za to prezentuje dosé
wysoki poziom. Petna animacja okretéw, wybuchy przy trafie-
niach w cel, pozary itp. STRIKE FLEET w swych zatoZeniach
jest zblizony do programu HARPOON firmy Three-Sixty. Nie
jest tak rozbudowany | wierny rzeczywistosci, ale za to chara-
kteryzuje sie duzg dynamikg | wymaga troche refleksu i
zdolnosgci podejmowania szybkich decyzji. W grze mozliwa jest
zmiana predkosci uptywu czasu, ale niekiedy juz przy jego
pierwszym stopniu, niedoswiadczony dowddca ma trudnosci z
dostatecznie sprawnym iwtasciwym reagowaniem na zagrozenie.

Radzieckiego. Program umozliwia wczeéniejszy wybér okre- | ¥

téw wedtug wiasnych priorytetéw. Gracz dysponuje pewng |
pulg punktéw, ktérg wydatkuje na “zakup” danych jednostek.

urzgdzeri oraz bronl stosowanych na wspétczesnych okre-
tach. Jako dowédca musisz decydowaé, czy na przyktad
skorzystaé z radaru pasywnego o mniejsze| skutecznosci, czy
tez postuzyé¢ sie aktywnym o lepszej charakterystyce, ale
tatwo wykrywalnym przez przeciwnika. Dysponujesz ograni-
czonymi zasobami amunicji — szczegdinie rakiet, tak wiec
stara] sie uzywaé ej oszczednie, strzelajgc tylko w sytuacjach,
w ktérych jest to konieczne (ma to istotne znaczenie w
dalszych scenariuszach, kiedy gwattownie rosnie liczba |
jakodé jednostek wroga). Wykorzystu] hellkoptery do dale-
kiego zwiadu, sg one nie tylko skuteczng bronig przeciwpod-
wodng, ale takze “oczami” twojej floty.

Sterowanie odbywa si@ za pomocg myszy i nie jest skom-
plikowane. Jak w kazdym tego rodzaju programie, stronie
dzwiekowe] nie poswigcono zbytnie] uwagi. Efekty ograniczjg

|
W symulacji uwzgledniono wazniejsze elementy i parametry }
|
|
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Program zajmuje jedng dyskietke, wymaga 512 KB pamieci
dla uzytkownikéw systemu 1.3 oraz 1 MB dla 2.0. W trakcie
testowania STRIKE FLEET zwrdcity mojg uwage dwa manka-
menty — po pierwsze do swoje] dyspozycji mamy tylko
kilkanascie misji, ktdrych ukoriczenie nie zajmuje zbyt wiele
czasu (przydatby sie dodatkowy dysk z kolejnymi scena-
riuszami). Druga wada to to brak mozliwosci wytgczenia
napedu stacji dyskéw w trakcie gry. Powoduije to niepotrzebne
Je] zuzywanie sie. Program zostat stworzony przez firme

Lucasfilm ‘Games, a wydany przez Electronic Arts.
Roman Sadowsk
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GLOBAL EFFECT

W okresie ostatnich dwudziestu lat sprawy zwigzane z
ekologig staty sie bardzo wazne — popularni “zieloni"
stanowig coraz mocniejsze frakcje w parlamentach paristw,
a na ochrone érodowiska wydaje sig miliardy dolaréw.
Zmusit nas do tego ciggle rozwijajacy sig przemyst, a co za
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GLOBAL EFFECT

tym idzie zanieczyszczenie powietrza i wody. Nikt nie jest w
stanie przewidzie¢, czy uda sig unikngé¢ na Ziemi katastrofy
spowodowane] na przyktad wyciekiem radioaktywnej wody
do oceanu. Jednak juz dzi$, dzigki komputerom, mozna
zasymulowac rozwdj | skutki ekologiczne postepu techni-
cznego.

Pierwszg popularng gra tego typu byto niezapomniane Sim
City. Jestto gra zaliczana juz do klasykitego gatunku, na réwni
z Tetrisem, PacManem czy Invaders. Dzigki niej mozna bylo
przeprowadzi¢ symulacje rozwoju miasta. Jednym z aspek-
téw, ktére gracz musiat bra¢ pod uwage, byto skazenie
srodowiska — z ang. “pollution” — wskutek ktdrego miasto
wolniej sie rozwijato. Jednak, jak mozna sie domysli¢, to nie
wszystko — w koricu mechanizmy naturalne sg bardziej
skomplikowane. Nic dziwnego, ze nikt nie pomyslat na
przykiad o efekcie ciepiarnianym — wszak Sim City to symu-
lacja miasta, a nie catej planety.

Gre Global Effect, wydang przez firme Millennium, mozna
zaliczy¢ do kategorii “symulatoréw planety”. Gracz, ktory
pierwszy raz sie z nig zetknie, moze zakrzyczec “Ol Sim City!"
i bedzie miat w pewnym stopniu racje — podobny jest interfejs
uzytkownika eraz system “kwadracikéw” ustawianych na
planszy symbolizujgcej lad i wode. Jednak na tym wiasciwie
koriczy sie podobieristwo — gra w Global Effect rézni sig tym
od gry w Sim City, czym rézni sie prowadzenie mercedesa od
citroena — niby to to samo, ma cztery kota i silnik, jednak
technika jazdy jest inna.

W bardzo estetycznym opakowaniu nabywca gry znajdzie
trzy dyski trzy | pot calowe, ponad osiemdziesieciostronicowg
instrukcje obstugi oraz kolorowa “sciggawke” do gry. Global
Effect mozna uruchomi¢ na dowolnej Amidze (nie mogtem
tego sprawdzi¢, gdyz moja Amiga ma 3 MB pamieci, ale
instrukcja nie precyzuje, czy uruchomienie na Amidze z 512
KB RAM jest mozliwe, czy nie) w dowolnym systemie telewi-
zyjnym— NTSC i PAL. Mowigc szczerze jest to pierwsza gra,
ktéra moze bez problemu przetaczyc¢ amerykariskg Amige w
tryb PAL korzystajgc z uktadéw tzw. ECS (Enchanced Chip
Set) montowanych w A500 z niegasngcg diodg Power oraz
mtodszych (A500 Plus, A3000). Po wiozeniu dysku pier-
wszego ukaze si@ nam plansza pozwalajgca na wybranie
systemu telewizyjnego oraz... jezyka, w ktérym komputer
bedzie sig z nami komunikowat! Niestety, jak mozna sig tego
byto spodziewac, nie ma polskiego, ale gracz, ktory sie uprze
moze bez problemu przerobié na przykfad notacje francuskg
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na polskg — wystarczy tylko edytor testéw, gdyz wszystkie
wiadomosci zawarte sg w plikach tekstowych na ostatnim,
trzecim, dysku gry.

Nastepnie musimy przej$¢ faze zabezpieczenia wybierajac
odpowiednie symbole geometryczne, ktére znajdujg sig przy
opisie budowli — wszystko jest umieszczone w podreczniku.
MozZe to sprawic¢ na samym poczgtku troche kfopotéw, gdyz
niestety kolejno$¢ utozenia budowli w podreczniku jest zu-
petnie inna niz w grze, ale praktyka czyni mistrza i nie bedzie
z tym problemodw, gdy zagltebimy sie w gre. Po poprawnym
wprowadzeniu kodéw zaprezentowana nam zostanie sek-
wencja wprowadzajgca z tzw. listg plac, czyli imionami i
nazwiskami autoréw gry. Akompaniuje nam bardzo nastro-
jowa i ciekawa muzyka. Gdy nacisniemy klawisz myszki lub
dowolny klawisz klawiatury, wejdziemy do pierwszego z kilku
menu pozwalajgcych wybraé nam typ gry. Pierwsze menu
wymaga podjecia decyzji, czy zamierzamy stworzy¢ wirtualny
gwiat od nowa (“Create a World"), czy wybieramy jeden ze
scenariuszy, o ktérych pézniej (opcja “Save a World") oraz czy
zamierzamy zagraé w gre bardziej militarng (“Rule the World").
Ostatnig opcjg jest mozliwo$¢ kontynuowania gry z dysku oraz
wykorzystania dyskéw z danymi do Global Effect — najwy-
razniej Millennium ma zamiar wydaé tzw. Data Disks z dodat-
kowymi scenariuszami.

Wybierajgc “Create a World” mozna wybraé jeden z kilku
swiatéw réznigecych sie miedzy sobg warunkami na nich pa-
nujgcymi lub stworzy¢ wiasny swiat od zera. Przy kazdej z
ustawionych wstepnie krain jest dostepny jej opis, co jest
bardzo przydatne. Wybierajac natomiast “Save a World"
mamy mozliwosé zmierzenia sig zczasem — do dyspozycji sg

| cztery scenariusze: “Swiat po katastrofie nuklearnej” (60 lat do

dyspozycji), “Swiat po katastrofie ekologiczne;” (50 lat), “Efekt
Cieplarniany” (50 lat) i “Swiat jalowy” (40 lat; gra stawia nas w
sytuacji prawie catkowitego zaniku wszelkich zasobdéw natu-
ralnych) — ktaniajg sie scenariusze z Sim City... Opcja “Rule
the World" jest przeznaczona dla doswiadczonych graczy i
umozliwia konfrontacje militarng.

Nastgpnym menu jest wybdr liczby graczy: jeden, dwéch lub
gra z komputerem. Gdy zdecydujemy sie na gre przy udziale
dwoéch uczestnikow, potrzebne bedg dwie maszyny potg-
czone tzw. null modem cable, czyli kablem umozliwiajgcym
komunikowanie sig komputeréw poprzez port szeregowy.
Duzym plusem jest jego opis w instrukcji. Przy okazji warto
wspomniec, ze komputerem na drugim koricu kabla nie musi byé
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Amiga — “pecet’ z zainstalowanym na nim Global Effect pozwoli
réwniez rozegraé pasjonujgcg partie. Mozliwa jest tez komunika-
cla przez modem, ale Instrukcja nie poleca te] formy potgczenia.

Gdy przebrniemy przez wszystkle repertuary (nowe ttuma-
czenie stowa “menu”) ukaze nam sie gtéwny ekran gry. Dzieki
niemu mamy mozliwos¢ sterowania catg rozgrywkg za po-
mocg myszki, co moze byé niekiedy meczgce, szczegdinie
podczas mozolnego poszukiwania ikonki budowli, ktérg za-
mierzamy postawié¢. Sim City pod tymwzgledem jednak géruje
— obstuga nie jest tak meczgca, jak tutaj. Oprdcz stawiania
budowli | ich kontroli bardzo wazng role w grze peini system
danych o $rodowisku. Mozna dzigki niemu dowiedzieé sie,
jakie jest stezenie dwutlenku wegla w atmosferze, grubosé
powtoki ozonowe|, zanieczyszczenie $rodowiska, temperatu-
ra oraz poznac stan innych waznych aspektéw cywilizacji. To
w najwiekszym stopniu odréznia opisywang gre od Sim City —
nacisk potozony jest gtdwnie na srodowisko naturalne, choé
trzeba rowniez dbaé o rozwdj cywilizac)i.

Gra na poczgtku wydaje sie byé bardzo trudna i to sie
zgadza — stopieri ztozonosci jest bardzo duzy. Przez kilka
pierwszych partii grajgcy bedzie oswajat sig¢ z zasadami,
jednak po pewnym czasie zdobedzie zdolnos$é swobodnego
wprowadzania w czyn swoich zamiaréw.

Od strony graficznej Global Effect jest, jezeli mozna uzyé
tego okreslenia, prawie perfekcyjne — grafika jest bardzo
plastyczna, kolorowa. Dawno nie widzialtem programu tak
dopracowanego pod tym wzgledem jak opisywany — wyko-
rzystywane sg w peitni mozliwosci Amigi. Ponadto catosé

L L Bau sl
chodzi” bez zarzutu | wydaje sig, ze wersja Amigowska byla

pisana od poczatku do korica na tym komputerze, a nie na
przyktad przenoszona z PC, mimo Ze jest to tarisze w
produkcji. Wszedzie wida¢ dopracowanie | profesjonalizm,
réwniez od strony efektow dzwigkowych.

Dia kogo przeznaczony jest ten program? Moze najpierw
bardziej ogdlne pytanie: czy to jest jeszcze gra? Oczywiscie,
ale zawiera o wiele wigcej informacji niznormalna gra decyzyj-
naijest o wiele bardziej skomplikowana. Dzigki Global Effect
mozemy wyobrazi¢ sobie to, co moze staé sig z naszg cy-
wilizacjg przy tak szybko postepujacym zanieczyszczeniu
srodowiska. Za ciekawg uznajg te gre zapewne nie mitodzi,
spragnieni wrazeri, ale juz bardziej stateczni gracze, ktérzy
potrafig godzinami wpatrywac sie w jeden i ten sam obraz (no,
niekiedy sig coé na nim rusza). Gra moze byé swietnym
uzupetnieniem w programie szkolnym — na przyktad na stu-
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diach lub nawet w liceum, na lekcjach biologii, gdyz ma
wysokie walory edukacyijne.

Rafat Wiosna

GLOBAL EFFECT
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NIELEGALNY DOPING CZ. 3

Kontynuujemy niecny proceder zniechgcania prawdziwych
graczy.
Dzis dalszy ciag alfabetu.

Lemmings
Kody dla dwéch graczy:

JAJHLDIBNKO 11 NMMDIJALMN

b

(%]

TJIHLDTJICMK 12 HMDIJINMMW
3 NHLDIJADMU 13 MDIJAJLNMP

HLDIJINEMN 14 DIJIJLMOMY

F’s

LDIJAJLFMNW 15

IJANLMDPMV

w

IJLLGMP

o

IJANLLDHMM

o

JINLLDLIIMV

9 JAJHMDIOMX

10 IJHMDIJKMO 20 HLFIJINENQ

Jezeli chcesz, zeby Lemmingi nie popetniaty samobdjstwa,
wpisz na planszy tytutowe] FQUIGGLY.
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==Mlery

Oh No! More Lemmings

Kolejne kody do pozioméw:

Crazy

1 TFLCAHVFBD
2 FLCIHUTGBL
3 NCALWTFHEM
4 CKLTTGNIBF
§ CCHSUFLJBH
6 IHSUFLCKBO
7 LRUGLCCLEN
8@ RUGLCKLNMBG
S VFNCAHUNBN
10 FLCKHWUOBI

Wild

1 BAIQUMOJCO
2 IIPWMICKCD
3 MPUEMCCLCM
4 PUDMCKLMCD °
5 UEMCCHWNCQ
& LICQITWOCQ
7 OCCLVUEPCH
8 CKLWUEOQCR
9 CAHRTGMBDP
10 IHSTFMCCDI

Kody do pozioméw w grze pierwsze): SPB3, MKJR, SSPZ,
EWBM, 23YF, MPJW, VKS6, PZM1, P1M2, MWJ4, JOG2,
VYSN, PHMI,

11 NCAMUUFPBE
12 BIMTUNLQBR
13 CEHPTDOBCP
14 KHPTLICCCI
15 LSVLICADCI
16 RVLKCKMECF
17 TDOCCHWFCI
18 DOCKITTGCP
19 ICAMVVMHCR
20 CIMUVLIICI

11 MSVFICADDE
12 STGOCILEDR
13 VOKCCHVFDR
14 NKCOHWVGDO
15 ICCLVVOHDF
16 CRMITOIIDL
17 CCHSUGOIDN
18 IHRUFOCKDS
18 LQUNICALDQ
20 QUGMCIMMDH

TINE

Logo

oraz w grze trzeciej: RFPC, 1AYL.

Lotus Turbo Esprit Challenge Il

Oto kody do tras: TWILIGHT, PEA SOUP, THE SKIDS,
PEACHES, LIVERPOOL, BAGLEY, E BOW. Nieograniczony
limit czasu uzyskasz wpisujgc sig Jako TURPENTINE, a co
spowoduje wpisanie tam DUX — zobacz sam!|l.

:
Magic Marble

1= ADVERTISER 2 — EVERYWHERE

1~ TOOTEPASTE 4 — CONNECTION

S - CLEVERNESS 6§ = COPYWRITER

T = TELEVISION 8 - CIGARETTES

9 = COMFLICATE 10—~ IMPCSSIBLE

koniec — INTERESTED
- . 1]

Midhigt Resistance

Gdy gra slg uruchomi, poczeka), az pojawl sle demonstracja
gry. Wtedy naplsz na klawlaturze (wraz ze spacjami): “ITS EASY
WHEN YOU KNOW HOW". Skutek: “nieskoriczone Zycle".
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Narco Police

W czasle gry wpisz CONGR; a potem RETURN. Spowodulje
to zakoriczenle gry.

Navy Seals

Do spisu najlepszych graczy wpisz si¢ jako PSBOYS, a
nastgpnie w czasie gry welénij H — pauza — a potem klawisz
ESC. Przenlesie Cig to do nastgpnego poziomu,

Nebulus/Nebulus Il

Do obu gler jest ten sam cheat: na planszy giéwnej wpisz
HELLOIAMJMP — nieskoriczone 2ycia. Pozwoll Ci to tez
wybraé wieze klawiszami F1 — F8,

Ninja Spirit
Weisnigeie F9, lewego SHIFT | CAPS LOCK pozwoli Ci

zapomnied o limicie czasu oraz nie bac sig zetknigcia sig z
innymi postaciami.

Ninja Warriors

Wecisnij CAPS LOCK, wpisz jedno z haset podanych nizej i
ponownie weiéni) CAPS LOCK. Hasta to:

CHEDDAR — nie$miertelnosé,

THE TERMINATOR — efektowna destrukcja martwego
bohatera,

MONTY PYTHON — nieprzyjaciele stajg sie przyjacielscy,

SKIPPY — przeciwnicy zaczynaja podskakiwac,

ASMALL STEP FOR MAN — przeciwnicy wyskakujg poza ekran,

STEVE AUSTIN — pozwala zwolnié gre poprzez wcidnigeie S

oraz

MAY THE FORCE BE WITH YOU —brak zmniejszania sig energii.

Nitro
Na liste najlepszych wpisz sig jako MAJ. Skutek: 50 “ple-

nigdzy", 5000 jednostek paliwa. Ponadto wpisanie NITRO
przenosi Cie do nastepnego poziomu.

Outrun

Podczas gry wpisz RED BARCHETTA. Dzigki temu wcisnigcie
S przeniesie Cie na nastepny poziom, T da dodatkowy czas, a B
da CI mozZliwos¢ zaczecia wydcigu jeszcze raz od poczatku
poziomu.

Pacland

Whpisanie na ekranie tytutowym stowa AVALON da Ci “nie-
skoriczone 2ycie".

Pang!
Na ekranie z mapg wpisz WHAT A NICE CHEAT. Mozesz
teraz wybraé dowolny poziom startowy.
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Platoon

Gdy gra sig uruchomi, wpisz HAMBURGER-HILL, przy czym
“" naciénij na klawlaturze numeryczne] (jezeli masz AB00
mozesz soble to darowaé — tam nie ma bloku numerycznego).
Pozwoll Cl to przenosi¢ sig po poziomach gry krzystajac z
klawiszy F1-F4.

Predator

F10 zwigksza energie.

Populus

Oto kilkanascie kodéw do pozioméw. W przygotowaniu
znajduje sie rozszerzona lista.

225
250
275
30C
325
350

kL1
-

HURTOGODOR
VERYOXT
BUGINOND
BILQUAZOUT
SCODEING
SUYDIEHOLE
SADOUTER
400 BADMEILL
BURIKEPIL
JOSYMAR
MINCEME
SHADWILDON

425
450
475
500

899 KILLUSPAL

Populous Il

Kody doswiadczenia:

FKDDMTNDFZKQBQPT
CDDDWUNDNFRQRMPT
AEDDBMNDKGKQDKPT
AKDDLLNDIJKQDIPT

Na|jwigkszg site uzyskasz po wpisaniu

ADKIUCMCZNDIFINL

P47

Na listg najlepszych graczy wpisz sie jako ZEBEDEE. Aktywi-
2uje to dwa klawisze funkcyjne: F1 — nastgpny etap, F2 —
dodatkowe zycie,

Rail Road Tycoon

Sposdb na wigce| forsy: SHIFT + Y.

Rambo il

Wopisanie sig w liscie najlepszych jako RENEGADE da Ci
mozliwosé przenoszenla sie miedzy poziomami za pomocg
klawiszy 1,21 3.
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Return Of The Jedi

Wpisz sig w tabell wynikéw jako DARTH VADER. Pozwol CI
to zmieniaé poziomy klawiszem F2.

Resolution 101

Przytrzyma] klawisze M | P — spowoduje to zatrzymanie
uptywu czasu,

Rick Dangerous

W czasle gry weldnlj klawisz HELP. Pomoze Cito skoriczyd gre.

Rings Of Medusa

Wpisz sig Jako DESOXYRIBONUKLEINSAEURE i uzyj

' klawisza HELP.

Robocop

Zapauzuj gre klawiszem RETURN | wpisz BEST KEPT
SECRET. Da Ci to niesmiertelnosé.

Running man

Na liste najlepszych wpisz sig¢ jako “DdLISsKk”, Da Ci
(Arnoldowi) to nie$miertelnosé.

R-type

Na list¢ najlepszych wpisz sig jako SUMITA. (z kropka).

R-type ll

Zatrzymaj gre klawiszem P i trzymajgc weisniety lewy przy-
cisk myszki naciénij klawisz F1.

* % %

Zalegtosci z numeru plerwszego:

ZOOM

Gdy gra poprosi Cig o wybranie poziomu startowego, weisnij
F10. Pozwoli Ci to wybraé poziom az do nr. 30,

Rafat Wiosna

W nastgpnym numerze dalej bedziemy poznawaé alfabet,

[ tym razem od litery S. Przy okazji zachecam do wspéipracy z

nami | do nadsytania podpowiedzi do gler. Piszcie na adres
nasze| redakcji z dopiskiem CHEATS.

ERSRSE AR ST ( Ty Ea A
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Mig-29 Fulcrum byt juz od poczgtku swojego powstania samo-
lotem, wokét ktérego narosto wiele mitéw i spekulacji. Stwo-
rzony jako mysiiwiec frontowy miat by¢ w zaiozeniach odpo-
wiednikiem F-16 | F-15. Chwalony za dobre wiasciwosci
pilotazowe i manewrowe byt réwnoczesnie ganiony za stabg
elektronike i fatalng ergonomie. O tym, jaki jest naprawde ten
mysliwiec, mozesz sig przekona¢ bawiac sie gra Mig-2SM
Superfulcrum.

Autorzy tej symulacji postarali sie o jak najwierniejsze od-
wzorowanie prawdziwych warunkéw lotu. Jako konsultanci
stuzyli im piloci, ktérzy mieli moznos¢ osobiscie lata¢ migiem.
Dzigki temu symulacja jest wspaniale wykonana z duzig
dbatoscig o szczeg6ty i realizm lotu. Za scenariusz postuzyty
fikcyjne wydarzenia w Ameryce Potudniowej. W jednym z
paristw tego regionu dochodzi do przewrotu wojskowego.
Twoim zadaniem, jako pilota sit zbrojnych ONZ (obok jedno-
stek amerykariskich), jest przywrécenie do wtadzy legalnego
rzgdu. Do wypetnienia masz réznorodne misje, poczgwszy od
zdobywania panowania w powietrzu po niszczenie celéw
naziemnych.

Sterowanie odbywa si@ za pomoca myszy, klawiatury bgdZ
joysticka. Mam wrazenie, Zze sterowanie nie jest zbyt dobrze
zaprogramowane — stery sg mato czute i wolno reagujg na
zmiany potozenia. Program nie grzeszy dobrg grafikg ani
dzwiekiem. Grafika jest mato urozmaicona, z matg liczbg
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detali tta. Dzwiek jest monotonny i niezbyt dobrze dopasowa-
ny do gry. Zaréwno grafika, jak i dzwigk nie osiggajg takiej
jakosci, jakg prezentujg najlepsze produkty tego typu innych
firm. Program dziala z pamiecig 512 KB, ale najlepsze efekty
osiggng posiadacze wigkszej pamigci (do wyboru sg rézne
rozdzielczosci i liczba koloréw). Program jest dosy¢ skom-
plikowany pod wzgledem sterowania i obstugi. Jest to spo-
wodowane uwzglednieniem przez autoréw wigkszosci ele-
mentéw wyposazenia i warunkéw lotu prawdziwego miga (na
przyktad zmiany sterownosci samolotu przy zmianach wy-
sokosci). Z tego powodu dla niezaawansowanych graczy
symulacja staje sie nieprzejrzysta i wtasciwie nie sposdéb z nigj
korzysta¢ bez oryginalnej instrukcji. Ogdlnie rzecz biorgc
program niczym szczegdlnym sie nie wyréznia — jest prze-
cietny i mozna znalez¢ lepsze symulacje.

Roman Sadowski

Grafika
DZwiek
Pomyst
Atrakcyjnosé
Ogdlnie
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JAK SKONCZYC
LURE OF TEMPTRESS

W poprzednim numerze naszego pisma zamie$cilismy opis
gry Lure of Temptress. Dla tych, ktérzy zainteresowali sig nia,
a napotkali przeszkody nie do pokonania przy rozwigzywaniu
licznych zagadek, podajemy peiny spis czynnodci niezbed-
nych do jej ukoﬁczenia

Twoja przygoda rozpoczyna sie w celi wieziennej (THE
CELL). W pierwszej kolejnosci strgé pochodnig na podfoge
(PULL TORCHY), uwazaj, by nie przytapat Cie przy tym Skorl
pojawiajgcy sie regularnie w twojej celi. Teraz spokojnie za-
czekaj przy drzwiach, przepusc straznika, ktéry rzuci sig do
gaszenia pozaru | jak najszybciej opusé to pomieszczenie.
Gdy tylko znajdziesz sig po drugiej stronie drzwi, uzyj komend

CLOSE DOOR | LOCK DOCR. Na lewsj Scianie auuaucyaL

przykutego tfaricuchami wigznia, ktéry poprosi Cig o wode.
Udaj sig do nastepnej komnaty (GUARD ROOM). Wykonaj
serig rozkazow GET KNIFE (lezacy na beczce), GET BOT-
TLE, LOOK AT BARREL (uaktywni to kranik znajdujgcy sig w
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beczce), USE BOTTLE ON TAP, USE KNIFE ON SACK
(rozpruwasz sakwe, a dzigki powtérnemu spojrzeniu na nig
staniesz si¢ posiadaczem monety — jednego goata). Teraz z
powrotem udaj sie do wigznia (OUTER CELL) | daj mu butelke
(GIVE BOTTLE TO PRISONER). Ustyszysz od niego opo-
wiesc o jego losach, a takze poznasz sposéb wydostania sie

| z tych lochéw. Niestety nie jestes w stanie usungé obluzo-

wanych cegiet w murze. ldz do nastepnego pomieszczenia po
GUARD ROOM i USE KNIFE ON LEATHER CORD, w ten
sposéb uwolnisz przywigzanego do foza RATPOUCHA. Po

. powrocie do OUTER CELL musisz mu wydac polecenie: TELL

RATPOUCH TO PUSH BRICKS, RATPOUCH okaze sig
silniejszy od Ciebie, z tatwoscig zrobi wyrwe w murze, w ktdrej
szybko zniknie. Nie pozostanie Ci nic innego do zrobienia, jak
udaé sie w slad za nim.

Wyladujesz w wiosce, a w zasadzie w rynsztoku (SEWER
OUTLET). IdZ do kuZni THE FORGE, wez z podtogi TINDER-
BOX, porozmawiaj z kowalem, a nastepnie skieruj sie do
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miejscowej spelunki SEVERED ARMS. Zamieri parg stéw z
EILEAIN. Jesli chcesz zarobi¢ troche plenigdzy, odnajdZ
MALLINA, dostaniesz od niego METAL BAR, ktdrg to sztabe
zanies do VILLAGE SHOP | oddaj EWANOWI. Da Ci on parg
monet | GEM. IdZ do MAGPIE TAVERN, TALK TO MARKUS,
BRIBE MARKUS, TALK TO MARKUS. Mata tapéwka skute-
cznie rozwlgze mu jezyk. OdnajdZ MALLINA, porozmawia] z
nim i udaj sie do kuznl. TALK TO LUTHERN, wréé do MAGPIE
QURTYARD | TALK TO GRUB (starzec lezacy przy fontan-
nie). Spyta] si¢ 0 BLACK GOAT. Znowu pdjdZ do kuZnl |
ponownle porozmawla) z kowalem LUTHERNEM. IdZ do
SEVERED ARMS | TALK TO EILEAIN, dostaniesz od nie|
DIARY.

Doktadnle ogladajac dziennik (EXAMINE DIARY) zapoz-
nasz sig z notatkaml maga z jego eksperymentéw. Wréé do
MAGPIE TAVERN | da) GEM karczmarce (NELLI). W zamlan
otrzymasz FLASK, préby Je| opréZnienia niczego konkretnego
poza totalnym oszotomieniem nie przyniosg. Jedyng osobg,
ktéra ma na tyle mocng gtowe, by nie pasé trupem po spozyciu

. trunku, jest kowal. Daj mu butelke (GIVE FLASK TO LUTH-
ERN). Udaj sle do MARKET PLACE, da] wytrych RATPOU-
CHOWI (LOCKPICK) | obejrzy| drzwl (stanie slg widoczny
zamek). Zaczeka], az prze|dzie patrolujgcy ulice Skorl, szybko
wydaj komende TELL TO RATPOUCH TO USE LOCKPICK
ON LOCK. Gdy tylko drzwi sle otworza, wejdZ do srodka
pomieszczenia. Obejrzy] stojgcg na stole aparature, USE OIL
BURNER WITH TINDERBOX (OIL BURNER znajduje sig w

lewe] czesci APARATUSA). Zaczekaj, az zajdzie reakcja’

(pokaze sie maty dymek) | USE FLASK ON TAP (TAP z kolel
Jest na drugim kraricu urzgdzenia). Natychmiast wyjdz zdomu
maga.

Poniewaz masz stosunkowe mato czasu na wykonanie
wszystkich tych czynnosci przed powrotem Skorla, sugeruje
zapisanie gry przed wejsciem do pokoju TAIDGHASA. Wypi-
cle sporzgdzonej mikstury zmienia Cig w Seleng.

Teraz bez problemu mozesz i§¢ do MIDDLE STREET i
wejéé do komnaty, przed ktdrg stoi Skorl. W §rodku znajdziesz
uwigziong dziewczyng GOEWINE. Kilka stow zamienionych
ze straznikami szybko przywrdci jej wolnosé. Jesli cheesz sig
pozby¢é skutkéw dziatania czaru, musisz i$¢ do CASTLE
WALL. Wczesniej jednak wskazane jest porozmawianie z
mieszkaricami osady. W ten sposéb dowiesz sie, jaki jest ich
prawdziwy stosunek do Ciebie i plandw obalenia Seleny.
Po transformacji z powrotem w Diermota porozmawiaj z
GOEWINA, znajdziesz jg w aptece (APOTHECARY WORK-
SHOP).

Teraz udaj sie do BLACKFRIARS ROW, zauwazysz, ze na
gcianie pojawlio sig ogfoszenie. Przeczytaj je, dowiesz sie, ze
zostata skradziona cenna ksigzka, za zwrot ktérej wyznaczo-
no nagrode. OdnajdZ MALLINA (zwykle przebywa przy wej-
$ciu do zamku). Porozmawiaj z nim i wezZ od niego ksigzke. |dZ
do MONKS LODGE | porozmawiaj z wyZszym mnichem
(TOBY). Oddaj mu zgube (GIVE BOOK TO TOBY), w zamian
otrzymasz statuetke, a z dalszej rozmowy dowiesz sie, jak
mozna pokona¢ Seleng. MALLIN poda Ci kilka sktadnikéw,
ktérych nazwy powinienes zapamigtac.

Uwaga, dzigki wczesniejszej rozmowie z nizszym kaptanem
staniesz sie posiadaczem ziét, jednak w trakcie gry nie zna-
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| laztem miejsca, w ktérym mozna by byto ich uzyé. Po wyjsciu

z kaplicy ponownie péjdZz do apteki. W wyniku rozmowy
dowiesz sie, ze dziewczyna niestety nie ma jednego ze sktad-
nikéw — COWBANE. Musisz pofatygowaé si¢ do kuzni |
porozmawia¢ z matkg kowala. Odesle Cig do ogrddka przy
domu, w ktérym roénie wiaénie ta roslina. Majagc COWBANE
wréé do GOEWINY, odda) Je| zlele | poczeka] chwilg, az
przyrzadzi miksture. We# |g od nie| | ponownle porozmawia] z
dziewczyna. Uda| sl nastgpnie do SEVERED ARMS | spyta
sle ULTARA, |ak przejé¢ przez WEREGATE. |dZ do WERE-
GATE | porozmawlaj] z GORGOYAMI. Okaze sig niestety, ze
tylko kobleta moze otworzyé drzwl. Pé|dZ do aptekl | |eszcze
raz porozmawlia] z GOEWINA. Oboje pdjdZcie do WERE-
GATE. Krétka rozmowa z dziewczyng... | brama sama sig
otworzy.

We|dz do srodka | przygotu] sie na monotonne sprawdzanie
kombinacjl rozkazéw PULL | PUSH na czaszkach znajdujg-
cych sie w kole|nych pomieszczeniach. Zasada rozumowania
jest nastepujgca: w kazde| komnacie sg dwie czaszki, jedna z
nich otwiera | zamyka drzwi do sall, z ktére| przyszedtes, a
druga poza zgrzytem taricuchéw niczego Innege nie powoduje
(PULL dziata przeciwnie niz PUSH).

Skorzystaj z pomocy GOEWINY i rokaz jej p6j$¢é do sasied-
niego pomieszczenia | pchngé badZ pociggnaé za czaszks,
ktdra bezposrednio nie otwierata drzwi. Gdy tylko wyjdzie ona
z lokacjl, w ktére] Ty przebywasz, uczyr to samo z czaszkg
(PULL bgdZ PUSH SKULL). W koricu dojdziesz do sali bez
czaszek, zwyj$ciem na pétnoc. Przed dalszg wedrowkg radze
zapisac stan gry. Czeka Cig bowiem cigzka przeprawa ze
straznikiem.

Poniewaz sterowanie postacig podczas walki opisatem w
poprzednim numerze naszego pisma, ograniczg sie jedynie
do kilku rad. Oto one: Staraj sie wyprzedzac ciosy swojego
przeciwnika, nie daj si¢ zepchna¢ do obrony (najlepszg formg
obrony jest atak). Najskuteczniejsze jest kolejne zadawanie
razéw na roznych wysokosciach ciata. Kiedy juz sie uporasz
z wrogiem, przejdZz do nastgpnej komnaty. Szybko uzyj na
smoka zrobione] przez GOEWINE mikstury | péZniej po-
rozmawlaj z nim. Zazgdaj od niego pomocy, da Ci on EYE,
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Jedyng rzecz zdoing zniszczyd Seleng, a w zasadzie demona,
ktdry jg opanowat. Jesli juz staniesz si¢ posiadaczem magi-
cznego oka, spokojnie mozesz wrécié do osady. Porozmawiaj
ZGOEWINA, idz do kuzni | przeprowadzZ rozmowe z kowalem.
Odnajdz MALLINA, dowlesz sig od niego o Skorlu, ktéremu sg
nlemite rzgdy Seleny. Znajdziesz go w MARKET PLACE.,
Kiedy Skorl wejdzle do sklepu, zajrzy] przez okno (LOOK
THROUGH THE WINDOW) | podstuchaj jego rozmowe ze
sprzedawcy, Jak tylko Skorl opusci sklep, porozmawiaj z nim,
a nastepnie wejdz do srodka | poméw ze sprzedawcg (EWA-
NEM). Zgédz sle zastapié go w misjl, jakg mu zlecH Skorl,
Zostanlesz ukryty w puste| beczce | razem z transportem wina
trafisz do zamku,

Wyladujesz w piwnicy z beczkami (CELLAR CELL). Do-
ktadne obejrzenie barytek potwlerdzi Twé| sgd, Zze Skorle to
straszliwe moczymordy. Tylko jedna beczka jest peina, ale nie
jestes w stanle je] otworzyé. Z reguty doéé szybko pojawia sig
w drzwlach chtopiec o Imieniu MINNOW, jak sl okazuje syn
MARKUSA. Uwazaj, by nie wybraé ktérejé z opc]l, jakie pro-
ponuje Ci chtoplec (sg to zdania, Jakie ma on powledzieé
dowddcy Skorléw).

Udaj sie do kolejnego pomieszczenia — kuchni. Na stole
2o0baczysz resztki jakiego$ zwlerzecia, ich doktadne obejrze-
szczypce TONGS, weZ |e. Teraz mozesz porozmawlaé z
chiopcem | kazaé mu powledzieé Skorlowi, Ze w piwnicy jest
wyciek wina. W tym miejscu ponownie radze skorzystaé z
opcji zapisu. Natychmiast udaj sig do beczki | uzyj na korku od
te] petnej, szczypiec. Wino zacznie uciekaé szerokim strumie-
niem, a Toble nie zostaje nic innego do zrobienia, jak szybko
uciekaé.

Za kuchnig znajduje sig sala ze schodami prowadzgcymi do

gory (PASSAGE). WejdZ po nich. Znajdziesz sig na balkonie, |

ponize] zobaczysz catg gromade pijanych Skorléw. Ich do-
woédca o mocniejszej glowie od reszty, z zainteresowaniem
wystucha raportu chtopea | szybkim truchtem poleci ratowaé

wino.
Poniewaz uptyw trunku z beczki odbywa sle tylko przez

wesL U = s mewa M yer Y VIV Miave

pewien czas, czgsto zdarza sig, Ze przy zbytniej opleszatosei
z Twojej strony, Skorl nie zdgzy na czas dobiec do beczki i
zatamowac wycieku (a w zasadzie nadstawi¢ gardta). W
rezultacie catg procedure nalezy powtérzy¢. Peiny sukces
uzyska sie, jesli w piwnicy odnajdziemy nieprzytomnego Skor-
la. Teraz spokojnie rozmawiamy z MINNOWEM | kazemy mu
i$¢ do GATE ROOM. Uzy] FAT na LEVER oraz wydaj
polecenie chfopcu PULL LEVER, gdy tylko MINNOW zacznie
ciggngc za dZwignig, jednoczesnie uzyj WINCH. Jeéli dobrze
skoordynowaliécie si¢ w czasie, to efektem powinno byé
podniesienie mostu zwodzonego. Zeby dostaé sig do komnat
Seleny, musisz wréci¢ do PASSAGE, wej$é po schodach,
przejs¢ przez balkon i dojéé¢ do kolejnych schodéw. Most
prowadzgcy do apartamentéw czarownicy jest opuszczony, a
na nim czeka na Ciebie kolejny straznik. Jesli roztrzygngtes
walke na swojg korzysc, to mozesz spokojnie wejsé do nas-
tgpnego pomieszczenia, obejrzeé¢ bardzo efektowne zakor-
czenie oraz przeczyta¢ dalszy cigg catej historil (do$¢ nie-
oczekiwany!).

Roman Sadowski
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ALL DOGS GO TO HEAVEN

Wszyscy chyba Ilubimy filmy Disneya. Perfekcyjnie anime-
wane przygody Kaczora Donalda, Myszki (choé racze] powin-
no sig méwi¢ Myszka) Miki czy Psa Pluto to dzledzictwo
ludzkoscl o znaczeniu nie mniejszym niz obrazy Salvadora
Dali, Picassa czy znanego skadingd éwiatkowi komputerowe-
mu, Michata Anlota. Sg to réwnlez symbole Amerykl, na réwni
z Big Macem czy Statug Wolnodcl. Postacle te zawdzigczajg
popularnos¢ studiom Warner Brothers | pracujgcym tam naj-
wybitniejszym animatorom. Dlaczego nie wykorzystaé ich do
kreowanla grafikl w grach komputerowych? Rekiny show-
biznesu, ktérzy oddallby swo|g narzeczong za dobry pomyst
na zaroblenle plenigdzy, Juz dawno na to wpadli | tak powstato
pare gler, ktére zupetnie nie réniq si¢ od przygdd bohateréw
szklanego ekranu.

Pierwsza takg grg byta Dragon’s Lair, Byta to gra nie tylko o
pionierskiej grafice, ale takze o pionierskiej technice — pier-
wszy raz w historii zastosowano technike pamieci optycznych
umieszczajgc na jednym plastikowym krazku setki megabaj-
téw grafiki | dZwigkéw. Dragon's Lair w akeji bardziej przypo-
mina film animowany niz normaing gre, z tg jednak réznicg, ze

$le. 'y
przygodami bohateréw steruje gracz. Poczatkowo gry tego

typu byty przeznaczone tylko dla tzw. automatéw, czyli wolno
stojgcych komputeréw przeznaczonych wytgcznie rozrywce.
Jednak w niedtugim czasie trafity réwniez na rynek domowych
komputerow. Seria gier Space Ace czy wspomnianych Dra-
gon's Lair to perly w kazdej kolekcji, jedynym ich felerem jest
to, ze zwykle zajmujg po cztery, pig¢ dyskéw, ale nic dziwnego
— przy tej masie grafiki to zadziwiajgco mato.

All Dogs Go To Heaven to gra réwniez tego typu, z grafikg
zaczerpnigtg z fllméw Warner Brothers. Program przeznaczo-
ny jest dla matych dzieci — wskazuje na to grafika, muzyka i
temat. Dzieci bowiem grajg w serig bardzo prostych gierek,
ktérych bohaterami sq “ucztowieczone” zwierzeta. Po kazdej
grze dziecko poznaje dalszg czeé¢ opowiesci o przygodach
bohaterdw, co bardzo motywuje grajgcego, szczegdinie jezeli
jest nim 6-letni maluch.

Wspomniane gierki sg bardzo proste — pierwszg jest
wyscig szczuréw, w ktdrym gracz ma za zadanie unikad
zetknigcia sig z niekiedy pojawiajgcymi sie na drodze prze-
szkodami. Dziecko moze sterowa¢ postacig na ekranie w
lewo, prawo oraz powodowac, ze bgdzie ona podskakiwaé.
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Druga gierkg jest skok po zegarki. Akcja dzieje sig w chmura-
ch, bohaterami sg psie anioty, Swietnie narysowane i animow-
ane. Jeden z nich ciggle “tariczy”, a gdy jest odwrdcony tytem
do drugiego, ten moze wyskoczy¢ | prébowadé ztapaé porusza-
jace sie jednostajnie wiszace zegarki. Moze to proste, ale za
to atrakcyjne dla matych dzieci, szczegélnie dzieki grafice jak
z filmu o Kaczorze Donaldzie.

Swietnej grafice akompaniuje zdigitalizowana muzyka,
ktdra jest prawdziwg muzykg z partiami wokalnymi, a nie
syntetyczng sieczkg (przepraszam jej zwolennikéw). Anima-
cja nie jest ptynna, ale w czesci rekompensuje to wielkos¢
animacji — niektére postacie majg wysoko$¢ okoto 1/3 ekra-
nu!

[CSoontted Gnev [ - - T e ee— |

Mighty Mike
Twizzle
Terrible Tom

Gra jest stuprocentowym hitem dla matych dzieciina pewno
szybko si@ im nie znudzi. Mimo ze zajmuje az 5 dyskdw, to
polecam jg wszystkim rodzicom, ktérzy nie checg, zeby ich
dzieci nabywaty ztych nawykdw grajac w gry typu “bij-zabij”.

Ralat Wiosna

ALL DOGS GO TO HEAVEN
Ready Soft
Grafika '
DZwigk
Pomys{
Atrakcyjnos¢
Ogdlinie
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DYLAN DOG

Czy lubicie filmy typu “Zmora z EIm street” czy chocby “Pigtek
trzynastego"? Tak, wiem, ja tez. Ten charakterystyczny
dreszczyk emocji, ciggte napigcie i towaszyszgcy temu strach
oraz krwawe i okrutne sceny to jest to, co przycigga widzéw na
catym swiecie niemal w réwnym stopniu co najwazniejsze
wydarzenia sportowe czy polityczne.

W taki wtasnie $wiat horroru przenosi nas firma Simulmondo
ze swoim produktem zatytutowanym Dylan Dog. Znajdujemy
sie w doéé dziwnym i niezwyktym miejscu przypominajgcym
raczej rzeZnie niz spokojny dom na uboczu. Na kazdym kroku
lezg tu porozrywane wnetrznosci, porozrzucane koriczyny,
szkielety. Sale tortur, ptyngca litrami krew oraz czyhajgcy na
kazdym kroku mordercy z najwymysiniejszymi narzedziami
zbrodni to nieodtgczny skiadnik gry.

Pomimo ze sam produkt nie nalezy, jak mogtyby na to wskazy-
wac poprzednie zdania, do gatunku “beat'em up”, lecz jest raczej
przecigtng labiryntéwka z elementami zrgcznosciowymi. Nie jest
wiec niczym nowym na rynku oprogramowania rozrywkowego w
szerokim tego stowa znaczeniu. Jednak wyrdznia go bardzo
dopracowana grafika, nastrojowa oprawa muzyczna (szcze-
gblnie w trakcie czotéwki) oraz urozmaicona animacja. Widad, ze
kazdy ruch naszego bohatera zostat przez twércéw programu
doktadnie przemys$lany i przeanalizowany. Kazde dotknigcie
joysticka powoduje inny manewr w zaleznosci od sytuacii zaist-
niatej w danej chwili. Np. inaczej wyglada nagly zwrot podczas

marszu, ainaczej podczas biegu. Patrzgcnie mamy wrazenia, ze
jest to tylko sztucznie stworzona przez programistow (no, nie
tylko...) rzeczywistosé. Bieg, skok, upadek sg ptynne, naturaine
i do ztudzenia przypominajg poruszanie si¢ prawdziwego czfo-
wieka. Na dodatek kazdemu postepowi w grze, kazdemu dobrze
wykonanemu posunigciu towarzyszy animowana scenka, kidra
jeszcze bardziej podnosi atrakcyjnosé i gry. Poteguje napiecie i
powoduje, ze nie mozemy obojetnie przygladacé sig dalszym
poczynaniom bohatera.

Wracajgc do gry nalezy powiedzied, ze dos¢ ciekawie
rozwigzany jest sposéb liczenia osiggnieé, jakie poczynili
grajgcy, a mianowicie, wraz ze zdobywaniem doswiadczenia
i czynionymi postepami zmniejsza si¢ (a nie zwigksza)
wielkosé trzycyfrowej liczby znajdujgce] sie w gornej czesci
drugiego ekranu. Poczgtkowo liczba ta wynosi 666 (?17). Na
ekranie tym dostepnym poprzez nacigniecie “spacji” znajduje
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sig réwniez wykaz niesionych i aktualnie aktywnych przed-
miotéw. Aby uzy¢ jakiegokolwiek przedmiotu, nalezy najpierw
wskazac go tak, aby zaczat migotaé, a potem trzeba wcisngé
przycisk josticka (zmieni sie kolor tta, na ktérym znajduje sie
dany przedmiot). W ten wiasnie sposéb otwiera sie niektére
tajne przejscia (pod warunkiem, ze wzér na kluczu odpowiada
temu na drzwiach). Mozemy nies¢ przy sobie tylko pieé przed-
miotéw. Na tym ekranie dokonujemy réwniez wszelkich ope-
racji zwigzanych z zamiang, podnoszeniem oraz pozosta-
wianiem mniej lub bardziej potrzebnych obiektéw. Poza tym tu
takze wybieramy brorf. Poza wiasnymi rekoma mozemy
postuzy¢ sie takze znalezionym nozem czy pistoletem. Jed-
nak nalezy uwazaé, gdyz amunicja koriczy sie bardzo szybko.
Wszystko to wykonuje sie w miarg sprawnie i nie powinno

i i L3 & A
przyspeorzys graczowi zbyt wislu klopotdw.

Cata gra petna jest wszelkiego rodzaju niespodzianek, puta-
pek, nieoczekiwanych rozwigzar. Generalnie — wcigga, choé
niemato w niej skoplikowanych zagadek, a takze wielu nietat-

wych elementéw zrecznosciowych. Gre nalezy zaliczyé do
grona lepszych programéw tego typu wyprodukowanych w
ostatnim czasie. Jezeli wiec lubisz snué sig po nieskoriczenie
dtugich i zawitych korytarzach labiryntu, szukac¢ niemozliwych
powigzari droga, wielokrotnych i czasochtonnych préb, odnaj-
dywac tajne komnaty w najmniej oczekiwanych miejscach, to

z pewnoscig gra Dylan Dog przypadnie Ci do gustu.
Krzysztof Bielecki

DYLAN DO F

N

Q

onao :‘
Grafika ' |
DZwiek .

Pomysi ;ﬂ'; T 1221010 ﬂ,
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TIPS & TRICKS

* Myszka na smyczy

Frank Schneider

Jesli komué przeszkadza ciggte platanie sig kabla myszki,
moze go przymocowac do stotu (na przykiad za pomocg tasmy
klejacej). Utatwi to prace, przedtuzy zywotno$¢ kabla (ktéry od
tej pory bedzie sie mniej zaginat), a takze zabezpieczy myszke
przed przypadkowym spadnigciem ze stotu.

AMIGA Magazin 8/1991
Tium. Marek Pampuch

* Kolory przy uruchamianiu

Rafat Wiosna

Amiga ma tg zaletg, ze moze poinformowac uzytkownika, czy
jest zepsuta, czy nie. Gdy wigczymy Amige i zobaczymy ekran
wypetniony jednym z ponizszych koloréw, mozemy byé pewni,
ze komputer nie jest w petni sprawny.

CZERWONY — oznacza btad w pamigci ROM;

ZIELONY — btgd w pamigci CHIP RAM;

NIEBIESK|I — btgd w uktadach specjalizowanych;

ZOLTY — btad procesora, nieoczekiwany stan wyjatkowy.

Ten ostatni btgd moze by¢ wywotany przez np. biedny
program. Nalezy wtedy wytgczy¢é komputer i poczekaé, az
zawartosé pamigci zostanie wykasowana. Zwykle trwa to ok. 30
sekund.

Ponadto, gdy klawiatura jest zablokowana, a CAPS LOCK
miga, nalezy wylgczyé komputer na dluzszy czas.

Niektére modele Amigi majg zapewne btgd konstrukcyjny,
gdyz takie blokady klawiatury zdarzajq sig czesto.
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* Rysowanie barwnych funkcji

Andreas Dix

Jesli poszukujecie metodg $ledzenia promienia barwnego
(ray-tracing) nowych podktadéw (tekstur) do scen animowanych
lub do innych grafik — zapewne eksperymentujecie z doborem
koloréw. Moze chcielibyécie takze przedstawit “przestrzenne”
funkcje nie w perspektywie, a w kilku kolorach?

Ponizsza procedura w BASIC-u pomoze Wam nieco. Jest to
program, w ktérym w zaleznosci od wpisanego w wierszu z
instrukcjg DEF FN wzoru mozemy w wyniku otrzymaé wielokolo-
rowy wykres. Procedura “Farbplot.bas” otwiera najpierw ekran w
niskie] rozdzielczosci, a na nim okno. Nastepnie ustalana jest
paleta, przy takich parametrach jak w listingu: od koloru
czarnego, poprzez niebieski, az do czerwonego (co nie oznacza
wcale, ze nie mozna tych parametréw zmieniaé — przyp. tlum.).
W kolejnym wierszu definiowany jest wzér funkeji (to réwniez
pole do popisu dla eksperymentatoréw — przyp. ttum.). Funkcja
ta zostaje narysowana za pomocg procedur zawartych w petli
FOR...NEXT. Aby zakoficzyé program, wystarczy nacisngé
klawisz <Esc>. Od redakeji: Radzimy przed “zamknigciem” okna
i ekranu (WINDOW CLOSE, SCREEN CLOSE) sprébowaé
umiescié tu procedurg zapisujgcg otrzymany wynik (choéby takg
Jak “Save ACBM" przedstawiong w listingu “Fploter" w trzecim
odeinku naszego kursu programowania grafiki w BASIC-u).

Wazne: Podczas eksperymentéw ze zmiang palety nalezy
uwaza¢ na to, aby nie przekroczy¢ dopuszczalnych dla tego
rozkazu warto$ci parametréw (pierwszy parametr — liczba koloréw
(tu 32), pozostate 3 (R,G,B) — w granicach 0-1. Podobnie przy
doswiadczeniach ze zmiang wzoru nalezy pamigta¢ o tym, ze
obszar ekranu w tej rozdzielczoéci to 320 x 256, a zatem
maksymalne wartoéci, jakie moze przyjaé funkcja, to x=319, y=255.
W zwigzku z tym na przyktad przy zastosowanych tu funkcjach
trygonometrycznych x musi byé podzielone przez 51, ay przez 41.

REM *** Color-3D-Funktionsplotter *#*#+
SCREEN 1,320,256,5,1

WINDOW 2,,,16,1

FOR i=0 TO 15

PALETTE 1,0,0,i/15

PALETTE 1+416,1/15,0,1-i/15
NEXT

DEF FNF = 31%COS(x/51)*SIN(y/41)
FOR X=0 TO 320

FOR ¥=0 TO 256

kolsINT(FNF)

kol=kol*SGN (kol)

IF kol>31 THEN kol=3l

PSET (x,y) , kol

NEXT x

NEXT y

WHILE INKEY$<>CHRS (27) : WEND
WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

END

FARBPLOT, BAS

Czy chcecie przedstawié¢ funkcje graficznie | w réznych
kolorach?

Od redakcji: Poniewaz procedura jest w BASIC-u, na efekt jej
dzlatanla nalezy nieco poczekaé (caly ekran to ok. 40 minut). Nie
zrazafcle sig jednak tym, 2e na poczgtku bedzie wyglgdac to
nieciekawie, | zostawcie Amige w spokoju na chocby pigé minut.

AMIGA Magazin 10/1981
Tium. Marek Pampuch
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™ CTRL C i assembler

Lars Rottmann

Wiele programéw mozna przerwaé wciskajgc w czasie ich
wykonywania klawisze CTRL | C. Jest to standardowy sposéb
zatrzymywanla aplikacji nie tylko na Amidze, ale takze na
komputerach zgodnych z IBM PC. Dostepne kompilatory C lub
Moduli 2 generujg programy, ktére niezaleznie od programisty
wykrywajg wcisnigeie CTRL C i zatrzymujg swoje dziatanie. Jednak
ludzie programujgcy w assemblerze zdani sg wytgcznie na siebie.

Wykrycie wcisnigcia CTRL C jest mozliwe przez funkcje
SetSignal w bibliotece exec.library. Oto przyktadowy program
mogacy wykry¢ nie tylko CTRL C, ale tez CTRL i D, E i F.

i CTRL C i assembler

SIGBREAKB_CTRL_C equ 12
SIGBREAKB_CTRL_D equ 13
SIGBREAKB_CTRL_E equ 14
SIGBREAKB_CTRL_F equ 15

Wait: bsr.s Test_Ctrl _C ; procedura testujaca
beq.s Wait ; jeseli nie wciénigto CTRL C
moveq #0,40 ; powrét bez bledu

rts

Test_Ctrl_C:

moveq #0,40

moveg #0,d1

move.l $4.w,a6 ; pobranie ExecBase

jsr -306(a6) ; wywoitanie _LVOSetSignal

btst
rts

MSIGBREAXB_CTRL_C,d0

AMIGA Magazin 8/1882
Tium. Rafat Wiosna

* Przypraw nogi tekstowi

Daniel Fluck

Za pomocg ponizszego podprogramu BASIC-owego spo-
wodujesz przesuwanie sig tekstu w prawo lub w lewo od
aktualnego potozenia kursora.

SUB SCROLLPRINT (Text$,SideS,GS) STATIC
Text$= “ *+TextS+" *

RastPort& = WINDOW(S)

dlug¥=LEN(Text§)

adr&=SADD(Text§)

pixel%=TextLengthk (RastPorté&, adr&, dlugh)
posx$=PEEKW (RastPorci+36)-8
IF Side%=1 THEN

FOR a% =-pixel% TO posx% STEP G%

Move& RastPortéi,ak,posytd

Text& RastPorté,adr&,dlugt

NEXT ak

ELSE

FOR a% = PEEKW(WINDOW({?7)+8} TO posx STEP -G%
Move& RastPort&,a%,posyd

Text& RastPortk,adr&,dlugh

NEXT at

END IP

END sUB

SCROLLPRINT.BAS

: REM dolaczanie spacji

MAGAZYN AMIGA 3/1982

TIPS & TRICKS

Przesuwajgcy sig tekst w programie BASIC-owym.
Aby uruchomi¢ podprogram nalezy w odpowiednim miejscu
swojego programu BASIC-owego umieécié ponizszy wiersz:

SCROLLPRINT “xxxxx*,kierunek,szybkodd

gdzie parametry oznaczaja:

“Xxxx" — tu wpiszecie tekst, jaki ma sie przesuwaé (w
cudzystowie);

kierunek — parametr okreSlajgcy, w jakg strone ma sie
przesuwact tekst na ekranie (przy wartoéci = 1 w lewo, zaé przy
dowolnej innej (np. 2) w prawo);

szybko$¢ — okredla szybkoéé przesuwania sie tekstu
(najwoelnie| przy wartoéci 1, najszybcie| przy 10).

Od redakcji: maksymalna wartos¢ dopuszczalna dia szyb-
kosci (zmienna G%) to 32767, jednak podobnie jak Autor
programu stwierdzilismy empirycznie, 2e podawanie wartosci
wigkszej niz 10 mija sig z celem. Diaczego? SprawdZ sam.

Zanim umieécicie ten podprogram — nalezy w programie
BASIC-owym otworzyé bibliotekg “graphics.library”. Ponadto w
katalogu, w ktérym znajduje sig program, musi znajdowa¢ sl
zbiér “graphics.bmap”.

Jak by¢é moze zauwazyliScie — w programie uzyta jest funkcja
TextLength, pomimo Ze nie jest nigdzie wczeénle] zdefiniowana.
A zatem, to takZe nalezy zrobié przed uruchomieniem podpro-
gramu.

Przyktadowo odpowiednie wiersze programu BASIC-owego
mogg wygladaé nastepujgco:

LIBRARY *"graphics.library”
DECLARE FUNCTION TextLength& LIBRARY

Jesli macie juz biblioteke podprograméw (na przyktad taka,
|akg zapoczgtkowano w niemieckie] AMIGA Magazin nr 5/90)

mozacia tan pndnrng_ra_m dn n!g‘i dotgozys,

QLB Lo e SR~ S

AMIGA Magazin 10/1881
Tium. Marek Pampuch

* Obrazki z Amigi na IBM?

Marek Pampuch

Prawie kazdy z Was ma kolege z klapkami na oczach (ktére
nazywajg sig IBM). Kumple ci zapewne tesknie wzdychaja,
oglgdajgc Wasze lub cudze dzieta, na miarg Picassa, wykonane
na Amidze. Poniewaz jednak, poza wspomnianymi klapkami —
54 to fajni koledzy, sprébujmy podzielié sig z nimi naszg radosng
twérczoscig.

Zapewne juz wiecie, w jaki sposéb przenosié z Amigi na IBM
dane zapisane w kodzie ASCII. Zapewniam Was, ze przenosze-
nie obrazkéw wcale nie jest trudniejsze. Wprawdzie, nawet przy
karcie SVGA, przeniesiony obrazek bedzie wyglgdat nieco
gorzej niz na naszej poczciwe] A500, ale sgdze, Ze gra jest
“warta $wieczki". Musimy jedynie zaopatrzyé sie w znany
wszystkim program DOS-2-DOS | dodatkowg stacje dyskietek do
Amigi. Najpierw za pomocg DOS-2-DOS formatujemy dyskietke,
ktérg chcemy wreczyé koledze w prezencie. Nastepnie za
pomocg tego samego programu kopiujemy wybrane obrazki
wykonane na przyktad De Luxe Paint IV. Tu kto§ gromkim glosem
zakrzyknie “Tez mi sztuka! To potrafi kazdyl" Zgoda. Ale jak
jestes taki madry, to sprébuj pokazaé tak skopiowany obrazek na
IBM. No widzisz... Najtrudniej wpa&¢ na najprostsze rzeczy. Ty
zrobite$ juz swojg robote. Reszta nalezy do kumpla IBM-owca.
Musi on za pomocg programu o nazwie Animator na PC dokonaé
konwersji tak skopiowanego zbioru. | to wszystko.
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PUBLIC DOMAIN

Kontynuujemy opis programow Public Domain,

znajdujgcych sie na dyskietkach z serii Fred Fish |

Axel Winzer

FISH DISK 521 cd.

K1 — Edytor ulatwiajgcy obsiuge syntetyzera “Kawai-K1i-1I". Zawiera
procedure umozliwiajacg zatadowanie réznych pojedynczych i
wieloéciezkowych pofaczeri z odpowiednimi innymi edytorami.
Wersja 5.1. Rozszerzenie wersji 4.8 z dysku 481. [Program.] Autor:
Andreas Jung.

LANDSCAPE — Uproszczony program typu CAD, ktéry zostal napisany w
celu projektowania... ogrodéw. Najplerw na ptaszczyznie umieszcza sig
za pomocg myszki rézne krzewy i drzewa, rysuje Sciezki i zaklada
grzadki, a nastepnie program generuje tréjwymiarowy obraz z widokiem
gotowego ogrodu. Mozna go oglgda¢ w perspektywie z dowoinego
punktu, a nastepnie gotowy obrazek zapisa¢ w formacie IFF na dysku.
Wersja 1.0. [Program.] Autor: Steve Goddard.

SYNTHSORG — Utwér muzyczny trwajgcy 65 minut, mimo iz sam kod zajmuje
tylko 63 KB!. Utwdr zostat skomponowany za pomocg znanego edytora
muzycznego MED (wersja 3.0). [Utwdr muzyczny.] Kompozytor: Alex
van Starrex.

T3E — Za pomocg programu T3E mozna dowolny zbidr tekstowy zamieni¢ w
zbidr, kiéry bedzie mdgt by¢ uruchomiony rozkazem “execute” lub “run”.
Nie ma zadnych ograniczeri dotyczgcych diugosci przeksziaicanego
zbioru tekstowego. Powstaty w wyniku konwersji program bedzie diuzszy
o nie wiecej niz 100 bajtéw. [Program i kod Zrodiowy w jezyku C.] Autor:
Garry Glendown.

MAK — Mandelbrot-Adventure-Kit jest, jak wystarczajgco doktadnie objasnia
to nazwa— kolejnym programem do tworzenia fraktali wedtug algorytmu
opracowanego przez Benoita Mandelbrota. Kilka przyktadowych obra-
zkéw fraktali typu “Mandelbrot” | “Julia”, razem z odpowiednimi
parametrami (przy ktérych je uzyskano). Po zatrzymaniu dziatania
programu mozna skorzysta¢ z réznych informacji pomocniczych.
[Program i kod Zrédtowy w C.] Autor: Steven Dillon.

BMAKE — Zestaw GNU-Make z wieloma funkcjami. Wersja 1.4. [Program i
kod Zrédiowy.] Autor: Ben Eng,

CONQUEST — Lore of Conquest to gra strategiczna dla dwdch graczy (typu
Risiko). Kazdy z graczy posiada na poczatku jeden Swiat, a jego
zadaniem jest podbéj cale] galaktyki. Conquest jest tak kompleksowa, ze
zwolennikom tego typu gier zapewni diugg zabawe. Wersja 1.5.
Rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 459. [Program Shareware.] Autor:
Michael Bryant.

PSGRAPH — Program do tworzenia | wydruku plikéw w Post-Scriptowych
(EPS). Przed wydrukowaniem mozliwy jest przeglad wyniku. Wersja 1.0
.[Program Shareware.] Autor: Rick Golembiewski.

SCREENJAEGER — Program zapisuje na dysku w formacie IFF aktualny
obraz z ekranu Amigi. W zasadzie pozwala takze na zrzucanie obrazkéw
z programéw, ktére nie pracujg w trybie wielozadaniowym (na przykiad
gry). Sterowanie programem odbywa sig za pomocg myszki, Program
pracuje bezproblemowo z wieloma rozdzielczosciami | "rozumie” liczne
tryby wyswietlania (zaréwno w standardzie PAL, jaki NTSC). Wersja 1.0.
[Program | petny kod Zrodiowy w jezyku C.] Autor: Syd A, Bolton.

SERLIB — Biblioteka, kidra pozwala na tatwy dostep do urzgdzeri
podfaczonych do gniazda szeregowego. Umozliwia dostgp zardwno
synchroniczny, jak i asynchroniczny. Zawiera przyklady w jezyku C |
Oberon, a tak2e Instrukeje zapisang w formatach ASCII, DVI i PostScript.
[Zbiér biblioteczny — Sharewars. Kod Zrédiowy w jezyku Oberon.]
Autorzy: Garry Glendown (C) | Frank Schummertz (Oberon),

FISH DISK 523

TANIE

LEGALNE

FISH DISK 524

KAMIN — W tym katalogu znajdujg sie rézne interpretery opisane dokiadnie] |
w ksigzce “Programming Languages. An Interpreter-Based Approach”, |
ktérg napisat Samuel N. Kamin. Miedzy innymi sq to uproszczone: APL,
CLU, LISP, Prolog, Sasl, Scheme i SmallTalk, ktéry automatycznie
przekfada zbiory Pascalowe na zbiory w jezyku C. [Jezyki pro- |
gramowania wraz z kodami w Zrédlowymi w jezyku C | w Pascalu.] Autor: |
Samuel N. Kamin.

SNAP — Program do wycinania | wsuwania fragmentow tekstu. Oznaczony
za pomoca myszki potrzebny blok tekstu kopiuje po wcisnigeiu
okreslone] kombinacji klawiszy do clipboardu Amigi, skad moZe on
zostaé przekopiowany w inne miejsce. Program pracuje z réznymi
krojami czcionek i réznymi rozkladami klawiatury. Wersja 1.62.
Rozszerzenie wersiji 1.4 z dysku 326. [Program i kod Zrédtowy.] Autor:
Mikael Karlsson.

TAPDEMO — Tumble Axis Processor jest programem pomocniczym do
programu graficznego Sculpti daje mozliwosé uzycia réznych funkcji, na
przykiad: ustalenie powigzari pojedynczych punkiow. Ponadto za
pomoca TAP-a mozna stworzyé listy, ktére zawieraja wspétrzedne
punktéw wierzchotkowych, w ukiadzie kartezjariskim osi wspotrzednych.
[Wersja demonstracyjna programu.] Autor Martin Koistinen.

FISH DISK 525

CRCLIST — Kompletna lista danych sprawdzajgcych sumy kontrolne (CRC)
programéw z dyskdw Fisha od nr 401 do 520. Dzigki tej liscie mozemy
sprawdzié, czy na posiadanych przez nas dyskach o tych numerach
wszystkie programy sg bezbledne. (Fred Fish dostarcza je bez bigddw,
ale zanim trafig do nas — zazwyczaj przechodzg przez rece kilku
posrednikéw i “ulepszaczy”). W ten sposéb mozna upewni¢ sig, czy
posrednik, od ktdrego nabywamy dyski, jest uczciwy | sprzedaje
programy w takiej wersji, w jakie] je otrzymal. (Od redakci: Jako
clekawostke podajemy, ze program komus tak ‘nadojadf’, ze az zostat
celowo zarazony wirusem [0 czym informowal AMIGA Magazin nr 5/92),
zapewne po to, aby skompromitowac Freda Fisha, kidry jest autorem
tego programu.) [Program.] Autor: Fred Fish.

DUMPHARPOON — Program analizuje dane DAT z gry Harpoon i na tej
podstawie sporzadza liste dostepnych w grze statkéw, samolotéw itd.
[Program.] Autor: Mark A. Kyprianou.

MINIXDEMO — Wersja demonstracyjna MINIX-a 1.5 — systemu ope-
racyjnego, ktory jest bardzo podobny do swojego “starszego brata"
UNIX-a. Pelna wersja jest sprzedawana wraz z czgsciowym kodem
Zrédiowym. Do uruchomienia systemu MINIX nie jest wymagane
posiadanie dysku twardego — wystarczy stacja dyskietek. [Program
demonstarcyjny.] Autor; Andrew Tannenbaum i inni.

SI0D — oznacza “Scheme in One Defun” i jest opisem interpretera, kidry moze byé
uzywany do obliczeri lub jako zewnegtrzny interpreterrozkazéw dla programéw
uzytkowych. Wersja 2.4. [Program i kod Zrédiowy.] Autor: George Carette.
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DATAEASY — Bardzo prosta w obstudze baza danych, zmoduterm wybierania
numerow telefonicznych, mozliwoscig wymawliania danych, edytorem i
przykladowymi danymi. Oczywiscie ma tez funkcje standardowe dla
kazdejbazy danych, jak: wyszukiwanie, sortowanie | wydruk. Wersja 1.3.
Rozszerzenie wers]l 1.1 z dysku 417. [Program . Kod Zrédiowy mozna
uzyskac bezposrednio od autora, ktérym jest J. Dale Holt.

GNUPLOT — Interaktywny program do rysowania danych i funkcji,
wspéipracujacy z bardzo duzg liczbg urzadzer wyjécla. Zataczony kod
#rédlowy jest bardzo duzg pomocg dla uzytkownika (zwlaszcza w
zakresle nietypowych sterownikéw drukarek i ploterdw). Wersja 2.0.
[Program i kod Zrédiowy.] Autorzy: Thomas Williams, Colin Kelley,
Carsten Steger, Russel Lang, Dave Kotz i John Campbell.
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ARQ'— Zastepuje okropny requester systemowy nowym, animowanym
requesterem, kidry nawet moze wydawac rozne dZwigki. Program
pracuje zaréwno w systemie operacyjnym 1.3, jak | 2.0. Wersja 1.61
[Program.] Autorzy: Martin Laubach, Peter Wicek i Rene Hexel.

LISTER — Program do pokazywania réznych informacji zapisanych w
zarchiwizowanych zbiorach danych. Potrafi rozpoznaé nastepujace
formaty kompresowania danych: "Arc”, "Cpio", "LHarc", *Tar", "PkZip" |
“Zoo", Wersja 1.01. Rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 518. [Program i kod
Zrodiowy.] Autorzy: Kerry Clanos | Geoffrey Falvre-Malloy.

MIGHTYMOUSE — Malerika procedura umozliwiajagca miedzy innymi
wygaszanle ekranu, przyspieszenie myszy, programowe odigczenie jej
i wiale innych clekawych rzaczy, Warsa 1,08, [Program.] Autor: Bob
| Stouder.
| PICBASE — Program jest przeznaczony specjalnie dla kolekcjoneréw
obrazkow w formacie IFF:, zarzgdza wieloma obrazkami | pedzlami
(brush) przechowujac je w specjalnym zbiorze danych. Kady taki
obrazek moze by¢ pomniejszony lub pokazany w 8 lub 16 odcleniach
szarosci, Mozna takze uzyskad informacje o kazdym obrazku, takie jak:
sclezka, na ktdrej jest zapisany, data utworzenia, wielkosé zbioru z
danymiobrazka, format obrazka i tryb jego wyswietlania, Mozna ponadto
wyswietlic cztery obrazki jednoczegénie na ekranie, a ponadto na
zyczenie — kazdy z nich chowa¢ za pozostate lub wysuwacé przed nie.
Wersja 0.36. [Program.] Autor: Mike Berro.

SREGEXP — Jest to katalog, w ktérym znajduje si¢ kilka procedur

| pozwalajgcych na wygodng prace z “jokerem” rozkazu “dir” (zwanym tez
Wildcard). Zawiera takze znaczek oznaczajgcy ‘nic”. Wersja 1.11.
[Program | kod Zrédlowy.] Autor: Jon Spencer.

TOOLMANAGER — Za pomocq tej procedury mozecie umiesci¢ réZne
programy w katalogu “Tools” Workbencha 2.0. Pozwala on ponadto na
wyciagnigcie ikon metoda interaktywng lub za pomocag ikony z
ToolManagera, Ponadto mozna takze zwigzany z tg ikong zbiér zmieniaé
‘z rgki". Program wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja
1.4. Rozszerzenie wersji 1.3 z dysku 476. [Program | kod Zrodiowy.]
Autor: Stefan Backer.

Z00 — Najnowsza wersja znanego programu kompresujgcego, ktéry mozna
takze spotka¢ na duzej liczbie innych komputeréw. Ma on nowe funkcje
i poprawiony stopieri kompresji, przy zachowaniu wszystkich cech
znanych ze starej wersji (peine Sciezki, obszerne funkcje pomocnicze).
[Program.] Autor: Rahul Dhesi. Wersja na Amige: Brian Waters. J

AMIOMEGA — Jest to amigowska wersja znanej z innych komputeréw gry
Omega. Grapodabna jestdogier Hack | Moria, jest jednak od nich o wiele
bardzle] kompleksowa. Mamy tu miasto, kilka miasteczek, puszcze,
rézne labirynty | monstra oraz wiele innych podobnych rzeczy. Gracz ma
kilka misfi do spetnienia. Wersja 1.5. [Program.] Autorzy: Laurence
Brothers i Klaus Pedersen.

CPUBLIT — Zastepuje procedure systemows "BitBitMap”, inng, ktdra w razie
potrzeby moze wykorzystywac takze procesor MC68020 lub MCB8030. W
rezultacie otrzymujemy prawie dwukrotnie szybsze przesuwanie tekstu po

ekranie, przy czym znikajg nie chciane efekty “rozjechania sig” kolordw,
ktére zazwycza| przy skrolowaniu wielokolorowych tekstdw zdarzajg sie
czesto. Wersja 1.0. [Program i kod Zrodiowy.] Autor; Eddy Carol.
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FONTCONV — Program konwertuje czcionki postscriptowe z Macintosha
(typy 1 do 3) na odpowiadajgey im format (no prosze, czego te nasza
Amiga nie potrafi — przyp. tlum.). Ponadto przeksztalca czcionki
ekranowe Maca na format binamy Adobe (ABF). Wersja 1.2. [Program.]
Autor: Garry Knight.

KEYMENU — Pozwala dostac sig w nowy sposéb do rozwijanych menu:
mozna wybiera¢ opcje tych menu za pomocg klawiszy sterujacych
kursorem, zas uruchomienie wybranej opcji nastgpuje po naciénigciu

| klawisza <Return>. Klawisz <Esc>przywraca “myszowatg" obstuge tych
menu. Wersja 1.05. Rozszerzenie wersji 1.03 zdysku 470. [Program | kod
Zrédiowy.] Autor: Ken Lowther.

SIMSMART — Program wyswietla w przejrzysty sposéb kody Zrédiowe
réznych programéw. Mozna na przykiad zaZyczy¢ sobie tego, aby stowa
kluczowe byty pogrubione | podkredlons, zaé komentarze napisane
kursywq. Odstep tabulacji jest dowolnie ustawiany przez uzytkownika.
Wynik mozna zapisa¢ jako zbiér danych, wyswietlic na ekranie lub
wydrukowac, W latwy sposéb moZna go dostosowacé do pracy z kodami
Zrodiowymi tych jezykéw, ktérych nie ma w swoim repertuarze. [Program
Shareware.] Autor: David Simon.
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CLOCKDJ — Jest to uzyteczny program pomocniczy z wieloma funkcjami.
Mamy tu maly zegar, “przyspleszacz’ myszki | wylaczenie ekranu,
Program jest napisany w assemblerze, przez co jest bardzo szybki. Autor
wyposazyt go takze w Interface ARexxa. Wersja 5.02. Rozszerzenie
wersj| 4.07 z dysku 293. [Program.] Autor: David Jenkins.

MONKEYDEMO — Z "lakkim" opéinlaniam dotaria na dyski Frada Figha
demonstracyjna wersja znanej gry The Secret of Monkey Island (Lucas
Films). Mimo, 2e jest to demonstracja — pograé te2 mo2na. Jest to jedna
Z nielicznych gier, kidre moga dziataé w trybie wielozadaniowym.
Przedstawiang tu wersje demonstracyjna moizna zainstalowaé na |
twardym dysku. [Program demonstracyjny.] Autor: Lucas Films.

TOWNMAZE — Za pomocs, tego programu mozna wykonaé plan miasta, po
ulicach ktérego poruszasz sie grajac w Bards Tale |. Wersja 1.2
[Program | kod Zrodtowy.] Autor: Kent Paul Dolan.
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DECKBROWSER — Pozwala na prace Amigi z deckami CanDo. Wersja 1.5.
[Program.] Autor: Inovatronics.

DME — Edytor nakierunkowany na pisanie programéw. Wiele funkc|i pozwala
na wygodna prace. Wersja 1.45. Rozszerzenle wersji 1.42 z dysku 441,
[Program | kod Zrédtowy.] Autor: Matt Dillon.

TURBOTITLE — Pozwala na wykonanie tytuléw filméw wideo. Podstawg
pracy jest oczywicie odpowiedni sprzet do obrébki materiaiu filmowego
(na przyktad genlock). Wersja 0.80. Rozszerzenie wersji 0.71 z dysku
424, [Program Shareware.] Autor: Robert Jenks.
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Pogratulowali nam po pi numerze

ATAR| ST | splesze pogratulowaé Wam |
dobrego amiganckiego pismal Pozyczylem od “wrogiego” kolegi pier- |
wszy numer (wrzeSniowy) i zgrzytam zgbami, ze Atarysci nie dochrapali |
slg jeszcze polskiego pisma na takim poziomie. Mimo e dzieli nas |
przepasc “wrogoéci” ATARI vs. AMIGA —tgczy nas jedno — niechet do |
pecetdw. Cieszy mnie, ze odwaznie i olwarcie natrzasacie sig z tego |
ztomu, co widaé w catym numerze. Jesteémy w tym punkcie zgodni. (...) |
| dowaia o iym dosS¢ duza iiczba programéw przerobionych na ien

Jestem posiadaczem...

Z "wrogoscig”

Rafat Komorowski
| zgadzam sig z nim co do wyboru rozkiadu polskich liter, gdyz dobrze

Wroclaw

{...) Niedawno przechodzgc obok kiosku zauwazylem pierwszy numer

Waszego pisma Magazyn AMIGA, Kupitem go i zaczglem czytat, ale z
pewnym sceptycyzmem, poniewaz kupowatem juz wiele pism amigo-
wych | niestety nie znajdowatem w nich nic ciekawego. (...) W Waszej
gazecie znalaziem wszystko, co powinne byé w takim piémie. Wszystkie
artykuty napisane sg bardzo zrozumiale, a zawarte w nich informacje sg
dla mnie bezcenne. Wigce| takich pism!!! {...)
Macie] Tomczak
Poznan
(...) Piszgc ten list, mialem przed oczyma plon Waszej pracy —
Magazyn AMIGA nr 1. Moje zaskoczenie, podziw, rado&¢ | fascynacja
Wami nie majg kofica do dnia dzisiejszego. Dlaczego? Odpowied? jest
prosta. Wspaniala okladka, perfekcyjnie dobrane kolory, wspaniate

-nhnf-ln cudownu naniar wurainu drulrl' \ wenaniala nrlulrnlu wiallki
.............. y papier, wyrazny Ccr wespanaie ar

slyl wspanla!y Tak trzymacél(...)
Witold Dudek
Katowice

Polskie litery

(...) Bardzo potrzebny artykut o spolszczaniu Amigi. Potrzeba
standardu jest w dziedzinie polskich liter wielka, a sita Magazynu AMIGA
jest by¢é moze wystarczajgca, zeby oficjalnie wprowadzi¢ jeden,
powszechny standard. Osobiscie uzywam xJP, ale to tylko z tego
powodu, ze jako jedyny umozliwia on tyle o ile bezproblemowy druk
polskich liter na moje] drukarce. Wprawdzie nie pojmuje dlaczego p. W.
Bruszewski dziwi sig, ze amigowcy uzywajg standardu xJP (zdecy-

standard | wiasnie drivery do kilku najpopularniejszych drukarek), ale

pamigtam ten kiopot z wydrukowaniem francuskiego tekstu w standar-
dzie xJP (wydrukowalem go, ale niestety zabrakto w nim owych
“cedylli"). Nle wiem, czy pozostali dwaj twércy standardéw bedg
prébowall przekonaé do swoich racji p. Bruszewskiego na tamach
Magazynu AMIGA, ale wiem, ze nie mialoby to wigkszego sensu.
Korzystajgc z faktu, ze wszyscy trzej panowie wspétpracujg z pismem
nalezy zorganizowaé spotkanie “tréjki”, na ktérym zadecydowano by,
ktéry standard jest najlepszy, ogloszono to w pismie | zajeto sie
konsekwentnym upowszechnianiem tego standardu(...) Jako konsek-
wenine wprowadzanie rozumiem po pierwsze przerabianie zesiawow
znakéw na polskie litery i napisanie driveréw do najpopularniejszych
drukarek, a takze uczynienie ich powszechnie dostgpnymi, gdyz
standardem jest to, co jest najczeéciej uzywane w praktyce. Jesli chodzi
o drivery, to powinny powstaé zaréwno takie. ktére umozliwiaja wydruk
na drukarkach z wbudowanymi polskimi literami (jako ze znaczna liczba
drukarek jest teraz wyposazana w EPROM-y z polskimi literami w
slandardzie Mazovii), jak i tych, ktére umozliwiajg definiowanie znakéw
poprzez funkcje download. (...)

Az sig rumieniliSmy czyta-
jgac komplementy w Waszych
Iiatech Dzigkujemy Po]awl{y
sig réwiisz (na szczgscis po-
jedyncze) gtosy krytyczne (za
ktére tez serdecznie dzigku-
]emy) dotyczgce poszczegOi-

||y\-ll UlUlllUl‘lé“ ||Gﬂ‘qj Hﬂ'

zety. Krytykowana byta mie-

Prenumerata — d

dzy innymi oktadka (ze mo-
gtaby byé na lepszym papie-
rze), krytyka nie omineta tez
zawartosci (np. byl glos,
aby zlikwidowa¢ dziat “Amiga
Play”). Wszystkie uwagi bie-
rzemy sobie do serca. Czeka-

alasa sbaa

my na dalsze g1osy.

tak pozno?

Diugo czekalem na tak wspaniale pismo. No wlasnie, pismo pokazaio
sig w kioskach, a ja czekatem, czekalem | czekatem na mojg prenumerateg,
| doczekatem sig, ale dopiero po pigciu dniach, co dla mej nieclerpliwej
duszy byto czyms$ strasznym. Czy nie mozna sprawié, aby prenumerata

docierala do czytelnika w tym czasie, co gazeta do kioskéw?

Dzisiaj prenumerata jest
wysytana do Czytelnikéw w
tym samym dniu, w ktérym
drukarnia dostarcza naktfad
do warszawskie] centrali
RUCH-u. RUCH dziata szyb-
ko i juz nastgpnego dnia pis-
mo jest w kioskach w catym
kraju. Z pocztg jest niestety
gorzej. Bedziemy sie starali
uzgodni¢ 2z drukarnig, aby
cze$¢ nakladu (te na prenu-
meratg) odbiera¢ o kilka dni
wczesniej, co poprawi sytuacje
prenumeratoréw. Gwarancji jed-
nak da¢ nie mozemy.

Po co wiec prenumerowac?
— zapytacie. Naszym zdaniem
istnieja przynajmniej trzy po-
wody, dla ktérych warto nasz
Magazyn zaprenumerowac:

1. Prenumerator uniezalez-
nia sie od ewentualnych zmian

78

Krzysztof Kowalczyk
Ziotéw

ceny pisma. Przy istniejgcej
inflacji nie uda sie utrzymaé
statej ceny Magazynu (cho¢
zrobimy wszystko, by cena byta
niezmienna jak najdluzej). Prenu-
meratorzy otrzymajg swoje 6 lub 12

numeréw bez koniecznosci

doptfacania.

2.Prenumerator jest unieza-
lezniony od ewentualnych kapry-
sow RUCH-u Nie musi tez pa-
migtaé, czy w tym miesigeu juz
kupowatswoje pismo, czy tez nie...

3.Istnieje w naszym Wy-
dawnictwie dobry zwyczaj re-
zerwowania dla prenumera-
toréw drobnych korzysci do-
datkowych. Czasami jest to
jaki$ niewielki upominek; w
Magazynie AMIGA jest np.
state prawo do gratisowych
ogtoszen w Gietdzie AMIGI;
my$limy o innych...

Czytelnicy kolejnych nume-
réw naszego Magazynu wie-
dzg juz (czego nie wiedziat p.
Krzysztof w chwili pisania swe-
go listu), ze przedstawiliSmy na
tamach wszystkie trzy standar-
dy polskich znakéw. Staramy
sig tez naktoni¢ ich autoréw do
spotkania “okragtego stotu”,
podczas ktérego mogliby ewen-
tualnie doj$¢ do jakich§ wspél-
nych uzgodnien. Trzej panowie
53 ludZmi dosy¢ zajetymi, wigc
trudno jest znaleZ¢ odpowiada-
jacy wszystkim termin. Staramy
sie jednak doprowadzi¢ do
spotkania jak najszybciej.

Zapis dyskusji na tym spot-
kaniu znajdg Czytelnicy w
jednym z nastegpnych wydarn
AMIGI. Jesli dojdzie do wy-
pracowania wspoélnego ro-
zZwigzania, to rzecz jasna be-
dziemy usitowali go promo-
wac poprzez publikacje, cze-
Sciowe sponsorowanie po-
wstawania driveréw oraz ich
dystrybucje w Srodowisku.

Bank pomystéw:

1.Bardzo dobrym przedsig-
wzieciem bytoby rozpoczecie
przez Magazyn AMIGA dy-
strybucji dyskdéw Fisha. (Bar-
tlomiej Donicz, Laskarzew) —
przymierzamy sig, ale chwilg
to musi potrwaé, uwazamy
bowiem, Zze lepiej jest nie
robi¢ wcale niz spartaczy¢
(red.).

Krzysztof Kowalczyk
Ziotéw

2.Prosze, nie zapominaj-
cie o nas “Zielonych” bardzo
chciatbym znalez¢ kacik pod-
stawy lub pierwsze kroki z
Amiga (Jacek Raczkowski, N.
Skalmierzyce) — taka rubry-
ka funkcjonuje, choé mogg
byé numery, w ktérych sie nie
pojawi (red.).

3.Mysle, ze niegtupie byto-
by otworzenie przy redakcji
BBS-u “Amiga Only". Sam
modemu nie posiadam, ale
zdarzajg sig szczesliwey...
(Krzysztof Kowalczyk, Ztotéw)
— taki redakcyjny BBS funk-
cjonuje pod warszawskim nu-
merem telefonu 33 96 49 w
godzinach: od 21.00 do 8.00
rano, a jego sysopem jest
Rafat Wiosna (red.).

4.Wigcej szerokich omé-
wiefi programéw uzytkowych
dostepnych na Amige. Przy-
dadzg sig zaréwno wykazy pro-
gramow, ich testy, oceny, jak i
oméwienie zasad dziatania
niektérych z nich. (Jan Billik,
Brzeszcze) — bierzemy sobie
te uwage do serca; moge
zapewnié, ze pierwsze pro-
gramy s3 juz testowane (red.).

Czekamy na dalsze pomysly
do naszego banku, podobnie jak
na dalsze propozycje do rubryki
“Artykut na zamdwienie”.

Listy przejrzaf, do druku
podat i komentarzem opatrzyt

Kolega Redaktor
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NAJLEPSZY

KONKURS

"AAVAIAA

LINMAVVVA

AMIGI

Postanowili$my znalezé najlepszego znawce Amigi w Polsce.
Wiemy, ze za takiego znawce moze uwazaé sie kazdy. Ale,
niestety, sama wiedza to nie wszystko. Trzeba umieé jg jeszcze
sprzedac, a przy tym mied nieco szczescia. Najprostszg metodg
sprawdzenia jest test. Ogtaszamy zatem nasz wielki konkurs. A
oto jego zasady:

= W konkursie moze wzigé udziat kazdy Czytelnik Magazynu
AMIGA, z wyjatkiem cztonkdw redakcji magazynu.

w Nalezy odpowiedzied na wsazystkie pytania zawarte

kolejnych odcinkach konkursu — przez przekreslen
zykiem kwadracika przy wtasciwe] odpowiedzi.
= Wszystkie trzy wypetnione kupony konkursowe (oryginaine)

nﬂlnﬁu nr)mﬂnt‘ na adrag Wudawnistwa | unue w tarminia da

aies LZTSET IR |NITs VY L Tl VY

15 grudnia 1992 (decyduje data stempla pocztowego)
z dopiskiem “Konkurs - Amiga".

ank
eouii

e krzy-

i brw
=0

19) Co kryje si¢ pod nazwg PreFetch?

O tryb pracy Blittera

O sposob na zwigkszenie szybkosci procesora

0O problem z timingiem przy obstudze DMA

20) Kiedy Amiga zazwyczaj wysyta sygnat Vertical
Blanking Interrupt?

O po kazdym pionowym przebiegu rastra

O gdy system operacyjny przechodzi od zadania do
zadania

0O zawsze, gdy jest wiozona nowa dyskietka

21) Co nalezy rozumie¢ przez Exception?

0O stan, w jakim znajduje sig Amiga podczas kazdego
Guru-Meditation

O stan, gdy procesor przy aktywnym cyklu DMA otrzyma
zbyt mato cykli taktowania na to, aby uzyskac dostep do
pamigci

O |jest to po prostu przerwanie

22) Kto stworzyt jezyk programowania Rexx?

3 Richard F.Alse

3 Mike F.Cowlishaw

O William S.Hawes

23) Jaki jest najwazniejszy adres dla Kernelu Amigi?

O AbsExecBase

0O AmigaBase

0O SuperBase
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= Kazdy Czytelnik moze nadestac dowolng liczbe oryginalnych
kuponéw, z tym ze w jednej kopercie moze znaleé sie tylko
Jeden zestaw trzech kuponéw konkursowych.

= Prenumeratorzy Magazynu AMIGA (ktérzy zamdéwili juz
prenumerate lub zrobig to do 30.10.1892) otrzymajg gratisowo
jeden dodatkowy zestaw kupondw konkursowych.

w Nagrodami w konkursie sa: | nagroda — Amiga 600, || nagroda
— dysktwardy A590, |l nagroda — genlock. Ponadto rozlosujemy

kilkanadcle nagréd pocleszenia, ktérymi bedg dyskietki z progra-

mamii pétroczna prenumerata Magazynu AMIGA (jezeli tg ostanig
nagrode wylosuje osoba, ktéra juz jest prenumeratorem —
oznaczaé to bedzie prolongate prenumeraty).

Ad dn 4000 Womilld
= Losowanie nagréd odbgdzis sig w dniu 21.12.1992. Wyniki

. ¥
zostang podane w styczniowym numerze Magazynu AMIGA.,
A oto kolejne pytania:

24) Jak sprawdzi¢ podczas kopiowania, czy jest jeszcze
miejsce na RAM-dysku?

O nie jest to potrzebne, bo RAM-dysk zawsze elasty-
cznie dopasowuje swojg wielkosé

O rozkazem AVAIL

O rozkazem INFO

25) Jakie znaczeniema ustawieniewartosci‘Key Repeat Delay”
w preferencjach?

O zmienia odstep czasu, jaki potrzebny jest systemowi
na to, aby przy diuzszym przytrzymaniu klawisza dany
znak zostat wydrukowany ponownie

O sprawdza czas, jaki uptynat od poprzedniego nacisnigcia
klawisza

O okresla, jak diugo mozna przytrzymad klawisz, aby
dany znak nie zostatwydrukowany dwa razy obok siebie

26) Do czego stuzy rozkaz “Setpatch”?

O do tego, aby tekst byt wypisywany szybciej na
ekranie

O do pracy z koprocesorem i kartg przyspieszajgca

O do poprawienia btedéw w systemie operacyjnym

27) W jakiej wersji Workbencha po raz pierwszy pojawit
sie rozkaz “lconX"?
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